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Raccontami una storia
di Santo Giunta

La didattica del progetto costituisce un campo e
anche un osservatorio privilegiato, nel quale la fi-
gura attenta del docente e la tempistica program-
mata di obiettivi, lezioni, esercizi e reciproche
concatenazioni, scandiscono il ritmo del laboratorio
attraverso verifiche collettive. Queste sono intese
come un momento di confronto tra gli allievi stessi
e la docenza.

Nel laboratorio gli studenti vengono invitati a se-
guire con costanza le attivita che si propongono in
vista del conseguimento degli obbiettivi prefissati;
quindi, anche la differente valutazione espressa col
voto indichera il diverso livello di maturazione,
nell’'esperienza dell’'apprendimento.

Le diverse fasi del laboratorio non escludono,
anzi presuppongono gli apporti excathedra, come
premessa, proposta e commento indispensabili, che
talora si realizzano anche attraverso il contributo di
esperti esterni, chiamati a offrire testimonianze e
spiegazioni sui temi del progetto; nei loro confronti,



il docente ha l'importante compito di riportare in
un unico quadro di coerenza metodologica gli ar-
gomenti aggiunti alla discussione.

All'interno del Laboratorio si assegnano alcuni
esercizi volti a far emergere un aspetto legato alle
questioni del progetto. Qui di seguito riportiamo i
titoli delle esercitazioni svolte dagli studenti e nelle
successive pagine gli scritti redatti da loro dopo tre
settimane dall’inizio delle lezioni frontali. Questi-
raccontano di abilita dialettiche e comunicative, co-
noscenze, interessi e aspirazioni che ogni studente
ha messo dentro il “gioco” della didattica.

Uno sguardo al di la del proprio foglio

Qualsiasi immagine, riferimento o associazione
di idee puo, anche inconsapevolmente, rimandare
ad altro ed essere materiale utile per I'elaborazione
del progetto. Allestendo una mostra in pochi minuti
col supporto dei computer portatili, attraverso brevi
presentazioni, ognuno ha la possibilita di aprirsi al
confronto con gli altri, stimolato a cambiare punto
di vista per “saper vedere” oltre i propri schemi.

L’attenzione al dettaglio

L'importanza di un attacco a terra, di un aggan-
cio, di un incastro, € fondamentale nella progetta-
zione, in particolar modo se si pensa all'oggetto nel
tridimensionale come meccanismo che va indagato
in tutte le sue parti. Queste tematiche invitano a ri-
cercare non solo l'aspetto formale dell'oggetto ma
anche la concreta possibilita della sua realizzazione.
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A partire da un foglio bianco 3500 battute sul design

Non sempre e facile mettere insieme le proprie
idee poiché spesso appaiono confuse e prive di ogni
logica, ma provare a scriverle riversandole su carta,
quasi disegnandole nero su bianco e il primo passo
per ordinarle, per costruire una sequenza basata su
un ragionamento, un possibile brain storming in
grado di delineare i punti di partenza, un processo
logico personale che racconta una storia.

Secondo la mia breve esperienza, il rapporto do-
cente/studenti deve essere impostato sull'insegna-
mento del metodo, per fornire a questi ultimi
suggerimenti concettuali ed operativi sul lavoro in-
dividuale, mentre occorre limitarsi, riguardo ai temi
specifici di progetto, ad indicare le linee generali del
tema da svolgere, lasciando agli studenti lo spazio
necessario per il proprio autonomo ragionamento.

Grande rilievo assumono, durante la costruzione
del progetto, le discussioni critiche collettive con-
dotte sui riferimenti culturali, i cosiddetti materiali
del progetto; a questo proposito ¢ interessante ed
utile incaricare lo studente della stesura di un “glos-
sario/abaco” che riporti in ordine alfabetico tutti i
termini e i concetti introdotti nelle lezioni e nelle di-
scussioni critiche collettive in modo che, gia durante
il processo formativo del laboratorio e soprattutto
alla fine di esso, lo studente possa rendersi conto in
modo immediato della complessita e dell'intreccio
delle questioni inerenti i temi affrontati, molti dei
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quali forse fino a quel momento per lui sconosciuti,
e decidere di andare oltre verso un approccio pecu-
liare all'innovazione dei significati che & paritario
con quello percepito sul piano funzionale/presta-
zionale. In altre parole, la motivazione dell'innova-
zione e un cambiamento sul piano dei significati,
dei linguaggi, dei valori e dell’identita del prodotto,
accanto a fenomeni emergenti e palesi di azioni pro-
gettuali. E un’innovazione a carattere strategico in
quanto integra, incorporandoli all’interno del pro-
getto, anche gli elementi comunicativi e d’identita
strategica aziendale.

Gli esiti del Laboratorio di Disegno Industriale
(da me tenuto da diversi anni a Palermo nel Corso
di Laurea Magistrale in Architettura) in questo qua-
dro hanno forse il merito di fornire elementi che re-
putiamo d’interesse generale, sia per tracciare un
percorso metodologico, sia per individuare alcuni
aspetti specifici verso una visione sistemica del de-
sign (prodotto + comunicazione + servizio offerto)
che cerca di trasformare il concreto assetto fisico dei
luoghi di vita. Ogni progetto nasce, quindi solo
dopo un’approfondita analisi dell’esistente attra-
verso uno sguardo attento alle ricerche gia in atto
nei diversi ambiti inerenti allo sviluppo del progetto
stesso. Nel laboratorio 1'idea viene progressiva-
mente elaborata, dapprima con schizzi grafici, poi
tramite disegni piu definiti o con la creazione di un
primo modello di studio tridimensionale, per con-
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sentire di sperimentare, apportando continue cor-
rezioni e modifiche, la validita e l'effettiva realizza-
bilita del progetto. L'iter progettuale trova ulteriore
sviluppo nell’esecuzione di disegni tecnici in scala
ed eseguiti a computer con programmi di modella-
zione 3D. Cio che contraddistingue questi progetti
¢, quindi, la capacita di agire su livelli profondi d'in-
novazione di significato, grazie ad una capacita di
acquisire ed influenzare le conoscenze sui modelli
culturali, integrandoli con le tecnologie acquisite.

Sono nate narrazioni progettuali che tendono a
una maggiore efficacia del rapporto forma-fun-
zione, non privilegiando uno solo dei due aspetti
ma valutandoli e sviluppandoli parallelamente nel
progetto, in modo che risultino totalmente integrati.
Si e trattato, in definitiva, della costruzione di pro-
getti riconducibili al design, indissolubilmente in-
trecciati con brief interpretati da una pluralita di
attori (gli studenti), chiamati in causa dalla natura
reticolare e circolare della progettazione di beni le-
gati alla vita domestica e quotidiana che caratteriz-
zano i settori produttivi italiani.

La complessita del lavoro progettuale del labo-
ratorio conduce lo studente allidea di produzione
di un progetto definitivo che, con la definizione dei
materiali, consente, non solo teoricamente, la rea-
lizzazione di un prototipo dotato di caratteristiche
estetiche e funzionali originali e innovative. Gli Stu-
denti realizzano oggetti e sistemi di oggetti tenendo
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conto di un concept di progetto richiesto da un’ipo-
tetica Agenzia che per natura sociale gestisce spazi
in social housing.

Dallidea iniziale (concept) gli studenti, espri-
mendo liberamente le loro scelte formali, materiche
e tecniche, hanno tenuto conto di numerosi vincoli
ponendo in primo piano la funzionalita, la scelta dei
materiali pit idonei in rapporto alle tecnologie di-
sponibili per la produzione e l'assemblaggio,
l'aspetto ecologico e i costi, definendo questi ultimi
in base alle esigenze della committenza e dei possi-
bili fruitori. L’Agenzia, ipotetico committente, for-
mata da enti territoriali di governo e da soggetti
privati (stakeholders, ecc.), ha permesso di definire le
informazioni e le istruzioni necessarie per il rag-
giungimento degli obiettivi e dei contenuti di co-
municazione (briefing), legati sia alla specificita del
luogo (citta, quartiere, via) sia alle finalita del-
I’Agenzia stessa. Abbiamo ipotizzato che quest’ul-
tima tramite le proprie iniziative di comunicazione,
volesse giungere al posizionamento del mercato at-
traverso il proprio marchio (brand).

Nello scenario di credibilita del tema, c’e spazio
per gli effetti educativi sulla tensione etica del me-
stiere che si sta imparando. E interessante che sia lo
studente a prendere parte attiva nel “gioco” della
didattica, preparando proposte, nuove idee, rifles-
sioni, in grado di delineare processi progettuali spe-
cifici rispetto al tema del corso. Quindi, in primis,
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ogni studente dovra elaborare un brief approfon-
dito e articolato dove sono esplicitati i suoi desideri
di “committente” nonché le necessita emergenti; in
un secondo momento, attraverso il sorteggio, si sco-
prira chi sara il collega “progettista”. Cosi le propo-
ste compositive dello studente, non avvengono in
solitudine, e gia prima di relazionarsi con la do-
cenza attraverso le diverse sessioni critiche, egli ha
I'onere di confrontare il proprio lavoro con il suo
stesso collega/committente, ovvero con colui che ha
scritto il brief.

Questo espediente permette il confronto, uno
scambio di visioni e posizioni che tra gli studenti
produce effetti benefici sullo sviluppo del progetto,
e di fatto avvicina moltissimo l'esperienza didattica
a un possibile incarico di progettazione extra-uni-
versitario. Per esempio, il compito di trasformare gli
spazi comuni della stessa Facolta in cui si apprende,
e di esporne il progetto in una mostra degli elabo-
rati grafici e dei plastici realizzati, puo diventare
un’occasione di confronto in cui la presenza di al-
cuni visiting critics (docenti universitari, anche d’altri
settori disciplinari) del tutto estranei ai lavori del la-
boratorio, puo trasformare un semplice esame fron-
tale in un commento a piu voci di grande valenza
didattica. Attraverso 'assegnazione del tema di pro-
getto con l'espediente del sorteggio in un certo
senso sara proprio il progetto ad effettuare la scelta
del suo progettista. Un “gioco” in cui si racchiude la
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volonta didattica di impostare il progetto all’interno
di una serie di situazioni al contorno, assimilabili
ad alcune condizioni della realta professionale. Ne
deriva la necessita di confrontarsi con un tema
chiaro e contestualizzato, corrispondente ad un bi-
sogno realmente radicato o comunque presente
nella societd; occorre anche un “committente” che
commissioni il progetto secondo delle necessita spe-
cifiche, nei cui confronti il progettista, forte della
propria esperienza professionale, avra il compito di
sottoporre a revisione i bisogni espressi, e di tener
conto criticamente delle abitudini consolidate, delle
attivita svolte, per costituire con la stessa commit-
tenza un campo di condizioni di rinnovato rispetto
al momento di avvio della progettazione.

I risultati del Laboratorio si possono sintetizzare
con la formalizzazione di oggetti semplici che ten-
gano conto delle reali necessita umane e realizzati
con l'uso di materiali naturali e processi produttivi
a bassa tecnologia o comunque a basso impatto am-
bientale. Inoltre all'interno del laboratorio si & cer-
cato di creare occasioni di dibattito e di confronto
in merito al nostro stare insieme al fine di rendere il
fare progettuale un tema condiviso, discusso e par-
tecipato; a questo si aggiunge la consapevolezza ac-
quisita attraverso la lettura de Il Sole 24 ore della
Domenica ed i suoi inserti, che hanno reso il Labora-
torio stesso partecipe di un universo sociale, di uno
stile di vita che attribuisce alla cultura dell’abitare,
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alla cura degli oggetti, al vestire sino ad arrivare al-
l'alimentazione e persino a tutto cio che noi man-
giamo, un valore centrale. Gli Studenti inoltre
hanno affrontato, dopo l'introduzione al Laborato-
rio ed al tema di progetto, nella prima parte del se-
mestre, le questioni legate alla cultura del design
mediante l'osservazione attenta della realta. In que-
sto modo ¢ stata offerta loro 'opportunita di cono-
scere i molteplici fattori che contribuiscono alla
realizzazione del progetto come base materiale pri-
vilegiata per la produzione di oggetti rispondenti,
ad esempio, a criteri di multifunzionalita e trasfor-
mabilita, ideati per gli spazi ridotti dell’abitare at-
tuale: essi rappresentano nuove tipologie ibride,
capaci di fondere piti funzioni diverse in un unico
oggetto o elemento d’arredo per la costruzione di
nuovi habitat.

Nella seconda parte le attivita si sono concentrate
sullo svolgimento strutturato dalle finalita didatti-
che, dell’istruttoria e della produzione di un arte-
fatto comunicativo e di un sistema/oggetto.

La terza parte ha visto tutto il Laboratorio coin-
volto nella discussione critica sull’evoluzione dei
progetti realizzati nella cultura del design.

L'esperienza didattica € un punto di partenza in-
dispensabile, un incipit nel percorso di presa diretta
del quotidiano, nella ricerca di un orientamento su
questioni veramente universali e fondanti. In altre
parole, l'attivita del Laboratorio si e focalizzata
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esclusivamente sulla comprensione dei valori di
una comunita sociale per comprenderne le modalita
di fruizione e d'interazione con gli artefatti.

Un modo per discutere ed incentrare l'attenzione
sulla realta che ci circonda dove ogni azione/pro-
getto diventa occasione di studio del rapporto fra
oggetto e ruolo sociale.

Gli oggetti progettati si caratterizzano oltre che
per una buona qualita formale, anche per un‘atten-
zione all’utilita pratica, un discreto grado di sicu-
rezza e di resistenza, per la scelta di forme
ergonomiche e per una chiara visualizzazione
d’uso. L'esito delle attivita del Laboratorio, che
aveva per riferimento un contesto di vita di una co-
munita nella quale veniva ipotizzata l'evoluzione di
una famiglia di prodotti insieme all’evoluzione del
modo di relazionarsi ad essa, seguiva una strategia
cosi semplificabile:

-Convergenza. Far convergere cultura di progetto
e cultura d’impresa per cui ogni artefatto e espres-
sione completa di fattori tecnologici, funzionali,
produttivi e culturali;

-Comunicazione e relazione. Aumentare le poten-
zialita di comunicazione del prodotto, riguardanti
le sue caratteristiche, la sua identita e capacita di sta-
bilire una relazione (anche emozionale) con l'utente;

-Flessibilita. Rilanciare le caratteristiche di adatta-
mento e di flessibilita in funzione delle diverse esi-
genze dell'uomo con un’attenzione all’ergonomia,

18



scienza applicata tesa ad ottenere la massima fun-
zionalita di oggetti, strumenti e macchine in rap-
porto alle modalita di utilizzo, quindi alle
proporzioni e alle caratteristiche anatomiche del
corpo umano, senza per questo perdere identita;

-Sostenibilita. Tenere conto, a partire dal concept,
del potenziale riutilizzo dell’artefatto o delle sue
parti valutando attentamente tutte le conseguenze

della sua realizzazione in termini di risorse ener-
getiche, di materiali, di processi di produzione, di
gestione degli scarti e riduzione degli imballaggi,
fino alla valutazione delle modalita di riciclaggio ed
eliminazione dell’'oggetto alla fine della sua vita
utile (condizione dalla dimensione etica poiché in-
troduce il concetto di reversibilita nel ciclo di vita
dei prodotti).

La didattica del laboratorio ¢ fatta di tecniche e
dunque no si e escluso il ricorso a diversi espedienti
aventi lo scopo di preparare gli studenti a quella che
sara l'elaborazione finale del progetto, e di eserci-
tarne le capacita comunicative (grafiche ed orali),
per far maturare pit argomentazioni di studio e di
ricerca; molto spesso occorre responsabilizzare gli
studenti ad elaborare gli esercizi in tempi ristretti,
abituarli a gestire il proprio tempo, a selezionare i
materiali, ad essere efficaci nei confronti di chi
ascolta e osserva il loro lavoro. Questa capacita di
fare sintesi si evince in occasione degli esami di
profitto, che rappresentano un momento di verifica
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e discussione critica durante il quale I'esperienza si
trasforma in un dialogo su temi legati alla cultura
del progetto, in cui la didattica del laboratorio ha un
unico filo conduttore: I'addestramento maieutico.
Ed ecco che torna alla mente uno scritto di Umberto
Eco volto a esplicare il pensiero diItalo Calvino: La
morale é nella leggerezza (in «Domenica da collezione,
Il sole 24 ore», 26 maggio 2013, n.142). Egli scrive:
«Calvino I'ha spiegato, indirettamente, nelle sue Le-
zioni americane. Le lezioni morali sono, di solito,
molto pesanti, e 'unica virtu di coloro che riescono
a renderle memorabili e il dono della leggerezzax.
Umberto Eco conclude il saggio con le parole dello
stesso Calvino: «Voglio dire che devo cambiare il
mio approccio, devo guardare il mondo con un‘altra
ottica, un’altra logica, altri metodi di conoscenza e di
verifica. Le immagini di leggerezza che io cerco non
devono lasciarci dissolvere come sogni dalla realta
del presente e del futuro».

Constatare la maturazione di ogni studente,
passo dopo passo, valutarne l'approccio, ripaga
I'impegno e la passione profusi nella costruzione e
nell’'organizzazione dell'insegnamento, facendo ri-
scoprire quel senso del fare che, per una professione
come quella dell’architetto, ha ricadute sulla vita
d’ogni giorno. Il libro € nato dall’idea di dar conto di
una di queste esplorazioni realizzate dentro le que-
stioni del progetto attraverso una semplice do-
manda: Raccontami una storia.
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Occhio (nuovo) al design
di Agnese Abbaleo

Iniziando il terzo anno alla facolta di Architettura
di Palermo, come era gia successo nei primi due
anni, decisi di informarmi con i colleghi degli anni
successivi al mio su come sarebbero stati i futuri
nove mesi che mi aspettavano. Tra le varie lamen-
tele ed entusiasmi per questo o quel professore mi
colpirono molto le parole di un ragazzo laureando
appena conosciuto che mi parlava entusiasta del la-
boratorio di disegno industriale. Mi disse «guarde-
rai le cose da un'altra prospettiva, avrai come una
lente in piu che ti fara scoprire il mondo nuova-
mente, noterai cose mai notate».

Dopo un mese dall'inizio del laboratorio questo
e quello che posso dire sul design che l'architetto nel
progettare deve comprendere un vincolo indissolu-
bile tra architettura e design.

L architetto/designer progetta non solo oggetti
ma scenari di vita. Qualsiasi cosa puo essere design,
nella grafica e nella comunicazione visiva si parla
di communication design, nel settore delle automobili
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si parla di car design, nella moda fashion design, in in-
ternet web design, ecc. Ma il Disegno Industriale,
quello con la D maiuscola, non e poi cosi facile da
realizzare, sottende I'apprendimento di saperi e di
tecniche che consentono di ideare e sviluppare con
metodologia progettuale e creativita prodotti inno-
vativi pensati per le persone e rispondenti alle esi-
genze delle imprese che ne realizzano la
produzione industriale. E indispensabile quindi la
consapevolezza. Quella del mastro sellaio del fa-
moso brano del libro Parole nel vuoto di Loos che ac-
cusato di non saper progettare una “sella moderna”
rispose «Signor Professore! Se io mi intendessi cosi
poco di cavalli, di equitazione, di cuoio e di lavora-
zione, avrei anch’io la sua fantasia».

I designer deve far si che la propria progetta-
zione sia incentrata sulla ricerca di una perfetta sim-
biosi tra forma e funzione, ossia di un’integrazione
il pit1 possibile efficace e armonica tra gli aspetti tec-
nologico-funzionali e le qualita estetico-formali.

E anche compito del designer prevedere i bisogni
della societa. Deve avere la capacita di valorizzare le
azioni del quotidiano comprendendo i mutamenti
della societa.

Oggi bisogna anche fare i conti con la globaliz-
zazione. I prodotti non sono piu destinati a una por-
zione di mondo ma gli oggetti di design dovranno
essere capaci di soddisfare bisogni possibilmente di
culture diverse e dovranno essere capaci di susci-
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tare emozioni, magari essere il correlativo oggettivo
di quella emozione. Il designer di tale prodotto
dovra progettare non solo I'oggetto di per se, dovra
ideare e progettare possibilmente la grafica del mar-
chio, le istruzioni per 'assemblaggio, il packaging, le
modalita di trasporto e il momento in cui sara di-
smesso come rifiuto. E affascinante rendersi conto
di quanto il disegno industriale sia dentro la nostra
quotidianita aiutandoci nelle azioni e interazioni,
rendendo piacevole con la bellezza del suo operato
le nostre giornate e rendendo la nostra vita piu co-
moda grazie alla funzionalita dei prodotti realizzati.

Oggi posso dire che faccio il mio aperitivo pen-
sando a Depero quando non mi scivola la botti-
glietta dalle mani, sono tentata di impilare ogni
sedia provando a capire se cio e fattibile o no ricor-
dandomi degli sgabelli di Alvar Aalto, faccio atten-
zione alla segnaletica della nostra metropolitana
constatando che il progettista non e consapevole
della lezione di Noorda, provo a spostare l'arredo
nei musei per vedere se il progettista di questo ha
voluto rendere statica la disposizione di questi ul-
timi come Mies nel padiglione di Barcellona ed os-
servo con piacere limpegno messo nella
realizzazione delle istruzioni al montaggio dei mo-
bili Ikea. Mi sa che aveva ragione lo sconosciuto co-
nosciuto ... qualcosa sta cambiando.
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Involucro di segni
di Ignazio Alongi

«Finalmente il viaggio conduce alla citta di Ta-
mara. Ci si addentra per vie fitte d'insegne che spor-
gono dai muri. L'occhio non vede cose ma figure di
cose: la tenaglia indica la casa del cavadenti, il boc-
cale la taverna, le alabarde il corpo di guardia, la
stadera I'erbivendola».

Una commistione di gesti, forme ed interazioni
delineano le citta descritte da Italo Calvino, che at-
traverso un attenta ricerca analizza le citta sotto un
punto di vista di interazioni tra “azioni” e “oggetti”,
cose 0 oggetti che rimandano ad altre cose o ad altre
azioni, come il boccale rimanda alla taverna. E pro-
prio dalla parola “azione” che ci si addentra lungo
il percorso travagliato della mia definizione di de-
sign. Importante prima di tutto chiarire il significato
della parola azione. Potremmo definirla come la
funzione cui e preposto ogni sistema oggettuale. A
cosa serve?

Ecco, questo e I'interrogativo da cui parte il desi-
gner. E ricaviamo immediatamente che la funzione
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dell’artefatto -“azione” come l'abbiamo definita - as-
sume i connotati di una risposta a un bisogno dei
soggetti che la utilizzeranno. L'oggetto & progettato
per soddisfare questo bisogno, e la sua utilita con-
siste in questo. Di conseguenza il passo primo e il
pittimportante sta in questo: riuscire a cogliere il bi-
sogno che sara soddisfatto con quel sistema d’og-
getti. “cogliere il bisogno” e il precipuo compito del
designer. Il passo successivo - e non meno impor-
tante - sara quello di tradurre la consapevolezza del
bisogno nella realizzazione di un artefatto che sia
adeguato al suo soddisfacimento. Il designer non
un e semplice progettista di oggetti, ma cerca di de-
lineare scenari di vita, di produrre materia capace di
agevolare il benessere sociale. Il progettista con la
sua sensibilita professionale, riceve continuamente
i segnali che provengono dalla vita quotidiana, ed e
capace di trasformarli in oggetti di design tramite
l'utilizzo di un metodo progettuale bene definito.
E dalla vita quotidiana, la linfa vitale del design,
che continuamente arrivano questi messaggi, pic-
coli impulsi, capaci di diventare spunto per dei
nuovi sistemi oggettuali, adatti a soddisfare e mi-
gliorare la qualita delle azioni che perennemente
compiamo. Pluralita di aspetti che ruotano intorno
all’artefatto e alla sua funzione; le interazioni sia lo-
cali che globali rispetto ad un sistema di riferimento
sociale e geografico; il mercato; il target cui l'arte-
fatto e destinato: bisogna tener conto di tutti questi
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elementi per poter realizzare un progetto che sia va-
lido da tutti i punti di vista. Cosi una buona ge-
stione di questi elementi daranno forma ad un
sistema oggettuale capace di aumentare la qualita
della vita, di soddisfare “l’'azione” richiesta e, in ul-
tima analisi, si potra dire raggiunto l'obiettivo del-
lattivita di design. Il lavoro che e frutto di una
siffatta attivita contribuira allo sviluppo e arricchira
di significati il sistema oggettuale preso in conside-
razione, dando un contribuito che assurgera a con-
quista e porra le basi per la ricerca futura di altri
riguardo al medesimo sistema oggettuale. Tra i tanti
che si potrebbero fare, un esempio che reputo par-
ticolarmente significativo e quello del tour table pro-
gettato da Gae Aulenti. La peculiarita dell'esempio
sta in questo: Gae Aulenti sostitui i piedi di un ta-
volo le ruote di una bicicletta. Con questo semplice
gesto l'architetto designer e riuscito ad accrescere
le potenzialita funzionali del tavolo senza pero sa-
crificarne la composizione estetica. Sfruttando
un’interazione tra due oggetti appartenenti a cate-
gorie convenzionalmente poco assimilabili e riu-
scito ad ottenere il miglior risultato possibile:
massimizzare gli aspetti funzionali ed estetici del-
l'artefatto. «Come veramente sia la citta sotto questo
fitto involucro di segni, cosa contenga o nasconda,
I'uomo esce da Tamara senza averlo saputo». Se
pero quest'uomo e un designer - specificherei io -
potrebbe anche riuscire a cogliere qualcosa di que-
sto fitto involucro di segni.
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Un nuovo modo di vedere
di Federica Amato

Se, qualche mese fa, mi avessero chiesto di scri-
vere qualcosa sul design mi sarei concentrata sul-
l'estetica degli oggetti, sulla loro forma, sui loro
colori, ma non avrei considerato l'aspetto funzio-
nale. Frequentando il Laboratorio di Disegno Indu-
striale mi sono accorta che sarei caduta in errore,
dando una definizione da “cieca”, da persona che
vede ma non osserva. Adesso sto imparando ad os-
servare, a cercare il significato pit profondo di tutti
gli oggetti (naturali e artificiali) che mi circondano.

Fondamentale per questa mia “presa di co-
scienza” e stata la lettura del libro Occhio al design
scritto da Santo Giunta, nel quale e inserita la defi-
nizione di “design”, presentata da Charlotte & Peter
Fiell nell'introduzione del libro Design del XX secolo;
si tratta, sostanzialmente, di un chiarimento ri-
guardo ai concetti di “styling” e “design”: «anche
se lo styling e spesso un elemento complementare al
design, styling e design rimangono comunque di-
scipline del tutto distinte. Lo styling concerne il trat-
tamento di superficie e l'aspetto esteriore di un
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oggetto, le qualita espressive di un prodotto. Il de-
sign, invece, si occupa principalmente della solu-
zione di problemi; esso tende a essere olistico nel
suo campo d’azione e generalmente ricerca la sem-
plificazione e l'essenzialita».

Dopo aver letto cio, iniziano allora le mie ricerche
su internet, volte a trovare una conferma di quanto
appena imparato. Il primo risultato che ottengo,
dopo aver inserito nella barra di ricerca di Google
Disegno industriale, riporta che il disegno industriale
€ un proceso di progettazione tecnica in cui si arti-
colano tutti quegli aspetti legati alla funzionalita,
all'ergonomia, alla scelta dei materiali, all'usabilita,
al marketing e allo sviluppo del brand.

Dalla stessa ricerca emerge anche che tale signi-
ficato attribuito al disegno industriale e espresso dal
termine inglese industrial design, da cui deriva la tra-
duzione in italiano; in inglese, infatti, viene fatta una
distinzione tra i termini design, che indica il pro-
getto, e drawing, il disegno.

Queste definizioni, brevi ma chiare, sono state es-
senziali per le mie successive riflessioni riguardo al
design. Ho voluto mettere in evidenza il termine
processo, perché mi ha fatto pensare alla progetta-
zione industriale dell'oggetto come il risultato di
una serie dinamica di fasi che non si limitano al-
lI'ideazione dell'oggetto ma vanno oltre. Ho pensato
alla fase della “progettazione pratica” dell’'oggetto
(come si costruisce, con quali materiali e mezzi e se-
condo quali passaggi), alla fase della costruzione, a
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quella di distribuzione dell’'oggetto e, conseguente-
mente e strettamente legata ad essa, alla comunica-
zione (una pubblicita chiara e convincente che
induca all'acquisto dell'oggetto) e, infine, ho pensato
alle fasi di vendita e fruizione del progetto (che di-
venta oggetto) industriale. Improvvisamente, dietro
quelle definizioni semplici e chiare di disegno indu-
striale, si aprono una miriade di strade e significati
che inducono ad una ricerca continua, ragionata e
che coinvolga tutti gli aspetti di queste fasi della
progettazione. Per ottenere buoni risultati, nessun
campo deve essere tralasciato: il progetto indu-
striale deve partire dall’idea dell’'oggetto per arri-
vare alla sua fruizione.

Come ogni cosa che ci circonda, anche il design
ha delle basi da cui partire, delle proprie ragioni
d’essere; il design, infatti, nasce dalla dualita di rap-
porto che lega 'oggetto, o il servizio offerto, all’agire
e alla vita degli esseri umani. Ma se il design ri-
manda al progetto e il presupposto del disegno in-
dustriale e l'oggetto, allora l'obiettivo del nostro
lavoro e la “progettazione di un oggetto fruibile
all'uomo, la realizzazione di qualcosa che si adatti al
modo di vivere dell'uomo e ai suoi sensi”.

Dalle lezioni del corso, ho iniziato a pensare al
design anche come disciplina in grado di interve-
nire nei processi volti a potenziare il valore delle re-
alta locali, non per riempire il mondo di cose, ma
per agire con una maturata consapevolezza. E que-
sta e la base del mio progetto industriale.

29



Design, Sistemi?
di Anzalone Manfredi

Nell'elaborazione di un breve scritto, qualsiasi sia
il campo di applicazione, ho sempre ritenuto oppor-
tuno approfittare dell’elaborazione del titolo come
uno spunto di riflessione finale sui concetti fino a
quel momento espressi nel mio flusso di coscienza.

Per un ambito tanto vasto quanto controverso
come quello del Disegno Industriale ho deciso di se-
guire un filo conduttore proprio dal titolo stesso:
probabilmente proporvi dei chiarimenti su di esso
risultera produttivo e maggiormente stimolante.

Il concetto di “Sistema alla terza” rappresenta un
modello quanto mai riassuntivo di tutte le possibili
definizioni sugli scopi, i campi di applicazione e la
destinazione d"uso del design.

Parliamo di “sistemi di/per sistemi di/per si-
stemi”, cosi come di un’adozione di una visione si-
stemica, in favore di sistemi produttivi localizzati,
atti a servire sistemi di consumatori.

Tutto cid non e per niente chiaro, ma possiamo
adesso procedere per gradi.
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Il designer (come l'architetto) non e un artista dal
talento innato, non crea forme gradevoli per puro
gusto estetico. Il designer paradossalmente non crea
oggetti, bensi sistemi di oggetti. Adottare una vi-
sione sistemica significa dedicarsi sia al prodotto,
inteso come sintesi di fattori estetici, ergonomici e
funzionali; sia alla comunicazione, ossia di tutto cio
che riguarda la sua rappresentazione pubblicitaria
e la diffusione in una societa che deve rivelarsi
pronta ad accoglierlo nei propri costumi. Una mia
personale riflessione sulla societa moderna rende
questa seconda componente della visione sistemica
fondamentale per una buona riuscita del sistema-
prodotto: un bravo designer deve saper proporre il
nuovo prodotto come se esso fosse una nuova ne-
cessita della societa del progresso (si pensi alla stra-
ordinaria diffusione degli smartphones nella societa
contemporanea). Tale prodotto viene dunque pen-
sato per una societa in evoluzione. Evolversi signi-
fica andare incontro alle esigenze del consumatore,
ergo offrire lui un servizio che vada oltre le funzio-
nalita stesse dell'artefatto. Parliamo di assistenza al
cliente e di ecosostenibilita. Solo cosi il designer puo
affrontare una concorrenza sempre piu vicina ai
problemi di una societa in evoluzione.

Abbiamo visto come la visione sistemica sia
quell’approccio che il designer-tipo deve assoluta-
mente applicare. Bisogna pero conoscere 1'ambito
di applicazione dei concetti sopra esposti.
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Quando parliamo di sistemi produttivi localiz-
zati intendiamo quei sistemi che si adeguano alle
esigenze della societa in evoluzione. E dunque op-
portuno riferirsi ad essi come ambito di applica-
zione di un pensiero teorico razionalmente
strutturato, anche nella definizione di una forma
forse bizzarra.

Un designer si dedica, nel corso della stesura del-
I'infinito progetto, a studiare ed applicare le proprie
riflessioni sull’esistente e sull’'ambito del possibile.
Egli studia un sistema funzionante e ne trae delle
conclusioni sui suoi punti cardine e sui suoi difetti,
su cio che ancora non e perfetto. Tale sistema in que-
sto caso non ¢ costituito dal singolo insieme di arte-
fatti che generano una serie di soluzioni ad un
problema implicitamente posto dalla societa, ma
dalla necessaria attenzione che il designer, o utopi-
camente 'uomo in generale, deve dare al mondo
delle azioni: bisogna progettare un nuovo modo di
camminare, di mangiare, di ascoltare, di guardare,
di percepire l'esistente.

Fare design significa elaborare un nuovo modo
di vivere. Bastera.
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I1 valore del cucchiaio
di Anna Buscemi

Da quando, tre anni or sono, mi sono iscritta
nella Facolta di Architettura, sono stata sempre in-
curiosita ed affascinata da uno slogan che sentivo
ripetere a tutte le conferenze e seminari dai docenti
che con le loro parole cercavano di far capire a dei
ragazzini la bellezza e la vastita del campo d’azione
dell’architetto:«Dal cucchiaio alla citta», slogan ri-
preso da Ernesto Rogers nel 1952, il quale voleva
esprimere in chiave ironica I'ampiezza del territorio
del progetto definendo appunto il campo d’azione
dell'architetto. A partire da questo mi ritrovo in que-
sta fase del mio percorso formativo faccia a faccia
con la progettazione del “cucchiaio”.

Passate le prime tre settimane dall’inizio del La-
boratorio mi ritrovo a dover fare delle considera-
zioni su quanto appreso fino ad ora sul design.

Progettare un edificio, cosi come mi e stato chie-
sto di fare fino ad ora, e diverso dal progettare un
oggetto in quanto mentre l'edificio e il luogo in cui
I'individuo svolge un certo numero ed un certo tipo
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di azioni, l'oggetto e cio che le determina e si colloca
ad una scala che interagisce direttamente con
I'uomo sulla base di definite corrispondenze fun-
zionali. Un oggetto quindi a differenza di un manu-
fatto architettonico € un prodotto piu difficile da
progettare, in quanto e fruibile dall'uomo in ma-
niera diretta, scandisce il tempo della sua quotidia-
nita e ne determina la vita. Questo gli conferisce un
valore simbolico e lo rende unico nel suo essere e
ne legittima la sua ragion d’essere.

Proprio per questo motivo non dobbiamo pen-
sare all'oggetto in quanto tale ma alle azioni ed alle
interazioni che nascono da questo (tra persone, cose
ed ambienti).

Mi fermo e penso ad alcuni degli esempi che ci
sono stati fatti durante le lezioni, come Alfonso Bia-
letti, (al quale ormai penso ogni mattina una volta
entrata in cucina a preparare il caffe ) fondatore
della nota azienda che nel 1933 ideo la Moka Express
la quale, da un suo bisogno personale, rivoluziono
il modo di preparare il caffe in casa; al Signor Sony
che, per il bisogno di sentire la musica mentre cor-
reva, ideo il walkman; all’azione del bere compiuta
attraverso I'uso di un bicchiere di cristallo ed attra-
verso un bicchiere di plastica: bere da un bicchiere
di cristallo da importanza all’azione dandole un si-
gnificato rituale socialmente distintivo.

Questi esempi mi hanno condotto alla consape-
volezza che progettare un oggetto non vuol dire li-
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mitarsi a dare risposta ad un bisogno, e quindi of-
frire un servizio, ma progettare un nuovo modo di
compiere quell’azione, in rapporto anche alle sen-
sazioni che esso possa suscitare.

La progettazione dell’artefatto dunque non si li-
mita alla definizione dello stesso ma si amplia al suo
sistema, “sistema oggettuale”, ossia alla sua comu-
nicabilita ed al servizio offerto.

La comunicabilita di un artefatto avviene princi-
palmente attraverso il suo marchio, penso ad un
altro esempio fatto in aula relativo al logo Mon-
tblanc; questo e stato registrato nel 1913 ed ha una
stella bianca che rappresenta la cima della piu alta
vetta europea, il Monte Bianco. Tale logo pero in
Egitto viene ricondotto alla stella di Davide. Per
questo motivo 'azienda di fama internazionale che
esporta in tutto il mondo, se vuole vendere in
Egitto, dovra produrre un certo numero di articoli
senza logo.

Alla fine di questa considerazioni, le mie idee si
sono organizzate configurando un certo ordine ma
mi rendo conto che la “tempesta celebrare” e ap-
pena iniziata e non vedo l'ora di sperimentarle nella
progettazione del “cucchiaio”.
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Con la mano sotto al tavolo
di Maria Luana Caiola

Non mi ero mai interessata, prima dell’inizio di
questo corso, al design, pensavo fosse un campo se-
parato rispetto alla professione dell’architetto:
niente di piu sbagliato!

Il design e strettamente legato all’architettura in
quanto si occupa di ideare e progettare quegli og-
getti destinati ad abitare le architetture: basti pen-
sare al fatto che un buon architetto progetta le
stanze di un edificio in rapporto ai mobili che esse
dovranno contenere solitamente utilizzando mo-
duli di 60 cm. «L'industrial designer e il vitale con-
tinuatore di una tradizione dove il mestiere e I'arte
sono saldamente uniti. la sua capacita d’innova-
mento sara tanto pitt grande quanto piu egli avra
cercato di considerare la complessita dei fenomeni
nel loro formarsi storico e quando piu avra saputo
acquistare conoscenza teorica e pratico dominio
delle diverse tecniche atte a sviluppare la sua perso-
nale sorgente poetica, la sua qualita verso la sociale
quantita. con la sana semente si compie il miracolo
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della moltiplicazione, senza non si puo», scriveva
Ernesto Nathan Rogers in uno scritto del ‘49, pub-
blicato nella Esperienza dell’architettura (Skira 1997,
p.59, riferendosi ad un progetista colto e sensibile; si
tratta di un modo di pensare il progetto non come
semplice fatto di moda o di maniera ma come ad un
percorso dietro al quale si celano le pit1 svariate de-
clinazioni di pensiero: arte e mestiere.

Di conseguenza possiamo affermare che ci sia un
rapporto biunivoco che i due ambiti si completino
vicendevolmente. Il nostro obiettivo e quello di pro-
gettare per dare risposta ad un bisogno, sia esso una
casa, un letto o una penna ma la progettazione non
si puo ridurre al semplice e meccanico atto di risol-
vere il problema producendo un oggetto non pen-
sato poiché si finirebbe per riempire solo il mondo
di cose, a volte, inutili; progetto e tutto quello che
sta dietro quell’'oggetto, & prevedere le potenzialita
che esso potra esprimere in un futuro, e caricare
l'oggetto di quel quid in piu in grado di toccare le
corde delle emozioni.

Noi, in particolare, stiamo approfondendo il con-
cetto di industrial design riferito alla progettazione
di un sistema oggettuale ponendo l'attenzione non
soltanto sull'oggetto in sé ma soprattutto sulle
azioni e reazioni suscitate nel fruitore; quindi la pro-
gettazione non riguardera solo l'ideazione ma I'in-
tero ciclo vitale del prodotto sino alla sua messa in
discarica. Fondamentale e pensare al modo in cui
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questo oggetto deve essere “comunicato” perché si
sa che per far conoscere e vendere qualsiasi cosa ri-
sulta fondamentale la strategia comunicativa: tutto
questo e legato al “design del servizio offerto”.

Uno degli aspetti piu interessanti che abbiamo
trattato in aula e la mutevolezza di un oggetto, la
sua capacita di diventare altro: per potere cogliere
in esso questa natura poliedrica ¢ indispensabile
cambiare sempre il punto di vista.

L'oggetto puo diventare altro sia durante la sua
“prima vita”, allora penso ad esempio ad una sedia
che puo diventare tavolo con un semplice gesto, sia
dopo la sua messa a dimora, aspetto, in questo caso,
strettamente legato alla scelta del materiale. Questo
naturalmente e legato al concetto di sostenibilita che
concerne un’ ampia visione riguardante ogni tipo
di attivita all'interno dei sistemi produttivi.

Alla luce di tutto questo, oggi posso dire che
guardo gli oggetti da un’altra prospettiva, li scruto
e inizio a domandarmi «chissa chi ha ideato quella
sedia o quell’altra, da quale idea e partito questo o
quel designer per la progettazione di quella libre-
ria?», ho iniziato a mettere la mano sotto il tavolo.
Anch’io seguiro il consiglio di Bibi Leone.
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Approccio al design
di Simona Calcagno

Cos’e il design? Cosa e il design.. Parlare di de-
sign non e affatto semplice, ma cerchero lo stesso di
esprimere e spiegare, attraverso il mio racconto,
cosa sia e cosa soprattutto io abbia compreso su
questo modo di fare arte durante queste poche ma
intense ed interessanti lezioni.

Leggendo i miei appunti trovo un’efficace anno-
tazione che dice:«Il design e quella disciplina in
grado di intervenire nei processi volti a potenziare
il valore delle realta locali per agire con una consa-
pevolezza in una realta sostenibile».

Innanzitutto I'Industrial Design prese vita pochi
anni dopo la rivoluzione industriale, quando si senti
la necessita di allontanarsi dalla produzione di un
oggetto unico. Oggi piu che parlare di oggetto e op-
portuno parlare di sistema oggettuale, ovvero di un
oggetto che abbia una visione sistemica capace di
racchiudere molteplici aspetti.

Un sistema oggettuale deve essere fruibile al-
I'uvomo ed adattabile alle necessita dello stesso: ¢
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I'uomo la misura di tutte le cose e 'oggetto di de-
sign e pensato, progettato e realizzato per esso.
Fare design inoltre non vuol dire pensare al pro-
dotto in quanto oggetto, bensi all’azione che ne sca-
turisce da esso o, per meglio dire, che ne definisce il
suo uso: per mezzo di quest’ultimo l'oggetto puo
trasformarsi in altra cosa o puo determinare la na-
scita di un nuovo modo di compiere tale azione.
Compito del designer e quindi quello di proget-
tare un sistema-prodotto per soddisfare un bisogno,
per dare risposta ad un‘azione e alla sua interazione.
E proprio grazie alle relazioni ed alle connessioni
tra le diverse azioni ed interazioni che nasce il de-
sign dinamico che permette di progettare cose che
mutano, che si trasformano. Da cio ne scaturisce la
consapevolezza che spesso occorre cambiare il
punto di vista quando si osserva un oggetto affin-
che si riscoprano in esso qualita inattese. Come sap-
piamo il punto di vista e dettato dall’esperienza che
determina la riconoscibilita dell'oggetto e che allo
stesso tempo stabilisce ed ordina il progetto di de-
sign per non farlo cadere in un’inconsapevolezza
progettuale; il rimando ad un oggetto altro e la sem-
plificazione stessa dell'oggetto son elementi che
semplificano la messa a dimora dello stesso.
La forma tiene conto della staticita ma anche
dell’azione e dell'uso ( es. alzare una sedia ).
Produrre un artefatto che tiene conto del pro-
dotto, della comunicazione e del servizio offerto e
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un passo fondamentale per il progettista, come
anche riflettere sullo smaltimento dell'oggetto di de-
sign che entra cosi in nuovo ciclo di vita.

I trucchi per un progetto di design sono pochi ma
essenziali: ascoltare i bisogni del target a cui e rife-
rito il nuovo prodotto, comunicare nei modi piut
semplici possibili e vedere, su quest’ultima parola
mi soffermo pensando alla frase di Le Corbusier pit1
volte citata dal docente e che fa molto riflettere:
«occhi per vedere» , bisogna guardare ed osservare
il mondo per scoprire il modo di progettare cose
nuove, bisogna vedere oltre.

Per la progettazione di un oggetto bisogna cono-
scere quindi l'azione da soddisfare, l'oggetto dal
quale prendere esempio, ovvero I'oggetto primo ed
il materiale, quest’ultimo ci aiuta anche a tener pre-
sente il costo del prodotto e a prevederne la durata.

Infine progettare significa anticipare delle occa-
sioni, prevedere, organizzare per dare risposte ad
una comunita che si organizza ed interagisce con
servizi. A partire da questo mio approccio al design
aspetto di sperimentare un nuovo modo di proget-
tare e di guardare oltre le cose.
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Il design come modo di vivere
di Aurelia Campisi

Mi chiedono di descrivere cosa e per me il design
e mi viene quasi naturale considerarlo un modo di
vivere, un mondo in grado di rivoluzionare la vita
proprio come e accaduto a me. Circa tre anni fa ho
vissuto un momento non facile, causato da vicende
personali e da importanti perdite familiari che
hanno generato un periodo di stallo e che mi hanno
portata a riflettere sul valore della vita e di ogni suo
singolo giorno. E cosi ho capito: qualcosa mi man-
cava. Sentivo che gli studi universitari intrapresi
non avrebbero segnato la mia strada e cosi mi de-
cisi: mollai tutto e promisi a me stessa che, da quel
momento, avrei vissuto solo di passioni, facendo
unicamente cio suscitava in me piacere e felicita;
una cosa la sapevo: mi piaceva "progettare” abiti,
ma in generale mi piaceva progettare. Mi iscrissi
cosl ad una scuola di Fashion Design ove ha avuto
luogo il mio primo incontro con il design. Il caso
volle che in quella scuola, oltre al corso di Fashion
design, che io seguivo, si tenevano altri corsi di de-
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sign, quali Yacht design, Design degli interni e Web de-
sign, tutti tenuti da architetti e designers che, forse
per deformazione professionale, finivano sempre
col parlare di architettura e oggetti di Design.

Uno dei primi, se non addirittura il primo desi-
gner, di cui ho sentito parlare e stato Bruno Munari
e i suoi posacenere Cubo, portapenne Maiorca e la
famosa lampada Falkland. Poi una donna, Nanni
Strada, capace di fondere il mondo del design e
quello della moda: grazie ad un‘abile intuizione e
riuscita a progettare per la prima volta un abito
senza cuciture applicando alla sartoria un metodo
progettuale proprio del design. Spinta da continui
input iniziavo ad avvicinarmi sempre piu a questo
"nuovo mondo" e a documentarmi su chi fosse
Bruno Munari, chi Nanni Strada, chi Enzo Mari,
cosa avessero fatto e quale fosse stato il loro contri-
buto a questa disciplina chiamata design. Fu cosi
che mi accorsi che il ruolo dei designers non e pro-
gettare "solamente” sedute, abiti o giocattoli, ma che
dietro ad un "semplice" oggetto si cela un mondo di
ricerca e di studio compiuto sulla persona, sul frui-
tore finale dell'oggetto realizzato: 'uomo e soggetto
e oggetto del design.

Solo oggi, a distanza di tre anni da quel mo-
mento, frequentando il Laboratorio di Disegno In-
dustriale, ho compreso che il design non e
semplicemente ricerca e studio volti al soddisfaci-
mento di bisogni quali sedersi, mangiare, abitare,
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bensi esso attiene ad una sfera piu alta poiché in-
daga sulle azioni che scaturiscono dall'oggetto di
design e cerca di dare risposte concrete al binomio
azione- interazione.

Le azioni sono il sedersi, lo spostarsi I'abitare; le
interazioni riguardano i rapporti che si stabiliscono
tra le persone, tra le cose, tra gli ambienti. Mi viene
in mente un esempio, semplice ma efficace per com-
prendere questi due concetti, fatto in aula dal do-
cente e riguardante l'oggetto-porta. Essa, pur
essendo un "mezzo" attraverso cui entrare/uscire da
uno spazio, se guardato attentamente, puo fare sco-
prire che il suo "ruolo" e pili importante: assolve a
funzioni ben piu profonde del semplice "passaggio”
infatti non solo ci permette lo spostamento da uno
spazio ad un altro (dando cosi risposta ad un biso-
gno e sottolineando 'azione del "passare"), ma per-
mette anche l'interazione tra due spazi ponendoli
in comunicazione.

Un altro argomento dibattuto in aula ha suscitato
in me curiosita e interesse: il fatto che il designer
pensa alla vita degli oggetti, dalla loro progetta-
zione, alla loro realizzazione, alla loro dismissione
nel momento in cui avranno assolto alla loro fun-
zione e non sara piu possibile utilizzarli.

Il design si pone quindi il problema dello smal-
timento non successivamente all'usura dell’og-
getto/sistema di oggetti bensi nella fase di progetto
quando essi non hanno ancora preso forma: si sce-
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glie un materiale preciso, scartandone altri, in rela-
zione ad un fine quale puo essere quello attualis-
simo della sostenibilita. Il designer puo quindi
decidere di preferire un materiale riciclabile o uno
che, scomposto in sezioni piu piccole o assemblato
ad altri oggetti simili, puo contribuire a dar vita ad
un altro oggetto, diventando altro da sé.

E questo per me il Design, & una mamma che
pensa al futuro dei propri figli, facendo progetti per
loro, proiettandosi continuamente nel futuro per
anticipare scenari e possibilita cosi da agire nel pre-
sente ponendo rimedi, ove e possibile, e sugge-
rendo soluzioni mai ovvie.
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Cambiamo punto di vista
di Rosalia Caruso

Il “design” € una disciplina in grado di interve-
nire nei processi volti a potenziare il valore delle re-
alta locali, non per riempire il mondo di cose, ma
per agire con una maturata consapevolezza verso
realta sostenibili. E a partire da questo che provo a
raccontare tutto quello che mi aspettavo fosse il de-
sign, quello che credevo di dovere imparare du-
rante un corso di disegno industriale e anche quello
che non pensavo c’entrasse con il design.

La mia conoscenza sul disegno industriale si fer-
mava sul pensiero che questo si occupasse, come
l'architettura, della progettazione. Semplicemente
progettazione di oggetti, i cosiddetti “oggetti di de-
sign”, quasi come se questi fossero frutto dell'inven-
zione dello stesso designer. Ho avuto subito
l'opportunita di sperimentare che tutto cio non fosse
cosi semplice. Alla richiesta della docenza di pen-
sare a cinque immagini che riguardassero il design
di oggetti destinati ad utenti della terza eta , e fa-
cendo le mie ricerche orientate dal pensiero che
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avevo formulato, tutto cio che trovavo o era gia
stato ovviamente realizzato, oppure spesso erano
cose che non avrei mai pensato esistessero e nelle
quali riconoscevo un'importante utilita. E allora
cos’e che manca ancora a noi allievi architetti, che i
designers hanno, che ci faccia cogliere il senso pro-
prio di un oggetto di design e meglio ancora che ci
permetta di pensare ad un nostro pototipo?

Come per la progettazione, nel disegno indu-
striale tra i primi passi c’e quello dell’elaborazione di
un disegno funzionale, ed e guardando alle que-
stioni che si devono affrontare che si stabilisce in
che modo intervenire. Per poter intraprendere la
strada migliore verso l'oggetto che si intende realiz-
zare bisogna cambiare sempre il punto di vista, e
per questo che il processo di progettazione viene
considerato iterativo e ricco di indispensabili con-
nessioni tra vari aspetti.

Preoccupazioni primarie per un designer sono
prodotto, comunicazione e servizio offerto.

Il designer non deve solo essere ispirato dalla do-
manda, ma deve essere uno stratega, intuitivo e cal-
colatore. Nel momento in cui progetta, qualsiasi
cosa essa sia, deve anche pensare a quanto costi, cer-
cando quasi sempre di orientarsi verso la pit1 sem-
plice ed economica; al distretto produttivo delle
componenti che gli occorrono; alla disponibilita tec-
nologica,materiali e strumenti; al packaging; e quindi
al nome, che puo dare valore al prodotto, identifi-
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carlo o addirittura negarlo; al marchio; al target di
riferimento, oggi anche ai GAS (Gruppo di Acquisto
Solidale); al modo d'uso e all'eventualita che questo
possa cambiare utilizzo e utenza; e infine alla di-
smissione. La speranza di un progettista e che il suo
prodotto non sia un bel prodotto e basta, ma che
questo rimanga a fare parte del futuro. Inteso anche
in senso lato. E importante che quando un oggetto
sia da buttare possa invece essere riciclato, quindi
oggi non si puo fare a meno di fare riferimento alla
sostenibilita, in modo che il prodotto corrisponda
alle esigenze di oggi senza compromettere le esi-
genze del domani.

Quello che non mi aspettavo e che la nostra so-
cieta fortunatamente o sfortunatamente avesse gia
tutto quello che le occorre, non ha bisogno di una
sedia, e che la ricerca verte su nuovi modi di com-
piere azioni, cioe su nuovi modi di sedersi.

Stimolata da queste considerazioni e dai conte-
nuti del corso mi stupisce apprendere che il design
viene incontro alle esigenze degli anziani e che
anche questi hanno bisogno di soluzioni ad hoc per
vivere le cose in piena autonomia, sicurezza e com-
fort. Le loro esigenze specifiche non possono essere
ignorate, nessuno ha piu voglia di invecchiare.
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Tutto cio che ci circonda
di Riccardo Casella

Che regalo vuoi per natale? Beh hai presente lo
spremiagrumi dell’Alessi disegnato da Philippe
Starck? Ecco mi piacerebbe ricevere quello. E la ri-
sposta che ho dato ai miei amici lo scorso natale!

Non racconto la loro reazione di profondo stu-
pore misto a turbamento ma adesso posso final-
mente ammirare nella libreria della mia camera
Juicy Salif, lo spremiagrumi di Philippe Starck, una
delle icone del design degni anni "90, una provoca-
zione sul tema del rapporto fra forma e funzione
che racconta di quanto la decorazione sia impor-
tante per I'uvomo anche quando si tratta di oggetti
di uso comune.

Questo cerco di spiegare ai miei amici ogni qual-
volta ci si ritrova a parlare di design.

I design e ovunque, il design e la penna con cui
sto scrivendo, la sedia su cui sono seduto, la t-shirt
che sto indossando, design e lo spazzolino con cui
mi sono lavato i denti stamattina, € I'armadio , il
letto, la macchina, la lampada, € ogni singolo og-
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getto che ci circonda e nasce dall’idea, dall'ingegno
e da numerosi disegni di persone che per mestiere
fanno proprio questo, cercano di rendere la vita mi-
gliore a tutti: il design cambia con 1'uomo e ad esso
si adatta costantemente.

Penso sia importante che in una Facolta di Archi-
tettura si affronti questo argomento e al terzo anno,
dopo aver acquisito una certa maturita nel proget-
tare, dopo aver fatto i conti con torri, edifici in linea,
a corte, case a schiera, dopo aver disegnato mo-
schee, centri di accoglienza e alloggi per studenti, ti
ritrovi a pensare alle “azioni”, come stare comodi
su una poltrona, come impugnare bene un bicchiere
o come trovare la tonalita di luce giusta con una
lampada.

Lezione dopo lezione sono rimasto affascinato
dalle parole del docente, dai racconti, dalle letture,
dalla carrellata di nomi: Depero, Giocosa, Venturi,
Magistretti, Colombo, Giovannoni, Noorda, Ponti,
Mendini e tanti altri che suscitano una curiosita sba-
lorditiva, una voglia imponente di scoprire i loro
progetti. E cosi ci si ritrova ad osservare come ad
esempio Giovannoni ha pensato di nascondere un
porta stuzzicadenti sotto un cilindro con un coni-
glietto o di come Magistretti realizza la sua lampada
ispirandosi a quella usata dalla Banda Bassotti.

In un epoca in cui tutto cio che ci serve lo tro-
viamo nei negozi specifici o pit semplicemente cer-
cando on-line la sfida e proprio quella di reinventare
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tutto cercando di rispettare I'ambiente. Oggi, fare
design significa infatti creare oggetti e arredi belli e
funzionali, ma soprattutto sostenibili verso I am-
biente, verso lo sviluppo dell'economia e della cul-
tura dei paesi di tutto il mondo, senza impattare sul
pianeta, sui lavoratori, sullo sviluppo dei popoli.

Oggi si parla di chilometro zero, di oggetti che
nascono da un unico stampo per eliminare costi, si
parla di oggetti multifunzione.

In questo momento e fondamentale quindi rive-
dere tutto cio che ci circonda, se pensiamo a una
sedia, 'oggetto forse pitt comune, dobbiamo tenere
in mente che la sedia deve essere un sistema-pro-
dotto, deve essere ad esempio impilabile e proget-
tata in relazione al packaging e alla sua logica di
distribuzione e comunicazione, ma soprattutto deve
essere riciclabile e leggera.

Quando si parla di design si deve necessaria-
mente pensare a sistemi oggettuali intesi come stru-
mento per semplificare la vita quotidiana grazie alla
sagacia delle sue piccole e grandi innovazioni.

Semplicita, funzionalita e attenzione devono ca-
ratterizzare tutti gli oggetti di design che devono
rendere piacevole la vita di tutti: grandi e piccoli,
giovani e anziani, poveri e ricchi.
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Il design per1’'uomo e 1’'uomo per il design
di Silvia Catalfamo

Disegno industriale. Scrivere sul disegno indu-
striale. E uno dei compiti per me piti interessanti e
allo stesso tempo complessi. Chiedersi, dopo tre set-
timane di lezione cos’e il disegno industriale, qual &
lo scopo di questo laboratorio e per chi e che cosa
progettiamo, mi sembra una sfida interessante.

Penso all'esperienza che vivo del disegno indu-
striale e a quello che mi ha colpito durante le lezioni.
Scopro che ¢ la dinamica del progetto a interes-
sarmi, all'interno dei laboratori di progettazione
(fondamentali per noi futuri architetti) e all'interno
di un laboratorio di disegno industriale.

Mi colpiscono le dinamiche del progetto, comuni
alla realizzazione di un teatro come a quella di una
forchetta, mi colpisce I'idea di essere costretta a
guardare all'uomo e ai suoi bisogni per costruire.
Penso che valga la pena realizzare qualcosa di asso-
lutamente nuovo e originale: la nostra azione pro-
gettuale o aggiunge qualcosa al mondo o e qualcosa
di inutile e di non decisivo.
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Perché progettiamo? Perché costruiamo? Ab-

biamo bisogno di scoprire interessante la nostra
vita, abbiamo bisogno di stupirci e di rendere eterno
I'istante.
«...il buon design nasce dalla consapevolezza piu
che dalle belle forme. Al momento opportuno le
belle forme possono aiutare, ma prima non si deve
mai pensare alle forme. Ultimamente le idee che mi
piacciono di pitt nascono dalla discussione. In stu-
dio o in fabbrica si puo sviluppare un progetto sem-
plicemente parlandone con le persone coinvolte.
Puoi discutere la praticita di un’idea, prevedere
come verra fruita, immaginare come la gente intera-
gira con l'oggetto che hai disegnato, se lo trovera
utile o fastidioso, oppure puoi parlare di questioni
pratiche legate alla produzione. Queste discussioni
influenzano un progetto molto piu di quanto non
facciano gli aspetti puramente formali e resto
quindi convinto che la forma non sia importante ri-
spetto a tutti gli altri fattori coinvolti». Cosi sostiene
il designer inglese Jasper Morrison.

I disegno industriale progetta per 1'uomo, per-
ché la vita della persona possa valere ancora di piut
la pena di essere vissuta, da qualita agli spazi del-
l'abitare, facilita la vita rendendola agevole, da un
valore aggiunto alle azioni. Scrive Italo Calvino ne
Le citta invisibili: «cercare e saper riconoscere chi e
cosa, in mezzo all’inferno, non e inferno, e farlo du-
rare, e dargli spazio». Chi ha coscienza del proprio
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lavoro, il designer come l'impiegato postale, contri-
buisce a creare quei luoghi e quegli spazi che in-
ferno non sono per la crescita del mondo e
dell'uomo. Il design si inserisce, per me, in questa ri-
cerca/percorso. E a partire dall’osservazione del-
I'uomo e delle sue esigenze che nascono i migliori
progetti: € immedesimandosi nel progetto e con le
sue ragioni ultime, che il design risponde all'uomo
di tutti i tempi. Studio l'opera di Alvar Aalto, archi-
tetto finlandese del Novecento e grande designer
che a partire dalla passione per I'uomo fa nascere i
suoi progetti. Il Sanatorio di Paimio e per me I'em-
blema di questa coscienza nella progettazione. La-
sciandosi colpire dalla vita dei malati di tubercolosi
costretti a restare allettati, studia il colore del soffitto
delle stanze, soffitto che diventa il loro orizzonte e
“paesaggio obbligato”. E ancora, differenzia la se-
zione dei due corrimano lungo le scale interne di di-
stribuzione dell’edificio per favorire la salita dei
malati e le corse dei medici in caso di emergenze. E
vero che bisogna avere occhi per saper guardare e
aggiungerei genialita per saper dar forma a cio che
si intuisce necessario. Non puo nascere design stac-
cato dal mondo, dalla realta e dall’'uomo.

La gente quindi ha veramente bisogno del de-
sign? Cosl risponde Jasper Morrison:«La gente ha
bisogno degli oggetti e il compito del design e
quello di renderli migliori. Molti non si fidano del
design».
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Quanto e importante il design?
di Salvatore Cirasa

Design. Ricordo il giorno in cui, da bambino, ri-
masi affascinato da questa parola. Una delle tante
domeniche pomeriggio in cui alla tv passava un ser-
vizio riguardante una fiera espositiva di design.

Con occhi pieni di stupore pensai: «Qui si inven-
tano cose nuove».

Crescendo ho corrotto quella sensazione infantile
con l'idea che il design si occupasse della forma
estetica degli oggetti, del guscio esteriore, dimenti-
cando totalmente il fattore invenzione.

Oggi, a distanza di molto tempo, e dopo aver se-
guito le prime tre lezioni del Laboratorio di Disegno
Industriale, non ho ancora una definizione precisa
in grado di razionalizzare i tanti pensieri che mi
frullano per la testa.

Provo a fare ordine partendo proprio da quel
sussulto infantile. Inventare. Per inventare certa-
mente si ha la necessita di avere degli stimoli,
quindi il design si occupera di cio che stimola le no-
stre sinapsi e ci predispone alla progettazione. E
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quali possono essere questi impulsi creativi, che
muovono la mente del designer, se non le reali esi-
genze di trovare soluzioni adeguate a un bisogno
concreto?

Quindi il design si occupa di soddisfare esigenze
concrete. Pertanto per progettare, e necessario co-
noscere e studiare queste esigenze che apparten-
gono all’'essere umano al fine di migliorare la qualita
della vita.

Ecco che la questione diventa interessante: il de-
sign si occupa della vita.

Comincio a credere che, pit1 che del guscio este-
riore o della forma estetica, qui stiamo parlando del-
I'anima degli oggetti. Ma andiamo per gradi. Tutti
gli oggetti che esistono sono pensati in relazione al
motivo per cui noi li utilizziamo. Non avremmo il
cucchiaio se questo non fosse utile nell’ingestione
di cibi liquidi. Puo sembrare scontato ma ¢ dove-
roso ammetterlo: ogni oggetto esiste perché ci aiuta
a compiere un‘azione, un servizio. Quindi il design
si occupa di studiare le azioni che compie l'essere
umano e attraverso questa attenta analisi propone
nuove modalita per compiere un determinato gesto.

Ecco che ritorna I'invenzione di cui sopra. Il de-
sign inventa nuovi modi per compiere un’azione.

Stabilito questo, diventa chiaro che il design re-
gola il modo di vivere delle persone e influenza il
modo in cui esse percepiscono la loro vita e la pro-
iettano nel futuro. Per questo motivo il design as-
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sume anche il ruolo di profeta, portatore di imma-
gini e scenari di vita che descrivono cio che il futuro
sara. Pertanto lo studio del design non puo limitarsi
al disegno delle forme, ma deve mirare ad una at-
tenta analisi delle esperienze passate e guardare con
accuratezza il presente per riuscire a proporre solu-
zioni per il futuro.

Come studente di Architettura, in linea con il ce-
lebre pensiero di Gianni Ottolini: «I'architettura e la
costruzione armoniosa del luogo in cui si svolge la
vita umana e in cui la vita umana, per una partico-
lare traslazione nelle sue forme materiali, si presen-
tifica» (Gianni Ottolini, Forma e significato in
architettura, Laterza, Roma 1996); ritengo importante
che allinterno di un Corso di Laurea in Architettura
si affronti una disciplina che ha come tema fondante
il design perché, alla luce di quanto precede, si
evince una strettissima relazione tra spazio co-
struito e modalita di utilizzo dello stesso.

Da questo momento in poi, per merito di queste
lezioni, I'approccio al progetto di architettura sara
diverso e certamente piu complesso e denso di si-
gnificati che avranno dei chiari rimandi al design e
quindi alla capacita di portare innovazione conscia
e intelligente perché legata alla concretezza delle ne-
cessita dell’essere umano.
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Cosa é il design
di Monica Ciulla

Cosa ¢ il Design? Mi interrogo e capisco che e al-
quanto complicato arrivare ad un definizione uni-
voca e chiara, dal momento che le definizioni, per
loro natura, imprigionano e fissano le parole dentro
un rigido sistema di regole che delinea pedissequa-
mente il loro perimetro semantico.

Il concetto di Design, invece, appartiene a quella
categoria speciale di parole che fugge le definizioni
“classiciste” (“creativita, forma e funzione" anda-
vano bene cinquant’anni fa), poiché, essendo in
primo luogo sinonimo di progetto (dal latino pro-
jacere “gettare davanti”), racchiude in sé I'idea di
dinamismo, cambiamento, trasformazione, evolu-
zione e, non per ultimo, intima espressione poetica
strettamente legata ai bisogni, materiali e non, del
tempo che viviamo.

I design e una scelta, un atto volontario e consa-
pevole di trasformazione da una specifica condi-
zione data ad una condizione desiderata.

La ricerca estetica, puramente legata al mondo
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della forma, della materia e del colore, diventa stru-
mento per il designer per comprendere ed «antici-
pare le occasioni» (Santo Giunta), progettando
soluzioni di vita che aprono nuovi scenari della con-
temporaneita e del futuro. Il design deve tendere al-
I'innovazione, alla cultura, all'avanguardia, al
benessere sociale e all’arricchimento della qualita
della vita. Sarebbe estremamente riduttivo e banale,
per chi ha coscienza in materia, parlare di design in
termini di meri oggetti (come sedie, lampade, bic-
chieri e quant’altro), piuttosto occorre spostare 'at-
tenzione su tutto quello che gravita attorno
all'oggetto, alle azioni, alle funzioni sottese e al si-
stema di relazioni da esso generato.

La quotidianita di ogni uomo ruota attorno ad
un sistema di oggetti pili 0 meno comuni, che di-
ventano “cornici di vita”, strumenti di relazione ed
occasioni di riflessione.

In primo luogo vi e la casa, da sempre legata alla
simbologia del nido e della caverna-rifugio, conte-
nitore di memorie, d’impalpabili cocci di esistenza,
di oggetti capaci di suscitare emozioni ed evocare
suggestioni e che rivelano un’identita in cui e pos-
sibile riconoscersi.

Il design diventa cosi un’esigenza consapevole
avendo la capacita di reinventare il quotidiano e di
affermare il nostro esserci nel tempo e nello spazio
dettato dalla comune necessita d’identificazione di
una cultura e di un modus vivendi che, ora pitu che
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mai, mostra la vicendevole compenetrazione del
globale nel locale (e viceversa).

Tutto questo concorre a delineare il concetto di
Industrial Design come una delle “forme d’arte” pit
tipiche e rappresentative dell’epoca in cui viviamo;
luogo in cui creativita e tecnica si incontrano e ove
arte e industria si fondono sinergicamente.

In un percorso di studi, come il nostro, in cui ci si
ritrova ad avere a che fare frequentemente con le
grandi scale di progetto urbano, un attento salto di
scala, dall’Architettura al Design, € fondamentale
per la formazione di un architetto.

Cio permette di conoscere in toto la parola pro-
getto e comprendere tutto lo studio e il complesso
sistema di ricerca che sottosta all’elaborazione di un
“sistema oggettuale” industriale, come ad esempio
i bicchieri della serie Bibulo di Angelo Mangiarotti,
o la Superleggera di Gio Ponti o ancora la bottiglietta
di Campari di Fortunato Depero (banali “oggetti”
per i non addetti ai lavori).

Pertanto, mi sento di citare, invertendone i ter-
mini, la celebre massima di Ernesto Nathan Rogers
(dal cucchiaio alla citta): dalla citta al cucchiaio, sottoli-
neando con piu vigore quanto sia indispensabile e
complementare il rapporto tra architettura e design,
dal momento che entrambi si occupano di dare
forma agli spazi in cui accade la vita.
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Riflessioni sul design
di Federica Del Santo

Igan € un giovane marocchino cresciuto a Tunisi,
la sua terra natia. Vive per quasi diciotto anni con la
sua modesta famiglia, suo padre artigiano e sua
madre che ha cresciuto Iqan e i suoi cinque fratelli.

Le condizioni di vita precarie in cui Igan ¢ co-
stretto a vivere lo spingono a intraprendere un pe-
ricoloso viaggio in mare che lo portera sulle
industrializzate rive europee. Il suo zaino, insepara-
bile compagno di viaggio, pesava poco piu di una
coperta, dentro vi erano soltanto i suoi strumenti di
lavoro, e nient'altro. Quando gli chiesi perche non si
fosse portato qualcos’altro, lui scherzosamente mi
rispose:«mi piace viaggiare leggero».

La cosa fondamentale per lui era quella di por-
tare la sua arte con sé, e aggiunse:«io non conosco
l'italiano, questo e il mio unico mezzo di comunica-
zione». Quel giorno Igan mi insegno tre cose fonda-
mentali che: la nostra societa e una societa devota
all'abbondanza; un mezzo di comunicazione ha
mille sfaccettature; il design non era cio che la mia
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mente aveva fino a quel momento prefigurato.

Mi e stato chiesto di pensare come un designer e
io vi ho raccontato la storia di una ragazzo che non
possiede nulla. Bene adesso io chiedo a voi:«cos’al-
tro puo essere il design se non un potenziale?».

Ho sempre pensato il design legato ad una de-
terminata classe sociale, I'ho sempre guardato con
disprezzo pensando fosse qualcosa che i ricchi pro-
ducessero per i ricchi, banale apparenza, una fac-
cenda di caste, un ennesimo modo che permette alle
persone di ostentare il proprio conto in banca, un
po' come i vestiti firmati.

Purtroppo la mia ignoranza mi aveva allontanato
da un mondo che ho recentemente scoperto e riva-
lutato in ogni sua parte. Legavo il design in modo
indissolubile agli oggetti ma in realta mi sono ac-
corta che avere una siffatta visione e un po come
pensare all’architettura come un qualcosa legato in
modo indissolubile ai 'palazzi' (nell’accezione di-
spregiativa del termine).

«UJomini macchina, con macchine al posto del
cervello e del cuore, voi non siete macchine, siete
uomini, [...] Voi avete la forza di creare le macchine,
di creare la felicita, [...] L'avidita ha avvelenato i no-
stri cuori, ha precipitato il mondo nell'odio, ci ha
portato a passo d'oca tra le cose piu abbiette, ab-
biamo i mezzi per spaziare ma ci siamo chiusi in noi
stessi, [...]. La macchina dell'abbondanza ci ha dato
la poverta, la Tv e la radio hanno riavvicinato le
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genti, la natura stessa di queste invenzioni reclama
la fratellanza universale».

Un discorso che, pronunciato da Charlie Chaplin
negli anni ‘30 dinanzi a milioni di persone, risulta
oggi di una contemporaneita sconvolgente.

Stiamo attraversando una terza rivoluzione in-
dustriale, un processo che ci ha portato ad un punto
in cui non possiamo pit andare avanti perseguendo
sempre la stessa direzione: I'evoluzione ci impone
un cambio di rotta, il peso della ricchezza eccessiva
accumulata in tutti questi anni ci sta trascinando af-
fondo e un designer non puo assolutamente igno-
rare tutto questo.

Bisogna usare il progetto come fonte di cambia-
mento, scrive Raffaella Fagnoni nel suo libro La con-
versione ecologica. There is no alternative.

Sapevate che riscaldare, raffrescare, illuminare e
fare funzionare ogni tipo di elettrodomestico in luo-
ghi nei quali passiamo il 90% della nostra vita e la
prima causa di inquinamento, superiore a quello in-
dustriale e dei trasporti?

Bene, adesso immaginatevi se il design riuscisse
a cambiare il modo in cui le persone agiscono, ren-
dendo brutto lo spreco e bello cio che hanno sempre
considerato un alternativa superflua. Educare la so-
cieta. Scrive Bruce Mau:«per convincere sei miliardi
di persone a cambiare stile di vita, ci vuole sedu-
zione, non sacrificio».

Ma potrei citare gli studi e gli esempi di moltis-
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simi altri architetti design, primo fra tutti Victor Pa-
panek che gia negli anni ‘70 si interroga lui stesso
sul ruolo che avrebbe dovuto assumere il design
nella societa giungendo a questa conclusione: «il de-
sign non e mai un’attivita professionale ma un
modo di contemplare il mondo e cercare di modifi-
carlo [...] il design se vuole essere ecologicamente
responsabile e sociologicamente sensibile deve es-
sere rivoluzionario nel senso pit1 vero».

I designer hanno dunque il pesante compito di
condurre questa rivoluzione sociale, qualcosa di es-
senziale di cui le persone non possono fare a meno.

Guardare oltre, vedendo in una montagna di ri-
fiuti una miniera d'oro, e pensare proiettando il pro-
prio sguardo in avanti, & avere una forte sensibilita
e sentire le esigenze della societa, e tenersi aggior-
nati e non restare ancorati a forme preconcette.

Probabilmente non ne ho capito nulla ma mi e
stato chiesto di riflettere su questo tema ed io ho
portato in questi pensieri il mio vissuto che mi ha
concesso di intravedere un potenziale enorme in un
campo di studi vasto e quotato al progresso, mo-
strandomi il design come strumento con cui I'uomo
potrebbe dar forma ai suoi obiettivi.
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Industrial Design...?
di Egidio Di Bianca

Quando il docente ci ha assegnato questa eserci-
tazione la prima cosa che mi e venuta in mente e
stata: “e adesso?!”; riuscire a raccogliere delle idee
chiare ma soprattutto degne di essere messe nero su
bianco ha richiesto non poco tempo.

Come prima cosa ho cercato, come tutti imma-
gino, di capire cosa fosse per me il Design, cercando
di andare oltre la mera, ed erronea, traduzione (Di-
segno industriale) e di filtrare I'innumerevole flusso
di informazioni raccolte durante le prime tre setti-
mane del corso.

I primi pensieri sono stati i pit1 banali; una carrel-
lata di immagini, immagini di oggetti, appariscenti
e di bell’aspetto, che comunemente vengono etichet-
tati come “oggetti di design”, ai quali legare una va-
lida spiegazione del perche vengano definiti tali.

Ho provato allora a slegarmi da quelle che erano
sorte spontaneamente nella mia testa come prime
“rappresentazioni” di un concetto che sapevo essere
molto pil1 vasto.
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Sollecitato dai discorsi fatti in aula ho cercato di
indagare il concetto di Design come “fenomeno so-
ciale”.

Il Design, e gli oggetti che da esso derivano, cir-
condano e influenzano la vita dell’'uomo, che ne ¢
fruitore ma ancor prima ideatore.

Il Design, in tutti i suoi aspetti dunque, ha delle
motivazioni ben precise, che svariano dalla sem-
plice ragione funzionale a un desiderio di emozione
estetica che e intrinseco nell’essere umano.

Come tutti i fenomeni esso ha ovviamente delle
manifestazioni fisiche: gli oggetti. Essi derivano dal-
I'esperienza, esperienza personale (forse), espe-
rienza collettiva, esperienza diretta o indiretta; e
certo che qualunque di questi oggetti non possa es-
sere pensato se non in funzione di chi lo usera e,
cosa ancora piu importante, di come lo usera.

Il Design non e solo il come sembra o il come ap-
pare, ma e anche il come si usa; esso & quindi legato
strettamente a uno degli aspetti fondamentali della
vita umana: l'agire.

Pensare agli oggetti in stretta relazione alla loro
funzione e all’azione specifica per cui essi sono stati
ideati e forse una cosa che tutti (io per primo) non
siamo quasi piu abituati a fare.

Progettare oggetti di Design pero significa osser-
vare e analizzare, non produrre oggetti che siano
appaganti esteticamente o esclusivamente funzio-
nali, significa creare qualcosa in grado di arricchire
la vita dell'uomo agevolandone la capacita d’azione.
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Partendo da questi presupposti ho cominciato a
relazionarmi col tema del laboratorio e col target di
riferimento, gli anziani, analizzandone i problemi
relativi ad alcune azioni comuni e immaginando un
qualcosa che potesse migliorarne la qualita della
vita. Una voce mi risuonava in testa: «raccontami
una storia, raccontami una storia». Era la voce del
docente che mi dava uno spunto da cui iniziare il
mio ragionamento; lo spunto non poteva che essere
I'esperienza.

Un’esperienza in questo caso diretta legata a una
persona a me cara ormai scomparsa, mia nonna. Ex
professoressa di Italiano e Latino, nonostante la ve-
neranda eta di 90 anni, continuava a studiare, leg-
gere e scrivere in continuazione muovendosi da una
stanza all’altra aiutandosi con un deambulatore.
Necessita voleva che proprio per i suoi intenti fosse
costretta spesso a trasportare decine di libri, trovan-
dosi in difficolta. Un giorno, determinata per co-
m'era, decise di far montare sul proprio
deambulatore una mensola in legno, agganciata ai
due tubolari intermedi e con delle dimensioni ben
precise per non ostacolare la camminata; un vero e
proprio atto progettuale, forse inconsapevole, ma
pur sempre tale.

Una prima idea comincia a delinearsi...
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Che cosa ¢ il design?
di Alessandro Giglio

4 Giugno 2017. Oggi e il compleanno di mia fi-
glia: Benedetta compie sei anni. Mentre sto scri-
vendo un breve scritto sul design, la vedo
avvicinarsi, i suoi occhi grandi e curiosi si posano
su alcuni testi che sto consultando e soprattutto su
un'unica parola, che prevale, a caratteri piu grandi,
su tutte le altre.

«Papa, che cos'e il design?»

Ecco che il mio compito diventa ancora piu diffi-
cile di quanto potessi immaginare un attimo prima:
ora devo spiegarlo a una bambina di sei anni Ra-
giono, penso a delle parole che risultino il piu pos-
sibile dirette ed immediate, cerco nel bagaglio delle
conoscenze l'aiuto necessario per superare 1'osta-
colo. Lei e li che aspetta, con occhi sgranati, io esito
un poco:«Benedetta, vai a prendere un arancia».

Nel tempo che passa da quando mi lascia per la
cucina a quando ritorna con l'arancia penso a good
design di Bruno Munari. Certo, Munari non scri-
veva per una bambina di sei anni, egli cercava di
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sollecitare reazioni, in modo geniale, in un pubblico
pitt adulto. Lo faceva nel 1963, e cio che diceva € an-
cora attuale nel 2017, anzi forse piui calzante.

Dovevo tradurre quella provocazione senza eta
per Benedetta. E tralasciando la provocazione, do-
vevo assolutamente spiegarle in maniera efficace
che cosa era il design.

Cominciai:«in inglese design significa progetto,
to design significa progettare, ma a volte le parole
cambiano il loro significato a seconda dell'uso che
ne facciamo. Il design infatti ¢ diventato anche una
cosa che si studia a scuola, design in italiano si puo
riferire a un oggetto che viene fatto non una volta
sola ma tante volte, e sempre uguale».

«Papa, perché mi hai fatto prendere 'arancia»?

«Ecco, dammela, apriamola insieme e scopriamo
perché questo secondo Munari € un oggetto di buon
design, di good disegno».

Apriamo l'arancia tra spruzzi di spirito e 'aroma
che si sparge e cominciamo la nostra analisi.

Le spiego che l'arancio ¢ il progettista del suo
stesso frutto, e da arguto e parsimonioso indu-
striale, I'ha pensato nella sua intera utilita.

La buccia € come la confezione, con duplice fun-
zione, di protezione attraverso un esterno resistente
e un interno morbido di ammortizzamento; e di
presentazione attraverso il suo tipico colore arancio
e la sua superficie ruvida.

Continuo descrivendo, il pit1 semplicemente pos-
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sibile, gli spicchi ergonomici.

Mi interrompe secca e decisa: «Ma papa 'arancia
non e un frutto»?

Come era difficile spiegare a mia figlia quella
“forma d'arte tipica della nostra epoca”, per usare le
parole di Alberto Alessi, che mai si era fatto convin-
cere da una definizione di design universalmente
valida.

Sospiro.

Tento a questo punto un approccio piu tecnico:
«Pensa alle forbici che usa tua madre per confezio-
narti i costumi di carnevale. Ecco, quello ¢ design,
un oggetto che é rimasto immutato nella forma es-
senziale e nella funzione immediatamente pratica.
Le forbici sono il prodotto dell'ingegno dell'uomo e
della sua abilita manuale, non troppo diverso dal
frutto dell'arancio che abbiamo appena mangiato.
Nel frutto nessuna parte e inutile, e cosi lo stesso e
per le forbici. La loro forma e gia bella, non ha biso-
gno di un costume di carnevale. Il design e la crea-
zione di oggetti belli ed utili, di sistemi che non
esistono ancora ma che sono gia necessari. Il design
e l'arte dell'uomo moderno, che come tu sai, a volte
produce anche tante cose inutile, che finiscono nella
spazzatura. Insomma, il design e il gioco dei grandi,
che mette insieme il buon disegno alle scoperte
della scienza e ha un effetto positivo sulle abitudini
dell'uomo».

«Papa, da grande voglio progettare good design»!
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Design is a way of life
di Priscilla La Franca

Quando ho scoperto il Laboratorio di Disegno in-
dustriale, nella facolta di Architettura, ho comin-
ciato a chiedere a me stessa cosa fosse “I'industrial
design”. Mi ha sempre affascinato il mondo del de-
sign ma non ero assolutamente consapevole di tutto
quello che si celasse dietro le quinte.

Dopo le prime settimane del corso ho capito che
il design e la risposta ad un bisogno; & progettare
un insieme di oggetti che cambiano il modo di svol-
gere una precisa azione.

Il designer puo plasmare il mondo attraverso il
suo punto di vista e migliorarlo. Chi si occupa di
design ha un proprio modo di vedere le cose che lo
circondano e tale capacita consente di porre un’at-
tenzione particolare alle svariate sfaccettature e ai
piu piccoli dettagli della vita quotidiana. Grazie a
cio, il designer riesce ad interpretare i bisogni del-
I'umanita e a darvi risposta mediante un preciso
strumento: il suo ponderato pensiero.

Il progetto di design e l'interpretazione di un
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modo di agire (sedersi, bere, vedere, ascoltare); &
Iinvenzione di qualcosa di “piccolo” che avra
‘grandi’ conseguenze. Si guardi per esempio all’in-
venzione di internet: ha cambiato la quotidianita di
ogni singolo essere umano!

Oggi, per presentare una domanda di iscrizione
0 altri documenti simili, non ci si deve recare nei ri-
spettivi uffici in totale balia della burocrazia ma
grazie ad internet si puo fare tutto comodamente
seduti alla propria scrivania. Ecco l'esempio di
un’invenzione che ha cambiato il mondo; cosi il pro-
getto di design che, dal piu piccolo e semplice, al
pitt grande e articolato, ha la possibilita di cambiare
la nostra vita quotidiana.

I design non si occupa di progettare singoli og-
getti (auto, piatti, sedie) ma di pensare ad un nuovo
modo di svolgere determinate azioni e interazioni
tra persone, cose e ambienti (guidare, mangiare, im-
pilare).

Bisogna dare valore all’istante in cui si svolge
quell’azione: Bere del vino in un bicchiere di cri-
stallo piuttosto che di carta, rende I'attimo in cui si
beve, un momento di valore.

Il design e portatore di valore, riesce a dare un
senso alle cose e ad aprire il nostro sguardo verso
nuovi orizzonti, cambia il nostro modo di osservare,
cambia il mondo.

Il designer esiste come progettista per dare rispo-
sta ad un bisogno ma non solo: il progetto scaturito

72



dalla sua mente compendia desideri, anticipazioni
e intenzioni; non ha solo scopi funzionali, e porta-
tore di idee nuove e di un nuovo modo di capire il
mondo circostante.

I design e un qualcosa in piu poiché trasmette al
fruitore una serie di cose che vanno a incidere sulla
sua quotidianita. E un modo di interpretare la realta
che ci circonda, renderla parte di noi stessi e pla-
smarla secondo la natura dei nostri bisogni, per ren-
dere migliore la nostra esistenza su questa terra e
darle un valore che permanga oltre il tempo e lo
spazio.

Per prodotto di design non si intende banal-
mente il singolo oggetto/prodotto, bensi un sistema
oggettuale composto dal prodotto, dalla sua comu-
nicazione e dal servizio offerto. Questa visione si-
stemica del progettista fa si che il suo atto di
progettare sia qualcosa di eccezionale poiché cam-
bia il modo di interagire col mondo.

Quando penso alla parola design adesso mi
viene in mente il mondo intero perché il design e
tutto cio che appare ai nostri occhi, il pensiero crea-
tivo che guida le azioni quotidiane della nostra vita.
Being creative is not an hobby, it is a way of life.Una
prima idea comincia a delinearsi...
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La scoperta del dettaglio
di Renato Lo Presti

Indagare le ragioni che portano uno studente
della Facolta di Architettura a studiare il Disegno
Industriale sono diverse e 'operazione che deve es-
sere compiuta e quella di trovare un fill-rouge che
consenta di scovare, quindi dimostrare, lo stretto
contatto che esiste tra le due discipline.

Spesso il design viene ingiustamente considerato
come un’appendice della progettazione architetto-
nica, una tappa raggiungibile in maniera semplice
con i soli studi di architettura; posso finalmente as-
serire che cio non e vero e che il design e una disci-
plina a se stante che, pur godendo di uno stretto
contatto non solo con l'architettura, ma anche con
l'arte (in tutte le sue forme), necessita di un vero e
proprio progetto che a sua volta richiede di prestare
attenzione ad alcuni aspetti che, nella progettazione
architettonica, spesso vengono ritenuti contingenti.

L’attenzione che deve essere portata al design
consiste infatti nel doveroso bisogno di non trala-
sciare accorgimenti necessari per una giusta proget-
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tazione ; la forma , il materiale e la sua sostenibilita
ecologica, le dimensioni, la qualita di elementi da
utilizzare devono essere scelti con scrupolosa atten-
zione dal designer responsabile e conscio che si ac-
cinge alla progettazione, al fine di realizzare
qualcosa che, immediatamente, possa dare risposta
al fruitore in quanto, non ¢ la mera osservazione del
prodotto ma il fine a cui esso tende che fornisce una
ragion d'essere all'oggetto. A tal proposito la frase
piu calzante che e stata citata durante il corso in
queste prime settimane e: «Dietro cio che vediamo
bisogna capire se c'e il pensiero, lo studio, 1'inda-
gine!» ed e proprio questa, secondo me, la lezione
pit importante da imparare per realizzare un razio-
nale oggetto di design.

L’architetto tedesco Ludwig Mies van der Rohe
con l'aforisma “Dio e nei dettagli” oltre a dimostrare
cio che é stato precedentemente detto, crea dei punti
di contatto fissi che confermano come il progettista,
sia di sistemi oggettuali che di architetture, non puo
termarsi all'apparenza che fa ritenere due oggetti si-
mili uguali; sono infatti i dettagli a fare la differenza
ed a non accomunare due oggetti distinti se pur si-
mili nella forma.

Queste prime settimane di studio, infatti, mi
hanno fatto rendere conto di come anche i tavoli
della Facolta sui quali quotidianamente disegno e
poso i miei libri non sono tutti uguali e, paradossal-
mente, abbiamo appurato che il modello con meno
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elementi e con un disegno decisamente piu sem-
plice era anche quello migliore poiché il progettista
aveva scelto con cura non solo la forma ma anche il
materiale; per ogni materiale infatti e necessaria una
diversa tecnica di taglio e di finitura che in questo
specifico caso rispettano appieno le regole basilari
della progettazione consapevole.

Il successo e la buona riuscita di un prodotto in-
fatti sono dovuti allo studio del progettista circa
tutte quelle che sono le abitudini, i gesti , i modi di
vivere del cliente al quale il prodotto stesso si ri-
volge; non possono essere messe da parte queste co-
noscenze se si vuole realmente realizzare qualcosa
di utile e funzionale. Cio che ho imparato sinora
quindi consiste essenzialmente nel fatto che la di-
sciplina del Disegno Industriale, con tutte le sue
sfaccettature, puo fornirmi i mezzi che nello svi-
luppo fenomenologico del progetto di design e di
architettura portano a mettere al centro di tutto il
dettaglio, fulcro centrale della ortodossa esecuzione
di un progetto.
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Sotto il tavolo
di Salvatore Lo Re

Dall’inizio del corso di Disegno Industriale, cioe
tre settimane, ho rivalutato la mia idea nei confronti
di questa disciplina, apprezzando la possibilita di
seguire il laboratorio all'interno dell’'ambito dei miei
studi. Il Design, ho scoperto, non si limita soltanto
arispondere ai bisogni ma configura un vero e pro-
prio “sistema” formato dal prodotto, dalla comuni-
cazione e dal servizio offerto.

Conoscevo superficialmente alcune opere di De-
sign che fondamentalmente apprezzavo per l'evi-
dente bellezza estetica (come 1’Arco di Castiglioni
o I'Eclisse di Magistretti), ma non mi ero mai vera-
mente soffermato a ragionare sulle questioni che
durante le lezioni abbiamo affrontato in aula.

La tematica del giusto rapporto tra forma -mate-
riale- funzione che credevo contraddistinguesse in
maniera esclusiva I'oggetto di Design, so ora essere
solamente la “punta dell'iceberg”, il punto d’ap-
prodo di un percorso progettuale molto piti com-
plesso e denso di significato.
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Lampi di genio che hanno portato, ad esempio,
all'invenzione del walkman, o al vetro stampato (e
al sistema comunicativo) che si celano dietro una
bottiglia di Campari, o alla Moka...tutti esempi di
“nuovi modi di”: ascoltare la musica, bere, prendere
un caffe.

Non avevo mai pensato all’'apporto innovativo
che alcuni di questi oggetti hanno dato, forse perche
con alcuni di questi sono cresciuto a stretto contatto,
forse perche (mea culpa) non sono stato abbastanza
curioso. Non avevo riflettuto sul fatto che la testa di
uno spillo se forata aiuta nell'uso e allo stesso tempo
permette di recuperare metallo da fondere nuova-
mente, né sulla presenza del foro tra la seduta e lo
schienale delle sedie che permette all'acqua di de-
fluire quando la sedia ¢ collocata all’esterno e allo
stesso tempo consente di avere una migliore presa;
non avevo notato la differenza tra i due tipi di soste-
gni dei piani di lavoro della Facolta (il primo, pro-
gettato da Tilde Marra, solido e stabile e il secondo,
che nonostante le squadrette metalliche e un mag-
gior numero di viti, connessioni, e pezzi speciali,
mantiene quella caratteristica “instabilita”).

Non avevo considerato 'intero sistema entro cui
opera il Designer, fatto di azioni e interazioni.

Mi mancava la “visione d’insieme”.

Una verita si rende manifesta ai miei occhi grazie
alla celebre frase di Carlo Aymonino “Progettare é fa-
tica” (presente in uno dei suoi schizzi per Pesaro) ed
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essa si puo applicare tanto al progetto d’architettura
quanto a quello di design.

Provero anch’io a proporre un mio “nuovo modo
di” e anche se sara solo il primo passo spero di
avere altre occasioni per lavorare in questo ambito
che adesso vedo con occhi differenti, pit1 curiosi.

La nuova sfida sta nel cogliere i cambiamenti del
mondo che ci circonda, ponendo maggiore atten-
zione a concetti quali la sostenibilita ambientale, la
flessibilita e la (ri-)adattabilita, le tecnologie piu
avanzate, considerando il Design non solo come
veicolatore di beni di consumo, ma soprattutto
come motore e leva per lo sviluppo perché siamo
circondati dal Design e, grazie a questo potente
strumento, possiamo modificare il modo di vedere
e di interagire con il mondo che ci circonda.

Finora, la lezione pit1 grande che ho imparato in
questo Laboratorio, si puo riassumere nella frase
del docente:«Quando ti siedi, impara a guardare
sotto il tavolo...».
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Design: non solo disegno
di Daniela Matisi

Si puo creare senza progettare? Forse nell’arte.

Ogni giorno, ogni attimo, noi progettiamo per-
ché semplicemente pensiamo. Se mi guardo attorno
non vedo oggetti bensi progetti, idee, pensieri che
inevitabilmente condizionano la mia vita, le mie
azioni.

Quando al liceo mi avevano chiesto cos’era il de-
sign io, come comunemente ed erroneamente si tra-
duce, risposi:«disegno»; ancora non avevo piena
cognizione del termine e dunque mi affidavo a un
ipotetica traduzione inglese rivelatasi poi non del
tutto corretta.

Design e progettazione, la progettazione che
come dice Alberto Alessi, tenta di soddisfare un
profondo e inconscio desiderio di arte e poesia
dell’anima.

Quante volte abbiamo comprato qualcosa solo
per appagare un desiderio, per colmare un vuoto,
per ridestare sensazioni, emozioni o ricordi.

Mi hanno sempre detto che i libri si scrivono dai
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libri: in letteratura e necessario uno sguardo al pas-
sato, nella progettazione, nell’architettura e percio
nel design oltre a questo sguardo ne occorre uno
piu profondo legato al futuro.

Design come esperienza, conoscenza e anticipa-
zione; se vogliamo progettare dobbiamo conoscere
il mondo che ci circonda, le altrui “prospettive”, la
dimensione sociale cominciando semplicemente
dall’aprire il giornale la mattina.

Adesso non riesco pil1 a vedere un oggetto come
materie inerte perché sono consapevole delle ra-
gioni che lo hanno prodotto, del binomio azione-
interazione che mi induce a parlare ora di sistema
oggettuale e non solo di oggetto.

Un oggetto e funzione, forma, misura, materiale,
€ in una parola un sistema il cui obiettivo si traduce
nella risposta ad un bisogno. In questa ottica di-
venta imprescindibile la variabile tempo poiché il
design deve essere baluardo di innovazione.

Einstein ci parlava della quarta dimensione e del
valore del tempo, una sua affermazione che non rie-
sco a dimenticare e riprese da Lavoisier:«nulla si
crea, nulla si distrugge, tutto si trasforma»; egli si
riferiva alla materia e all’'energia come aspetti di
un’unica verita e dunque se penso al mio oggetto
dopo avere compiuto la sua funzione, penso alla
sua capacita di trasformarsi per diventare altro da
se, per ricominciare il suo ciclo; e la volonta di non
cercare una soluzione definitiva.
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Se oggi qualcuno mi chiedesse cos’e il design
probabilmente risponderei con definizioni altrui,
prese dai libri o dall’ascolto dei grandi designer,
consapevole che il significato di “disegno indu-
striale”, o meglio “industrial design” va oltre le due
parole scelte per delinearlo, € un approccio dal fun-
zionalismo alla forma, fino alla sostenibilita, che si
applica all'industria; e una continua ricerca, ¢ una
«finestra sul futuro» o ancora «design é anche guar-
dare gli oggetti di tutti i giorni con occhio curioso»
come ha scritto Vico Magistretti.
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Multi(forme) design
di Antea Mazzuca

E cosi, come chi mi ha preceduto, anche io mi ac-
cingo a scrivere 3500 battute riguardo al design.

Non nascondo che, dopo settimane intense, in
cui le ore di lezione si sono rivelate pregnanti e ric-
che di contenuti, nomi e suggestioni, mi ritrovo ad
osservare, quasi come uno spettatore incuriosito,
quel turbine di nomi, colori e sensazioni che vorti-
cosamente abitano i miei pensieri. Provero dunque
aricondurre a un “ordo” questo caos che, essendo
tale, ¢ semplicemente costituito da una sovrappo-
sizione di numerose regole e non, come molti erro-
neamente ritengono, privo di esse.

Il tema e vasto, impossibilato per sua intrinseca
natura a essere ridotto a mere considerazioni di or-
dine generale che qualunque persona mediamente
informata puo formulare; escluse le banalita che la-
sciamo volentieri pronunciare ai non addetti ai la-
vori che si vantano di possedere 1“oggetto di
design” all'ultimo grido, in una societa dove pri-
meggia 'apparire sull’essere, mi interessera focaliz-

83



zare l'attenzione sulla natura poliedrica, direi quasi
caleidoscopica della disciplina. Azioni, interazioni,
appeal, glamour, suggestioni, marchio, comprare
un’emozione, dare valore al proprio tempo, idee,
colpi di fulmine e lampi di genio, servizio offerto,
lo sguardo oltre la siepe. Tutto questo e design.

Dierete voi e vi confesso, lo pensavo anche io, il
design non ¢ qualcosa riferibile semplicemente a un
oggetto? E un caso che il connubio “oggetto di de-
sign” sia ormai un punto fisso e indiscutibile?

Ma vi siete mai chiesti cosa si cela dietro quello
che i vostri occhi leggono come semplice oggetto?

Ho imparato che quasi nulla al mondo nasce ex
abrupto, nulla di valore almeno, ma piuttosto esiste
sempre un bagaglio di esperienze, errori, sugge-
stioni, ricordi e rimandi, esiste dunque un sistema
che vi conferisce quello che definirei uno spessore.

E cosi comincia a dipanarsi il vero cammino: Il
design e furbo!

Attento osservatore dei bisogni, da abile stratega,
dona le risposte sotto forma di sogni, attingendo da
molte discipline, le pit1 svariate ed eclettiche affin-
che tramite l'intelligenza del cuore possa regalare
momenti. Che cosa straordinaria, il design regala
momenti! Momenti di quotidianita, momenti legati
ai ricordi, momenti di evasione, momenti di condi-
visione: il design ha a cuore il tempo, il nostro
tempo, in ogni suo aspetto, e ci riconduce alla con-
sapevolezza, talora perduta, del suo valore.
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Ora capisco Sottsass che beveva nel bicchiere di
cristallo, ora riesco a vedere le suggestioni e i ricordi
di un’infanzia legati alla lampada della banda Bas-
sotti nell’Eclisse di Vico Magistretti, adesso com-
prendo la Cristalleria Colle con i bicchieri aventi lo
stopper per il ghiaccio: regalano un momento, na-
scono da una suggestione, attingono da campi inat-
tesi, il tempo, 'uomo e l'azione da esso compiuta
sono le leve del progetto.

E il design ci parla cosi del mondo e delle sue tra-
sformazioni in campo economico e sociale, per dare
una risposta concreta proprio ai bisogni di questo
mondo su cui e impegnato a puntare il proprio can-
nocchiale ottico. Si, non sono solo oggetti, non sono
solo seducenti comunicazioni, non sono solo servizi
offerti, non sono solo suggestioni, non sono solo ri-
sposte ai bisogni che partono dalle azioni e dall’in-
terazioni dell'uomo.

Il design e come una grande famiglia, la sua
forza non risiede nella singolarita di questi aspetti,
ma nel loro interagire in maniera sinergica, feconda
per creare un racconto, una storia, una suggestione,
un momento, per dare vita alla materia di cui sono
fatti i sogni.
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Occhio dell’osservatore a 1 metro e...
di Federica Misseri

Non faccio altro che leggere e rileggere gli ap-
punti presi in aula durante la lezione di Disegno In-
dustriale e mi sembra davvero impossibile pensare
di progettare qualcosa che debba dare risposta ad
un esigenza ben precisa e che non sia gia stato pen-
sato e realizzato da qualcunaltro prima di noi. Ma
all'improvviso...«Il mastro sellaio osservo a lungo i
disegni e ai suoi occhi tutto divenne sempre piu
chiaro», e anche a me (dopo aver attentamente stu-
diato gli appunti presi durante le lezioni), sembro
tutto piu chiaro.

Fare design non significa necessariamente realiz-
zare ex novo bensi dotare di nuove funzionalita e pe-
culiarita, attraverso le piu evolute e svariate
tecnologie, oggetti nati per dare risposta ad una pre-
cisa esigenza.

«Non dobbiamo pensare di progettare una sedia
come tante altre, ma un nuovo modo di sedersi», &
proprio questo che il docente non fa altro che ripe-
tere in aula, assicurandosi che il concetto sia stato
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ben compreso da ogni singolo studente. Ed e pro-
prio questo stesso concetto che sembra voler espri-
mere Rene Magritte nella sua opera “Le mois des
vendanges” in cui raffigura tanti uomi che in una
prima analisi potrebbero sembrare tutti uguali tra
loro; in realta osservando con piu attenzione ci si
rende conto di come ogniuno di quegli uomini sia
caratterizzato da una determinata peculiarita che li
differenzi gli uni dagli altri.

Il concetto e dunque proprio questo: non bisogna
pensare al prodotto come oggetto legato esclusiva-
mente all’azione per cui e stato ideato poiché si
rischierebbe di progettare la semplice copia di qual-
cosa che gia esiste, ma occorre piuttosto riflettere
sul binomio “azione-interazione” che diventa fat-
tore determinante per la relizzazione del progetto,
I'innovazione.

Lo sa bene “il mastro sellaio” di Adolf Loos, che
attraverso l'esperienza e la conoscenza acquisite nel
tempo unisce tutto il suo sapere riguardo
all'equitazione, ai cavalli, al cuoio e alla sua lavora-
zione per creare, anche se incosciamente, delle selle
innovative tanto lontane dalla “fantasia”che la
secessione viennese imponeva agli artigiani proprio
per quell’attenzione alla funzionalita dell'oggetto da
realizzare. Qual’e allora il compito del designer?

Gregotti parla ad esempio di punto di vista nel
suo “Il Territorio dell’architettura”. E come influisce
il punto di vista nell'operato del designer se non

87



come un nuovo modo di reinterpretare cio che lo
circonda?!

D’aiuto in questo ragionamento potrebbe essere
Pablo Picasso, che attraverso una spiccata intuizione
riesce ad inventare un nuovo punto di vista, o me-
glio ancora un nuovo modo di osservare la realta
cogliendone contemporaneamente tutte le sue di-
mensioni.

E proprio questo che dovrebbe fare il designer,
pensare ad un prodotto non solo come oggetto fine
a se stesso ma attraverso un nuovo punto di vista
dovrebbe ad esempio pensarne, conoscerne e pro-
gettarne anche il proprio ciclo vitale ipotizzando,
attraverso l'elaborazione di un prototipo o una
bozza di progetto da quali materiali sara composto
e se sara riciclabile in futuro, pensando alla proget-
tazione del packaging in funzione al servizio offerto
o al target di riferimento.

E quindi importante a questo punto non parlare
piu di semplice prodotto, ma di “sistema ogget-
tuale” strettamente legato quindi alla comunica-
zione e al servizio offerto. E senza nemmeno
rendermene conto ho messo nero su bianco tantis-
sime nozioni, frutto delle lezioni seguite, e attra-
verso un processo logico, e un “nuovo punto di
vista” ho raccontanto una storia, ho dato vita al mio
brainstorming.
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Prima analisi sul design
di Flavia Oliveri

Se ad uno studente di architettura nei primi anni
del suo corso di studi venisse posta la domanda:
«Che cos’e il Disegno Industriale?», la risposta non
sarebbe facile infatti potrebbe rivelarsi inappro-
priata o addirittura errata. Cio accade a causa del
fatto che le prime idee che si hanno su questa disci-
plina, non essendo stati ancora gli studenti ben in-
dirizzati, risultano distorte da cio che la societa
odierna prospetta: un oggetto di design e conside-
rato semplicemente entita formale nato dall’estro di
un artista. Non si sa ancora esattamente quanti e
quali siano i punti di vista grazie ai quali si rende
impossibile inquadrare tale poliedrica disciplina.

La chiave di volta risiede nell'intraprendere il
percorso di tale insegnamento poiché si rende pa-
lese e manifesto quanto complesso e vasto sia il suo
campo d’azione: il design non si limita infatti alla
mera definizione e produzione di oggetti, ma alla
progettazione di sistemi oggettuali nati sulla base
della conoscenza delle esigenze dell'uomo a cui ne-
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cessariamente si deve dare una calibrata risposta.

Conoscere. Ecco il punto da cui partire.

Se l'architettura risponde a esigenze primordiali
dell'uomo (abitare lo spazio), si potrebbe intendere
il design come risposta a quelle esigenze scaturite
a seguito del miglioramento della qualita della vita
e dell'avanzamento tecnologico che ha segnato le
societa di ogni epoca. Risulta dunque pertinente ac-
comunarlo all'architettura, da cui riprende i metodi
e gli strumenti d’indagine, ma il suo campo
d’azione si amplia, fondendosi con molte altre di-
scipline e attivita che si sono sviluppate nel tempo
grazie al progresso.

Interrogarsi sui bisogni da soddisfare, sulle
azioni e interazioni che la societa contemporanea
include nel proprio bagaglio culturale e fondamen-
tale per non ideare esclusivamente beni di consumo
e cio si traduce nella volonta di concepire il progetto
di design non come punto di arrivo bensi step ini-
ziale per configurare nuovi ragionamenti, abitudini
e stili di vita. Studiare i sistemi sotto questo punto di
vista cambia tutto. E necessario, quindi, indagare e
capire se c’e pensiero dietro le cose che si vedono: da
dove esso prende avvio, dove giunge e con quali ri-
sultati, e quando ¢ la volta dello studente, iniziare a
ragionare su qualunque aspetto della vita possa es-
sere collegato al sistema che ci si accinge a proget-
tare. Bisogna dunque entrare in contatto con i
diversi ambiti che la disciplina richiede (la cono-
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scenza dei processi produttivi, dei materiali, delle
tecnologie, delle normative, ma anche delle scienze
relative al corpo e alle abitudini dell'uomo, se ne-
cessario), senza tralasciare le qualita compositive e
gli aspetti che riguardano la sostenibilita economica
ed ambientale, ragion per cui il progettista deve oc-
cuparsi di prevedere tutto il ciclo di vita del suo ar-
tefatto, dall’idea, alla realizzazione, all’utilizzo, allo
smaltimento. Tradotta in questi termini volgere lo
sguardo ad un progetto di design sembra davvero
complicato, tanto piu realizzarlo.

Il trucco potrebbe risiedere nel fatto di non voler
essere a tutti i costi ‘originali’.

Cio che precede la fase progettuale in architet-
tura e lo studio, la conoscenza e la ricerca di docu-
mentazione su cui basare i temi da affrontare.
Rincorrere la “creazione di oggetti innovativi’ e un
baratro dal quale difficilmente si riesce a risalire.

La storia ci offre tutti gli ingredienti per riuscire
a mettere a punto un pensiero elaborato: la novita
non sta nell'oggetto in se ma nei modi in cui tali og-
getti possono essere rivisitati, reinterpretando, in
maniera appropriata e attinente, i concetti alla base
del ragionamento progettuale attraverso un’accu-
rata analisi.

Per citare Adolf Loos «... Il mastro sellaio os-
servo a lungo i disegni e ai suoi occhi tutto divenne
sempre piu chiaro. [...] E vive da allora felice e con-
tento. E fa selle. Moderne? Non lo sa. Selle».
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Oltre I’apparenza: il design
di Germana Orecchio

Parlare di Disegno Industriale, poter affrontare e
spiegare con mie parole cosa sia secondo me il de-
sign , dopo sole tre settimane di studio, penso possa
essere un po’ complesso in quanto non possiedo
una conoscenza approfondita su questo argomento
tale da poter sviluppare con fermezza il mio pen-
siero. Eppure se mi fermo un attimo a riflettere e so-
prattutto ad osservare bene cio che sta intorno a me,
credo che il design mi circondi: paradossalmente
tutto e design poiché esso nasce come risposta ad
un bisogno.

E straordinariamente interessante notare cosa si
cela dietro al design, suprema sintesi di azione e in-
terazione, teoria e pratica, staticita e dinamicita, un
curioso ossimoro in grado di influire sul nostro vi-
vere. L'uomo dunque sente la necessita di proget-
tare, produrre, scoprire e tale esigenza trova libero
sfogo nel design: quelle svariate forme di oggetti
che dapprima giudicavo ”strane” ora colpiscono i
miei occhi che, curiosi, ne colgono i rimandi.
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Il disegno industriale dunque non é solo un fatto
visivo ma anche conoscenza di fatti e bisogni non-
che una creativa riflessione sul vivere.

Nel progetto di un oggetto confluiscono varie no-
zioni, si riversano quei saperi accresciuti da anni ed
anni di studi, dalle esperienze e dai viaggi i quali
consentono di ampliare gli orizzonti, di guardare
lontano e di arricchire sempre piti il proprio baga-
glio culturale.

Nell'ambito della mia riflessione cio che vorrei
sottolineare e la grande differenza che insiste tra i
termini design e artigianato, spesso confusi o addi-
rittura considerati due strettamente connessi come
se il design si configurasse lo sviluppo, negli anni,
dell'artigianato.

E stimolante scoprire invece che si tratta di due
mondi estremamente diversi in quanto l'artigianato
consente la possibilita di poter modificare il pro-
getto mentre e in corso d’opera, differenza rilevante
dato che parlando di design spesso si fa riferimento
alla produzione in serie.

E notevole come in una Facolta d’Architettura,
nel programma di studi di un Corso Magistrale, esi-
sta unicamente un Laboratorio di Disegno Indu-
striale: ritengo sia necessario dare piu spazio a
questa materia, o meglio a questo modo di essere,
anche perché penso che design ed architettura deb-
bano svilupparsi insieme, rami di uno stesso albero
capaci di influenzarsi a vicenda per andare oltre.
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C.P.C. Vi spiego il design
di Daniele Profita

COSA

Il disegno industriale e quella forma di progetta-
zione che nasce dall’esigenza di ampliare la produ-
zione di oggetti, utensili, mobili o in genere di
manufatti non piu limitati nel numero di produ-
zione, permettendo il passaggio dalla piccola pro-
duzione artigianale alla scala industriale di
produzione seriale.

Il fatto che in italiano si debba ricorrere al ter-
mine disegno industriale per rendere il termine in-
glese design implica che i due termini esprimano
due concetti al tempo stesso simili ma differenti.

Design e una parola di origine inglese che in-
globa in sé tutti i vari ambiti della progettazione: da
quella urbana e del paesaggio, a quella di piccoli og-
getti. Mentre con disegno industriale s'intende un
campo semantico piu piccolo per estensione e di
differente applicazione. Se con design s’indica un
ambito piul generale della progettazione, con dise-
gno industriale s’intende quella modalita di proget-
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tazione legata tanto all'oggetto prodotto, quanto ai
servizi offerti, derivati e prodotti dall'oggetto.
Nonostante la differenza semantica, nell’'uso cor-
rente i due termini si equivalgono.

PERCHE

La nascita del design si lega a cause storiche e
culturali, 'ascesa della borghesia, una classe sociale
che a cavallo fra Ottocento e Novecento cercava una
sua autentica espressione. Si trattava di sperimen-
tare come le nuove possibilita della tecnica e della
scienza potessero essere utili per la creazione di og-
getti nuovi, figli dello spirito del loro tempo.

Lo scopo del design era di dare dignita a prodotti
industriali che sarebbero poi divenuti I'espressione
della borghesia, e quindi di tutta la nuova cultura
occidentale.

L'idea del disegno industriale e quindi legata alla
riproducibilita virtualmente infinita di un oggetto
che trova il suo valore non nella sua unicita e non-
riproducibilita ma nel valore del suo disegno.

Questo tipo di produzione implica due imme-
diati vantaggi: un abbattimento dei costi di produ-
zione rispetto a un prodotto artigianale e una
riduzione del tempo di produzione per realizzare
I'oggetto finito.

Vantaggi che hanno come effetto 'aumento del
numero dei prodotti, sempre piu richiesti dalla
classe sociale in ascesa e dalla nascente societa dei
consumi di massa.
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COME

I design ha dunque una duplice essenza: da un
lato esso e il prodotto di una cultura, autentica
espressione del contesto che lo produce e che esso
rispecchia; dall’altro e qualcosa che suggerisce una
visione del futuro, una sperimentazione che porta
avanti una riflessione delle cose e sulle cose, che
prende le mosse da una prospettiva etica del
mondo, dalla coscienza e dalla responsabilita del-
I'uomo all'interno della natura.

Nel primo caso si mette in evidenza il valore cri-
tico del design, non solo specchio di una cultura ma
anche riflessione critica su di essa.

Nell’altro si sottolinea il valore etico del design
che, anticipando una visione del futuro, promuove
la coscienza e la responsabilita dell'uomo verso la
natura e la comunita in cui vive.

Compito di un progetto responsabile e dunque
interrogarsi su cosa € realmente necessario al-
I'uomo, alla natura e alle generazioni future per ri-
partire da nuove priorita, secondo cui il valore delle
cose non e nel numero, semmai nel legame con l'og-
getto posseduto e nella sua durata nel tempo.
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Comincia qui e finisce 13, nel percorso I'universo
di Michele Puccia

Design «difain> s. ingl. [propr. «disegno, pro-
getto», dal fr. dessein, che a sua volta e dall’ital. di-
segno]

Design ¢ progetto. Bella scoperta, basta consultare
un qualunque vocabolario. Ma progetto e anche Ar-
chitettura cioe pensiero. Spesso, complice la lingua,
separiamo le scale del progetto dimenticando 1'es-
senziale unicita della materia alla base della nostra
scuola di architettura.

Progetto e il meraviglioso momento di sintesi che
raccoglie gli infiniti, complessi, a volte impensabili,
aspetti della creazione che in bilico oscillano fra esi-
genza e poesia e che sono finalizzati a modificare il
mondo e il rapporto che noi intratteniamo con esso.

E proprio la creazione, bisogno improrogabile
dell'uomo per l'altro uomo, che, per mezzo di un
semplice foglio bianco, spinge ad intraprendere un
viaggio dal percorso misterioso e 'esito incerto alla
volta del design. Se penso alla parola design penso
a tutto questo. Tuttavia, se le premesse parlano di
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identita, il progetto di disegno industriale si strut-
tura in maniera diversa da quello di architettura,
sviluppandosi su piu livelli un unico sistema defi-
nito in prodotto, comunicazione e servizio offerto. Il
progetto scaturisce da un bisogno, da un‘azione in
attesa di una reazione, di una riposta.

Una necessita di progetto.

Il design deve sempre rispondere a una logica, a
un bisogno concreto per non scadere nella sua nega-
zione infatti, come indica il termine stesso disegno
industriale, e imprescindibile il legame con il
mondo della produzione.

Un’architettura puo non servire, diventare obso-
leta, trasformarsi in rovina e tuttavia rimanere coe-
rente con il pensiero che 1'ha generata. Se un
prodotto, anzi, correttamente, un sistema prodotto,
viene meno al bisogno che dovrebbe averlo gene-
rato sfugge alle logiche della produzione perdendo
ogni qualita e possibilita.

A questo rischio deve far fronte 'opera di attribu-
zione di senso propria del progettista, vero e pro-
prio direttore d’orchestra capace di attingere da
storia, semiologia, antropologia e natura cosi come
da ergonomia, scienze dei materiali, ecologia, eco-
nomia, ecc. per restituire forma, materia, colore e
funzione.

Egli e mediatore delle istanze dei vari attori sulla
scena ma anche compositore della nuova forma che
sara necessariamente originata da un oggetto
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primo, elemento imprescindibile poiché, come nel
caso del tipo per l'architettura, qualunque innova-
zione non fa altro che sviluppare un tema noto ritor-
nando sempre a principi eternamente riconoscibili
nella speranza di fissare un nuovo standard e giun-
gere alla definizione di un nuovo oggetto primo at-
traverso successive mutazioni (Kubler).

Il progetto, nel tempo della nostra modernita,
trova nel binomio comunicazione-servizio offerto la
sua quintessenza ed e questo il carattere fondamen-
tale del sistema scoperto durante il corso e, ancora
una volta, possiamo affermare la centralita del pro-
getto infatti ognuna delle due fasi si struttura in ul-
teriori progetti che vivono con le medesime regole
prima accennate.

Design e quindi un gioco di scatole cinesi equiva-
lenti dove contenitore e contenuto spesso si scam-
biano di ruolo e diventa difficile stabilire una
priorita, dove il Progetto si configura nei suoi carat-
teri strutturanti riaffermando la profonda identita
tra disegno industriale e architettura spiegando cosi
perché e necessario I'insegnamento di questa disci-
plina all’interno della scuola.

In ogni segno si scorge la meraviglia della defini-
zione precisa scaturita da un universo di esperienze
e significati nascosti, dal risultato di un pensiero
preciso la cui finalita e guidare le trasformazioni del
mondo.
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La scoperta della realta
di Paola Puccio

Cos’e il Design? Me lo sono chiesta anch’io, cre-
andomi un’idea abbastanza confusa e allo stesso
tempo sognante dell’argomento.

L'etimologia di questa parola di origine anglosas-
sone indica «one who makes an artistic design or a
construction plan». Cio che suggerisce quindi que-
sta dicitura € un qualcosa che il termine italiano “di-
segno” non riesce ad esprimere, cioe un’idea di
progetto. Il design € come una piccola architettura
nell'intimita delle nostre vite. L'architettura e
un’esperienza totalizzante che si vive nel tempo e
nello spazio, ma il design riesce a catturare attimi di
vita che diventano importanti anche solo nello svol-
gimento di azioni che nella quotidianita potrebbero
risultare insignificanti. Riesce ad essere occasione
unica nell'ordinarieta della vita.

Io immagino il design come un volo, un viaggio,
un’invenzione nella realta. Il design e paragonabile
all’azione dello scrittore J. R. R. Tolkien quando ha
creato il mondo della Terra di Mezzo. Creature
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pseudo-umane, in paesaggi pseudo-naturali. Tutto
cio che la sua mente ha fatto e stato creare un qual-
cosa di nuovo da una suggestione proveniente dalla
realta, come un bellissimo sogno dal quale non ci si
vorrebbe piu svegliare.

I design e un‘accelerazione della realta, un suo
incremento; la prende, la modifica, la smonta, la
evolve e la fa sua. La meraviglia di questi oggetti ri-
siede nell'invenzione che diventa materia del
mondo reale. Nella contemporaneita, chi e dentro il
mondo del design ha cercato di coniugare l'idea di
forma con la sua struttura, andando contro le leggi
della ragione, della statica o della fisica.

Studi attenti sui materiali hanno permesso di am-
plificarne la loro natura, di cambiarne combinazioni
e funzioni, per essere impiegati al servizio dell'og-
getto, assumendo di volta in volta significati diversi.

La risposta a certi quesiti che sembrano irrisolvi-
bili, spesso, risiede nella realta che ci circonda, nella
vita di ogni giorno, nel nostro mondo piu vicino.

Il designer giapponese Oki Sato dice:«Per questo,
quando ho pensato di realizzare una sedia in poli-
stirolo — esposta a Palazzo Visconti all'interno della
mostra “Trial and Error” — mi sono domandato:
come posso fare per rinforzarla e renderla utilizza-
bile? Poi ho pensato al mio Paese, il Giappone, terra
martoriata dai terremoti. Gli ingegneri civili circon-
dano i piloni di sostegno dei ponti e le arcate dei
tunnel con coperture in fibra di carbonio che li ren-
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dono flessibili e resistenti allo stesso tempo. Io ho
fatto lo stesso con la mia sedia».

Il design e frutto del nostro mondo, e una piccola
luce che viene dalla realta, che diventa sempre piut
ampia perché alimentata dal vortice della mente. E’
un pensiero nel presente che vola fino a raggiungere
il futuro. Traduce qualcosa che la realta suggerisce
gia, inserendo in sé tutti gli stimoli dati da cio che ci
circonda, dalla gente, dall'ambiente, dalla materia,
dalla vita e dall'immaginazione.

I design e un’esperienza che va vissuta, che va
cercata. E quel qualcosa in pit.

Continuo a chiedermi come sarebbe il mondo se
ogni edificio fosse architettura e ogni oggetto fosse
di design. Saremmo in un mondo migliore, forse. Io
scelgo quel mondo in cui la bellezza risiede nello
stupore, nella meraviglia, nell’unicita.

Il nostro compito consiste nel liberarci dalle ca-
tene della nostra mente, nell’andare oltre I'imma-
gine riflessa nella parete della caverna.

Vedere in noi la liberta di essere unici nell'unita
del mondo.
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Quotidianita funzionante
di Sara Randazzo

Non potro mai dimenticare la prima volta che co-
municai a mio padre, ingegnere di vecchio stampo
e scuola, che avevo scelto, una volta uscita dal liceo,
di provare il test per entrare ad architettura, che
avevo deciso di studiare per diventare un architetto.

«Ma Sara stai scherzando»?, mi disse. «Ma fa in-
gegneria al massimo, gli architetti tingono pareti so-
lamente, disegnano e giocano con i Lego». Tra la
delusione e le lacrime tornai cosi nella mia stanza,
che quel giorno mi sembro piu piccola che mai.

Proprio in seguito alle prime lezioni del Labora-
torio di Disegno Industriale di quest’anno, mi e tor-
nato in mente quel giorno, e ho in qualche modo,
rivivendo mentalmente 'accaduto a distanza di tre
anni, e quindi anche alla luce delle conoscenze ap-
prese negli stessi, dato risposta a tante domande che
allora si presentavano solo come una serie di pen-
sieri sconnessi e sconclusionati. Dave Shal, saggista
e web designer canadese, diceva che «il design e in
grado di evocare atmosfere ed emozioni, creare
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umori e sollecitare risposte». Pensando a questa af-
fermazione cosi, mi torna in mente la parete della
mia stanza quel giorno, I'atmosfera che respiravo, il
mio stato d’animo, tutto cid che mi circondava.
Ecco, io credo che il design sia proprio la sintesi
di quella stanza, di quel mini mondo fatto di quelle
suggestioni, percezioni, funzioni e attivita che viene
vissuto ogni giorno in un modo nuovo e diverso,
perché e proprio 'uomo a cambiare in un processo
continuo e incessante il suo essere, le sue priorita,
le sue abitudini. Non e il colore chiaro della parete,
non e quella lampada spenta, quel letto scomodo o
quel comodino semiaperto e sempre troppo piccolo,
non e solo il profilo meramente estetico di tutto cio
che ci avvolge, ma e il modo in cui quell'oggetto ,
quel sistema di oggetti vive e viene vissuto del-
'utente; il modo in cui quelle forme, inizialmente
prive di identita e anima, vengono in contro ai biso-
gni di colui il quale li usa, acquisendo definizione e
procurando benefici. Se spogliamo infatti la vita di
tutto quello che comunemente & considerato ‘in
pilt’, superfluo, ecco che essa si configura come una
serie di limitate e definite attivita, meccanicamente
ripetute. Se invece andiamo ad indagare sul modo
in cui le stesse vengono attuate, introducendo cosi
la dimensione del tempo oltre che dello spazio, del
momento ripetuto, degli attimi che pian piano si ac-
cavallano armonicamente tra loro, se pensiamo a
quel sistema di azioni, oggetti, che ci permettono di
adempiere a quelle funzioni, vediamo che il design
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definira in maniera molto chiara e riconoscibile,
mille sfaccettature di una stessa attivita, che per
questo acquisira il valore tale da renderla consape-
volmente degna di essere vissuta, e ricordata.

Il design da valore ai nostri piccoli gesti e deve
mirare a fornire risposte convincenti che possano
suscitare desideri, curiosita, suggestioni nuove, bi-
sogni ed esigenze.

Per questi motivi io credo che il design debba es-
sere elastico, plasmabile e adattabile alle trasforma-
zioni culturali e mentali che prontamente ci
accompagnano durante lo scorrere degli anni,
pronto a cogliere nuovi stimoli e a combinarli a stra-
ordinarie idee creative proiettate verso il futuro. E
un modo di intendere ogni aspetto della quotidia-
nita funzionalmente migliore ed esteticamente piut
bella. Ed ecco quindi che adesso piti che mai mi tor-
nano in mente le parole di mio padre, e allora si...
forse aveva ragione.

Magari nel mio futuro io tingero solo pareti, op-
pure staro i a creare modelli e a schizzare progetti
per la realizzazione di una nuova sedia alla Charles
R. Mackintosh, una Poltrona alla Marco Zanuso,
una paletta alla Gino Colombini, una forchetta alla
Bruno Munari ma se il perfezionamento e il tratta-
mento di questi oggetti potra riempire di contenuti
ed emozioni il spesso citato guscio sterile e vuoto
che ci circonda, allora saro estremamente felice ed
entusiasta di giocare con i Lego per tutta la vita.
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La pratica dell’innesto... il design
di Maria Letizia Scimeca

3500 modi di pensare al design. Cominciamo col
primo. Il design e utile in modi differenti, posso
dunque permettermi di associarlo a pit1 oggetti, ad
esempio ad una ‘lente’ che migliora la visibilita, che
permette di guardare oltre la forma dell’'oggetto e si
concentra sul modo di utilizzarlo al fine di elevarne
il valore formale.

Il design e ancora il “motore di ricerca’ di nuovi
modi di fare, di nuove declinazioni dell’esistente.
Esso tenta di prevedere nuove quotidianita antici-
pandole quasi fosse “una sfera magica’; a tal fine ri-
sulta dunque fondamentale operare uno
spostamento, usare gli oggetti come tramite nella ri-
cerca di nuovi modi di agire.

La misura di tale progetto avviene inseguendo il
presente.

Il design legge la realta ma salta la parola Oggetto
e si concentra sul modo di poterlo usare o di po-
terne esplicitare le peculiarita guardando al soste-
nibile, ovvero pensando alle generazioni future, per
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non impedire loro di soddisfare i loro bisogni.

Il fine e quello di avvicinare 'oggetto il pit1 pos-
sibile alla vita reale e alle persone; risulta dunque
quasi naturale pensare ad una ‘fune’ capace di in-
staurare una relazione tra il fruitore e
I'oggetto che ad esso offre un servizio.

Parallelamente & opportuno pensare alla possi-
bilita di poter plasmare un oggetto il cui involucro
sia secondario rispetto al servizio contenuto in esso,
un ‘barattolo delle meraviglie’ capace di ospitare al
suo interno qualsiasi cosa.

A questo punto e d’'obbligo fermarsi a riflettere
sul prodotto di design che in realta non si configura
come bene materiale bensi come un valore, una se-
quenza di eventi che rispondono all’'esigenza di una
persona nella contingenza del suo esistere.

La declinazione sociale del design raggiunge il
suo apice massimo nella considerazione di una
nuova variabile, il tempo. E fondamentale volgere la
propria attenzione all'impatto ambientale di un
progetto di design. Occorre infatti lavorare a un’eco-
nomia dei servizi, che possa muovere i nostri inte-
ressi dal possesso all’accesso, che ripensi prodotti e
servizi considerandone l'intero ciclo di vita alla ri-
cerca di beni durevoli ed ecosostenibili.

A questo proposito giunti quasi al termine del
percorso un ‘cartello’ ci avvisa, siamo quasi arrivati..
vedo la scritta: Sostenibilita.

Quest'ultima e direttamente proporzionale alla
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Flessibilita di un oggetto ovvero alla sua capacita di
poter essere utilizzato nel tempo, alla sua propen-
sione a relazionarsi col futuro. Cerco un bene dure-
vole, qualcosa che sia capace di adattarsi e prestarsi
a qualsiasi condizione. Penso immediatamente a
mio padre che mi svela i passi guida della pratica
dell’Innesto, ed ecco un’ “eco-metafora’ che fa riflet-
tere su piu fronti.

Da consumatori esigiamo che la nostra coltura si
sviluppi al massimo delle prestazioni, adattandosi
ad un terreno o ad un clima non proprio favorevole
alla sua natura, allo stesso tempo vogliamo evitare
espianti o reimpianti, dunque sprechi e allora, in
presenza di ‘affinita biologica’, e possibile rifunzio-
nalizzare cio che ha gia messo radici. E quindi im-
portante agire con consapevolezza in tutte le fasi del
progetto pensando non soltanto all’'oggetto ma
anche alla sua sostenibilita e alla sua capacita di pre-
starsi ai cambiamenti.
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Da cosa nasce cosa
di Marcella Sciortino

Se dovessi definire che cos'e per me il design ne
parlerei come di una disciplina creativa di matrice
artistica e poetica che tratta di oggetti prodotti esclu-
sivamente mediante 1'uso della macchina e che ab-
biano un’esteticita che risiede intrinsecamente nella
propria ragion d'essere.

In questa mia, forse troppo categorica, defini-
zione risiede il desiderio di vedere gli oggetti come
portatori di un valore altro, poetico, segni eloquenti
in grado di costruire lo scenario del nostro privato
teatro quotidiano.

Jean Budrillard diceva che il possesso e 1'uso di
oggetti equivale sostanzialmente ad uno scambio di
significati culturali e sociali: oggetti come segni per
comunicare in modo visibile i valori che contraddi-
stinguono la persona che li possiede o semplice-
mente li utilizza; per esempio il proprietario di un
Rolex d’oro vuole esprimere certamente uno status
economico che gli appartiene, una persona che pos-
siede invece un divano di Andrea Branzi ci tra-

109



smette tramite quell’oggetto la propria sensibilita
culturale.

Gillo Dorfles parla di “simbolismo funzionale”
col quale si riferisce a «quella proprieta per cuil'og-
getto e portato, anzi destinato, sin dalla sua proget-
tazione, a significare la sua funzione in maniera del
tutto evidente attraverso la semantizzazione d'un
elemento plastico capace di sottolineare quel genere
di figuralita che di volta in volta vale ad indicarci la
caratteristica funzione dell'oggetto».

Insomma un oggetto non e soltanto un oggetto
ma un sistema che risponde a delle azioni ed intera-
zioni, a degli stimoli che vengono dal mondo, dalla
societa e dalla gente e che, come tale, non puo fer-
marsi appena alla dimensione contingente ma deve
essere proiettato verso il futuro: che fine fara
quando non mi servira pit, quando vorro buttarlo
o riutilizzarlo?

In questo senso € importante, secondo me, par-
lare di sostenibilita e al contempo di adattabilita: il
concetto di oggetto che cambia, poliedrico artefatto
in grado di essere anche altro da sé, deve necessaria-
mente essere “semplice” nella sua idea di base.

Semplificare vuol dire cercare di risolvere il pro-
blema eliminando tutto cio che non serve alla realiz-
zazione delle funzioni. Semplificare vuol dire
ridurre i costi, diminuire i tempi di lavorazione, di
montaggio, di finitura. Vuol dire risolvere due pro-
blemi assieme in un’unica soluzione. Semplificare
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e un lavoro difficile ed esige molta creativita. Com-
plicare e molto piu facile.

Tutto questo senza dimenticare la ragione prima-
ria di questa disciplina: il dare risposta ad un biso-
gno che va oltre il possesso del singolo oggetto ma
propone una dimensione sistemica che stia attorno
ad esso; dunque si puo parlare di un vero e proprio
sistema oggettuale in cui il designer pone atten-
zione ad una triade imprescindibile formata dal
progetto, dalla comunicazione e dal servizio offerto.

Credo che debba essere proprio questo l'atteggia-
mento progettuale di un designer che si possa defi-
nire contemporaneo, un atteggiamento
interdisciplinare, 1'unico che puo portare ad un
reale progresso.

Noi, sulle spalle di giganti che gia hanno speri-
mentato e sperimentano questo modo di pensare le
“cose” cerchiamo da un lato di imitarli e dallaltro di
fare un passo avanti, verso un futuro che ci appar-
tiene.
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Il design é come funziona
di Alessandra Sclafani

Prima di frequentare il corso di Disegno Indu-
striale non avevo idea di cosa significasse la parola
design o quantomeno avevo di essa una sbagliata
considerazione. Pensavo che il design si fermasse
all’aspetto puramente estetico dell'oggetto, pensavo
che con il design ci si riferisse a quel lato esclusiva-
mente formale e non tenevo conto di un fattore im-
portantissimo: l'esperienza, la prima componente
che guida il designer verso la progettazione.

Oggetti e arredi sono parte integrante delle no-
stre case e condizionano la nostra vita domestica.
Le persone, infatti, si servono di essi per tentare di
soddisfare i propri bisogni, i propri desideri e
quindi per migliorare la qualita della propria vita.
Ed e proprio qui che, secondo la mia personale opi-
nione, entra in gioco il design che, andando oltre la
semplice definizione formale ed estetica di un og-
getto, si fa carico di un importantissimo ruolo: pro-
gettare per soddisfare questi desideri.

Un oggetto deve essere funzionale e deve offrire
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un servizio poiche nasce da un bisogno reale. A tal
proposito mi viene in mente una citazione di Steve
Jobs, che affermava:«Il design non e solo cio che
sembra. Il design e come funziona». Il primo passo
per la progettazione di un oggetto e quello di osser-
vare, studiare la realta per comprendere quali siano
le esigenze a cui dar risposta concreta. E cosi io e i
miei colleghi, nella fase iniziale del Laboratorio, ab-
biamo fatto proprio questo selezionando le cinque
immagini per il primo esercizio e poi formulando il
brief: abbiamo cercato di capire il mondo degli an-
ziani, abbiamo cercato di immedesimarci in loro,
abbiamo cercato di capire le loro esigenze e i loro
bisogni. Non basta allora essere guidati da creativita
ed estetica se queste non sono accompagnate dalla
conoscenza della realta. Solo in questo modo 1'og-
getto riuscira ad essere riconoscibile per le intrinse-
che qualita che gli permettono di essere “oggetto di
design”. E cosi le riflessioni fino ad adesso formulati
mettono in discussione se non addirittura destitui-
scono quell’iniziale e vaga idea che avevo riguardo
al design. Adesso vedo la disciplina come un mezzo
che permette di raccontare l'attualita attraverso l'og-
getto. Una volta conosciuto il rilevante impulso che
la conoscenza della realta e il vivere la quotidianita
danno al progetto, non si puo piu tornare indietro.
Arriva, dunque, quel momento in cui il design di-
venta strumento di progetto, stile di vita ma soprat-
tutto un modo di essere e di pensare.

113



Ecco il segreto: “un nuovo modo di...”
di Liliana Sferlazzo

Prima di intraprendere il Laboratorio di Disegno
Industriale, pensavo che il design fosse un fatto pu-
ramente estetico. Credevo che bastasse realizzare
un oggetto interessante ed esteticamente bello, ma
non e cosl. L'oggetto di design infatti, o meglio, il si-
stema di oggetti non e legato semplicemente alla
bellezza esterna del prodotto, ma soprattutto al suo
uso, da qui il legame con l'azione, con il gesto che
si compie grazie ad esso. Dunque design non e solo
estetica, ma soprattutto utilita, in particolar modo e
inteso come leva di sviluppo, per dare risposta ai
bisogni dell’individuo.

Al giorno d’oggi «e piu facile produrre un og-
getto che farlo scomparire».

Quindi nel momento in cui si pensa a qualcosa,
lo si deve fare nella sua dimensione olistica.

Contemporaneamente al progetto, bisogna con-
siderare ogni singolo aspetto.

Progettare significa, infatti, prevedere ed orga-
nizzare le linee essenziali del percorso da intrapren-
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dere. Significa pensare all'oggetto dalla sua nascita
fino al suo smaltimento: ipotizzare cosa potrebbe
diventare, capire se si tratta di un ‘usa e getta’, se
possa essere riciclato o trasformato.

Proprio per tale motivo bisogna avere «occhi per
vedere», per osservare tutto cio che ci circonda, per
renderci pronti a soddisfare bisogni, problemi
dell'uvomo. Ma Design, da quando e cominciato il
corso, € anche andare in pizzeria con gli amici e
mettere le mani sotto il tavolo per capire 'attacco
delle parti.

Design e capire la differenza, data dall’assem-
blaggio degli elementi, dei tavoli da disegno che mi
circondano ogni giorno in Facolta.

Design e aprire gli occhi ad una realta che ci cir-
conda e verso cui noi, molto spesso, siamo ciechi.

Design e stare sempre con “le antenne” alzate a
captare ogni singolo segnale, perché da una parola,
un gesto scaturisce un’idea per creare qualcosa di
grande e nuovo. Come la nascita della BIC: l'osser-
vazione della scia di una palla bagnata che rotola ha
dato luogo a un nuovo modo di scrivere.

Deve accadere cosi con il progetto, affinché un si-
stema di oggetti possa inventare un nuovo modo di
sedersi, di fare luce, etc..

Sfoglio gli appunti, raccolti durante i lunghi di-
scorsi del docente, tutto racconta una storia, un pro-
getto scaturito da azioni semplici: sedersi, bere,
comunicare.
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Allora impari che la scritta “Campari” di Fortu-
nato Depero ¢ stampata sul vetro perché cosi fa-
cendo si ha una migliore presa della bottiglia e si
evita che possa scivolare dalle mani; che la sedia di
Joe Colombo presenta quella bucatura perché es-
sendo adatta agli esterni, nel momento in cui piove,
"acqua non ristagna; che Magistretti in “Eclisse” ci
vedeva Topolino.

Rimandi a cose semplici, ma sempre sotto i nostri
occhi. E” questo il segreto per far nascere qualcosa di
utile e di particolare allo stesso tempo.

A questo mi rivolgo, pensando di dover proget-
tare un sistema di oggetti per “L’Agenzia UP3”, a
qualcosa che tenga conto delle esigenze delle per-
sone di terza eta e che sia particolare, senza dimen-
ticare di fare un tuffo nel passato, per trovare
qualche idea, allora aspetto di sperimentare e met-
tere in pratica queste mie considerazioni nelle le-
zioni a venire.
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Un meticoloso progetto
di Massimo Siino

Piu volte, nell’arco del mio ifer universitario, mi
e stato chiesto di ragionare e di formare un mio pen-
siero sulla tematica che e naturalmente centrale nei
nostri studi: I’ Architettura.

Nuovamente, nell’ambito del Laboratorio di Di-
segno Industriale, ci & stato proposto un nuovo eser-
cizio mentale: ordinare le nostre idee e capire quale
potesse essere 'ambito di indagine e di studio della
materia; quindi cos’e il design? Cosa puo rappre-
sentare per noi architetti di domani?

Non e stato per nulla semplice riuscire a scrivere
questo breve scritto, il tutto risultava cosi complesso
perché mai, prima d’ora, mi ero trovato effettiva-
mente a riflettere sul Disegno Industriale. Pit1 volte
ho scritto, cancellato e corretto. Le parole non mi
sembravano mai adeguate. «Processo di progetta-
zione in cui si definiscono i caratteri legati al pro-
dotto industriale». Ma le parole mi apparivano
sempre sterili se paragonate alla forza e alla carica
poetica che, proprio noi studenti di architettura, at-
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tribuiamo al risultato finale del Disegno Industriale
stesso (basti pensare come molti di noi, me com-
preso, venerino la bellezza di oggetti come Arco dei
fratelli Castiglioni, la poltrona Barcellona di Mies van
der Rohe, o la Vespa progettata da Corradino D’asca-
nio, solo per citarne alcuni). Ma pensando a manu-
fatti come questi e documentandomi sulla loro
storia cominciavo a comprendere come l'estetica
non fosse I'unica caratteristica che li rendesse iden-
tificabili, riconoscibili e validi dal punto di vista
commerciale. Poi, in un vero e proprio Brain - Stor-
ming, ho ripensato ad un oggetto in particolare che
ci venne descritto da un professore in questa stessa
Facolta non molto tempo addietro e la cui memoria
era rimasta nascosta fino ad adesso.

La macchina da scrivere Olivetti Studio 42 del
1935 progettata con il contributo dell'ingegnere Ot-
tavio Luzzati, del pittore Xanti Schawinsky e degli
architetti Figini e Pollini. Un manufatto, commissio-
nato dall’azienda Olivetti, che rispondeva a dei pre-
cisi canoni quindi di tipo strettamente aziendale,
come l'economicita, i materiali e 'attenzione al pro-
cesso di produzione, e a criteri puramente funzio-
nali, come l'usabilita e il packaging.

Tutti i caratteri della Studio 42 erano natural-
mente stati definiti prima ancora che la stessa en-
trasse in produzione. Ogni tasto, ogni vite, ogni
ingranaggio erano frutto di un progetto meticoloso
che proponeva risposte progettuali praticabili, a
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tratti semplici ai problemi che erano legati alle mac-
chine da scrivere.

Nel ’35 le macchine da scrivere erano pesanti - il
problema - servivano delle robuste valigette per tra-
sportarle - possibile soluzione - la studio 42 veniva
venduta in una valigetta che serviva per trasportarla
- validita e qualita del servizio offerto e packaging in-
novativo frutto di una riflessione e di un progetto.

Per quanto ovvio potesse sembrare questo ragio-
namento, mi sono reso conto di come molteplici
siano gli ambiti che definiscono il Disegno Indu-
striale e che altrettanti sono gli ambiti da tenere in
considerazione nella progettazione di un prodotto
che sia valido come quelli sopracitati. Eppure si po-
trebbe pensare che 'atmosfera e molto cambiata dal
1935 e che questi principi non abbiano piu impor-
tanza in un mondo forzatamente globalizzato.

Quindi oggi cosa distingue un semplice “pro-
dotto industriale’ da un “prodotto di design’? Cosa
rende quel manufatto riproducibile industrial-
mente?

La sua poetica, la sua forma che si fa simbolo di
un meticoloso progetto, magari apparentemente in-
visibile,che pero caratterizza e valorizza costante-
mente il manufatto e lo spazio che lo circonda.
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Design: la trama di un filo rosso
di Roberta Stira

Design; che bella parola!

Per me ha sempre avuto un suono affascinante,
tanto da arricchire una frase o rendere interessante
chi la pronuncia. L'ho vista associata ad oggetti
estremamente belli, magari anche strani, capaci di
catturare l'attenzione anche da soli e che, a loro
volta, rimandano a ricordi di grandi film, pubbli-
cita, immagini di ogni epoca. Ma solo da quando ho
toccato con mano l'esperienza dei progettisti ho sco-
perto quanto il design sia strettamente legato alla
vita dell'uomo, al tempo che scorre, ai bisogni che
cambiano. Ho scoperto che dietro la sedia Tulip di
Saarinen o la Superleggera di Gio Ponti non si celava
unicamente il gusto del progettista ma uno studio
attento e partecipato sulla generazione a loro con-
temporanea e, perché no, di quella successiva, dai
padri ai figli. Mi sono chiesta se Dante Giocosa sa-
pesse quante ragazze hanno dato il loro primo bacio
sulla sua Vespa o se Bialetti avesse mai contato le fa-
miglie riunite attorno alla sua Moka a colazione.
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Di certo non potevo nemmeno immaginare che
Magistretti, nel pensare la lampada Eclisse, raccon-
tasse una storia di luce e ombre destinata a svilup-
pare la suggestione di chi avrebbe vissuto
quell’atmosfera. Questo perché, prima di iniziare il
Laboratorio di Disegno Industriale, il dare risposta
ad un bisogno, la possibilita di creare qualcosa di
estremo gusto e il tener conto dell’esperienza
umana erano aspetti, a mio modo di vedere, total-
mente slegati. Eppure, come un filo che gradual-
mente si intreccia, lezione dopo lezione, la mia idea
di design si e approfondita e si € configurata in ma-
niera sempre piu chiara e definita abbandonando
quella iniziale immagine di frivolezza. Non guardo
pit la sedia di Joe Colombo soltanto da un punto di
vista meramente estetico limitandomi a conside-
rarla di mio gusto: ora so che il progettista ha scelto
quel materiale per usare un unico stampo e che I'ha
pensata anche per poter stare all’aperto. E cosi chi la
possiede non la lascera in un angolo come un qua-
dro da contemplare ma potra comodamente leg-
gerci un libro o giocare a carte con la speranza che
forse anche le future generazioni, figli e nipoti pos-
sano contribuire a scriverne la storia perché non esi-
ste tempo in cui quell’oggetto non sara capace di
adempiere al suo compito primario: rispondere ad
un bisogno. Quale traguardo puo essere raggiunto,
per un progettista, se non la consapevolezza di pro-
porre un oggetto oggi come tra vent’anni?
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Qualcosa che non diventi una foto in bianco e
nero da guardare con un pizzico di nostalgia bensi
un segno che tenga conto del progresso, dell'avve-
nire. Una macchina del tempo fatta sedia, letto, li-
breria. Del resto, non mi e difficile immaginare il
tavolo di Mies Van Der Rohe o la lampada di Casti-
glione nel mio salotto, seppure non siano certa-
mente stati pensati ieri. Ma ripensandoci li vedrei
bene anche nel mio futuro ufficio e possibilmente
anche nella prima casa che lascero ai miei figli.

Sono loro, i maestri del design, i veri vincitori: ca-
paci non solo di scavalcare il tempo ma lo spazio,
colti e flessibili abbastanza da adattare le loro forme
a qualsiasi ambiente. E cosi alla luce di quanto detto
mi sento quasi ingenua ad aver pensato che dietro
ad un processo cosi complesso, come il progetto di
un oggetto di design, ci fosse solo il vezzo e il buon-
gusto! Del resto si potrebbero spendere tante parole
sulla bellezza dei prodotti ma sarebbero vuote e
senza valore se non messe a confronto con la capa-
cita del design di sapere dove va’ il mondo.

Per quanto mi riguarda, questa e stata la scoperta
piu grande: vedere come uno strumento quale il di-
segno industriale sia capace di raccontare non sol-
tanto un periodo storico e chil’ha vissuto, ma anche
un modo di muoversi, ascoltare, mangiare, dormire
e, chiaramente, vivere il proprio tempo. Ecco per-
ché, se prima la parola design era fatta di lettere,
adesso per me e fatta di uomini.
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Un progetto... sociale
di Marco Tagliavia

«Progettazione che mira a conciliare i requisiti
tecnici, funzionali ed economici degli oggetti pro-
dotti in serie». Cosi il vocabolario Treccani definisce
il termine design. Con esso si fa riferimento a tutti
quei sistemi oggettuali capaci di dar risposta ad al-
cune esigenze sociali.

Fondamentale in questo campo e I'importanza
della visione sistemica che spinge il progettista
verso un’attenta analisi delle tre componenti che de-
terminano il “buon progetto”: prodotto; comunica-
zione; servizio offerto.

Risulta tuttavia superficiale soffermarsi su questi
requisiti di progetto senza prima aver fatto riferi-
mento al pitl vasto campo della sostenibilita am-
bientale: questa direzione dovrebbe guidare il fare
progettuale e condurlo nel campo della ricerca e
della sperimentazione.

Per poter pensare a nuovi o diversi sistemi og-
gettuali bisogna dunque considerare numerose va-
riabili proprie del nostro tempo che gia limitano o
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indirizzano il percorso di indagine. Funzionalita ri-
manda infatti a ergonomia, scelta dei materiali, usa-
bilita e marketing. Anche il packaging ricopre un
fondamentale ruolo all'interno del percorso che
guida il prodotto dalla fabbrica fino all'utente. Esso
deve in primo luogo rispondere a criteri classifica-
bili nel pit1 vasto ambito della comunicazione.

Variabile indispensabile & inoltre quella del ser-
vizio offerto: questa trasforma costantemente il pro-
getto poiché evidenzia al progettista la necessita di
considerare la temporaneita dell’'oggetto stesso.

Proiettare il proprio progetto in avanti, nel fu-
turo, e dunque il modo migliore per assicurarsi
anche una minima durabilita.

Ricondurre l'oggetto all'azione-matrice ¢ il giusto
approccio per chi vuole cimentarsi nel campo del
disegno industriale. Solo in questo modo e possibile
slegarsi da una tendenza, spesso in uso, che vede la
riproposizione sfrenata dello stesso oggetto in di-
verse forme.

Il processo costruttivo, tecnico, € un altro mo-
mento nodale per quanto riguarda l'elaborazione
pratica di assemblaggio. Anche questa fase richiede
particolare attenzione verso l'orizzonte dell’ecoso-
stenibilita, ambientale ed economica.

« Il design & un’attivita progettuale che consiste
nel determinare le proprieta formali degli oggetti
prodotti industrialmente, per proprieta formali do-
vendosi intendere non solo le caratteristiche este-
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riori, ma soprattutto le relazioni funzionali e struttu-
rali che fanno di un oggetto un’unita coerente sia
dal punto di vista del produttore sia dell'utente».
Con queste parole Tomas Maldonado definisce il
design; in esse riscontriamo soprattutto la volonta
da parte del disegnatore di conferire all'ambito esa-
minato una coerenza assoluta in rapporto alle esi-
genze del produttore e dell'utente.

Il buon designer e capace di pensare alle conse-
guenze del proprio prodotto in maniera responsa-
bile e di creare progetti sociali volti anche alla
ridefinizione di quei concetti che sono erronea-
mente assiomi.

«Il sogno dell'artista € comunque quello di arri-
vare al Museo, mentre il sogno del designer ¢ quello
di arrivare ai mercati rionali». In questo modo
Bruno Munari nel 1971 rendeva chiara la destina-
zione del nuovo buon design.
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Un diverso punto di vista
di Alessio Trapani

«Cambia il tuo punto di vista», una delle prime
espressioni che ho sentito pronunciare all'interno
del Laboratorio di Disegno Industriale della Facolta
di Architettura di Palermo e che e stata capace di
ancorarsi nella mia mente riecheggiando e sugge-
rendomi diverse ottiche, spunti e punti di partenza
per l'osservazione del mondo. Quello di cui non mi
sono subito reso conto e che ascoltando queste pa-
role, insieme a tutti gli altri concetti espressi dal do-
cente, stavo gia iniziando a vedere il design sotto un
punto di vista a me completamente estraneo, il
punto di vista di chi, dopo la propria esperienza,
stava tentando di spiegarmi il suo ragionamento.

Questo mi ha aiutato a capire come i “rapporti”
siano indispensabili per 'apertura verso nuovi oriz-
zonti, rapporti di studio, comunicativi, intellettuali,
d’interesse; rapporti col familiare, 'amico, il cliente.

A questo si aggiunge, sicuramente, la curiosita
personale, il non accontentarsi, l'interrogarsi conti-
nuamente per andare sempre oltre (“e mi sovvien
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l'eterno”). Tutte premesse, queste, che mi hanno aiu-
tato a costruire, pezzo dopo pezzo (step by step), un
concetto maggiormente solido sul significato dell’
industrial design. Cos’era per me il design?

Credevo fosse un involucro vuoto! Un bell'invo-
lucro, sottile, labile. Qualcosa legato esclusivamente
all’estetica, lo confondevo probabilmente con lo sty-
ling. Pensavo: e facile! Basta avere un po’ di senso
estetico e di gusto, e questo I'unico requisito!

Non ci volle molto tempo prima che iniziassi a
ricredermi. Il disegno industriale era qualcosa di
molto piti complesso e questa era inizialmente la
mia unica consapevolezza. Ma cos’e allora il design?

E complesso, si, ma cos’e?

Consultando la versione inglese dell’enciclope-
dia pit1 famosa del web, la voce “design” riporta:
Design is the creation of a plan or convention for the con-
struction of an object or a system... (Wikipedia).

Tutto quello che pensavo prima di iniziare il
corso era sbagliato! Ero fuori strada. Non c’entra
solo ed esclusivamente l'oggetto e la sua bellezza,
stiamo parlando della creazione di un piano, di si-
stemi oggettuali e di idee per la progettazione di
scenari di vita. Cosi i pezzi del puzzle che avevo
sempre avuto sotto mano cominciavano a comporsi
mostrandomi quello che prima non ero riuscito a
scorgere. Il design ¢ in ognuno di noi.

Nel nostro inconscio facciamo design.

Il design e progetto.
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Tutti noi progettiamo - dalla nostra giornata ad
un incontro, dalla spesa alla vita stessa - cercando di
anticipare e prevedere determinate occasioni o
azioni. Acquistiamo dei momenti per garantire il
nostro benessere. Ci poniamo degli obiettivi chie-
dendoci quali siano i mezzi pit1 opportuni da ado-
perare per risolverli. Qualora le cose non dovessero
andare secondo i nostri piani, ecco che cambia il
progetto, la nostra mente ne elabora un altro te-
nendo conto di tutte le variabili e scegliendo la
strada pilut breve e vantaggiosa.

Tutto questo, legato all'economia ed alla produ-
zione industriale, porta inevitabilmente ad una vi-
sione sistemica del trinomio: prodotto,
comunicazione, servizio offerto.

Analizzando i bisogni del cliente, si studia il per-
corso piu adatto per garantire il suo benessere (indu-
strial design).

Puo un Architetto o un futuro Architetto essere
ignorante in tal senso?

La risposta e chiara ed univoca: no!

Ritengo dunque sia indispensabile coltivare que-
sta sensibilita grazie al corso di disegno industriale
che deve necessariamente trovare giusta colloca-
zione nell'ambito della formazione di un architetto
perché esso e capace di suscitare riflessioni e pen-
sieri, progetti emozionali ed emozionanti, segni di
una profonda e ragionata bellezza.
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Design: una parola-valigia
di Giovanna Trimboli

Attraverso il design e possibile migliorare, sem-
plificare la vita delle persone per mezzo di oggetti
che hanno come obiettivo non solo la funzionalita,
ma anche l'esteticita. Cio e possibile soprattutto at-
traverso il confronto con l'utente, studiando ed ap-
profondendo il problema.

Un vero industrial designer e colui il quale pro-
getta e realizza oggetti veri per bisogni reali. Il suo
lavoro e produrre oggetti in serie destinati a tutti,
cercando di racchiudere nel prodotto finale un ele-
vato insieme di studi come l'ergonomia, la pre-pro-
duzione, 'impatto ambientale, i costi, la scelta dei
materiali.

In passato il disegno industriale si basava quasi
esclusivamente sulla produzione di oggetti o mo-
bili, oggi invece nel campo del design vi sono di-
versi settori come il web design, il fashion design, cake
design, ecc.

Il design ha come obiettivo la qualita del linguag-
gio ossia una qualita universale in grado di creare
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un sistema comunicativo collettivo e non indivi-
duale. I cambiamenti all'interno del sistema produt-
tivo hanno portato il design a occuparsi non solo di
oggetti ma anche di servizi come strumento in
grado di rendere concrete le nuove possibilita di re-
lazione e d’azione dei prodotti materiali.

Avviene cosi il passaggio da una progettazione
e una vendita di beni specifici (oggetti, complementi
d’arredo ecc.), ad una progettazione e una vendita
di un sistema di oggetti e servizi.

Gli artefatti e i sistemi di produzione sono dive-
nuti interattivi, in grado di comunicare e modificare
la loro perfomance in funzione di una relazione
spesso lontana.

Il design non e solo legato alla produzione mec-
canizzata ma e anche un mezzo per esprimere idee
e convinzioni sulla relazione che intercorre tra il
progetto dell'oggetto e il consumatore.

Il disegno industriale deve tener conto della ca-
pacita di innescare innovazioni attraverso la diversa
combinazione di problematiche globali: 'ambiente,
la sostenibilita.

Tutti questi elementi danno forma al progetto e
devono essere impiegati a qualunque scala.

Il design, sta dimostrando come sia possibile per-
seguire una strategia di sviluppo consapevole par-
tendo da questioni di valore per produrre sistemi e
strutture che favoriscono concept creativi e innova-
tivi rispondenti a diversi contesti ed effetti.
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Credo che non si possa dare del design una defi-
nizione universalmente valida; esso ¢ il punto d’in-
contro tra visione, tecnologia e creativita.

Un buon designer fa prodotti capaci di miglio-
rare le funzioni base e al tempo stesso in grado di
assolvere funzioniimpreviste. Arriva a trasformare
il prodotto in un fenomeno sociale.

Il design e progetto: guarda all'esperienza gia
compiuta quanto a quella in fieri o addirittura fu-
tura, & il “monumento” innovativo per eccellenza. E
un progetto a tutto tondo che si basa sull’estetica e
soprattutto sulla funzionalita.

Come scrive Enzo Mari nel libro «La valigia senza
manico», la parola design € una ‘parola-valigia’ nel
senso che puo contenere qualsiasi opinione o defi-
nizione.
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Il Design: tra identita e valore
di Martina Troisi

Solo qualche tempo fa curiosando tra mobili e
oggetti del retail di Cassina, in mezzo a tutti quegli
strani e coloratissimi prodotti di design, mi sentivo
quasi in una realta altra, una sorta di mondo fiabe-
sco ed estraneo.

Gli oggetti che conoscevo, che facevano parte
della sfera del quotidiano apparivano nuovi, di-
versi, ma in un certo senso anche familiari.

Il mio approccio era superficiale e non riuscivo a
guardare oltre la strana forma di un porta stuzzica-
denti che consideravo buffa e infantile.

Oggi e tutto diverso e, anche se la fine del corso
non e ancora giunta, credo comunque di cominciare
ad acquisire una nuova capacita di osservare, impa-
rando a vedere oltre l'estetica del prodotto, ricono-
scendo dietro ogni curva, ogni materiale, ogni
colore, ogni aggancio un pensiero, un progetto.

So, infatti, che attraverso il design e possibile
creare un sistema oggettuale: un artefatto che ab-
braccia piui aspetti contemporaneamente; il pro-
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dotto in sé, la comunicazione ed il servizio offerto.

Questi tre mondi sono legati da un filo rosso ed
insieme concorrono alla soddisfazione di un biso-
gno. Come l'architettura, anche il design nasce per
dare risposta a un bisogno dell'uomo e accoglie al
suo interno suggestioni, emozioni, azioni ed intera-
zioni.

La creazione di un prodotto, che ingloba anche
aspetti quali 1'usabilita, la durabilita e lo smalti-
mento in seguito all’utilizzo del prodotto stesso,
non si sviluppa mai dal nulla ma e il risultato della
continua trasformazione ed evoluzione delle nume-
rose repliche che si originano da un”oggetto
primo”. Cio tuttavia non € motivo di svalutazione
per le repliche poiché queste ultime portano in sé
un carattere nuovo, una mutazione, che non si ri-
scontrava nell’'oggetto iniziale.

Tutte le successive modificazioni porteranno al-
lora alla creazione di un oggetto totalmente diffe-
rente dall'oggetto primo e che ,proprio per questi
caratteri di originalita, potra essere considerato un
nuovo oggetto primo a sua volta, in grado di in-
fluenzare le serie successive.

Mi viene in mente I'esempio fatto in aula per
spiegare le teorie di Kubler: il Signor Bialetti ha
creato la Moka. Partendo dal vapore si e interrogato
su come avrebbe potuto rendere il tutto molto meno
laborioso e pitt immediato. La caffettiera di Bialetti
diviene allora oggetto primo, rispetto ad esempio alla
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caffettiera napoletana, da cui si innesca il prodotto
in serie, economico e funzionale.

Il design si nutre del quotidiano, dei gesti, delle
abitudini, dei comportamenti, delle relazioni e dallo
studio di questi ultimi si attiva per la creazione di
un artefatto o meglio di un sistema di artefatti che
doni senso e valore all’esperienza dell'uomo, che
riesca, attraverso i caratteri di funzionalita e bel-
lezza a creare benessere e identita.

Diventano allora fondamentali discipline come
lI'iconologia, la semiologia, I'antropologia che gui-
dano il design verso prospettive nuove e sempre
piu vicine all'uomo e alla sfera di esperienze in cui
si riconosce.

Anche la tecnologia ¢ una componente essen-
ziale del design, quest'ultimo arricchisce il proprio
aspetto funzionale servendosi dell'ergonomia, della
domotica, in una continua interazione tra scoperte
scientifiche e le necessita del corpo umano.

E allora tra un bisogno dello spirito che anela alla
bellezza ed il corpo che ricerca comfort e benessere
che prende le mosse il design: e il continuo deside-
rio di dare valore al nostro tempo, di ricercare la bel-
lezza, di acquisire identita.
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Occhio a mia Madre!
di Angela Valenti

Erroneamente in questi anni ho pensato al de-
sign. Lo immaginavo come quelle persone che cam-
minano per strada sicure di s¢, agghindate come i
carri in festa con la pulsante voglia di farsi notare in
un mondo stanco,in cui bisogna solo shockare per
emergere.

Seguire volontariamente questo Laboratorio a
terzo anno I’ho sentito come una sfida con me stessa
e con i miei pregiudizi verso quella persona che im-
maginavo come alter ego del Design. Ero presa dalla
grande curiosita di comprendere da cosa era spinta
tutta quella euforia che sentivo forte nelle parole del
mio professore.

Per parlare della mia storia con il Design devo
tornare indietro di un anno, quando decisi, anche
se non faceva ancora parte del mio piano di studi, di
andare a seguire una lezione sulla storia del design
tenuta dallo stesso docente.

Entrai, mi accomodai nelle prime file, come & mia
consuetudine, e iniziai a sentire parole nuove che
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ritrovo oggi nei miei appunti: design strategico, po-
stfordismo, domotica, temporaneita, servizio of-
ferto, acquistare momenti, comprare sensazioni,
tutte parole per me sconnesse tra di loro ma cio che
mi confuse di pit furono le sue digressioni sulla
"parmigiana" o sulle diversita nel modo di abbotto-
narsi tra uomo e donna. Uscii da quella aula con il
mezzo sorriso che quegli strani racconti mi aveva
provocato, ma non capivo ancora il perché, cosa era
questo design?

I giorni passavano, i miei studi proseguivano eil
design rimaneva per me una parentesi ancora
aperta. Ma un giorno accompagnando mia madre
a fare la spesa capii.

Rivedevo nei suoi gesti quello che forse il profes-
sore tempo prima voleva dirmi, I'attenzione con cui
studiava il prodotto, come interagiva con quegli
scaffali pieni di cose, come tra cinque prodotti tutti
uguali scelse proprio quello dietro il quale iniziai a
immaginare le macchine che lo avevano realizzato,
la serie di operai addetti alle diverse funzioni per
crearlo, confezionarlo, testarlo, spedirlo.

Quante persone c'erano dietro a quel composto
per fare una torta in 15 min? 10, 100, 1000 o forse
c'ero semplicemente io e i miei colleghi che nel po-
meriggio 'avremmo mangiata?

O ancora mia nonna sconvolta dal fatto che noi
ragazze di oggi non sappiamo fare neanche una
torta? Forse c'eravamo tutti in quella torta? Forse
mia madre stava acquistando un servizio, rapido,
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facile, semplice? Forse stava acquistando un mo-
mento per farci stare bene insieme? Ecco! Tutte
quelle parole improvvisamente si collegavano come
nelle scene di quei film polizieschi in cui gli indizi si
intrecciano per formare una prova e concludere de-
finitivamente il caso. Allora il caso e concluso! Il de-
sign € mia Madre.

Capii che il Design era molto di pit1 di quello che
erroneamente avevo pensato, che tutto quello che
avevo intorno a me era frutto di un progetto, era ri-
sposta ad un bisogno, aspetto che durante le gior-
nate frenetiche avevo sempre ignorato.

Capii che le scelte di mia madre nel fare la spesa
erano mosse da quei bisogni, da quelle necessita, da
come lei sapeva che comprando uova, farina e lie-
vito avrebbe certamente risparmiato denaro ma
questo non le interessava perché non avrebbe ri-
sparmiato tempo. Questo e il nostro bisogno di oggi
: avere piu tempo, e quell'azienda lo sa bene cosa si-
gnifica sistema prodotto, e vince sulle altre perché
ha portato avanti una strategia competitiva.

In questo prodotto io mi riconosco, mi rispec-
chio, rivedo la mia famiglia piena di impegni, ri-
trovo le parole di un professore, riscopro un
pomeriggio con i miei amici. Non posso non pen-
sare allora a come partendo da un sistema di oggetti
di disegno industriale si possa raccontare un po-
polo, un periodo storico, la crisi economica, i pro-
blemi ambientali, si possano affrontare temi con cui
ogni giorno mi scontro: la sostenibilita, I'ecologia, la
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flessibilita, temi a me cari perché voglio diventare
un architetto, una figura interessata ai problemi del-
I'uomo e dell’abitare.

Con il Design do risposta alle esigenze di oggi.
Con il Design interagisco con il mondo. Con il de-
sign miglioro la vita delle persone di oggi e di do-
mani. Con il design racconto gli uomini. Con il
design Io mi racconto.
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“Nadia” e il design
di GaiaVella

Disegno industriale, industrial design, o sempli-
cemente “design”.

Quest'espressione, da un po' di tempo a questa
parte, e a tutti gli effetti entrata a far parte del voca-
bolario collettivo riuscendo ad accogliere nel suo si-
gnificato innumerevoli definizioni.

La fine del ventesimo secolo e I'inizio del ventu-
nesimo hanno convogliato all’interno della parola
design (sia come sostantivo che come verbo) una
quantita di significati che trascende le sue radici
estetiche. Questi cambiamenti hanno aperto la
strada a una nuova generazione di intellettuali e di
figure professionali che possono definirsi designer.

Il disegno industriale ¢ simbolo di modernita,
nato con la modernita e in sintonia con il movi-
mento novecentesco delle arti applicate, coniu-
gando i vincoli della produzione industriale con le
richieste delle avanguardie del secolo scorso.

La sua importanza, anche come insegnamento di
un corso di laurea in architettura, non puo essere
sottovalutata.
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Al giorno d’oggi, i prodotti del design defini-
scono una cultura degli oggetti a livello mondiale,
con un impatto diretto sia sull'ambiente che sulla
nostra vita quotidiana.

I disegno industriale e arrivato ad abbracciare
una varieta straordinaria di funzioni, di tecnologie,
di tendenze, di valori ma sopratutto di idee: tutti
elementi che influenzano la nostra esperienza quo-
tidiana e la nostra percezione del mondo esterno.

Durante il corso sono stati presentati numerosi
designer (Aalto, Beherens, Ponti, Giovannoni, per
citarne alcuni): tutti sembrano concordare sul fatto
che il design debba rispondere a bisogni di natura
principalmente funzionale, tecnologica e culturale
e che debba evolversi per creare soluzioni e visua-
lizzazioni innovative in grado di comunicare con-
tenuti e emozioni, trascendendo idealmente la
tradizionale forma e natura degli oggetti (“colonne
tortili” di sgabelli, porta stuzzicadenti “magici” con
cilindro e coniglietto).

Fra le molteplici opinioni e tematiche espresse
che mi sono trovata ad osservare ho notato alcuni
temi ricorrenti: 'influenza delle nuove tecnologie,
il bisogno di semplificazione, l'alternativa tra la pro-
duzione industrializzata e quella artigianale e, so-
pratutto, I'enorme potenziale offerto dai nuovi
materiali.

Oggi piu che mai la tecnologia ha un’influenza
significativa sull’evoluzione del design, sopratutto
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per quanto riguarda la fase progettuale: si vedono
ridotti enormemente, infatti, i tempi che intercor-
rono tra I'idea iniziale e la realizzazione di un pro-
totipo funzionante: tutto cio e possibile grazie a una
maggiore sofisticazione dei sistemi di progettazione
e produzione a nostra disposizione.

Oramai, citando Jonathan Ive, «la vera sfida con-
siste nel far uso delle enormi potenzialita offerte
dalla tecnologia e nel perfezionarle».

Osservando alcuni oggetti d'uso comune si puo
notare come la forma tenda a derivare dalle loro
funzioni fisiche (il manico di un cacciavite o un col-
tello); mentre al giorno d’oggi sembra che da una
semplice “scatolina” si possa ottenere di tutto, as-
sumendo essa, di conseguenza, una valenza quasi
totemica. In ogni caso, evidentemente, siamo ancora
in una delle prime fasi dell’evoluzione del design e
la grande maggioranza dei prodotti si riesce a porre
tranquillamente tra questi due archetipi. Oltretutto,
credo che le sempre piul pressanti preoccupazioni
riguardanti 'ambiente consentiranno di tenere in
viva considerazione la tematica della sostenibilita
cercando di garantire all'oggetto di design un uso
quotidiano sia duraturo che significativo.

141



Cosa ¢ il design?
di Francesco Verdi

Non so con quale terminologia riuscire a definire
il concetto di design, avendo da poco iniziato ad im-
mergermi in questo campo. Tuttavia seguiro dei ra-
gionamenti portati avanti nel Laboratorio, per
cercare di trovare una risposta o quanto meno per
provare a chiarire che cosa sia il design.

In primo luogo credo che sia opportuno chiarire
e padroneggiare il significato letterale della parola:
attivita di progettazione di un oggetto da fabbricare
in serie; la linea, la forma di un oggetto industriale.
Sento di affermare che con solo questi termini non
riesco a comprendere in pieno la complessita insita
nel fare design perché da cio che il docente ha mo-
strato, detto, letto e disegnato, questa semplice pa-
rola comprende un mondo pitt ampio e variegato
fatto di rimandi, sensazioni, odori e sapori. Cosi
concepito il design, affiorano delle domande gia in-
site in me sin dai primi incontri con questa attivita.
Se il design e progetto, allora puo essere architet-
tura? Se e architettura, allora avra dei metodi che
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tengono conto di una molteplicita di fattori? Il de-
sign & semplicemente intuizione artistica? E il de-
sign che influenza il mondo, o e il mondo che
influenza il design?

Tramite la lettura dei libri di Gregotti e di Loos,
si e capito che i metodi progettuali facenti capo al-
l'architettura sono parte integrante del fare design.
Posso dare a questo punto una risposta sicura ad
una delle domande, il design e architettura, con
tutto cio che ne concerne, e cio che differenzia que-
ste due materie progettuali, in termini di oggetto
prodotto, e la scala; niente piti. Devo ringraziare, per
questa scoperta, il metodo del professore: sostituire
nelle letture, il termine architettura con la parola de-
sign. Sono arrivato a capire che vi € una relazione in-
trinseca tra queste attivita progettuali ma cio che mi
tiene ancora in bilico e il provare a dare una risposta
all’'ultima domanda: E il design che influenza il
mondo, o & il mondo che influenza il design?

Assodato che il design e progetto, quindi proget-
tazione, ¢ azione di progetto. “Rubando” il metodo
del professore, proverei a dare una risposta alla do-
manda, sostituendo, nella stessa, la parola design
con la parola azione. Vediamo che succede! E
l'azione che influenza il mondo? O & il mondo chi in-
fluenza l'azione?

A questo proposito mi viene in mente un aned-
doto del docente. Egli racconta di un’azione che
compie ogni giorno, «per cambiare le sorti del
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mondo» egli dice con aria sicura di sé. Noi studenti,
un po sbalorditi, quasi piacevolmente divertiti dal
modo di fare del professore, non riusciamo subito a
comprendere. Poi aggiunge : «Io oggi ho fatto la rac-
colta differenziata». E qui cambia tutto, i dubbi e le
domande che poteva suscitare in noi questo atteg-
giamento, vengono spazzati via e riusciamo a capire
che con un gesto attento e studiato, con un‘azione
progettata, il mondo puo essere cambiato!!!

Ma mi chiedo una cosa. Perché fa la raccolta diffe-
renziata? Sara forse per la sua sensibilita? O perché
qualcuno gliel’ha insegnato?

A queste domande non so rispondere ma di si-
curo egli la fa perché e il mondo che lo chiede, per-
ché & il mondo che ne ha bisogno. E facile cosi
intuire che tra l'azione ed il mondo ci sia un rap-
porto di reciprocita, che nasce dal senso civico, dalla
sensibilita e dal desiderio di un futuro migliore.
Sembra ovvio che fare la raccolta differenziata sia
un gesto diverso dal fare design, dal produrre un
oggetto, ma alla base di queste due azioni vi sono le
necessita del mondo, inteso sia come insieme terra,
sia comprensivo di tutti i suoi sottosistemi: gli an-
ziani, i lavoratori etc. Il design e una pratica proget-
tuale che tiene in considerazione molti fattori ma
anche intuizioni personali e desideri, cercando di
assorbire il piti possibile da cio che ci circonda, puo
diventare un modo per interpretare la realta, puo
diventare un modo per cambiare la realta.
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C’era una volta il design...
di Claudia Vinci

Circa 40.000 anni fa in Europa e in Asia com-
parve I"Uomo Sapiens Sapiens, il nostro diretto ante-
nato. Viveva in grotte o capanne costruite con ossa
e pelli di animali. Non sapeva che un giorno
avrebbe potuto vivere in una vera casa, fatta di mat-
toni e cemento.

Ogni mattina 'uomo si alzava da un letto co-
struito con foglie secche e usciva dalla sua dimora
per procurarsi del cibo, munito di arco e frecce co-
struite da lui stesso; aveva capito di aver bisogno di
qualcosa di appuntito per colpire, ma non sapeva
che un giorno sarebbe potuto uscire di casa e andare
a comprare quello di cui aveva bisogno perché qual-
cuno aveva gia fatto il lavoro per lui.

Tornato alla sua “casa” aveva piedi e arti intorpi-
diti, forse il troppo camminare, il troppo correre.
Non sapeva che un giorno avrebbe potuto indos-
sare qualcosa che evitasse di far corrodere i suoi
piedi a contatto con il terreno.

Nelle stagioni invernali il freddo, e a volte la
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neve, lo infreddolivano, e cercava di coprirsi con
delle pelli di animale.

Aveva capito che per sconfiggere il freddo biso-
gnava indossare qualcosa, ma non sapeva che un
giorno avrebbe potuto indossare indumenti gia
confezionati, della propria taglia, comodi e caldi.

Non sapeva nemmeno che un giorno il calore del
focolare che lui stesso si accendeva per cuocere le
carni e riscaldarsi poteva diventare un camino ca-
pace di cedere calore ad un ambiente che aveva
porte e finestre.

I nostri antenati non sapevano che un giorno
qualcuno si sarebbe preso carico delle esigenze di
cui ognuno di noi ha bisogno, dal piccolo strumento
per cucinare al pit1 grande per muoversi.

Sicuramente non sapevano che un giorno si sa-
rebbero potuti svegliare su un letto comodo , ergo-
nomico, trovare delle scarpe ai piedi del letto,
andare in bagno e usufruire dell’acqua corrente,
uscire di casa, da una vera casa, e godere di un
mezzo con il quale potersi muovere all'interno di
una citta, fatta di verde e di cemento.

Le sue piccole invenzioni non erano altro che
l'inizio di una serie di realizzazioni funzionali, ergo-
nomiche, accessibili e necessarie, che a lungo andare
avrebbero cambiato il mondo circostante.

Non sapeva che tutto questo avrebbe preso il
nome di design. Una parolanuova e internazionale
che tuttavia affonda le sue radici gia nel pensiero di
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un primitivo. Il design & un progetto sempre nuovo,
in evoluzione. Cambiano le abitudini, le necessita, le
proprie esigenze e il design cambia con loro.

Si adatta al proprio tempo e cerca di inventarne
uno nuovo, come 1'uomo primitivo che si adattava
al suo mondo ma continuava ad inventare quello
che gli serviva e che gli mancava.

Osservare quello che ci circonda ci permette di
capire cosa potremmo migliorare nel nostro quoti-
diano:«occhi per guardare» diceva le Corbusier.

Oggi viviamo in una civilta che sta diventando
sempre piu di massa e, citando una frase di Bruno
Munari, «e necessario che l'artista abbandoni ogni
aspetto romantico e diventi un uomo attivo fra gli
altri uomini, informato sulle tecniche attuali, sui
materiali e sui metodi di lavoro e, senza abbando-
nare il suo innato senso estetico, risponda con
umilta e competenza alle domande che il prossimo
gli puo rivolgere».

Sono dunque questi i miei consigli per fare del
buon Design: versa tutta la tua curiosita in un reci-
piente, abbastanza grande da contenere anche tutta
la tua esperienza e mescola bene con la fantasia.
Quando l'impasto sara ben amalgamato confron-
talo con chi ti sta accanto e vedrai che si arricchira
ancora di piu fino a che non sara pronto per essere
infornato.
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Un’esperienza del tempo
di Marina Viola

Design e conoscenza, percorso, racconto, proget-
tazione, esperienza, tempo, e saper guardare.

Molto spesso quando si parla di design, nell'ac-
cezione comune a tutti, si pensa che esso riguardi
esclusivamente la produzione di un oggetto che ri-
spettii criteri di funzionalita e bellezza, rispondente
alla richiesta di un determinato bisogno affinché
raggiunga il successo e l'obiettivo prefissato dal-
l'azienda che lo produce e lo lancia nel mercato.

In realta questa e solo una piccola parte dell'im-
menso mondo del design, all'interno del quale si na-
scondono azioni, interazioni ed emozioni che
conducono alla progettazione di un artefatto: ecco
perché bisogna saper guardare, oltre.

E difficile capire cosa effettivamente si nasconde
dietro al lavoro del designer fin quando non lo si
sperimenta nella propria vita ed e grazie all'attivita
del Laboratorio di Disegno Industriale che ho ini-
ziato a comprendere questo.

Si parla di sistema oggettuale, composto dalle tre
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componenti fondamentali, ovvero prodotto, comu-
nicazione e servizio offerto, si parla di visibilita, ri-
conoscibilita, distretti produttivi, target, briefing,
brain storming.

I design e molto altro ancora.

Design e Architettura percorrono strade parallele
poiché entrambe pongono la propria attenzione sul-
l'uomo e i suoi bisogni primari, mettendo in evi-
denza quella che e la loro identita e realta con la
quale i progettisti sono chiamati a confrontarsi quo-
tidianamente.

Per queste semplici ragioni si puo affermare
I'equivalenza tra le due discipline, alle cui basi tro-
viamo la progettazione, che non puo esistere se non
vi e conoscenza poiché non basta solo avere creati-
vita per produrre un oggetto, bisogna studiarlo at-
tentamente in tutte le sue parti, capire la sua storia,
che influenza puo avere sulla societa contempora-
nea e il suo rapporto con il mondo, sempre pit tec-
nologico e attento alla sostenibilita non solo
ambientale ma anche sociale.

Per il designer e dunque fondamentale 'espe-
rienza grazie alla quale riesce a creare oggetti che si
fanno carico di un racconto attraverso un percorso
che dall'idea conduce alla progettazione e infine alla
realizzazione. Tale percorso, legato alla quotidianita
e a tutto cio che ci circonda, puo rendere l'artefatto
unico poiché basato su dei principi etici e morali
fondamentali in questo ambito, come la correttezza.
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E necessario essere corretti non solo nell’inse-
guire la bellezza formale e l'eleganza, ma anche
nella scelta dei materiali e dei sistemi produttivi del
nostro tempo.

Il tempo nel mondo del design ¢ fondamentale,
il design e nel tempo o forse e esso stesso tempo e
questo non solo perché progettiamo artefatti dura-
turi o riciclabili una volta dismessi, ma anche perché
attraverso un buon progetto, studiato in tutte le sue
parti, vogliamo dare importanza all’azione com-
piuta in un determinato lasso di tempo.

Questi sono alcuni dei grandi insegnamenti che
ereditiamo da uno dei maggiori designer italiani,
recentemente scomparsi, Angelo Mangiarotti, che
ho imparato a conoscere e ad apprezzare grazie al
Laboratorio di Disegno Industriale; egli attraverso
la sua progettazione, sia come designer che come
architetto, e riuscito a coniugare etica ed estetica,
praticita, funzionalita ed ergonomia, altre caratteri-
stiche di cui deve tener conto chi realizza sistemi og-
gettuali. Solo cosi possiamo raggiungere, secondo
il designer milanese, la felicita attraverso la corret-
tezza, un concetto chiaro e semplice, cosi come do-
vrebbero essere tutti gli oggetti di design.
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Un nuovo punto di vista
di Maria Alda Virga

Per la prima volta mi trovo davanti ad un foglio
bianco da riempire, non con disegni o schizzi come
da qualche anno sono abituata a fare, ma con pen-
sieri e parole riguardanti l'architettura. Si, perche
che cos’¢ il design se non architettura dell’'oggetto?

Ho riflettuto molto su questa prima definizione
che mi sento di dare e, nonostante sia ancora un
senso di disorientamento iniziale misto a curiosita a
prevalere su un’effettiva e cosciente aquisizione del
vero significato della nuova disciplina, € in questo
modo che voglio provare a fare mia questa espe-
rienza con cui sono chiamata a confrontarmi.

Inizialmente con la parola design pensavo ad un
gioco estetico ma non pensavo al servizio offerto,
pensavo all'originalita a tutti i costi ma non alla quo-
tidianita sostenibile, alla qualita della forma ma non
all’efficienza di una funzione. Adesso penso che
tutto questo fa parte del design, ma non solo. In par-
ticolare mi ha colpito molto una frase sentita pit
volte durante il corso: «Non progetto semplice-
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mente una sedia perche il mondo ha bisogno di
altre sedie, ma perche forse c’e bisogno di concepire
un nuovo modo di stare seduti».

Lo scopo non e quindi quello di riempire il
mondo di cose. Non basta produrre oggetti inediti
se questi non sono frutto di ben precise scelte pro-
gettuali 0 non sono concepiti all'interno del sistema
prodotto - comunicazione - servizio offerto.

Il progetto di design infatti, cosi come il progetto
di architettura, non e altro che la causa e allo stesso
tempo la conseguenza di una fitta trama di relazioni
che lega indissolubilmente un oggetto a un altro og-
getto e un oggetto a una comunita, relazioni da cui
scaturiscono una serie di azioni e interazioni in cui
da sempre 'uomo e costantemente coinvolto.

Io credo che il progetto di architettura, concepito
a tutte le scale, possa potenzialmente cambiare la
vita di ognuno di noi. Il design quindi va inteso
come valido ed efficace strumento in grado di dare
risposte a un bisogno, generatore non di oggetti ma
di azioni e portatore di nuovi valori.

Soltanto acquisendo la massima conoscenza del
mondo in cui viviamo possiamo capire verso quale
direzione ci stiamo dirigendo, quali sono le trasfor-
mzioni in atto, gli obbiettivi da raggiungere, i valori
da trasmettere, quali sono i cambiamenti di cui
spesso inconsapevolmente siamo registi e attori,
quali sono le nuove risposte da dare a nuovi biso-
gni. E indispensabile avere «occhi per vedere» non
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solo per essere protagonisti attivi nella societa di
oggi che tende all'omologazione generale e all’an-
nullamento dell’identita individuale ma per essere
soprattutto buoni progettisti del futuro.

Per cui adesso con questa consapevolezza cerco
di guardare il mondo con occhi nuovi.

Vado alla ricerca del senso di cose di cui prima
neanche mi accorgevo o semplicemente di cui igno-
ravo l'esistenza, mi chiedo il perche di quello che
vedo, che tocco, che sento.

Grazie al design sto imparando a guardare la re-
alta che mi circonda da un nuovo punto di vista.
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sopra, lo “scaldabagno”di Egidio,
schizzo a memoria di Marcello Panzarella



Postfazione
Un bel bagno caldo e un paio di deflettori
di Marcello Panzarella

Beh, cosi m'hai coinvolto, perché nella nonna di
cui racconta Egidio io ho riconosciuto mia madre.
Adesso, non potro fare a meno di raccontarti la mia
storia. Sull'onda di questi ricordi, un oggetto mi
balza alla mente, inventato e realizzato proprio da
Egidio - non questo Egidio, ma Egidio senior -
tanto tempo fa.

Luglio 1956, I'ltalia comincia a uscire dalla penu-
ria del dopoguerra e cominciano a profilarsi i segni,
e i sogni, di una vita un poco piu godibile. Insieme
con l'acquisto di una Vespa o di una Lambretta, le
comodita della casa sono uno dei principali obiet-
tivi che le famiglie italiane si vanno ponendo, da
raggiungere a breve o medio termine.

Anche Egidio, nella scelta della casa da prendere
in affitto per la propria famiglia - moglie, tre figli e
una quarta in arrivo, piu la suocera - si € posto
come requisito essenziale la presenza di un bagno
con la vasca, da riempire con acqua alla giusta tem-
peratura, per l'igiene e il ristoro del corpo.

155



Eccola qui, una casa, ecco il bagno, ecco la vasca:
di metallo verniciato di bianco, con quattro zampe
che la tengono sollevata, e lo scarico a pavimento.
Ma lo scaldacqua, anzi lo “scaldabagno”, non c’e.
Che fare?

Egidio prende la casa in affitto, e va in negozio a
informarsi per 'acquisto di una caldaietta.

Santo cielo, quanto costano!

Ma non si perde d’animo, e decide di farsela da
sé. Va da un amico lattoniere, e gli chiede di co-
struirgli un recipiente di lamiera zincata, bella
spessa, piegata e saldata, una scatola di
60x40x40,capace di contenere e reggere almeno 90
litri d’acqua, pit1 un franco.

Gli da il disegno, fatto a matita su un foglietto a
quadrettini azzurri, dove ha scritto tutte le misure,
comprese quelle per un coperchio.

Torna dall’amico artigiano quando la scatola e
pronta, e gli chiede se pud mettersi a lavorare in un
angolino. Ha portato con sé un trapano, e con quello
si ingegna a fare alcuni fori nel recipiente: uno su
un fianco della faccia inferiore, di qualche centime-
tro di diametro, due altri pit 0 meno uguali su cia-
scuna delle facce minori, nella parte alta, e un
ultimo di diametro piu piccolo, nella parte bassa
della faccia maggiore.

Poi, tira fuori dalla tasca dei monconi di tubo da
conduttura, filettati all’interno, e chiede all’amico di
saldarli ai tre buchi maggiori praticati nel recipiente.
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Detto, fatto. Lo stesso fanno con un moncone di
tubo di diametro minore, destinato al buco piu pic-
colo. Egidio ha portato con sé, avvolto in carta da
giornale, una specie di tubo di vetro, con due bracci,
uno maggiore, pit lungo di quanto e alta la scatola,
e un altro assai piu corto, che forma una curva di
90° col primo. Dentro il tubo ha gia infilato un ter-
mometro ad alcool, con la scala graduata, e una pal-
lina di legno, verniciata di rosso.

Chiede all’amico lattoniere di trovargli, tra i ma-
teriali di recupero dell’officina, un po” di guarnizioni
di gomma di vario genere e misura: ne scelgono al-
cune e le provano. Serviranno a garantire la tenuta
stagna del tubo di vetro, che sara forzato nel mon-
cone di tubo gia saldato al recipiente, dentro il foro
minore.

Cosl, senza troppi problemi, la scatola adesso e
dotata dei raccordi per un tubo di entrata, per un
tubo di scarico e per un troppopieno, e in pitt ha una
dotazione di lusso: un termometro esterno e un in-
dicatore di livello, cioe la pallina rossa, che fanno
bella mostra di sé dentro il tubo di vetro, che svetta
in verticale sul fianco del recipiente.

Né Egidio né il lattoniere avevano mai fatto nulla
del genere, anche se il lattoniere conosce un po me-
glio cio che serve per una buona saldatura. Ma
come riscaldare l'acqua che vi sara contenuta?

Egidio ha gia la risposta, e mostra il suo disegno.

Un tubo d’ottone, lungo circa 50 cm, servira allo
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scopo. Ecco il tubo: un’estremita sara avvitata a una
chiavetta da bombola del gas. L'altra sara otturata
con una calottina d’ottone, sempre col saldatore.

Lungo il tubo Egidio pratica col trapano due file
parallele di piccoli fori, per la fuoriuscita del gas da
accendere.

Con I'amico lattoniere provano il funzionamento,
collegano il tubo a una bombola del gas, e, aperta la
manetta, danno fuoco con un fiammifero: perfetto,
le fiamme calde e azzurrine si sprigionano dal tubo
con regolarita.

Rimane da fissare il tubo d’ottone in asse alla fac-
cia inferiore del recipiente, di modo che resti a un
centimetro di distanza dal fondo di questo: poi si
potra montare lo scaldabagno su due mensole a pa-
rete, in alto, vicino alla vasca.

Un idraulico raccordera il recipiente alla rete
idrica e al secondo rubinetto della vasca, e il forni-
tore del gas in bombola fara lo stesso col tubo d’ot-
tone.

L'acqua si riscaldera, il termometro indichera
quando spegnere le fiamme e la pallina rossa mo-
strera il livello dell'acqua consumata, per regolarsi.

Ricordo il ristoro del primo bagno caldo in quella
vasca, e la fierezza per un papa che mi appariva
come un genio benefico. E lui mostrava con orgo-
glio la sua invenzione agli amici, finché non si trovo
costretto a farne tre o quattro repliche per i pit in-
sistenti.
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Quando, qualche anno dopo, acquisto la sua
prima Fiat 600, osservo con disappunto che in
quelle prime serie mancavano i deflettori d’aria agli
sportelli. Ma si poteva rimediare!

Si mise all'opera, ne progettd e costrui un paio,
e con 'amico lattoniere - divenuto nel frattempo un
esperto meccanico - modifico gli sportelli e applico
alla 600 i nuovi deflettori.

Penso anche di brevettare I'invenzione, ma -
mamma mia! - quando capi le complicazioni e l'one-
rosita della pratica lascio perdere immediatamente.
Tutte le domeniche, pero, andandosene con la fami-
glia in gita fuori porta, poté a lungo godersi il fresco
di quell’'unica coppia di deflettori, dei veri fuori
serie.
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