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compendio_ il design: nuovi paradigmi

stata tolta all'operaio industriale. Invece, grazie al Rapid Manufacturing, il designer si riap-
propria della conoscenza del processo, gestendolo direttamente attraverso la modellazione
tridimensionale dell’oggetto, e ritorna ad una condizione piu simile a quella dellartigiano
pre-industriale: e cosi, seppur mediata dallo strumento digitale, la distanza tra ideazione e
produzione ¢ minima e il rapporto e diretto e immediato e, cio che si disegna, e gia la forma
finale dell’oggetto

Loredana Di Lucchio, Design on-demand. Evoluzioni possibili tra design, produzione e consumo, in:

“Lectures 2", Rdesignpress, 2014

Design on-demand > | | Il termine open-source nasce alla fine degli anni 90 (dello scor-
so secolo) per sostituire il termine free-software e dare maggior peso non al prodotto (il
software libero, appunto) ma il processo che veniva innescato a partire da una “sorgente”
(informatica) aperta, a cui tutti potevano accedere e che tutti avrebbero potuto implemen-
tare, modificare, migliorare. Cio che si era attivato, era ed e un diverso processo “creati-
vo” dove una rete potenzialmente infinita di attori condividono, elaborano e diffondono
conoscenza, sia essa immateriale - pensiamo alle esperienze del CopyLeft o del Creative
Commons per I'annullamento dei diritti di autore - o anche materiale e dunque relativa
ai prodotti che non sono piu frutto della capacita progettuale di un singolo soggetto o di
una singola azienda. E quest'ultima declinazione dell'open-source a investire sensibilmente
il design arrivando oggi a parlare di Open-Design dove cio che sparisce € la “proprieta”, da
parte del singolo soggetto, del processo di sviluppo di un nuovo prodotto a fronte dell’ac-
quisizione di una infinita potenzialita della sua conoscenza |...| I contorni di una significa-
tiva evoluzione del rapporto tra design produzione e consumo o, meglio, una evoluzione
dei soggetti stessi del rapporto, che stanno cambiando in parte (e a volte per intero) la
loro fisionomia, i loro skill ma, anche, i loro stessi obiettivi si esprimono intorno a tre
concetti chiave : a) il desktop-manufacturing; b) il controllo totale, c) la filiera intelligente.
Cio che a mio parere € piu interessante e che, la compresenza di questi concetti, sposta
I"attenzione tanto della produzione (cosa pitt comprensibile) ma anche, e soprattutto, del
design e del consumo (elemento particolarmente inedito) dall'innovazione di prodotto
a una diversa idea di innovazione di processo. Sappiamo che I'innovazione di prodotto
pone l'attenzione ai risultati dei processi produttivi e, solo come conseguenza, ai processi
stessi - e nel caso del design Italiano questo ha assunto un particolare rilievo attribuendo
ai valori semantico-culturali del prodotto I'indice stesso d'innovazione. E che I'innovazio-
ne di processo, invece, riferendosi appunto ai “processi operativi”, mette al centro i ruoli e
gli strumenti di tutti i soggetti che intervengono nell’intero ciclo di progettazione-produ-
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zione-consumo. In questo caso pero l'innovazione di processo & dinamica, perché, come
abbiamo visto, lo sviluppo e la divulgazione delle tecnologie del Rapid Manufacturing han-
no aperto la strada a una logica di processo che comporta un passaggio dal sapere unico e
specialistico di pochi alla sinergia tra saperi. Per il Design, ma anche per 'impresa, questo
significa il superamento del fenomeno della design-firm e la valorizzazione del network
La diffusione delle tecnologie informatiche ha spostato il focus del processo creativo dalla
sola ideazione (appunto l'atto del design) al binomio ideazione-produzione molto vicino
alla pratica del Do-It-Yourself (o meglio la sua versione aggiornata del Do It With Others),
dove il designer diventa, appunto, maker e ha l'opportunita di avere un controllo totale
del processo stesso e in questo modo attua una continua sperimentazione piuttosto che
attendere la “committenza”; passa dall’essere elaboratore di output a fornitore di input;
infine, l'introduzione nei processi gestionali della produzione del digitale, anche nei set-
tori tradizionali (come quelli del manifatturiero Made-in-Italy) sta trasformando la filiera
da un percorso meramente problem-solving ad un pattern “intelligente” reattivo e flessibile
ai diversi input esterni.
Si attua cosi un cambiamento paradigmatico che va dalla strategia (di matrice modernista)
di sviluppare nuovi sapere solo dopo aver ridotto i fenomeni in unita omogenee (spe-
cialismi), a quella (piu propriamente post-moderna) che invece arriva alla conoscenza
mettendo in relazione il fenomeno al contesto qualitativamente ampio. Un contesto dove
la chiave & nel network, nella rete o, usando la metafora di D. Weinberger, nella “stanza”:
non ¢ dunque piu importante quanto uno dei soggetti “nella stanza” siano preparati per-
ché sara sempre la “stanza” ad essere ‘la piu intelligente perché esprime la somma, o me-
glio la sovrapposizione, delle idee di tutti, le dibatte, le spiega e le applica a nuovi contesti.
Il rapporto design-produzione-consumo passa dunque, utilizzando una metafora comu-
nicativa, da una condizione broadcasting, che & unidirezionale (da un punto per tutti i pun-
ti) di un contenuto specifico (singole competenze progettuali offerte per dare risposta alle
necessita di una singola realta imprenditoriale e sociale), a una condizione on-demand, che
¢ soprattutto interattiva (da un punto per un punto) dove il contenuto e le competenze
sono flessibili e si conformano sulle esigenze dell'interlocutore |...

Loredana Di Lucchio, Design on-demand. Evoluzioni possibili tra design, produzione e consumo, in:

“Lectures 2" Rdesignpress, 2014



