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ticolare tutti quei fattori che, in un modo o nell‘altro, partecipano al processo costitutivo
della forma del prodotto. E, pili precisamente, [scriveva Maldonado, ndr] si allude tanto ai
fattori relativi all’uso, alla fruizione e al consumo individuale o sociale del prodotto (fatto-
ri funzionali, simbolici o culturali) quanto a quelli relativi alla sua produzione (fattori tec-
nico-economici, tecnico-costruttivi, tecnico-sistemici, tecnico-produttivi, tecnico-distribu-
tivi)” ... 11 design in sostanza, elabora delle informazioni che riceve dall’esterno (societa
e impresa); b) le ricombina in una nuova forma e ¢) le trasferisce di nuovo verso l'esterno
in un ciclo pressoché continuo (se non ci si limita a considerazione 1'azione di un singolo
designer); allora appare chiaro che le nuove tecnologie informatiche, nella loro decostru-
zione dei processi consequenziali di acquisizione e trasferimento della conoscenza, modi-
ficano il ciclo societa-design-impresa-societa rendendolo sostanzialmente orizzontale. Ci
si riferisce, in particolare, al fenomeno dell’open-source che, iniziato in campo informatico,
oggi si & declinato in molti altri contesti culturali e produttivi ...

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

“Lectures 2", Rdesignpress, 2014

Artefatti > (.| In “Artefatti” Ezio Manzini afferma: “I'oggetto é stato da sempre caratte-
rizzato da una duplice natura: quella di oggetto-protesi, cioé strumento che amplifica le
nostre possibilita biologiche, e quella di oggetto-segno, supporto significante di possibili
significati, parte integrata di un pitt ampio e complesso linguaggio delle cose |..; oggi que-
sto schema binario non basta piti [assistiamo, ndr| alla comparsa di una nuova famiglia
di oggetti in grado di svolgere rapidamente funzioni complesse |... come moltiplicatore di
attivita cerebrali e sensoriali [definendo cosi, ndr] un’altra possibile natura dell'oggetto
saranno gli anni Novanta a consacrare il design patinato degli oggetti culto, dello star-sy-
stem delle grandi firme e della cultura della brand-identity”. Ecco dunque che il Ventune-
simo secolo si apre con un aumento esponenziale della varieta di prodotti a disposizione
dove, pero, le differenze appaiono nel loro complesso sempre piu irrilevanti. E un molti-
plicarsi di novita che non rappresentano momenti di cambiamento sostanziale rispetto al
loro precedente tipologico ma solo un mutamento costante che, inevitabilmente, diventa
abitudine. Tale fenomeno comporta una banalizzazione delle differenze, un uso strumen-
tale della novita privata di ogni effettivo valore innovativo, I'uniformarsi delle funzioni e
dei linguaggi. 'ambiente artificiale in cui viviamo si fluidifica sempre pit alimentato dalla
costante trasformazione degli oggetti, che appaiono sempre nuovi mentre I'ambiente, nel
suo complesso, non subisce nessun cambiamento valevole come evoluzione.

i in quegli anni che Donald Norman, uno dei piu influenti scienziati cognitivi degli ultimi
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tempi, riflettendo sul ruolo del design, afferma nel suo “The Design of Everyday Things" che
il design non fa altro che occuparsi di forme a volte cosi superflue da diventare inutili.
Ma mentre il design continua in questa sorta di deriva, in altri campi del sapere (e del fare)
ci si accorge che i cambiamenti stanno portando a una nuova configurazione dove non
sono pit le risorse fisiche a determinare la ricchezza di un sistema sociale, culturale ed
economico ma quelle intangibili: gli skill, le competenze e soprattutto le conoscenze delle
singole persone, dei gruppi e del sistema stesso.
Viene teorizzata l'era della “knowledge economy” e i nuovi capitali su cui investire sono il
capitale intellettuale e il capitale reputazionale, quelli cioe, che trasformano la conoscenza
stessa da “fattore dato” a “fattore da costruire”. Sotto forma di artefatti, servizi e media,
la conoscenza si contestualizza, passando dai luoghi della sua produzione ai luoghi del
suo consumo e diventano determinanti quelle professioni capaci di generare e rigenerare
sempre nuUOva conoscenza.
Questa condizione definisce un panorama, dove prolificano modelli organizzativi (siano
esse imprese, istituzioni, gruppi sociali) non piut univoci, omologabili e ripetibili; quanto
piuttosto modelli mutevoli che rispondono rapidamente agli stimoli (sociali, culturali e
politici) e dunque caratterizzati da un‘alta flessibilita e adattabilita. La piu evidente con-
seguenza della costante mutevolezza di questi modelli organizzativi & che anche le figure
che agiscono al loro interno devono essere altrettanto variate, mutevoli e adattabili |....
Loredana Di Lucchio, Design on-demand. Evoluzioni possibili tra design, produzione e consumo, in:

“Lectures 2", Rdesignpress, 2014

Biografia delle cose > .| Ogni oggetto, che pud scomparire rapidamente o sopravvivere a
lungo, ha un suo ciclo di vita, quella che ¢ stata chiamata la biografia delle cose.

In ambito archeologico e dal punto di vista filosofico, la metafora biologica applicata alla
vita degli oggetti e ricorrente. Secondo quest'ottica potremmo studiare gli artefatti seguen-
do il percorso tracciato tra i due estremi: dalla nostra iniziale attrazione o resistenza al
decadimento dell'interesse. Spesso, una volta alienata la forma a causa della rapidita del
consumo, le cose scompaiono, diventano antimerci inutili, invecchiate, insolite, per poi
rinascere in seguito al loro ritrovamento ed essere interrogate sulla loro storia. Una grande
quantita di cose e trasmessa attraverso i testamenti, altrettanta viene rotta, gettata nelle
discariche, lasciata nelle cantine, a rigattieri o antiquari. Le cause, non sempre decodifica-
bili che portano a disfarsi degli oggetti, sono di solito legate al declino della loro funzione
d'uso “|..| per le cose che sopravvivono e vengono adottate si verifica invece una sorta di
metempsicosi cui corrispondono uno o piu cicli di vita”. Insomma, le cose viaggiano, si
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