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11 secolo che stiamo vivendo ¢ denso, complesso e continua-
mente variabile.

La densita e percepibile in varie forme. Sul piano materiale le
citta sono dense di cose: di automobili, di case, di cemento, di
polveri e di traffico. A piedi, con i mezzi pubblici, con le auto-
mobili o con gli scooter, con le biciclette o i monopattini ci si
muove con difficolta, saltando gli ostacoli. Sono dense le stra-
de, i marciapiedi, il pitu delle volte ingombrati da cose, insuf-
ficienti per muoversi agevolmente. Sul piano immateriale, il
nostro tempo ¢ denso di informazioni, spesso indotte e non
gradite. Le luci, i suoni, i messaggi, le telefonate, le e-mail e
tutte le altre forme di contatto e di comunicazione si somma-
no nel poco tempo a nostra disposizione producendo un ru-
more di fondo che abbiamo imparato a trascurare per riusci-
re a captare nella confusione solo cio che pensiamo ci possa
servire per fare cose, per raggiungere obiettivi, per soddisfare
impegni. Uscire da questa confusione ¢ un’esperienza rara
che spesso ci fa sentire smarriti, vuoti, sgonfiati. Questo ¢ un
secolo complesso perché le informazioni si sovrappongono
su piu livelli, si intrecciano, si confondono... ma anche le cose
si ammassano, si sovrappongono, si intersecano.

Abbiamo capito che non abbiamo pit lo spazio per contenere
tutto quello che produciamo e cosi abbiamo creato volumi
enormi di spazzatura, di plastica, di metalli, o di altri mate-
riali, di cose dismesse, che hanno perso la loro funzione. Gal-
leggiano negli oceani o producono immense discariche che
stanno saturando il territorio del pianeta, la nostra casa.
Questo & un secolo complesso perché riscopriamo di poter
fare cose diverse utilizzando oggetti pensati per altre funzio-
ni, perché abbiamo scoperto che esistono materie prime-se-
conde che derivano da altri artefatti, ma che possono tornare
a vivere in altre forme e svolgere nuove funzioni. Al tempo
della guerra I’economia circolare era una necessita di soprav-
vivenza poiché non c’era piu niente, cosi oggigiorno I’econo-
mia circolare potrebbe essere la soluzione di sopravvivenza
perché c’e troppo, troppo di tutto, ma non c’e pit lo spazio
per contenerlo.

Questo ¢ un secolo complesso perché anche il tempo & diven-
tato insufficiente. Le comunicazioni sono diventate fitte e so-
vrapposte, le immagini appaiono e svaniscono velocemente e
la nostra memoria ¢ sollecitata a registrare in pochi attimi
I’'apparenza piu che la sostanza.

Questo é un secolo variabile, poiché il cambiamento é I'unico
vero stato delle cose: per dirla come il Gattopardo, tutto cam-
bia per cercare di rimanere uguale. Invero, cambia perché la
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ricerca modifica le condizioni al contorno, alza I’asticella;
cambia perché otto miliardi di individui costituiscono un li-
mite che va oltre le capacita di resilienza di questo pianeta.
L'unica salvezza & quindi proprio il cambiamento che passa
attraverso la ricerca per essere sostenibile, producendo inno-
vazione a tutti i livelli e in tutti i campi.

11 design & una disciplina creativa figlia della rivoluzione in-
dustriale. Per chi (come me) e stato generato fra i baby boo-
mers, il design ha significato industrial-design e, in particola-
re, design di prodotto. Non era design se non si poteva toccare.
La produzione degli anni Cinquanta, Sessanta e Settanta ha
consacrato scuole di design che hanno qualificato distretti e
territori.

L'Inghilterra, quella del design del diciannovesimo secolo, ha
visto sopraggiungere la produzione francese nella prima par-
te del ventesimo; con gli anni Trenta si e affermato quello te-
desco, e poi quello americano e quindi quello italiano con
quello danese e svedese del secondo dopoguerra.

11 design aveva comunque una massa, un volume, un peso,
anche se veniva declinato alla grafica e alla comunicazione,
quando prendeva il nome di visual-design. C’¢ voluta una ri-
voluzione tecnologica per variare i paradigmi che duravano
da millenni. C’e voluto internet. Dal primo bit scambiato nel
1969, a oggi é trascorso pitt di mezzo secolo, ma in questo
tempo reale il design si & aperto verso i nuovi universi imma-
teriali dello spazio virtuale. Spazi di prodotti che non hanno
massa, non hanno peso né volume, ma non per questo sono
meno autentici.

11 fattore tempo & diventato determinante per definire un pro-
cesso, non solo un prodotto. In questa densita, in questa com-
plessita e in questa variabilita del presente si € compreso
quanto il fattore tempo sia ’elemento di riferimento di ogni
nostra azione creativa.

Ecco che il design ha trovato nel fattore temporale un nuovo
modo di esprimersi: design immateriale per un determinato
tempo e un determinato spazio, non necessariamente reale e
fisico. Progettare solamente oggetti dopo internet é diventato
un ambito troppo stretto, e forse anche insufficiente. Al di la
del prodotto, oggi la societa del superfluo sta maturando un
altro schema mentale da porre in relazione alla ricchezza e al
benessere o, se vogliamo, anche alla felicita: questi obiettivi
non si raggiungono pit con il possesso delle cose, ma con
I’esperienza della loro utilita. La ricchezza non & misurata
dall’accumulo di beni, ma dalla collezione di stimolanti espe-
rienze, appaganti memorie di vita.
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Sempre pit spesso il successo di un oggetto di produzione
industriale é determinato dalla possibilita di poter essere pro-
fittevolmente utilizzato, a prescindere dalla proprieta. Que-
sto avviene ormai per i telefonini, che si affittano piuttosto
che acquistarli, per le automobili, che si comprano con for-
mule di buy-back o si gestiscono in sharing, e sta diventando
diffuso anche per ’abbigliamento, commercializzato in una
seconda vita con prodotti rigenerati e nuovamente indossati.
Lesperienza ¢ la sola cosa che conta ormai. Il design allora
deve puntare su questo, deve progettare esperienze. Il design
di prodotto, anima essenziale della disciplina, si deve coniu-
gare con il design del servizio, per guidare un utilizzo profit-
tevole e, infine, ma non ultimo, con il design dell’evento, per
rendere pubblico e diffuso il risultato di un’esperienza, vissu-
to allo stato fisico e reale piuttosto che virtuale e digitale.
Una riflessione su questi nuovi aspetti del design non neces-
sariamente materiali sono la base sulla quale si e sviluppato
il percorso della Laurea Magistrale in Design Prodotto Evento
della scuola Politecnica dell’Universita di Genova di cui sono
stato coordinatore dal 2019 al 2025, che si interroga ogni
giorno per comprendere dove sono i limiti mutevoli della di-
sciplina. Progettare I'immateriale, progettare nel tempo e per
un tempo definito, progettare un’esperienza e un evento rap-
presenta la sfida del design contemporaneo. Il confronto con
chi, in questo campo, esercita la professione di creare “eventi
di design” (per usare una locuzione fuorviante, ma quanto
mai abusata), e la base dell’aggiornamento continuo che ci
occorre per essere operativi nel tempo del presente.
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