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“Per noi esiste una sola possibilita: respingere sempre e di nuovo tutto quanto
puod minacciare la sopravvivenza umana; contribuire a disinnescare le ‘bom-
be a orologeria’, cioe replicare all'incremento irresponsabile con il controllo
responsabile, alla congestione con la gestione. In breve: la nostra scelta é la
progettazione”

Tomés Maldonado, La speranza progettuale, 1970
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Progettazione e wicked problem

[l concetto di futuro continuo, inteso come un'azione che € in corso e
avra il suo svolgimento nel futuro, riesce a coniugare bene molti aspetti del-
la progettazione, tanto pil oggi che questi si coniugano con trasformazioni
che si stanno susseguendo in modo a volte frenetico e che rivoluzionano
anche la stessa definizione della disciplina. Pro-gettare oggi con una visione
acio che verracomporta la necessita di dover immaginare un confronto con
scenari che sono ancora in fase embrionale e che si evolveranno con rapidi-
ta. Parallelamente, il ruolo della progettazione e del design stanno cambian-
do, non si spiegherebbero altrimentii continui tentativi di fare chiarezza su
untermine che si sta ampliando di contenuti e, di conseguenza, di sostantivi
che lo identifichino meglio. Nell'ultimo report DESIGN 2020 (Maffei et al.,
2020), commissionato dalla Regione Lombardia, viene fatto un “tentativo di
definizione” classificando almeno sette diverse tipologie di design. Pur es-
sendo evidente che le sfaccettature possono essere molte di piu, € interes-
sante quindi capire perché sia cambiato cosi il ruolo della disciplina anche in
relazione al contesto contemporaneo.

Dopotutto la fluidita della nostra contemporaneita (Manzini, 2004) ci
obbliga a pensare in un modo differente ai problemi e i wicked problem, te-
orizzati da Rittel e Webbr nel 1973, sono oggi una realta. Ogni artefatto
progettato da un designer prevede problemi che non riguardano solo I'og-
gettoin sé maanche tutte le ricadute su diversi fattori che lo coinvolgono, e
la fluidita ne amplia le prospettive. Non e quindi possibile definire i problemi
come lineari processi di astrazione di causa effetto ma ogni problema ¢ il
centro di una ramificazione di effetti che devono essere valutati, interseca-
ti, risolti o controllati. La maggior parte dei problemi con cui un progettista
si trova, e si trovera, a interfacciarsi riguardano aspetti eterogenei spesso
mal formulati o confusi e cosi la prima fase del progetto diventa, e diventera
sempre di piu, proprio la corretta definizione del o dei problemi.
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In questo complesso schema di ramificazioni, i problemi, gli obiettivi e
le richieste che oggi vengono poste ai designer sono generalmente un’inter-
sezione di queste linee, ma il vero compito del progettista, di chi vuole inno-
vare o comunque di chi non vuole affrontare i problemi con superficialita, e
proprio quello di comprendere quali sono i punti di “origine” di queste rami-
ficazioni. Ecco allora che il passaggio dal designer problem solving al problem
setting (Diefenthaler, 2008) & la naturale evoluzione che porta all’'origine dei
problemi anziché alla loro “semplice” risoluzione.

E quindi piu difficile
progettare oggi?

Aumentare la complessita dei problemi comporta necessariamente
un maggior numero di informazioni e fattori da considerare quando si pro-
getta, quindi la risposta alla domanda dovrebbe essere “ovviamente si”. La
valutazione non pud pero essere fatta con troppa superficialita e, anche in
questo caso, € pil interessante affrontare il tema con una prospettiva piu
ampia del problema.

Oggi infatti fare una valutazione complessiva del panorama della pro-
gettazione ci porta necessariamente ad analizzare diversi fattori, prima di
azzardare una risposta che appare scontata. E indubbio che se da un lato |a
complessita dei problemi & aumenta, dall’altro essi possono essere valuta-
ti in un altro modo: molti degli strumenti contemporanei, ad esempio molti
software, processi e transizioni come la digitalizzazione, portano a possibi-
lita e punti di vista diversi che, in passato, avrebbero presentato difficolta a
volte difficilmente risolvibili.

Inoltre gran parte della conoscenza oggi si puo trasferire in informazio-
ni e idati stanno diventando ormai la base sulla quale gran parte di problemi
trovano risposta. Trasformare le informazioni in dati quantitativi permette
infatti di digitalizzare e informatizzare i processi che, seguendo logiche di
causa-effetto, possono fornire in modo pit o meno automatico informazioni
quando il progetto & ancora in fase embrionale. Ecco cosi che software di
digitalizzazione e ingegnerizzazione dei prodotti permettono di conoscere
criticita fisiche, prestazionali e produttive prima ancora che si realizzi un
primo modello; parallelamente sistemi di Digital Twin consentono di rappre-
sentare virtualmente un prodotto reale per realizzare una correlazione tra
i due (Shetty, 2019). | sistemi BIM (Building Information Modelling), che per
loro natura si presentano come una metodologia basata sulla raccolta e ana-
lisi di grandi quantita e tipologie di dati, sembrano essere oggi tra i sistemi
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pil evoluti in questo senso, perché permettono di avere feedback e sugge-
rimenti da parte di fornitori e utenti prima ancora che il prodotto abbia una
sua conformazione fisica.

In gquesto panorama si configurano cosi anche nuove figure di utenti
chiamate prosumer(Toffler, 1980), dalla contrazione tra producer e consu-
mer. Essi hanno un ruolo partecipativo nella progettazione, perché non si
limitano a usare i prodotti ma suggeriscono e propongono, sulla base della
loro esperienza, nuovi punti di vista e feedback che possono essere utilizzati
dai progettisti come nuovi obiettivi progettuali. La digitalizzazione non sta
quindi cambiando solo le possibilita di prefigurare degli scenari ma anche
nuovi modi di relazioni e condivisione.

Proprio grazie alle tecnologie digitali, la gran parte delle informazio-
ni che oggi conosciamo fanno ormai parte di un bene comune. Permette-
re infatti la condivisione delle informazioni e della conoscenza apre nuove
prospettive e introduce un diverso paradigma della conoscenza (Ostrom,
2009). Primadell’eradigitale, e in particolare diinternet, le conoscenze spe-
cifiche erano riservate a pochi (biblioteche e archivi erano i principali luoghi
dedicati a questa funzione), mentre la digitalizzazione ha portato ad una piu
veloce diffusione e condivisione delle informazioni e, in conseguenza, anche
dei problemi e delle soluzioni. Questo cambio di paradigma, come dimostra-
to anche da Timothy Gowers con l'esperimento Polymath, consente di dif-
fondere un problema (nello specifico si trattava di un problema matematico
complesso) online attivando comunita diffuse che, grazie a forme di intel-
ligenza collettiva e collaborativa, permettono di risolvere con piu efficacia
e velocemente i problemi. Lintero panorama della conoscenza diventa cosi
open, perché tutti possono collaborare e condividere problemi e soluzioni
progettuali. “Ormai siamo abituati all'idea che giganteschi aggregati di cer-
velli umani - specialmente quando possono comunicare quasi istantane-
amente via Internet - possono svolgere compiti cognitivi incredibilmente
difficili, come scrivere un'enciclopedia o mappare un social network. [...] Le-
sperimento Polymath suggerisce che potrebbe essere necessario ripensare
questo pregiudizio. Nel prossimo futuro, potremmo parlare non solo della
saggezza delle folle ma anche del loro genio” (Gowers, 2009).

La condivisione cambia inevitabilmente anche il modo di progettazio-
ne. Se si pensa alla risoluzione di un problema, sia che si faccia riferimento
allo sviluppo di un software, di un prodotto (un esempio emblematico sono
Arduino e le sue componenti) o alle stesse modalita con le quali si pud pro-
muovere un artefatto (il riferimento € a tutti i sistemi di crowdfunding e/o di
vendite online), la possibilita di allargare il pubblico permette di ottenere
maggiori punti di vista, soluzioni e la definizione di nuovi obiettivi.

Per rispondere dunqgue alla domanda iniziale, non saprei definire se &
piu facile o difficile progettare oggi, di sicuro il ruolo del designer in que-
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sto senso e cambiato e le tecnologie permettono un accesso piu facile alla
parte di analisi dei problemi e di individuazione di possibili soluzioni. In un
panorama che si fa quindi piu ricco di scelte, il vero apporto del progettista
non e forse pit quello di trovare la soluzione al problema quanto trovare la
soluzione migliore in un panorama piu esteso di possibilita.

Se da un lato e gia stato inventato molto e l'intelligenza collettiva e,
indubbiamente, piu efficace di quella del singolo, al designer non resta che
coordinare al meglio tutte le parti di un progetto, scegliendo le soluzioni che
meglio si adattano alla complessita del progetto stesso.

Ecco cosi che l'identificazione del problema, il problem setting prece-
dentemente citato, permette, nell'infinita varieta dei wicked problem, di fare
chiarezza degli obiettivi per semplificare cosi la scelta delle soluzioni. Com-
plici i problemi complessi e le molteplici possibilita di soluzione, le compe-
tenze richieste a un designer non sono poi cosi diverse rispetto al passato,
c'e anzi una maggiore attenzione alla fase iniziale del progetto e il coinvolgi-
mento del progettista inizia gia dalla definizione dei problemi e degli obiet-
tivi del progetto, cio si rivela un'operazione strategica per la buona riuscita
dello stesso. Se e chiaro che il coinvolgimento del designer in fasi successi-
ve, oggi pil che in passato, ne limita la possibilita d’azione, riducendo cosi il
ruolo del progettista a un esecutore e risolutore di finalita gia date, € invece
evidente come un coinvolgimento totale del progettista nei processi sia la
soluzione strategicamente vincente, anche perché la definizione di un pro-
cesso organizzato, il riuscire a condurre una pluralita di soggetti e la capa-
cita di avere una visione complessiva dei progetti sono sempre state tra le
caratteristiche di questa disciplina.

E come sara progettare
domani?

Se, semplificando, possiamo affermare che lo spostamento dell’atten-
zione dal problem solving al problem setting e il principale cambiamento del-
la progettazione contemporanea, allora quali saranno i prossimi passaggi e
come potrebbe cambiare la progettazione in futuro?

Per rispondere a questa domanda e utile capire come evolveranno i fu-
turi sistemi di progettazione e di analisi dei problemi. Se in precedenza si &
fattoriferimento all'intelligenza collettiva, nel prossimo futuro, main realta
il processo e gia in atto da anni, I'intelligenza artificiale (Al) sara la nuova sfi-
dacheidesigner dovranno affrontare. Ma per capire come I'Al rivoluzionera
la progettazione e necessario comprendere come essa funziona.
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Basandosi sulle informazioni, 'Al elabora tutto il suo sapere sulla base . G 1
degli input che gli arrivano, e nel caso dei progetti che arrivano dagli utenti. O KK AR R
A partire da come utilizziamo un software, un'applicazione o un prodotto o .
(in particolare quelli oT) I'Al ¢ in grado di elaborare questi dati per affinare i
diversi strumenti, indicarci delle possibili soluzioni o individuare i reali pro- ! iy Ik oy
blemi che questi presentano. La mancanza di condivisione, in questo senso, af He i
porterebbe I’Al a non avere risposte o ad averne di errate, in quanto si base-
rebbe su un numero ridotto di utenti o di informazioni. s :

Come si potrebbe quindi ottimizzare al meglio questo processo? Una m W
delle sfide pil interessanti, e forse complesse, che si dovranno porre i desi- '
gner non sara probabilmente piu solo quella di progettare un artefatto in
funzione del suo utilizzo, bensi di farlo individuando anche quali saranno i I W T o
feedback che si potranno e dovranno ottenere affinché I'Al riesca a generare ol ' : o
soluzioni migliori.

Un progettista del prossimo futuro dovra quindi essere in grado di de- i e
finire non solo i requisiti del progetto ma anche di immaginare come questo BV &
verra utilizzato, o potrebbe essere utilizzato, per comprendere come otte- ' N
nere i migliori feedback dallo stesso. Durante l'ideazione, non sara quindi
pil sufficiente creare uno strumento che risolva i requisiti richiesti, ma sara
necessario anche pensare acome I'lA otterrai dati di cui ha bisogno per im-
parare a generare nuovi prodotti nel tempo (Linden, 2021). Inoltre se in un
processo di progettazione tradizionale e contemporaneo il progettista ha
anche lanecessita digestire le informazioni chiave dei diversi partecipanti al
progetto, (Chedmail et al., 1997) con I'Al tutte queste informazioni dovran-
no essere anticipate, aumentando esponenzialmente la complessita della
preparazione del progetto.

Come per la condivisione delle informazioni, anche questo processo di
pre-definizione delle informazioni e opinioni dell’'utente & in parte gia avvia-
to: prima ancora dell'impiego e dell’Al per lo sviluppo dei progetti, questa
operazione viene fatta per definire tutta la fase di post vendita degli arte-
fatti. Se si progetta oggi un'applicazione, un prodotto acquistato on-line, ma
anche in molte altre situazioni, € sempre piu frequente la raccolta di infor-
mazioni e delle opinioni dell'utente. Insomma, il prosumer, precedentemen-
te citato, non € altro che il risultato di questo processo di raccolta delle in-
formazioni. Gia oggi quindi nello sviluppo dei progetti € importante riuscire
a definire quando, come e in che modo si possono ottenere dati dagli utenti,
permettendo cosi un piu efficace sviluppo dei progetti.

Se generalmente la prima fase della progettazione e capire l'utente,
esplorare i punti deboli e capire dove sono le opportunita per migliorarne
l'esperienza, in futuro queste potranno essere pit facilmente definite dall’Al,
purché siano stati precedentemente e correttamente progettati i presup- Immagini di iterazioni di sedute realizzate
posti per ottenere queste informazioni. da Bill Danon per ADSK News.
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Immagini di sedie realizzate da un'intelligenza
artificiale sviluppata da Codeway Dijital. La
richiesta posta all’Al & stata di realizzare un
“38D render” di una “chair”, e poi stata ripetuta
I'operazione pit volte.




Se quindi & prima avvenuto un passaggio dal problem solving al problem
setting, in futuro ci sara un ulteriore affinamento di questa seconda fase di
definizione dei problemi e delle possibili fonti utili, per definire potenzial-
mente i wicked problems. Riprendendo il concetto di futuro continuo alla
base di questa riflessione, potremmo definire i nuovi processi come problem
setting continuous proprio perché ripercorre tutte le caratteristiche del tem-
po verbale anglofono: si riferisce ad azioni che si svilupperanno in futuro;
richiede di proiettarsi nel futuro; richiede di fare supposizioni su cid che ac-
cadra nel futuro; fa riferimento a eventi continuativi che si prevede si verifi-
cheranno nel futuro.

Anche se la denominazione problem setting continuous non sara quella
che verra utilizzata per definire questa nuova fase della progettazione, gli
scenaripropostifaranno parte delle discussioni della disciplina nel prossimo
futuro. Questi presentano infatti interessanti sfide, novita e la ridefinizione
dei modo di progettare e di una disciplina che, per sua natura, € in continua
evoluzione. Dopotutto, ogni nuova rivoluzione tecnologica comporta una
rivoluzione anche nel mondo della progettazione, ridefinendo obiettivi che
diventano sempre piu complessi, anche perché i problemi pit semplici ven-
gono sempre pitl spesso risolti in modo piti o meno automatizzato da intelli-
genze collettive o artificiali.

Anche I'Al rivoluzionera drasticamente il processo progettuale, modi-
ficando e ridefinendo anche i bisogni, i requisiti e le intenzioni che, per loro
natura, non possono mai essere definitivi ma continuano e continueranno
ad essere aggiornati e definiti anche a seconda dei cambiamenti sociali e cul-
turali (Roozenburg e Eekels 1995).

Conclusioni

Come sostiene Paola Antonelli (2008), al progettista moderno e richie-
sta una mente elastica perché le trasformazioni che stiamo vivendo ci ob-
bligano a un continuo aggiornamento e cambiamento delle nostre abitudini
progettuali. Probabilmente pero queste non verranno stravolte totalmente,
ma subiranno un continuo processo di trasformazione e di cambiamento dei
valori. Come evidenziato negli ultimi anni, la progettazione si sta concen-
trando sempre di pit nelle prime fasi di definizione del progetto e, probabil-
mente, questa fase iniziale sara sempre pit importante anche in futuro. Do-
potutto, la progettazione del problem setting continuous va proprio in questa
direzione, tentando di progettare strumenti per addomesticare, utilizzare e
umanizzare la tecnologia (Reason, Lavlie, 2015). Ci sono tuttavia altre due
sfide fondamentali da tenere in considerazione che riguardano entrambe



il ruolo del designer nel progetto. Se gia oggi la progettazione viene consi-
derata non solo per il suo risultato ma anche per il processo che porta alla
soluzione (Maffei et al. 2020), sara fondamentale riuscire a valorizzare mag-
giormente questa attivita e il suo ruolo nel processo. Parallelamente, se oggi
la fase di progettazione rappresenta meno del 5% del costo finale del pro-
dotto (Crestani, 2001) ma ne determina pit del 70% del suo costo totale, e
importante cheil ruolo della progettazione venga valorizzato ulteriormente
all'interno dei processi, sempre pit articolati e complessi.

Sfide, domande, obiettivi, possibilita e prospettive sono quindi nume-
rosi e in futuro, come in passato, ci saranno continue trasformazioni che
non renderanno mai statica una disciplina cosi elastica, varia e in evoluzione
come quella del design.
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