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Confini sfocati e contesti liquidi

Ami Liçaj
dottore di ricerca in Design, XXX ciclo

Annapaola Vacanti 
dottoranda in Design, XXXIV ciclo 
dipartimento di Architettura e design 
Università di Genova

Questo contributo tenta di dare una definizione di design adatta 
alla contemporaneità partendo da una sperimentazione letteraria, 
ovvero sostituendo la parola “rete” con “design” all’interno della 
definizione stessa di rete elaborata da Santiago Ortiz qualche anno 
fa. Inoltre, tramite l’analisi di teorie trasversali, si vuole mostrare 
come i fenomeni della data visualization e dell’open source siano 
precursori di quello che deve essere il design o$i: una disciplina 
liquida come la modernità di Zygmunt Bauman, dinamica e 
interconnessa come le reti di Manuel Lima e senza strutture rigide 
come l’antidisciplina di Joichi Ito. Essa dovrebbe dunque rispettare 
i fenomeni di sfocatura dei confini disciplinari, sociali e tecnologici 
di una società ipercomplessa e multilayer: una società che trascorre 
online gran parte del suo tempo e che produce ogni giorno 3 
quintilioni di byte.

sfocature, rete, disciplina liquida, data visualization, open source
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1. open source e data visualization come 
precursori del design prossimo

Tra i diversi ambiti e discipline coinvolti nel design o3i, la 
progettazione open source e la data visualization sono stati 
identificati come ambiti precursori di quella che sarà, e in parte 
è già, l’evoluzione del design. Data visualization e open source 
risultano strettamente collegate dalle costanti di so3ettività e 
liquidità (o fluidità), due concetti che sottolineano il mutamento 
parallelo verso ciò che avverrà probabilmente in tutte le discipline, 
prima fra tutte quella del design. Inoltre, data visualization e open 
source non solo sono collegate da un destino evolutivo comune ma 
anche dal concetto di rete (network), che risulta essere, tramite un 
processo di data visualization, la rappresentazione più idonea per 
comprendere i meccanismi tipici della progettazione open source.

2. data visualization: evoluzione 
verso l’anti-disciplina liquida

La storia della nascita e dell’a;ermazione come disciplina della 
data visualization è complessa e in continua evoluzione. Intorno 
al 1994 Jacobson decide di curare il testo Information design con 
l’obiettivo di inquadrare per la prima volta questa disciplina. 
All’interno di Information design tenta di dare la prima etichetta di 
disciplina all’ambito della progettazione e rappresentazione delle 
informazioni – i dati. Siamo nell’epoca del primo web. Nel 2015 
Bihanic fa lo stesso tentativo. Il testo New challenges for data design 
o;re una panoramica dello stato dell’arte della data visualization, 
venti anni dopo, nell’epoca dei big data e del web 3.0. Tramite 
l’analisi e il confronto di questi due testi è possibile riscontrare il 
cosiddetto fenomeno del databoom (Rhodes, 2015). Tutto ruota 
intorno all’informazione: al modificarsi del tipo e della quantità 
di essa avviene il fenomeno del databoom. Dunque ogni grande 
rivoluzione tecnologica influenza drasticamente questa disciplina, 
rimettendo in discussione gran parte delle sue teorie e pratiche.
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Con l’automazione, non soltanto scompaiono gli impieghi ma 
ricompaiono i ruoli complessi. (McLuhan, 2015, p. 309)

Il confronto fra i testi di Jacobson e Bihanic non solo ha permesso 
di far emergere evoluzioni storiche e tecnologiche della data visua-
lization, ma ha evidenziato la mutazione delle figure professionali 
e dei background dei professionisti legati a questa disciplina, nelle 
diverse epoche. Jacobson all’interno dell’information design suddi-
vide gli autori e i loro contributi in pratici e teorici mettendoli a 
paragone per delineare gli aspetti pratici/teorici della disciplina. 
Ebbene, questo genere di suddivisione non è possibile all’interno 
del gruppo di autori del testo del 2015 di Bihanic, New challenges for 
data design, perché o#i chi genera influenti teorie è il medesimo 
professionista che genera progetti dall’elevato livello innovativo. 
Difatti gli autori/esperti del testo dei primi anni novanta sono 
figure iperspecialistiche mentre in quello del 2015 sono figure 
professionali complesse dai titoli professionali più variegati, come 
per esempio Jonathan Harris, che si definisce artista, storyteller e 
antropologo di internet. Tutto ciò è segno di come la data visuali-
zation sia diventata una disciplina sempre più complessa con il suo 
evolversi nel tempo e con l’aumentare della sua immersività tecno-
logica, diventando una disciplina formata da, e connessa a, ulteriori 
innumerevoli discipline. La varietà sempre più ampia di discipline 
collegate alla data visualization – come per esempio interaction 
design, psicologia, computer science, visual design, matematica, 
statistica, data analysis – e le complesse figure professionali che ne 
emergono – come quella di Harris precedentemente citato – sono 
segnale del crollo delle soglie tra discipline e della sfocatura sempre 
più netta tra i loro confini, dando vita a un’unica sostanza senza 
strutture e rigidità. La data visualization è l’esempio perfetto di ciò 
che Ito, direttore del MIT Media Lab, definisce “anti-disciplina”: 

Prendi un foglio bianco e disegna dei punti neri, i punti 
sono le discipline mentre tutto quello che sta tra di essi è 
l’anti-disciplina […]. Il lavoro interdisciplinare è quando le 
persone di diverse discipline lavorano insieme. Ma quello 
anti-disciplinare è qualcosa di molto diverso; si tratta di 
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lavorare in spazi che semplicemente non si adattano a nessuna 
disciplina accademica esistente, […] significa sbloccare 
le connessioni tra discipline esistenti che non sono ben 
collegate. (Ito, 2016) (fig.1).

Inoltre, come sostiene Iaconesi in una recente intervista, soglie e 
definizioni su cosa è data visualization sono so"ettive in base a 
cosa uno fa, su cosa lavora e cosa vende (Iaconesi 2017, citato in 
Liçaj, 2017, p. 228). Questo potrebbe essere segno di una volontà di 
non darle una rigida struttura per evitare il rischio di intorpidire 
un ambito che ha la necessità di avere una sostanza “liquida” e una 
certa resilienza.

Un ulteriore fattore che rende la data visualization liquida e 
anti-disciplinare è la sua forte so"ettività, sia dell’interpretazione 
che della rappresentazione. 

Lo schema seguente si basa sul celebre – dalle origini poco 
certe – modello DIKW (Data-information-knowledge-wisdom). 
Questo è solo uno dei possibili modelli che descrivono il processo 
della data visualization, ma tra tutti è stato ritenuto, in accordo 
con i fondatori di ColumFive (Crooks et al., 2012, p. 184), il più 
completo e adatto per definirlo e comprenderlo. Contestualmente 
allo sviluppo tecnologico e alla società odierna si è ritenuto neces-
sario a"iungere la componente dell’algoritmo (A). Partendo da 
questi ultimi, si può di seguito osservare come la componente della 
so"ettività si applichi esponenzialmente in ogni fase (fig.2).

A: l’algoritmo è so!ettivo, ognuno lo genera in base alle proprie 
necessità e obiettivi. 

Gli algoritmi generano dati tramite l’uso da parte degli utenti di 
device e applicazioni, i quali hanno il compito di tradurre la realtà 
in tracce digitali.
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 D: il dato per essere trasformato da grezzo ad elaborato, deve essere 
a!regato (i valori di a!regazione sono so!ettivi)

I dati sono a!regati in una serie n di dataset, attraverso i quali 
si può iniziare a comprendere le prime relazioni che essi evidenzia-
no e gli n possibili messa!i che i dati celano.

I: l’informazione ottenuta per essere trasmessa all’utente deve essere 
manipolata graficamente (questo è il punto più alto di so!ettività 
dove il progettista tramite la rappresentazione può trasmettere il 
messa!io in n modi possibili) 

Attraverso la rappresentazione – nel senso più generico di dare 
una forma e sostanza ai dati per renderli comprensibili – si genera 
la versione definitiva di data visualization.

K: una volta che la rappresentazione giunge all’utente subentra 
la so!ettività dell’interpretazione che l’utente può dare ai fatti 
raccontati dal progettista, applicando ciò che è il suo background 
conoscitivo. Dalla stessa Dataviz più persone possono comprendere 
aspetti e parti di informazioni di%erenti.

Il progetto passerà dalla sfera del progettista a quella degli utenti 
finali – tramite la divulgazione – per generare conoscenza.

 W: il messa!io e la deduzione che l’utente si porta a casa dunque è 
frutto di queste n variabili fino ad ora espresse.

Gli utenti, tramite le norme della percezione e delle a$ordances, 
comprendono i princìpi degli n messa!i della data visualization ed 
acquisiscono sa!ezza. (Liçaj, 2017)

Il risultato finale e gli e$etti di una data visualization dunque 
sono come l’episodio della serie Black Mirror “Bandersnatch” (2019) 
in cui ogni scelta modifica il finale, con “infinite” possibilità. Come 
si può dunque definire questa disciplina, e i suoi prodotti, lineari e 
statici? Proprio per questo quindi la data visualization può essere 
definita più facilmente con l’espressione disciplina liquida. 
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La definizione di disciplina liquida deriva dalla definizione di 
“modernità liquida” di Zygmunt Bauman (2000), ovvero la descri-
zione di una società che non si può permettere di rimanere immo-
bile e mantenere la medesima forma per lungo tempo. Per meglio 
comprendere la scelta di tale definizione è necessario focalizzarsi 
sui concetti di rete e di non-linearità, ovvero due elementi risultanti 
come costante sia della disciplina della data visualization che della 
società in cui o#i viviamo.

3. open source: open-x, soggettività 
e fluidità del progetto

Quello dell’“apertura” è un tema ricorrente e sempre più frequente 
nelle parole chiave che popolano i discorsi in tema di tecnologia, 
innovazione e, sempre di più, anche design. Si delinea un panorama 
in cui l’a#ettivo open è sinonimo di qualità decisamente positive; 
in particolare, un progetto open è:

 □ economico, grazie alla distribuzione gratuita dei 
blueprint;

 □ veloce, grazie alle tecnologie di prototipazione rapida 
che permettono produzioni in piccola scala e migliora-
mento continuo del prodotto;

 □ sostenibile, perché favorisce la produzione locale e non 
risponde alle ferree logiche del mercato;

 □ democratico, perché coinvolge nel brief progettuale gli 
utenti e facilita il feedback diretto.

L’apertura non è semplicemente un attributo tecnico della 
progettazione; è un tratto incorporato nella struttura di una società 
civile contemporanea. Da una prospettiva sociale, l’apertura è 
caratteristica fondamentale di un’infrastruttura che trasmette 
e rinforza la condivisione, la reciprocità, la collaborazione, la 
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tolleranza, l’equità, la giustizia e la libertà. Avital identifica questa 
pervasività dell’approccio open in un crescente numero di pratiche 
che guidano l’impresa umana come megatrend, denominato open-X 
(Avital, 2011).

Negli ultimi anni le tendenze di apertura sopracitate hanno di 
fatto messo in atto nuove relazioni tra il cliente, il progettista e il 
sistema di produzione. L’applicazione delle teorie open source al 
ruolo del designer implica una modificazione del ruolo stesso, in 
relazione prima di tutto agli obiettivi che si pone la progettazione: 
il designer non è più un disegnatore di prodotti finiti, ma un 
facilitatore di processi sociali in cui tutti, esperti e non, sono 
coinvolti.

In questo scenario, l’accezione principale di apertura definita 
come open design è quella che fa riferimento a processi di “produzio-
ne distribuita”, enfatizzando le capacità di utilizzo della produzio-
ne aperta da parte degli utenti. I principali attori del design aperto 
sono dunque i consumatori, sebbene i designer svolgono indubbia-
mente un ruolo fondamentale progettando e condividendo blue-
prints adeguati.

I consumatori, meglio definiti con il termine prosumer, che si 
dedicano alla produzione distribuita, sono la ragione d’essere dell’o-
pen design. Il concetto di prosumerismo fa riferimento all’attuale 
economia di condivisione, in cui i consumatori stanno diventando 
produttori generando e condividendo informazioni e prodotti, 
spesso sovvenzionati dal crowdfunding (Ri#in, 2001). In questo 
caso, parliamo di figure dai background più disparati e solitamente 
estremamente multidisciplinari, spesso autoformati in varie 
discipline, a seconda degli specifici interessi personali. L’incontro 
e la commistione di questi saperi ha il potenziale di portare a 
esperienze e prodotti assolutamente originali e inaspettati, lontani 
dalle logiche consumistiche della produzione tradizionale.

In questo particolare scenario, gli attivatori/catalizzatori delle 
pratiche open, coloro che vengono identificati come appartenenti 
al “movimento maker” subiscono un ulteriore a$iornamento, e 
possono essere indicati con la crasi ma(r)ker: co-produttori e co-de-
signer, che ibridano nuove tecnologie e sistemi di produzione, per 
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fabbricare manufatti che portano valori simbolici di appartenenza 
e specificità del territorio in cui operano (Fagnoni et al., 2019).

Tradizionalmente, il design è definito come fase preliminare 
alla produzione e alla distribuzione commerciale di un prodotto; 
l’approccio aperto invece teorizza che i prodotti siano pubbli-
camente disponibili, condivisibili, concessi in licenza in base ai 
termini di open access e distribuiti digitalmente in un formato di 
file generico (per esempio Dxf, dwg). Inoltre, l’open design non è 
esclusivo e immutabile; implica possibilità di riconfigurazione ed 
estensione, ma soprattutto può essere fabbricato in modo distribui-
to e scalabile, attraverso mezzi di produzione facilmente accessibili 
(Avital, 2011).

L’open design nasce col convergere dell’innovazione nel campo 
della produzione (con macchinari nuovi, piccoli ed e"caci) e 
dei social network (con possibilità senza precedenti di integrare 
designer, produttori e utenti). Il risultato è una sperimentazione 
mondiale in sistemi di progettazione e fabbricazione su piccola 
scala.

È importante sottolineare la correlazione tra la natura distri-
buita di questi sistemi e il loro portare attività e posti di lavoro 
in luoghi dove non sono mai stati prima, o dove i processi di 
deindustrializzazione li hanno fatti scomparire. Essendo più le$eri 
e flessibili dei sistemi industriali tradizionali, essi sono in grado di 
creare artefatti dalle caratteristiche specifiche: sono fondamentali 
la personalizzazione e il fatto che possano essere prodotti non 
solo quando se ne ha bisogno, ma anche, o almeno il più possibile, 
vicino a dove se ne ha bisogno. 

Le organizzazioni sociali di piccola scala fortemente intercon-
nesse sono un’ottima esemplificazione di sistemi di open design 
proposta da Manzini. Esse sono profondamente radicate nel luogo 
in cui agiscono e allo stesso tempo sono aperte a flussi globali di 
idee, informazioni, persone, beni e denaro. In questo equilibrio tra 
locale e aperto si genera un localismo cosmopolita, in cui i luoghi 
diventano nodi condivisi dalle reti a breve e lungo ra$io, e in 
quanto tali rigenerano il tessuto socioeconomico locale collegando 
contemporaneamente una particolare comunità al resto del mondo 
(Manzini, 2015).
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La visibilità della conoscenza è uno dei tre livelli fondamentali 
del mondo open source. Su questo tema, l’etica open si allinea con i 
valori della ricerca accademica e della comunità scientifica: chiun-
que ha facoltà di usare, testare e sviluppare il materiale elaborato 
fino a quel momento dalla comunità. Molto più importante del 
risultato finale è la rete di rapporti e interazioni che ha prodotto il 
risultato attuale. 

Quella che Himanen (2001) definisce l’“Accademia della rete”, 
riferendosi al modello di apprendimento e sviluppo hacker, altro 
non è che la base teorica della scuola platonica, dove gli studenti 
non erano meri involucri da riempire di conoscenza, ma compagni 
dei docenti nel processo di apprendimento. Il modello open 
stimola la cooperazione piuttosto che la competizione, e prevede 
che i progetti vengano costruiti collettivamente e i loro difetti 
percepiti e gradualmente eliminati attraverso una critica costante e 
iterativa da parte dell’intera comunità (fig.3).

Alla luce di questa impostazione, i designing networks – individui 
o team di progetto che lavorano secondo iniziative separate ma, 
essendo connessi tra loro influenzano i reciproci risultati – e le 
designing coalitions – network orientati a un risultato preciso che 
coordinano diversi attori, compresi gli utenti – (Manzini, 2015) si 
compongono di cluster di competenze che si intrecciano tra loro 
e non restano isolate, ma si collegano e condividono su%estioni e 
capacità, andando a creare ponti tra discipline tradizionalmente 
considerate distanti e slegate. 

4. reti: connettività pervasiva

 Manzini (2015) evidenzia come il mondo o%i sia caratterizzato 
da un crescente livello di connettività (intendendo con questo 
termine la quantità e la qualità delle interazioni gestibili da un 
so%etto all’interno di un sistema). Questa connettività ha sulla 
società lo stesso e4etto che la temperatura ha sui materiali: come 
un aumento di temperatura allenta i legami tra atomi e molecole, 
trasformandoli in materiali plastici e quindi fluidi, così un aumen-
to della connettività allenta i vincoli sulla configurazione delle 
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organizzazioni sociali, rendendole plastiche e quindi fluide. Un 
mondo ad alta connettività è anche un mondo (quasi) fluido.

Questo è il processo che ha già iniziato ad avere luogo nell’am-
bito dell’open-X. Un sistema organizzato secondo i princìpi open 
source è fluido, per forza di cose strutturato come una rete. Una 
rete è fatta di nodi e link, cioè identità e relazioni. I nodi hanno 
una propria identità unica, ma quell’identità non ha senso senza 
collegamenti ad altri nodi. Ecco che il network diventa la metafora 
ideale di tutte quelle realtà che o$i basano la propria filosofia e 
attività sul concetto di apertura; un fab lab non è null’altro che 
un nodo che mette in connessione la comunità locale in cui opera 
con la comunità internazionale dei maker. In una rete le connes-
sioni sono più importanti della gerarchia, i ruoli si fanno meno 
distinguibili e diminuisce l’importanza della firma autoriale su un 
progetto di design, mentre cresce il valore del lavoro condiviso e 
della commistione di saperi e idee. Il progresso lineare è diventato 
perpetuo cambiamento senza direzione condivisa (Rijken, 2011). 

Il concetto di rete è dunque fortemente legato alle discipline. 
Lima (2011), racconta l’evoluzione della rappresentazione della 
conoscenza e di come siamo passati da un primo modello piramida-
le – Dio sulla punta, gli uomini alla base – per arrivare infine o$i 
alla metafora rappresentativa della rete. Secondo recenti sviluppi 
nel campo delle scienze neurologiche, si è dimostrato come la rete 
sia realmente il sistema secondo il quale funziona il nostro cervello, 
ovvero il modo in cui noi attuiamo il processo di conoscenza. Non 
risulta quindi casuale il fatto che le soglie tra discipline stiano 
crollando e si stiano sfocando. Le discipline che hanno saputo 
adeguarsi a questa mutazione non sono più compartimenti stagni 
iperspecialistici ma network interconnessi di saperi e conoscenze 
diverse, che formano una rete conoscitiva resiliente, dinamica 
e pronta ad adattarsi a ogni ulteriore evoluzione. Ito definisce 
appunto come “anti-disciplina” questo stato delle cose, ovvero 
qualcosa che non è più catalogabile con la “lapidaria” visione 
disciplinare, rigida e strutturata, di un tempo.
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5. conclusioni: il designer prossimo

Il designer “prossimo” deve prendere esempio da coloro che rivolu-
zionano continuamente il mondo della data visualization e dell’o-
pen source, figure non iper-specialistiche, semmai iper-complesse.
Data visualization e open source – senza soglie, dinamiche, non 
lineari – necessitano di figure da background inaspettati, derivanti 
da una interconnessione dei saperi. Saperi interconnessi come la 
rete che rompono gli schemi classici della conoscenza, delle compe-
tenze e delle discipline, facendo emergere una disciplina liquida.
Quando il designer si muoverà verso questo tipo di figura sarà in 
grado di collocarsi pienamente all’interno dell’evoluzione disci-
plinare; fino a quel momento, il designer che non parla la lingua 
del codice, che non sa le3ere le tracce digitali, che non conosce 
l’ambiente digitale e che non si getta oltre il mero estetismo, non si 
evolverà nella figura che il futuro necessita. 

Un futuro in cui l’autorialità muore, ma il valore del contributo 
unico di ciascuno aumenta proporzionalmente alla sua capacità di 
muoversi e interagire con i nodi della maglia liquida della discipli-
na del design.

Manifesto della disciplina liquida 
Se le discipline fossero dighe, chiuse, 
e le loro sponde crollassero, darebbero vita 
alla disciplina liquida. 
È interso"ettiva come le a!ordances. 
Non ha strutture ma rituali, visioni, 
approcci di buon senso. 
È liquida ma densa, come un blob resiliente. 
Parla una lingua condivisa, 
ma solo per brevi periodi, 
rinnovando ciò che va rinnovato 
e trattenendo ciò che va trattenuto. 
Vive solo grazie alla cultura. 
È imperfetta come i dati. 
È fondata sul possibile ma perché 
la verità assoluta non esiste. 
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È approssimativa perché sta tra 
la complessità e la semplificazione. 
È etica. 
È disobbediente. 
È non-lineare e dinamica, come la rete. 
È empatica. 
Non mente e non manipola. 
È futuribile.(Liçaj, 2017)

Svolgendo una piccola sperimentazione su una citazione di 
Santiago Ortiz (2015), mostriamo infine come le discipline della 
data visualization e dell’open source siano descrivibili come dina-
miche e fluide tanto quanto la rete. Andandole infatti a sostituire 
alternativamente alla parola “rete” all’interno del testo di Ortiz, 
osserviamo come il valore della citazione sia immutato. Queste 
discipline possono essere manifesto di quella evoluzione che il 
design nella sua accezione più ampia avvierà e sta già avviando. 
Estendendo quindi l’esperimento letterario al termine design 
otteniamo la sua definizione “prossima”.

Le reti sono dinamiche e il loro dinamismo è spesso più 
importante della loro struttura. 
Non possiamo comprendere appieno le reti se le analizziamo 
e le visualizziamo come sistemi statici […] perché possono 
essere dinamiche in molti modi diversi. 
Le reti cambiano struttura nel tempo. 
A"iungi a questa instabilità che le reti sono non-lineari per 
definizione e dunque vengono lette in modo non-lineare e 
dinamico.  
Non possiamo capire la rete a prima vista […], possiamo solo 
navigarla ed esplorarla  
(Ortiz, 2015, p. 172) [Traduzione delle autrici]

Volendo infatti sostituire alla parola rete la parola data visualization 
oppure open source, osserviamo come il valore della citazione sia 
immutato. Queste discipline possono essere manifesto di quella 
evoluzione che il design nella sua accezione più ampia avvierà e sta 
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già avviando. Estendendo successivamente quindi l’esperimento 
letterario al termine design otteniamo la sua definizione “prossima”: 
il design è dinamico e il suo dinamismo è spesso più importante 
della sua struttura. Non possiamo comprendere appieno il design se 
lo analizziamo e lo visualizziamo come sistema statico perché può 
essere dinamico in molti modi diversi. Il design cambia struttura 
nel tempo. A questa instabilità si a#iunge il fatto che il design è 
non-lineare per definizione e dunque viene letto in modo non-li-
neare e dinamico. Non possiamo capire il design a prima vista, 
possiamo solo navigarlo ed esplorarlo.

attribuzioni

I paragrafi 1, 4 e 5 sono di entrambe le autrici. Il paragrafo 2 è di 
Ami Liçaj; il paragrafo 3 è di Annapaola Vacanti.
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fig. 1
Visualizzazione dell’anti-disciplina di Ito.  
(© A. Liçaj & A. Vacanti)

fig. 2
Visualizzazione del modello ADIKW.  
(© A. Liçaj)
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fig. 3
Evoluzione e ibridazione delle discipline nel 
mondo contemporaneo. (© A. Liçaj & A. 
Vacanti)
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