


network of knowledge

Lo scenario socio-economico del design contem-
poraneo e caratterizzato da un notevole aumento
della complessita nell’approccio al progetto che
conduce il designer alla ricerca di soluzioni adat-
tive al cambiamenti di relazioni tra utente e
oggetto che sono sorti con l'avvento dell’era del
digitale e la conseguente nascita del web. Laddo-
ve l'era dei grandi maestri del design ci propone-
va il modello di una figura professionale deposi-
taria di un bagaglio di conoscenze tecniche, arti-
stiche e sociali, relazionata al contesto
dell'industria merceologica di massa, oggi e
necessario comprendere che tale era e termina-
ta e confrontarsi con una, tanto nuova quanto
fondamentale, metodologia di progetto. Citando
le parole di Andrea Branzi, il design e divenuto
una professione “di massa”: ogni giorno nuovi
oggetti vengono immessi sul mercato e il numero
di progettisti comincia a tendere verso linfinito.
Risulta, dunque, fondamentale spostare
l'attenzione dal progetto di nuove possibilita fun-
zionali dell’'oggetto, alla creazione di un valore
intrinseco, identitario ed esperienziale, attribuito
sulla base di una fitta rete di relazioni tra persone
e persone, e persone e oggetti. Il concetto di
“network” sta, dunque, alla base di questa nuova
stagione del design, in cui la circolazione di infor-
mazioni, la complementarieta delle competenze
e il processo di propagazione e democratizzazio-
ne della conoscenza, derivanti da una utenza ete-
rogenea, risulta fondamentale per risolvere la
complessita e giungere a soluzioni innovative.




crowdsourcing

Il termine crowdsourcing (da crowd, folla e
outsourcing, esternalizzare, usato in gergo eco-
nomico per indicare la delocalizzazione di
un’azienda) e stato coniato da Jeff Howe nel 2006
nell’articolo The Rise of Crowdsourcing scritto
per la rivista Wired. E" un neologismo che defini-
sce un modello di business nel quale un‘azienda
o un’istituzione richiede lo sviluppo di un progetto
o di un servizio ad un insieme di persone organiz-
zate in una comunita virtuale. Secondo Howe, la
potenzialita del crowdsourcing si basa sul con-
cetto che, siccome si tratta di una richiesta
aperta a piu persone, si potranno riunire quelle
pil adatte a svolgere determinate attivita, a risol-
vere problemi di una certa complessita, e a con-
tribuire con idee nuove e sempre piu utili. Questo
processo avviene attraverso degli strumenti web
o comunque dei portali internet. Inizialmente il
crowdsourcing si basava sul lavoro di volontari ed
appassionati che dedicavano il loro tempo libero
a creare contenuti e risolvere problemi. Oggi rap-
presenta per le aziende un modello di open
enterprise, in cui i servizi vengono offerti dagli
utenti della rete spesso freelance. Sta prendendo
sempre piu piede nell’'ambito dei modelli econo-
mici aziendali. Questa collaborazione tra utenti e
aziende e sicuramente positiva, in quanto per-
mette alle aziende di entrare in contatto con idee _ i
sempre nuove e innovative, e per i freelance e ] L
una buona opportunita per farsi conoscere ed . -/ A
entrare in collaborazione con molte aziende. Gli }_
utenti, la “crowd"” (folla), solitamente si riunisco- P
no in comunita online, le quali forniscono una

serie di soluzioni, che vengono poi vagliate dal ﬁ“
gruppo stesso alla ricerca delle soluzioni piu
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croudsourcing

adatte. Queste soluzioni appartengono all'istitu-
zione o all'individuo che ha inizialmente presen-
tato il problema e gli utenti che hanno contribuito
a trovarle in alcuni casi vengono ricompensati in
denaro o con premi o riconoscimenti, in altri con
la semplice soddisfazione intellettuale. La diffe-
renza principale fra il crowdsourcing e il tradizio-
nale outsourcing consiste nel fatto che il proget-
to o il problema viene esternalizzato ad un
gruppo indefinito di persone invece che ad una
specifica entita. Il crowdsourcing si distingue
anche dalle produzioni open source perché in
quest'ultimo caso si tratta di attivita di coopera-
zione iniziate e portate avanti volontariamente da
taluni individui. Nel crowdsourcing, invece, il
progetto viene iniziato da un committente e in
seguito sviluppato da un altro individuo o gruppo.
In un’intervista per la rivista Wired, Andrea
Grover, la curatrice della mostra del 2006 sul
crowdsourcing dal titolo "Phantom Captain: Art
and Crowdsourcing”, afferma che gli individui
tendono ad essere piu “aperti” quando lavorano a
progetti di crowdsourcing perché non si sentono
fisicamente giudicati. Questo permette la realiz-
zazione di progetti artistici di ottimo livello in
quanto gli individui ignorano o non sono del tutto
consapevoli del fatto che il loro lavoro e sottopo-
sto a giudizio. In un contesto di lavoro su Internet,
viene data maggiore importanza al progetto che
alla comunicazione con altre persone.
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designcrowd

DesignCrowd e un sito che fornisce servizi di
progettazione logo, sito web, stampa e grafica,
fornendo l'accesso a freelance graphic designer
e studi di design di tutto il mondo.

DesignCrowd ti da accesso ad un ‘gruppo virtua-
le’ di 43.633 progettisti da tutto il mondo - aiu-
tandovi a sfruttare i1 migliori talenti del design
internazionale disponibile, a basso costo. Posta
un progetto su DesignCrowd e guardare i dise-
gni versare da tutto il mondo (il progetto riceve
mediamente 50 disegni).

www.designcrowd.com










autoproduzione

Da alcuni anni eventi e manifestazioni come la
Operae Design Shop&Show a Torino, la Tent a
Londra e ivari MART di Designboom, propongono
una nuova metodologia di approccio al progetto:
'autoproduzione. La saturazione dei mercati e la
conseguente perdita di valore del progetto di
design, hanno causato la nascita di una nuova
concezione del designer, sempre piu vicino alla
figura di bricoleur, descritta da Claude Lévi-
Strauss, un maker che gestisce direttamente
'intero processo progettuale, dalla definizione
dell’idea fino alla sua produzione e distribuzione.
L'autoproduzione, se sul piano teorico rappre-
senta una dichiarazione di indipendenza nei con-
fronti dell’industria, in pratica, spesso, e stata
interpretata come una vera e propria strategia
autopromozionale, con la quale i giovani designer
cercavano di entrare in contatto con le aziende,
nella speranza di stabilire un rapporto di collabo-
razione. Sempre piu forte, oggi, &, invece,
'interesse nei confronti del processo stesso di
autoproduzione: attraverso l'artigianato, la pic-
cola serie o il pezzo unico, si delinea cosi una
figura che da un lato potremmo definire un
designer-artigiano, dall’altro, designer-piccolo
imprenditore.
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waste.not

WASTE.NOT nasce, nell’'ambito di un progetto
di tesi, dall’idea di poter rifunzionalizzare com-
ponenti di scarto di oggetti prodotti dall’azienda
Danese, conferendo nuova vita alle risorse di
materiale, gia prodotte e immagazzinate. Gli
oggetti nascono dalla ricomposizione di parti di
altri oggetti che attraverso un processo di
assemblaggio assumono forme e destinazioni
differenti da quelle originariamente progettate
e coinvolgono non solo i comportamenti umani
ma anche la vita vegetale e quella animale. Cosi
“posacenere riconvertiti in microgiardini,
appendiabiti che diventano trofei anti-caccia,
librerie che si trasformano in orti domestici: il
recupero dello scarto e dell’esistente non
rimane isolato quindi in una dimensione pura-
mente artistica, ma, viene riletto in termini di
eco efficacia”.

www.danesewastenot.com
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I
——

SUCCESSO DELLA
PRESENTAZIONE DI
MISIAD IN TRIENNALE-
AGENZIA ADNKRONOS




PER

L4 BoRATOR! fr/zf wiane
%Zi“é’ffﬁm MM WM/MJ g
i Stvb! bl DESIGN Ffmmm WoN ({TtTo ZloNA %

GALLERTE
N[éoz/

diiike .
A

ENALIENTE
SISTEM,
3
~

8
=
™
™
=
>
=
<
:.i.‘
2

!AUTM!’
_FABBRI- FALEGNAMI- CESELLATORI- Tfff/nm
_LACCAToR! - DECoRATORI-VASAl- MECCANIL!-
~STAMPATOR! - PRoMoTeo k(- fife GerrLiTl — "

MATERIAL!
METALLI-LEGNI-VERNIC-GoMMA-Ofo- SToFFE-(ARTA- M,i‘a 7
_PIETRA-TERRA- FIBRE-TITAN[0- (oS E RICICLATE— VMS“'S -
[066ET1L]
~ARREMN -CASAL INGHI-VASI-RICAMI-SEARPE - TALPET/-
~ S0 PRAMMOBILI-LAMPADE - GloCATroLl -VSATe —>

HV& RAZIoN!]
UTENSILI- CoNTRoLLe NUMERICo-LASER- foTAZloNALE-

-~ ToRN[o-TRAFILA-MECCATRONICA- PLoTrER 2D - PANTe GRAFO-
 _SoFFIATVKA-INTA GLIo=RoboT — uMAM‘?

\/—ﬂ/_ﬁ{[ = wm / M
zoll oW DIVERSe SEENARI0 < TECH/Co

~—7fof/Co




tweelink

Nel 2005 un gruppo di giovani designers olande-
si fondano Tweelink con lobiettivo di realizzare
nuovi progetti a partire da prodotti gia esistenti.
L'obbiettivo di questi designers € conquistare il
mondo con segni di divertimento, conferendo un
nuovo significato agli oggetti che utilizziamo
giornalmente. Ci mostrano come un vecchio
pezzo di legno puo essere trasformato in un gio-
cattolo o un orologio a parete; “souvenirs” della
torre Eiffel diventano una lampada; centinaia di
matite vengono assemblate in tavolo.

www.tweelink.nl
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sitografia

WWW.pro.unibz.it
www.edilportale.com
www.designandstyle.blogosfere.it
www.milanosiautoproducedesign.com
www.danesewastenot.com
www.davidweeksstudio.com
www.tweelink.nl

WWW.pro.unibz.it
www.controprogetto.it
www.resign.it
www.designcrowd.com
www.danesewastenot.com
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