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The economic crisis that has struck Western countries in 
the past few years has caused a considerable weakening of 
the entrepreneurial power of businesses: this aspect may 
be considered a characteristic of Modernity that designers 
are called to deal with. The crisis has led to a decline of 
the traditional role of customer in the design sector. The 
latter has responded to the new situation by creating 
new work and design methods, such as Exploring Design 
and Advanced Design (ADD). With the Exploring Design 
method, developed and tested within an undergraduate 
degree course, the absence of a customer allows the 
(young) designers to explore much broader research fields, 
and to identify new markets and areas of implementation 
for which design may be a sparkplug of innovation, 
technology, and future meaning. This article presents the 
development results achieved by the Exploring Design 
laboratory work in the past 6 years, and uses them to 
describe the most recent trends, taking into account the 
various fields of implementation (communication, food, 
interior design, etc.), as well as target markets and potential 
new commissioned work, thus formulating an interpretation 
of new Modernity that in turn generates questions and 
perspectives on the transformation of design.

Modernity and decline: design without customer

[ design-driven innovation, crisis, exploration design,
postmodernity, future ]

Beatrice Lerma 

Assistant Professor, Politecnico di Torino
>  beatrice.lerma@polito.it 

diid n.64/2018

Make

Modernity and design: the decline of the customer role
The presence, entrepreneurial strength, and the role of the customer in the world of 
EFTJHO�IBWF�CFFO�TFWFSFMZ�QVU�UP�UIF�UFTU�CZ�UIF�FDPOPNJD�DSJTJT�UIBU�IBT�TUSVDL�8FTUFSO�
countries in the past few years. Design itself has responded to this by creating new 
XPSL�BOE�EFWFMPQNFOU�NFUIPET�XJUI�UIF�BCJMJUZ�UP�EFĕOF�OFX�EFTJHO�GPSNT�
ćF�DSJTJT�UIBU�IBT�EJTUJOHVJTIFE�PVS�DPVOUSZ�T�FDPOPNZ�XBT�UIF�JOUFSQSFUBUJPO�LFZ�
to the exhibition Il design italiano oltre le crisi. Autarchia, austerità, autoproduzione 
(Italian design beyond the crisis. Autarchy, austerity, self-production) organized by 
UIF�5SJFOOBMF�%FTJHO�.VTFVN�PG�.JMBO�JO�����������BOE�DVSBUFE�CZ�#FQQF�'JOFTTJ��
The idea behind the exhibition was that the crisis may turn into a source of inspi-
ration to define new design solutions. The art show has analysed if and how Italian 
EFTJHO�JO�B�TPDJFUZ�CVSEFOFE�CZ�UIF�DSJTJT�IBT�iCFFO�BCMF�UP�USBOTGPSN�DPOEJUJPOT�
BOE�MJNJUBUJPOT�HFOFSBUFE�JOUP�KVTU�BT�NBOZ�PQQPSUVOJUJFTw�	%BM�'BMDP
�����
��ćF�
UJNF�QFSJPET�FYBNJOFE�JO�UIF�FYIJCJUJPO�o�UIF�����T
�UIF�����T
�BOE�UIF�����T�o�BSF�
DIBSBDUFSJ[FE�CZ�BVUBSDIZ
�BVTUFSJUZ
�BOE�TFMG�QSPEVDUJPO�SFTQFDUJWFMZ��*O�UIF�����T
�
NBSLFE�CZ�B�NBSLFU�DMPTVSF
�*UBMZ�VTFE�JUT�JOUFSOBM�SFTPVSDFT�BU�CFTU
�BMTP�EFWFMPQJOH�
new materials such as rayon and. In the Seventies, , consumerism reached a halt and 
HBWF�XBZ�UP�TPDJBM�VQSJTJOH�BOE�TUSJLFT��UIJT�NBEF�B�NBSL�JO�UIF�XPSME�PG�EFTJHO
�XIJDI�
criticized the mass consumerism, in favour of a radical design renewal and avant-gar-
EJTN��*O�UIF�FSB�PG�OFX�.PEFSOJUZ�o�UIF�����T�o�UIF�DSFBUJWF�SFTQPOTF�UP�B�QFSJPE�PG�
particularly strong economic decline has been self-production. The three historical 
periods analysed have highlighted how – even through crisis – design is always able 
UP�ĕOE�BOTXFST
�UIBOLT�UP�JUT�ĘFYJCJMJUZ�BOE�QMBTUJDJUZ��.PSFPWFS
�EFTJHO�IBT�SFDFOUMZ�
TUBSUFE�UBLJOH�PO�B�EJČFSFOU�SPMF�JO�UIF�SFMBUJPOTIJQ�XJUI�DVTUPNFST�DPNQBSFE�UP�UIF�
traditional�POF�	%FTFSUJ���3J[[P
�����
��UPEBZ
�JU�JT�OPU�POMZ�BCMF�UP�UVSO�UIF�SFRVFTUT�
and demands of clients into projects and products, but is also growingly capable of 
defining and presenting new fields of research.
 
Design as an innovation tool
Design thus has the ability to transform the crisis into a resource and starting point 
for innovation and creativity, by means of methods recently developed by researchers 
and experts. Three design methods to define new project opportunities, process inno-
vations, and product innovations – useful for designers and especially for businesses – will 
be compared hereinafter. Such methods have the strong common denominator of 
defining innovative solutions through the analysis of a broad topic or context, without 
a specifically commissioned request.

Exploring Design
In the context of the degree in Design and Visual Communication�BU�UIF�1PMJUFDOJDP�
EJ�5PSJOP
�UIF�JOUFSEJTDJQMJOBSZ�EFTJHO�MBCPSBUPSJFT�IBWF�B�TFRVFOUJBM�PSEFS�GSPN�UIF�
first to the third year, following an educational method that teaches students to design 
by answering the following questions: how? what? and where?
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The question where? (to design) has grown popular due to the decline of the customer’s 
role: the designer-explorer, trained at the Exploring Design laboratory, analyses new 
design research fields, by broadening the horizon of innovation, shy of a specifically 
commissioned request, and investigating new sectors, new attitudes, new technology, 
and new points of reference. Throughout the laboratory experience, students explore 
general topics such as light, sound, and fire, in order to define new design solutions: the 
topics are dealt with by means of a transversal observation of case studies involving 
products, semi-finished goods, and materials giving life to innovative solutions.
In the initial exploration phase, the student is free from restrictions, also in relation 
UP�UIF�GFBTJCJMJUZ�PG�B�QSPEVDU�PS�TFSWJDF�EFTJHO��ćF�NFUB�ĕFME�JT�CSPLFO�EPXO�JOUP�
sub-fields, and rearranged according to different interpretation methods within the 
so-called Scenario, information, references, and data defining the context of the design 
operation (i.e. the Scenario for the Light topic may involve: projection, light transport, 
SFĘFDUJPO
�MJHIU�BOE�DPMPVS�FČFDUT
�USBOTMVDFODZ
�FUD�

�BOE�PG�NBUFSJBM�TIBSFE�CZ�BMM�
students. The formulation of the Scenario gives life to the project pre-concepts, which 
are also part of the material shared.
Once the students define their own project brief among the many available, they move 
PO�UP�UIF�EFWFMPQNFOU�PG�B�EFTJHO�QSPQPTBM
�EFĕOJOH�JUT�NBSLFU�JNQBDU
�UIF�SFMBUFE�
cost estimate, the possible customers, and the production developments.

Advanced Design
Advanced Design (ADD) is a branch of design that uses traditional design methods 
to create long-term projects for an innovative, distant future. Recently, according to 
$FMBTDIJ�	����

�"%%�IBT�GPDVTFE�JUT�BUUFOUJPO�PO�QSPKFDUT�UIBU�BSF�OPU�JNQPTFE�CZ�B�
specific client, but are purely carried out in the pursuit of new innovation inputs. As 
for Exploring Design, Advanced Design does not involve the classic figure of a customer 
requesting a specific project.
The aim of ADD is to create new design environments, new products, new manu-
GBDUVSJOH�QSPDFTTFT
�BOE�OFX�NBSLFUT
�JO�UIF�TDPQF�PG�DPOUJOVPVT�JOOPWBUJPO�BOE�
research. The main phases of Advanced Design may be summarized as follows: a 
launch and briefing phase, which may be either general and vague, or very specific and 
detailed; a contextual research phase, in order to define the limits and restrictions of 
the design activity; a bluesky�SFTFBSDI�QIBTF�	%FTFSUJ
�����

�GPS�UIF�ESBęJOH�PG�B�NBQ�
of suggestions, and opportunities useful to the project development; a definition of 
Scenarios (the description – by means of graphs and maps – of the possible innova-
tion pathways), and thus the development of concept designs and design solutions.

Design Thinking
Design Thinking defines a problem solving-based design model, subdivided in 
different steps: problem identification (emphasize), context definition (define), 
outlining of possible solutions (ideate), prototyping (prototype), product validation 
(test), and solution implementation in practice (implement). The method is applied 

more and more frequently not only to design, but also to new business models or in 
UIF�DSFBUJPO�PSHBOJ[BUJPO�QSPDFTTFT�JOWPMWJOH�TUBSU�VQ�DPNQBOJFT��Design Thinking 
BMMPXT�UIF�JOWPMWFNFOU�PG�XPSLFST�UIFNTFMWFT�JO�UIF�QSPEVDUJPO�QSPDFTT�JOOPWBUJPO
�
DSFBUJPO
�BOE�DIBOHF��UIF�NPEFM�IBT�JOEFFE�CFFO�BEPQUFE�BT�B�XPSLJOH�NFUIPE�CZ�
some of the most prominent companies worldwide.

The three above described methods are easily compared and present a series of 
DPNNPO�FMFNFOUT��5IF�BJN�PG�UIJT�BSUJDMF�JT�UP�GPDVT�PO�Exploring Design, by 
presenting the results of the homonymous 3rd year laboratory module included 
in the Design and Visual Communication�EFHSFF�GSPN���������UP����������"�ĕOBM�
BOBMZTJT�PG�UIF�QSPKFDUT�QSFTFOUFE�XJMM�IJHIMJHIU�IPX
�JO���ZFBST�PG�Exploring Design 
MBC�XPSL
�TUVEFOUT�JO�UIF�WBSJPVT�DMBTTFT�IBWF�EFBMU�XJUI�OPO�DPNNJTTJPOFE�EFTJHO�
and the related meta-fields presented, and their different interpretations in terms 
PG�BSFBT�PG�JNQMFNFOUBUJPO
�UBSHFU�NBSLFUT
�BOE�DVTUPNFS�UZQPMPHZ��ćF�MPOH�UFSN�
objective is thus a more in-depth comparison between the three methods, and thus 
a multicentric assessment of the results recorded upon implementation of each.

The Exploring Design laboratory: 2012/13-2017/18
5IF� MBCPSBUPSZ� JOWPMWFE�UISFF� GJFMET��%FTJHO
�/FX�.BUFSJBMT� GPS�%FTJHO
�BOE�
&DPOPNJD�&WBMVBUJPO�PG�UIF�1SPKFDU��ćF�DPNNPO�BJN�JT�UP�BTTFTT�UIF�explorative 
EFTJHO�UPQJDT�PG�UIF�NFUB�ĕFMET
�EFEJDBUFE�UP�CPUI�UIF�QSPEVDU�BOE�UIF�HSBQIJD�
WJSUVBM�EFTJHO��ćF�UISFF�ĕFMET�XPSL�UPHFUIFS�JO�UIF�EFĕOJUJPO of design proposals, 
BT�XFMM�BT�UIF�BOBMZTJT�PG�UIFJS�GVODUJPOBM
�QIZTJDBM�UFDIOPMPHJDBM
�FDPOPNJD
�BOE�
innovative impact.
ćBOLT�UP�UIF�QBSUJDJQBUJPO�JO�UIF�MFTTPOT�CZ�FYUFSOBM�FYQFSUT�	JO�TVCKFDUT�SFMBUFE�
to the meta-fields, such as materials science, innovation acoustics, fire resistance, 
etc.), designers, craftsmen, and cognitive ergonomists, the meta-fields dealt with 
in the lab are examined in depth, and the experts help shed light on the possible 
sub-categories of the common Scenario grid.
The topics dealt with in the past years and projects developed by the students are 
CSJFĘZ�PVUMJOFE�IFSFJOBęFS�

Light. The material-light interaction
ćF�UPQJD�DIPTFO�GPS�UIF���������BDBEFNJD�ZFBS Exploring Design laboratory was 
Light. The material-light interaction������TUVEFOUT�DSFBUFE�BCPVU����EFTJHO�QSPQPTBMT��
The topic has been dealt with and interpreted in terms of different categories, 
JODMVEJOH��MJHIU�USBOTQPSU
�SFĘFDUJPO
�MJHIU�BOE�DPMPVS�FČFDUT
�MJHIU�BT�FOFSHZ�TQFFE�
movement light as a sculptor, light as a sound, non-light, etc. 
ćF�DPODFQU�EFTJHOT�JODMVEFE��CPBSE�HBNFT�UP�CF�QMBZFE�JO�UIF�EBSL��NVUBUJOH�
curtains allowing a controlled passage of light with the use of photosensitive mate-
SJBMT�	NFUBMT
��NPEFSO�7FOFUJBO�CMJOET�DBTUJOH�TIBEPXT�JOTQJSFE�CZ�UIPTF�DBTU�JO�
nature, to form new domestic spaces; etc. 
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I am the way I sound. Designing sounding objects
ćF�UIFNF�DIPTFO�GPS�UIF���������BDBEFNJD�ZFBS�XBT�TPVOE��I am the way I sound 
(the Italian title is a sibilant wordplay: Sono come Suono). Designing sounding objects. 
The first phase of the laboratory involved an exploration of the Scenarios identified 
as a first step for the analysis of the broadened meta-field: the students were offered 
a series of Scenarios (designed sound, process sound, non-sound, recreated sound, 
(technological sound, sound and places, sound as an energy, emotional sound, etc.).
0ODF�BHBJO
�BCPVU����RVJUF�EJČFSFOU�QSPQPTBMT�XFSF�EFWFMPQFE��B�NVTJD�CPY�UP�NBLF�
bicycles play music; a harmonica for electric cars; systems to listen to the history 
of products; websites to hear the sounds of the world from the comfort of your 
home; furniture to decrease and raise awareness on the topic of noise pollution; 
and outdoor equipment or food-related products for which sound or the absence 
of sound is a main design specification.

Surfaces and Beyond
ćF�UPQJD�PG�UIF���������BDBEFNJD�ZFBS�MBCPSBUPSZ�XPSL�XBT�BO�JOWFTUJHBUJPO�PO�UIF�
design opportunities of surfaces. The Surfaces and Beyond theme was examined in 
depth, with a strong focus on the issues emerged in design related to the field: from 
the identity of surfaces and their ability to interact with man and the environment, 
UP�UIF�WBMVF�PG�JNQFSGFDUJPO�BOE�EFDPSBUJPO�UPEBZ��ćF�MBC�JOWPMWFE�����TUVEFOUT
�
XIP�IBWF�EFWFMPQFE�B�4DFOBSJP�CSBODIJOH�PVU�JO����EJČFSFOU�SFTFBSDI�QBUIT�BOE�
HJWJOH�MJGF�UP�BCPVU����EFTJHO�QSPQPTBMT��GPS�OFX�BDUJWF
�TNBSU�TVSGBDFT�BCMF�UP�
communicate their more interactive or more sustainable nature or even proposals 
more focused on the reuse of company waste, and more digital designs also inspired 
by best practices of the past (i.e.�UIF�����T�Decorattivo).

Dematerialization. Less is more (?)
ćF�SFĘFDUJPO�PO�B�EFNBUFSJBMJ[BUJPO�QSPDFTT
�XIJDI�JOWPMWFT�OVNFSPVT�ĕFMET�PG�
production and has deeply changed – in the past few years – our relationship with 
B�MBSHF�BNPVOU�PG�FWFSZEBZ�PCKFDUT�IBT�CFFO�QSFTFOUFE�UP�����TUVEFOUT�JO�PSEFS�
UP�EFTJHO�B�TFNJ�ĕOJTIFE�HPPE�HSBQIJD�EFTJHO�TFSWJDF�XJUI�UIF�QSPDFTT�PG�EFNB-
UFSJBMJ[BUJPO�BT�B�LFZ�FMFNFOU
�UIPVHI�OFWFS�GPSHFUUJOH�UIF�material side of the 
artefact (even by simply mentioning it), so as to increase the added value of the 
JOUFSGBDF�XJUI�UIF�QSPEVDU�TFSWJDF��ćF�4DFOBSJP�CSBODIFE�PVU�JO����SFTFBSDI�QBUIT
�
SFTVMUJOH�o�BNPOH�PUIFST�o�GSPN�UIF�GPMMPXJOH�SFĘFDUJPOT��EFNBUFSJBMJ[BUJPO�BT�B�
function of time, which alters the characteristics of products; sensory demateri-
BMJ[BUJPO
�XIJDI�NBLFT�DFSUBJO�QSPEVDUT�BQQFBS�EJČFSFOU�UP�XIBU�UIFZ�SFBMMZ�BSF��
and dematerialization of locations and spatial references. The students presented 
BCPVU����EFTJHO�QSPQPTBMT
�BMM�RVJUF�EJWFSTF�JO�UFSNT�PG�UIF�UPQJDT�BOBMZTFE�XJUIJO�
UIF�4DFOBSJP��EFNBUFSJBMJ[BUJPO�PG�IPVTF�GVSOJUVSF
�NBLJOH�JU�QPSUBCMF�GPS�USBWFM�
QVSQPTFT��BQQT�UP�WJTJU�PS�HFU�UP�LOPX�EJTUBOU�DPVOUSJFT�XJUI�UIF�IFMQ�PG�OFX�tour 
guide friends contacted online

Light and Matter
ćF�UIFNF�PG�UIF���������BDBEFNJD�ZFBS�MBCPSBUPSZ�XPSL�XBT�B�SFĘFDUJPO�PO�UIF�SFMB-
tionship between Light and Matter. The field had already been covered in previous 
years and has been purposely proposed once again by the course coordinators, in 
order to observe how the same topic may produce different, unique, and up-to-date 
results every time it is dealt with, by using the Exploring Design method. The students 
EFWFMPQFE�BCPVU����EFTJHO�QSPQPTBMT
�BMM�WFSZ�EJČFSFOU
�XIJDI�JODMVEFE��NVTFVN�
tours with interactive brochures offering a great quantity of bonus information to the 
WJTJUPST��PSJHBNJ�BOE�LJSJHBNJ�MBNQTIBEFT�EFTJHOFE�UP�SFOFX�FYJTUJOH�MJHIU�TPVSDFT�
and play with them through DIY solutions; emergency lights that only turn on during 
BO�FBSUIRVBLF
�FUD�

Fire, Fire!
ćF�ĕOBM�BDBEFNJD�ZFBS�XBT�EFEJDBUFE�UP�B�SFĘFDUJPO�PO�UIF�fire element interpreted 
in all its facets, namely as a form of energy or heat, a tool for the processing and 
transformation of materials, a defence tool, a danger signal, etc. 
4UVEFOUT�EFWFMPQFE�BCPVU���
�RVJUF�EJWFSTJĕFE�EFTJHO�QSPQPTBMT�JODMVEJOH
�CZ�XBZ�PG�
FYBNQMF��UBTUJOH�ĕSF��UIF�DSFBUJPO�PG�QPSUBCMF�BOE�QFSTPOBM�ĕSF�	BOE�TNPLF
�QSPUFDUJPO�
systems for small domestic accidents; jewels that narrate the tragedy of forest fires 
XIJDI�IBWF�MBDFSBUFE�UIF�5VSJO�WBMMFZT�JO�UIF�BVUVNO�PG�������QBDLBHJOH�GPS�GPPE�BOE�
wine products, where fire becomes an essential manufacturing tool; and pans able to 
use the maximum heat energy fire can provide. 

Final interpretations: project trends
The design explorations concerning the aforementioned topics have given life to a 
corpus PG�BSPVOE�����QSPKFDUT
�EJTUSJCVUFE�JO�B�SBOHF�CFUXFFO����BOE����QSPKFDUT�QFS�
year, functional to the total number of students who have attended the module and 
UIF�TJ[F�PG�UIF�XPSLHSPVQT�
This project heritage was analysed through a number of interpretations as listed here-
under, in order to enable a critical retrospective of the projects, and to demonstrate 
their general trends.

Interpretation by field of implementation
An initial interpretation of the projects is related to their distribution among different 
fields of implementation. In order to do this, we have considered – as a reference – the 
classification by topic presented by ADI (Italian industrial design organization):<�> design 
for living, design for the individual, design for mobility, design for the food and wine 
JOEVTUSZ
�EFTJHO�GPS�XPSL
�EFTJHO�PG�NBUFSJBMT�BOE�UFDIOPMPHJDBM�TZTUFNT
�EFTJHO�GPS�
communication, exhibition design, service design, social design, corporate research.
(JWFO�UIFJS�USBOTWFSTBM�SFMBUJPOTIJQ�XJUI�BMM�UIF�UPQJDT�QSFTFOUFE
�JOUFSJPS�EFTJHO�BOE�
design for the individual once again prove to be the most common areas focused on 
in projects throughout the years, coherently with the traditional challenges of design. 
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Themes including the exploration of the world of surfaces or dematerialization  have 
allowed a specific in-depth analysis of the world of materials, technological systems, 
and service design, with a wide range of projects concerning innovative, commu-
nicative, and active materials, services, and technology, as well as apps and other 
services facilitating the sharing of goods and spaces (including clothes, study halls, 
FUD�
��-PPLJOH�DMPTFS�BU�UIF�QSPKFDUT
�JU�JT�XPSUI�OPUJDJOH�UIBU�DFSUBJO�MBCPSBUPSZ�TVCKFDUT�
(the investigations on sound and fire) have, more than others, smoothed the way for 
a homogenous distribution of projects among the different fields of implementation, 
as a further proof of the value of Exploring Design as a method for intentional differ-
entiation of project proposals. Finally, it may be observed how the direct comparison 
CFUXFFO�SFTVMUT�PCUBJOFE�VQPO�QSFTFOUJOH�B�WFSZ�TJNJMBS�UPQJD�UXJDF�o�XJUI�B���ZFBS�HBQ�
(Light. The material-light interaction and Light and matter) – sees the second edition 
less oriented towards design for the individual and more focused on communication 
and social design.

Interpretation by age range and target market of the projects
Another possible and quite common interpretation – though quite broad and often 
legitimately contested – is based upon the subdivision by age range. In this case, the 
interpretation may consider a comparison between projects specifically designed for 
DIJMESFO
�BEVMUT
�BOE�UIF�FMEFSMZ��ćJT�JOUFSQSFUBUJPO�NBSLT�B�OFU�EJTQSPQPSUJPO�BNPOH�
UBSHFU�NBSLFUT�PG�UIF�QSPKFDUT�BOBMZTFE
�JO�GBWPVS�PG�BEVMU�VTFST��ćF�UFOEFODZ�NBZ�CF�
motivated by the need (and an obstacle to the project, in the eyes of the student) to 
involve ad hoc experts when designing for special users such as children or the elderly. 
/POFUIFMFTT
�UIJT�JOUFSQSFUBUJPO�NVTU�CF�IBOEMFE�XJUI�DBSF
�LFFQJOH�JO�NJOE�UIBU�UIF�
DPSOFSTUPOF�BMM�QSPKFDUT�XFSF�BTLFE�UP�DPOTJEFS�JT�JODMVTJWF�EFTJHO�EFTJHO�GPS�BMM�

Interpretation by customer type
ćF�UIJSE�JOUFSQSFUBUJPO�JOJUJBUFT�B�SFĘFDUJPO�PO�UIF�FWPMVUJPO�PG�DVTUPNFS�UZQF
�
identified by students in their projects by using the Exploring Design method. The 
student projects followed the concept of design without customer – that sees the 
EFTJHOFS�XPSLJOH�GPS�UIF�JEFBM�DVTUPNFS
�BCMF�UP�TBUJTGZ�OFX�NBSLFU�OFFET�BOE�NBLF�
UIF�DPODFQU�QSFTFOUFE�CZ�UIF�EFTJHOFS�FYQMPSFS�OBWJHBUPS�QSPGJUBCMF�	(FSNBL���%F�
(JPSHJ
�����
�o�UIPVHI�NPTU�PG�UIF�QSPKFDUT�XFSF�JO�BOZ�DBTF�EFTJHOFE�IZQPUIFTJ[JOH�
DVTUPNFST�JO�UIF�JOEVTUSJBM�XPSME��/FWFSUIFMFTT
�UIF�USFOE�DIBOHFE�PWFS�UIF�ZFBST
�
and – also due to the topics chosen – we have witnessed a growth in projects prone 
to self-funding, self-production, a start-up structure, and a DIY approach, facilitated 
by open-source platforms, apps, and bottom-up proposals. Self-production, a pillar 
PG�UIF�����T�BT�EFTDSJCFE�FBSMJFS�JO�UIF�EPDVNFOU
�UIVT�GPVOE�TQBDF�JO�UIF�TUVEFOU�
design proposals, more open to alternative forms of production in later years.

The latter trend indeed projects us – even more than the previously described trends – 
towards an era of post-Modernity, and gives rise to questions and perspectives on 
UIF�FWPMVUJPO�PG�GPSNT�PG�EFTJHO
�TUSJDUMZ�MJOLFE�UP�UIF�NVUBUJPOT�PG�JOEVTUSZ�BOE�
technology.

Conclusions: design for a new Modernity
The Exploring Design approach and, more in general, the concept of design without 
customer, are particularly interesting in that they enable the creation of new design 
TPMVUJPOT�BOE�JOOPWBUJWF�QSPEVDUT�TFSWJDFT�SFTQPOEJOH�UP�UIF�OFFET
�VTFT
�TJUVBUJPOT
�
BOE�UBSHFU�NBSLFUT�UIBU�BSF�DVSSFOUMZ�OPU�TBUJTĕFE��ćF�MBDL�PG�QVTI�GSPN�B�USBEJUJPOBM�
customer – also declining as a result of the economic crisis – allows designers to deal 
with the Modernity aspect energetically and at the same time with great precision.
/FX�.PEFSOJUZ�NVTU�OPU�CF�JOUFSQSFUFE�JO�B�OFHBUJWF�TFOTF
�CVU�BT�BO�FWPMVUJPO�PG�
design methods: for designers, the new Modernity also offers new challenges – as seen 
in Advanced Design�XJUI�JUT�TMPX�QSPDFTT�o�JO�XIJDI�UIFZ�BSF�BTLFE�UP�JOUSPEVDF�BO�
innovation that may be not only ameliorative, but radical, in order to reform culture, 
values, and the meaning of products, services, and business models.
A further comparison between the Exploring Design method and the Design Thinking 
and Advanced Design methods – applied throughout the Design degree modules – 
will allow an observation of the design without customer trends, the most common 
fields of implementation, the hypothesized technological evolutions, the target 
NBSLFUT�JOWFTUJHBUFE�BOE�ZFU�UP�CF�JOWFTUJHBUFE
�BOE�UIF�DVTUPNFS�UZQFT�FOWJTBHFE�
and sought after by tomorrow’s designers, in order to formulate a clear interpreta-
tion of the new Modernity.

  

[1] http://www.adi-design.org/ambiti-tematici.html (consulted on May 18th 2018).
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Computational approaches to the modernist values

diid n.64/2018

Modernism started with the hope that the great issues of 
humanity could be resolved with clear solutions, through new 
technologies and rational design. Indeed, industrialisation 
elevated the quality of life of most people, but the 
undesired side effects such as pollution, inequalities and 
the overwhelming complexity of the social problems led to 
a disillusionment and Post-Modernism – or to a new stage 
of reflexive modernity according to some authors. Today, 
digital technologies enable projects that embrace the spirit of 
Modernity in new ways, both in its aims of resolving urgent 
needs and its ambition of offering universal solutions to global 
problems. Computationally enhanced products-systems can 
dramatically improve the flow of resources by gathering 
and processing data continuously and acting on them 
automatically, thus improving many fields from agriculture 
to manufacturing, from health to mobility. It is particularly 
important that miniaturised electronics, ubiquitous internet, 
big data and artificial intelligence lead to functionalities that 
are easy to transport, replicate, or even modify in real time. 
This allows to multiply the benefits of innovative products 
on an unprecedented scale and speed; such improvements 
prospect important changes in the material culture and offer 
designers the possibility of impacting more lives than ever – 
supposing adequately dimensioned efforts, which sometimes 
might seem a humble intervention from a designer’s 
perspective. While illustrating the possibilities through a 
series of products, services, experimentations and speculative 
researches, the computational approach is discussed as a new 
form of Modernity.
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La crisi economica che negli ultimi anni ha colpito i paesi 
occidentali ha prodotto un importante indebolimento del 
potere imprenditoriale delle aziende: questo aspetto può 
essere considerato una caratteristica della modernità che i 
designer devono affrontare. La crisi ha prodotto un declino 
del ruolo tradizionale del committente nei settori del design. 
Quest’ultimo ha saputo rispondere a questa nuova situazione 
generando nuovi metodi di lavoro e di progettazione, come 
ad esempio l’Exploring Design e l’Advance Design (ADD). 
Nel metodo dell’Exploring Design, sviluppato e sperimentato 
all’interno di un Corso di Laurea di primo livello, l’assenza 
del committente consente ai (giovani) progettisti di indagare 
ambiti di ricerca molto ampi e di identificare nuovi mercati 
e nuovi settori di applicazione in cui il design può essere 
generatore di innovazione, tecnologie e significati futuri. 
L’articolo presenta i risultati progettuali del Laboratorio di 
Exploring Design degli ultimi sei anni e descrive, attraverso 
essi, le tendenze più recenti, considerando i vari campi di 
applicazione (comunicazione, cibo, interior, ecc.), i target 
e le possibili nuove committenze, per una lettura della 
nuova modernità che apre interrogativi e prospettive sulla 
trasformazione del design.

Modernità e declino: il design senza committenza

[ design-driven innovation, crisi, design dell’esplorazione, 
postmodernità, futuro ]

Beatrice Lerma 

Ricercatore, Politecnico di Torino
>  beatrice.lerma@polito.it 
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Modernità e design: il declino del ruolo del committente 
La presenza, la forza imprenditoriale e il suo ruolo di committenza del mondo del design 
sono state messe a dura prova dalla crisi economica che ha investito i paesi occidentali 
negli ultimi anni. A questa condizione il design stesso ha saputo rispondere generando 
nuove modalità di lavoro e progettazione atte a definire nuove forme del design. 
-B�DSJTJ�DIF�IB�DBSBUUFSJ[[BUP�MB�OPTUSB�FDPOPNJB�Ò�TUBUB�MB�DIJBWF�EJ�MFUUVSB�EFMMB�NPTUSB�
Il design italiano oltre le crisi. Autarchia, austerità, autoproduzione organizzata dalla 
5SJFOOBMF�%FTJHO�.VTFVN�OFM�����������B�DVSB�EJ�#FQQF�'JOFTTJ��-�JEFB�BMMB�CBTF�EFMMB�
NPTUSB�Ò�DIF�MB�DSJTJ�QPTTB�USBTGPSNBSTJ�JO�TQVOUP�F�TUJNPMP�QFS�USPWBSF�F�EFĕOJSF�OVPWF�
soluzioni progettuali. La mostra ha analizzato se e come il design italiano ha “saputo 
trasformare i vincoli, le costrizioni e i limiti generati dalla crisi in altrettante opportu-
nità” (Dal Falco, 2014). I periodi analizzati nella mostra, gli anni trenta e settanta del 
Novecento e gli anni Duemila, sono caratterizzati, in accordo con il titolo della mostra, 
rispettivamente dall’autarchia, dall’austerità e dall’autoproduzione. Negli anni trenta, 
contraddistinti da una chiusura dei mercati, sono state sfruttate al massimo le risorse 
interne della Nazione, e sono state sviluppati nuovi materiali, quali il Raion e il Lanital. 
Gli anni settanta hanno visto la fine del consumismo più diffuso a favore di fermenti 
sociali e proteste dei lavoratori. Ciò ha lasciato un segno nel mondo del design, critico 
verso il consumismo di massa, e ha favorito di un radicale rinnovamento del progetto, 
attraverso le avanguardie Radicali. Nella nuova modernità, quella degli anni Duemila, 
Ò�M�BVUPQSPEV[JPOF�MB�SJTQPTUB�DSFBUJWB�B�VO�QFSJPEP�DPOUSBEEJTUJOUP�EB�VOB�QBSUJDPMBSF�
congiuntura economica. I tre periodi analizzati hanno evidenziato come, anche durante 
MB�DSJTJ
�JM�EFTJHO�TBQQJB�USPWBSF�TFNQSF�SJTQPTUF
�HSB[JF�BMMB�TVB�ĘFTTJCJMJUË�F�ĘVJEJUË��*M�
design ha inoltre recentemente iniziato a rivestire ruoli diversi da quelli tradizionali nel 
SBQQPSUP�DPO�MB�DPNNJUUFO[B�	%FTFSUJ���3J[[P
�����
��OPO�Ò�TPMP�DBQBDF�B�USBTGPSNBSF�MF�
SJDIJFTUF�F�MF�FTJHFO[F�EFM�DPNNJUUFOUF�JO�QSPHFUUJ�F�QSPEPUUJ
�NB�Ò�TFNQSF�QJá�JO�HSBEP�
di definire e proporre nuovi ambiti di ricerca.
 
Il design come strumento per innovare
*M�EFTJHO�EVORVF�Ò�DBQBDF�EJ�USBTGPSNBSF�MB�DSJTJ�JO�SJTPSTB�F�TQVOUP�QFS�M�JOOPWB[JPOF�
e la creatività, attraverso alcuni metodi, recentemente messi a punto da studiosi ed 
esperti. Di seguito saranno brevemente messi a confronto tre metodi di progettazione 
sviluppati al fine di definire nuove opportunità di progetto, innovazioni di processo 
e di prodotto, utili ai designer e, soprattutto, alle imprese. Tali metodi sono in parti-
colare accomunati dalla capacità di portare alla definizione di soluzioni innovative 
attraverso l’analisi di un tema ampio o di un contesto, senza una domanda specifica 
da parte del committente.

L’Exploring Design
All’interno del Corso di Laurea in Design e Comunicazione Visiva, del Politecnico 
di Torino, i laboratori progettuali metodologici interdisciplinari si sviluppano dal 
primo al terzo anno, seguendo la metodologia formativa con cui gli studenti impa-
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rano a progettare rispondendo alle domande progettuali come fare? che cosa fare? 
e dove fare? 
La domanda dove fare?�TJ�Ò�NBHHJPSNFOUF�EJČVTB�B�DBVTB�EFMMB�ĘFTTJPOF�EFM�SVPMP�
della committenza: il designer esploratore, formato all’interno del Laboratorio di 
Design dell’Esplorazione, analizza nuovi ambiti di ricerca progettuale, ampliando 
l’orizzonte dell’innovazione, senza una committenza specifica, indagando nuovi 
settori, nuovi atteggiamenti, nuove tecnologie e nuovi riferimenti. All’interno del 
Laboratorio si indagano ambiti allargati quali ad esempio la luce, il suono, il fuoco, 
al fine di definire nuove soluzioni progettuali: gli ambiti sono affrontati attraverso 
una lettura trasversale di casi studio di prodotti e materiali da cui sono nate solu-
zioni innovative. 
/FMMB�QSJNB�GBTF�EFMM�FTQMPSB[JPOF�MP�TUVEFOUF�Ò�MJCFSP�EB�WJODPMJ
�BODIF�SFMBUJWJ�BMMB�
fattibilità del progetto di un prodotto o servizio: il meta-ambito viene analizzato 
in sotto-ambiti e organizzato secondo diverse modalità di lettura nello Scenario, 
informazioni, riferimenti e dati che definiscono il contesto in cui si opererà proget-
UVBMNFOUF�	QFS�FTFNQJP
�QFS�JM�UFNB�-VDF��QSPJFUUBSF
�GBS�QBTTBSF�MB�MVDF
�ĘVPSFTDFO[B�
F�GPTGPSFTDFO[B
�USBTQPSUBSF�MB�MVDF
�SJĘFTTJPOF
�HJPDIJ�EJ�MVDF�F�EJ�DPMPSF
�WFEP�OPO�
vedo, ecc.), massa critica di materiale che tutti gli studenti condividono; dall’ela-
borazione dello Scenario di riferimento sono generati i Pre-Concept di progetto, 
anch’essi facenti parte dei materiali condivisi da tutti gli studenti. 
Una volta individuato, tra i molti possibili, il proprio brief di progetto, gli studenti 
procedono con lo sviluppo della proposta progettuale definendone le ricadute sul 
mercato, la stima economica, i possibili committenti e gli sviluppi produttivi.

L’ Advance Design
La disciplina dell’Advance Design�	"%%
�Ò�VOB�CSBODB�EFM�EFTJHO�DIF�VUJMJ[[B�HMJ�
strumenti e i metodi del design tradizionale a favore di progetti a lungo termine, 
EFTUJOBUJ�BE�VO�GVUVSP�MPOUBOP��3FDFOUFNFOUF
�E�BDDPSEP�DPO�$FMBTDIJ�	����

�
l’ADD ha focalizzato la sua attenzione su progetti che non sono dettati da un cliente 
specifico ma sono destinati alla ricerca di nuovi stimoli di innovazione. Come per 
l’Exploring Design, anche per l’Advance Design non esiste un committente, non vi 
Ò�VOB�ĕHVSB�classica che richiede uno specifico progetto.
0CJFUUJWP�EFMM�"%%�Ò�MB�DSFB[JPOF�EJ�OVPWJ�BNCJUJ�EJ�QSPHFUUP
�OVPWJ�QSPEPUUJ
�OVPWJ�
processi produttivi, nuovi mercati di distribuzione per la ricerca e la definizione 
di un’innovazione continua. Le fasi principali dell’Advance Design possono essere 
DPTÖ�SJBTTVOUF��VOB�GBTF�EJ�BWWJP
�EJ�briefing, ampio e poco focalizzato, oppure, al 
contrario, molto specifico e approfondito. A esso segue una fase di ricerca conte-
stuale, al fine di definire i limiti e i vincoli dell’attività progettuale, e una fase di 
ricerca blue sky (Deserti, 2010), per la costruzione di una mappa delle suggestioni e 
opportunità utili allo sviluppo del progetto. A esse segue la definizione degli Scenari 
(descrizione attraverso grafici e mappe delle possibili strade dell’innovazione) e 
quindi lo Sviluppo dei Concept e delle Soluzioni Progettuali.

Design Thinking
Il Design Thinking definisce un modello progettuale di problem solving, organizzato 
in differenti fasi: identificazione del problema (emphatize), definizione del contesto 
(define), delineazione di possibili soluzioni (ideate), prototipazione (prototype), 
validazione del prodotto (test) e implementazione della soluzione applicata (imple-
ment
��*M�NFUPEP�Ò�BQQMJDBUP�TFNQSF�QJá�GSFRVFOUFNFOUF�OPO�TPMP�BM�EFTJHO
�NB�
anche in nuovi modelli di business o nei processi di ideazione e organizzazione 
di startup. Il Design Thinking permette di coinvolgere i lavoratori all’interno del 
processo di innovazione, di creazione e nei cambiamenti dei processi produttivi: 
JM�NPEFMMP�Ò�JOGBUUJ�TUBUP�BEPUUBUP�DPNF�NFUPEP�MBWPSBUJWP�JO�BMDVOF�EFMMF�B[JFOEF�
più importanti del mondo.
Le tre metodologie sono confrontabili e presentano diversi elementi in comune. 
0CJFUUJWP�EJ�RVFTUP�BSUJDPMP�Ò�GPDBMJ[[BSF�M�BUUFO[JPOF�TVM�NFUPEP�EFMM�Exploring 
Design presentando i risultati del Laboratorio omonimo, del 3° anno, del Corso di 
Laurea in Design e Comunicazione Visiva
�EBMM��B�B�����������BMM�B�B������������-�BOBMJTJ�
finale dei progetti risultanti dai diversi corsi metterà in risalto differenti letture, 
quali quelle per ambiti applicativi, per target e per tipo di committenza, delineando 
come nei sei anni del Laboratorio il Design senza committenza e i meta-ambiti 
QSPQPTUJ�BHMJ�TUVEFOUJ�TJBOP�TUBUJ�BČSPOUBUJ��0CJFUUJWP�B�MVOHP�UFSNJOF�Ò�RVJOEJ�
un confronto maggiormente approfondito tra i tre metodi presentati e quindi un 
raffronto multicentrico tra i risultati raccolti da ciascuno di essi.

Il laboratorio di Exploring Design: dal 2012/13 al 2017/18
Tre sono le discipline coinvolte nel Laboratorio: Design, Nuovi Materiali per il 
%FTJHO�F�7BMVUB[JPOF�&DPOPNJDB�EFM�1SPHFUUP��0CJFUUJWP�DPNVOF�Ò�BČSPOUBSF�UFNB-
tiche progettuali esplorative di meta-ambiti, dedicate sia al prodotto sia al progetto 
grafico-virtuale. Le tre discipline collaborano per la definizione delle proposte 
progettuali, per valutarne l’impatto funzionale, materico-tecnologico, economico, 
l’apporto innovativo.
I meta-abiti oggetto dell’esercitazione di Laboratorio sono sempre approfonditi 
anche grazie al supporto di esperti esterni (di materiali, innovazione, discipline 
specifiche dedicate ai meta-ambiti oggetto delle esercitazioni, quali, ad esempio, 
acustica, resistenza al fuoco, ecc.), progettisti, artigiani ed ergonomi cognitivi che 
intervengono a lezione con l’obiettivo di mettere in luce i possibili sotto-ambiti 
secondo cui strutturare la griglia dello Scenario comune e di approfondire le tema-
tiche oggetto dei percorsi progettuali identificati nel Laboratorio.
Di seguito sono riportate brevemente le tematiche affrontate in questi anni e i 
progetti sviluppati dagli studenti.

La Luce. Interazione materiali-luce 
1FS�M�FTFSDJUB[JPOF�EFMM�B�B�����������EFM�-BCPSBUPSJP�EJ�Exploring Design il tema 
QSFTDFMUP�Ò�TUBUP�La Luce. Interazione materiali-luce. 160 studenti hanno elaborato 



9190 Design After Modernity Make

DJSDB�DJORVBOUB�QSPQPTUF�QSPHFUUVBMJ��-B�UFNBUJDB�Ò�TUBUB�BČSPOUBUB�F�MFUUB�BUUSBWFSTP�
EJČFSFOUJ�DBUFHPSJF
�RVBMJ��USBTQPSUBSF�MB�MVDF
�SJĘFTTJPOF
�HJPDIJ�EJ�MVDF�F�EJ�DPMPSF
�
luce come energia-velocità-movimento, luce come scultore, luce come suono, non 
luce, ecc. 
Alcune delle proposte progettuali sono relative a giochi da tavola da utilizzare 
al buio, tende mutanti che consentono un passaggio controllato della luce grazie 
all’utilizzo di materiali (metalli) fotosensibili, veneziane moderne che proiettano 
ombre ispirate a quelle presenti in natura per scolpire spazi domestici, ecc.

Sono come Suono. Progettare oggetti sonori
*M�UFNB�TDFMUP�QFS�M�FTFSDJUB[JPOF�EFMM�B�B�����������Ò�JM�TVPOP��Sono come Suono. 
Progettare oggetti sonori. La prima fase del laboratorio ha visto un’esplorazione 
degli scenari individuati come primo passo per l’analisi del meta-ambito allargato 
(suono progettato, suono di processo, non suono, suono tecnologico, suono e luoghi, 
suono come energia, suono emotivo, ecc.). 
Sono state elaborate una cinquantina di proposte progettuali molto differenti: dal 
carillon per far suonare le biciclette e l’armonica per le auto elettriche, a sistemi 
per ascoltare la storia dei prodotti, a siti web per udire i suoni del mondo diretta-
mente a casa propria, a complementi d’arredo per ridurre e sensibilizzare al tema 
dell’inquinamento acustico, a prodotti per l’outdoor o per il food�EPWF�JM�TVPOP�OPO�
TVPOP�Ò�JM�QSJODJQBMF�SFRVJTJUP�EJ�QSPHFUUP�

Superfici e Oltre 
*M�UFNB�EFMM�FTFSDJUB[JPOF�EFMM�B�B�����������Ò�M�JOEBHJOF�EFMMF�QPTTJCJMJUË�QSPHFUUVBMJ�
applicate all’ambito Superfici. Tema approfondito dedicando particolare attenzione 
a problematiche quali la questione dell’identità delle superfici, le loro capacità di 
interagire con l’uomo e l’ambiente, fino al valore dell’imperfezione e della deco-
razione oggi. Il laboratorio ha visto coinvolti 170 studenti che hanno elaborato 
uno Scenario articolato in 13 possibili linee di ricerca e quindi finalizzato il lavoro 
in circa 40 proposte progettuali dedicate alla creazione di nuove superfici attive, 
smart, in grado di comunicare la loro nuova natura più interattiva o più sostenibile, 
fino alle proposte più attente alla valorizzazione degli scarti delle lavorazioni o più 
digitali che prendono anche spunto da colte esperienze del passato (il Decorattivo 
degli anni settanta del Novecento).

Dematerializzazione. Less is more (?)
La rif lessione sul processo di Dematerializzazione che interessa molti ambiti della 
produzione e che ha profondamente variato, negli ultimi anni, il nostro rapporto 
DPO�VO�HSBOEF�OVNFSP�EJ�PHHFUUJ�EFMMB�WJUB�RVPUJEJBOB�Ò�TUBUP�QSPQPTUP�B�����
TUVEFOUJ�BM�GJOF�EJ�QSPHFUUBSF�VO�TFNJMBWPSBUP�QSPEPUUP�QSPEPUUP�HSBGJDP�TFSWJ[JP�
nel quale il processo di dematerializzazione fosse protagonista, senza dimenticare 
però il lato materiale dell’artefatto (eventualmente anche solo alludendovi), in 

modo da aumentare il valore aggiunto dell’esperienza con il servizio-prodotto 
stesso. 12 le linee di indagine dello Scenario emerse da queste rif lessioni tra le altre: 
la questione della dematerializzazione in funzione del tempo che altera le caratte-
ristiche dei prodotti; la dematerializzazione sensoriale per cui alcuni prodotti non 
appaiono per quello che sono; la dematerializzazione dei luoghi e dei riferimenti 
degli spazi, ecc. Circa 40 le proposte progettuali, molto diversificate per i temi 
analizzati nello Scenario stesso, dedicate, ad esempio, a dematerializzare mobili 
EJ�DBTB
�JO�NPEP�EB�QPUFSMJ�QPSUBSF�DPO�TÏ�JO�WJBHHJP��BQQ�QFS�WJTJUBSF�P�DPOPTDFSF�
da casa paesi lontani con il supporto di nuovi amici ciceroni contattati in rete. 

Luce e materia
/FMM�B�B�����������PHHFUUP�EFMM �FTFSDJUB[JPOF�Ò�MB�SJG MFTTJPOF�TVMMB�SFMB[JPOF�GSB�
Luce e Materia, ambito che era già stato oggetto di un’esplorazione di progetto, e 
DIF�Ò�TUBUP�WPMVUBNFOUF�SJQSPQPTUP�EBMMB�EPDFO[B�QFS�SJG MFUUFSF�TV�DPNF�MP�TUFTTP�
tema possa dare risultati di volta in volta originali e sempre attuali, utilizzando la 
metodologia dell’Exploring Design��(MJ�TUVEFOUJ�IBOOP�FMBCPSBUP�DJSDB����QSPQPTUF�
progettuali, molto diversificate fra loro dedicate, ad esempio, a guidare le visite nei 
musei con brochure evolute in grado di far scoprire informazioni in più al visita-
tore, paralumi origami e kirigami per rinnovare sorgenti luminose pre-esistenti e 
giocare con la luce con soluzioni fai-da-te, luci di emergenza che si attivano solo 
in caso di terremoto, ecc.

(Al) Fuoco!
-�VMUJNP�BOOP�BDDBEFNJDP�Ò�TUBUP�EFEJDBUP�BMMB�SJG MFTTJPOF�TVMMF�QPUFO[JBMJUË�EFMM�F-
lemento fuoco letto in tutte le sue sfaccettature, come energia, calore, strumento 
per lavorare e trasformare i materiali, strumento di difesa, pericolo, ecc. 
Gli studenti hanno elaborato circa 40 proposte progettuali dedicate, ad esempio, a 
degustare il fuoco, realizzare sistemi di protezione dal fuoco (e dal fumo) portatili 
e personali, per piccoli incendi domestici, e ancora, gioielli che raccontano la 
tragedia degli incendi boschivi che hanno martoriato le valli torinesi nell’au-
tunno 2017, packaging�QFS�QSPEPUUJ�FOPHBTUSPOPNJDJ�OFJ�RVBMJ�JM�GVPDP�Ò�FMFNFOUP�
fondamentale nella preparazione, pentole per sfruttare al massimo la potenza 
riscaldante del fuoco. 

Lettura finale: il trend dei progetti 
Le esplorazioni progettuali dei temi elencati nella sezione precedente hanno dato 
vita ad un corpus totale di circa 200 progetti, suddivisi in un numero variabile 
EB����B����QSPHFUUJ�BMM�BOOP
�JO�GVO[JPOF�EFM�OVNFSP�UPUBMF�EJ�TUVEFOUJ�DIF�IBOOP�
frequentato il corso e della numerosità dei gruppi di lavoro stessi.
Questo patrimonio�EJ�QSPHFUUJ�Ò�TUBUP�BOBMJ[[BUP�TFDPOEP�BMDVOF�QPTTJCJMJ�DIJBWJ�
di lettura di seguito elencate, al fine di permetterne un’osservazione retrospettiva 
critica, e visualizzarne degli andamenti di massima.
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Lettura per ambiti applicativi
6OB�QSJNB�MFUUVSB�QPTTJCJMF�Ò�MFHBUB�BMMB�EJTUSJCV[JPOF�EFJ�QSPHFUUJ�TFDPOEP�EJWFSTJ�
BNCJUJ�BQQMJDBUJWJ��1FS�GBSF�DJÛ
�Ò�TUBUB�QSFTB�DPNF�SJGFSJNFOUP�MB�DBUFHPSJ[[B[JPOF�
degli ambiti tematici proposta dall’Associazione per il Disegno Industriale (ADI):[1] 
design per l’abitare, design per la persona, design per il comparto enogastronomico, 
design per la mobilità, design per il lavoro, design dei materiali e dei sistemi tecnolo-
gici, design per la comunicazione, Exhibition Design, design dei servizi, design per il 
sociale. Trasversalmente a tutti i temi proposti, il design per l’abitare ed il design per 
la persona si confermano essere le applicazioni più frequentate dalla maggior parte dei 
progetti nel corso degli anni, coerentemente con le sfide più tradizionali del design. 
Tematiche quali l’esplorazione nel mondo delle superfici o della dematerializzazione 
hanno consentito un affondo specifico rispettivamente nel mondo dei materiali e dei 
sistemi tecnologici e in quello del design dei servizi, dovuti alla numerosità dei progetti 
di nuovi materiali o di superfici o sistemi tecnologici evoluti, più comunicativi, attivi, 
e di app e nuovi servizi in grado di implementare la condivisione di beni e spazi quali, 
ad esempio, vestiti, sale studio, ecc. Sempre da questa lettura si evince come alcuni 
temi (l’esplorazione sui temi di suono e fuoco) più di altri abbiano permesso una 
distribuzione omogenea dei progetti fra i differenti ambiti applicativi, a riprova della 
validità del metodo di esplorazione come strumento per differenziare e far volutamente 
divergere le proposte progettuali. Infine il confronto diretto tra risultati ottenuti a 
partire dallo stesso tema riproposto in chiave molto simile a cinque anni di distanza 
vede nella seconda edizione meno frequentate le applicazioni del design per la persona 
a favore del design per la comunicazione e del design sociale.

Lettura per fasce d’età dei destinatari del progetto
Una seconda lettura possibile e molto frequente, seppur di massima e – giustamente –
TQFTTP�NFTTB�JO�EJTDVTTJPOF
�Ò�EBUB�EB�VOB�TVEEJWJTJPOF�QFS�GBTDF�E�FUË��*O�RVFTUP�
caso, il taglio possibile potrebbe vedere a confronto progetti esplicitamente pensati 
per l’infanzia, per l’età adulta e per la vecchiaia. Questa lettura evidenzia una spro-
porzione netta fra destinatari dei progetti analizzati, a favore del pubblico di fascia 
BEVMUB��2VFTUB�UFOEFO[B�Ò�NPUJWBCJMF�SJĘFUUFOEP�TVMMB�OFDFTTJUË�	DIF�QVÛ�FTTFSF�MFUUB�
come un ostacolo progettuale dallo studente) di coinvolgere esperti ad hoc per fasce di 
destinatari particolari, quali ad esempio i bambini o gli anziani. Complessivamente si 
può comunque affermare che questa lettura debba essere accolta con sguardo attento, 
tenendo a mente il caposaldo del design for all
�JODMVTJWP
�BM�RVBMF�Ò�SJDIJFTUP�DIF�
tendano tutti i progetti del corso.

Lettura per tipo di committenza
-B�UFS[B�MFUUVSB�QSPQPTUB�TUJNPMB�VOB�SJĘFTTJPOF�TVMM�FWPMV[JPOF�EFM�UJQP�EJ�DPNNJU-
tente identificato applicando il metodo dell’Exploring Design. Coerentemente con il 
concetto di design senza committenza che prevede di trovare il giusto committente, 
qualora ve ne sia uno, in grado di soddisfare nuovi bisogni nati dal mercato e rendere 

PQFSBUJWP�JM�QSPHFUUP�EFM�EFTJHOFS�FTQMPSBUPSF�OBWJHBOUF�	(FSNBL���%F�(JPSHJ
�����

�
MB�NBHHJPS�QBSUF�EFJ�QSPHFUUJ�JO�RVFTUJ�BOOJ�TJ�Ò�PSJFOUBUB�WFSTP�OVPWJ�DPNNJUUFOUJ�
pur sempre appartenenti al mondo dell’industria, seppur secondo un trend lieve-
mente in calo. Negli ultimi anni infatti, complici probabilmente anche le tematiche 
scelte, assistiamo a una crescita di presenza di progetti in grado di auto-sostentarsi, 
auto-prodursi, di configurazioni in start-up, oltre che in progetti in cui spicca un 
approccio DIY (Do It Yourself), agevolato da piattaforme open source, app, proposte 
dal basso. L’autoproduzione, che caratterizzata gli anni Duemila, come riportato nel 
paragrafo 1, trova dunque corrispondenza nelle proposte progettuali degli studenti, 
negli ultimi anni sempre più rivolte ad altre tipologie di produzione. 
Proprio quest’ultima tendenza, forse più di quelle emerse ai punti precedenti, ci 
proietta nella postmodernità e apre degli interrogativi e delle prospettive sull’evolu-
zione delle forme del design, in stretta relazione con le trasformazioni dell’industria 
e della tecnologia.

Il design per la nuova modernità
L’approccio dell’Exploring Design e, più in generale, del design senza committenza 
risultano di particolare interesse in quanto capaci di delineare nuove soluzioni proget-
tuali, prodotti o servizi innovativi rispondenti a bisogni, utilizzi, situazioni o target al 
momento non soddisfatti. La mancanza della forza della committenza tradizionale, 
JO�ĘFTTJPOF�B�DBVTB�EFMMB�DSJTJ�FDPOPNJDB
�QFSNFUUF�BJ�EFTJHOFS�EJ�BČSPOUBSF�RVFTUP�
aspetto della modernità con forza e allo stesso tempo con rigore.
La nuova modernità non deve essere letta negativamente ma come un’evoluzione 
di modi di progettare: per il designer la nuova modernità presenta nuove sfide da 
affrontare anche, come insegna l’Advance Design, con tempi lunghi, per introdurre 
un’innovazione che non sia solo incrementale ma che sia radicale, per riformare la 
cultura, i valori e il significato di prodotti, servizi e modelli di business. 
Un ulteriore confronto del metodo dell’Exploring Design con i metodi del Design 
Thinking e dell’Advance Design, applicate all’interno dei corsi di laurea in Design, 
permetterà di analizzare quali sono le tendenze del design senza committenza, 
quali gli ambiti di applicazione maggiormente frequentati, quali le innovazioni 
tecnologiche ipotizzate, quali i target indagati e da indagare, e quali le committenze 
ipotizzate e desiderate dai progettisti di domani, per un’approfondita lettura della 
nuova modernità.

[1] http://www.adi-design.org/ambiti-tematici.html (consultato il 18 maggio 2018).
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Approcci computazionali ai valori del Modernismo

diid n.64/2018

Il modernismo è partito con la speranza che i grandi 
problemi dell’umanità possano essere risolti con soluzioni 
chiare attraverso nuove tecnologie e design razionale. 
L’industrializzazione ha sollevato la qualità di vita per la 
vasta maggioranza delle persone, ma effetti collaterali come 
l’inquinamento, la disugualianza o la complessità travolgente 
dei problemi sociali ha condotto a un disinganno e al Post-
moderno – o alla modernità riflessiva, come la chiamano alcuni 
autori. Oggi le tecnologie digitali rendono possibili progetti 
che abbracciano in nuovi modi lo spirito della modernità, sia i 
suoi obiettivi positivisti di risolvere necessità urgenti, sia la sua 
ambizione di offrire soluzioni universali a problemi globali. 
Prodotti e sistemi potenziati dalla computazione possono 
migliorare drammaticamente il flusso delle risorse grazie alla 
raccolta ed elaborazione virtuosa dei dati, che può condurre 
anche ad azioni automatizzate, promuovendo tantissimi campi 
dall’agricoltura alla manifatturiera, dalla salute alla mobilità. È 
particolarmente importante che l’elettronica miniaturizzata, 
l’internet ubiquo, big data e intelligenza artificiale conducono 
a funzionalità che sono facili da trasportare, replicare o 
modificare in tempo reale. Ciò permette di moltiplicare i 
benefici dei prodotti innovativi a una scala e velocità senza 
precedenti; tale sviluppo prospetta cambiamenti importanti 
nella cultura materiale e offre ai designer la possibilità di 
impattare più vite che mai – presupponendo che si prenda 
una posizione adeguata, a volte umile, a misura della 
situazione da affrontare. Illustrando le possibilità attraverso 
una serie di prodotti, servizi, sperimentazioni emergenti e 
ricerche speculative, si discute l’approccio computazionale al 
design come una nuova forma di modernità.

Make

[ sviluppo inclusivo, big data, intelligenza artificiale, fabbricazione digitale, 
design computazionale ]
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