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La rivoluzione scientifica moderna ispirata ai principi 
galileiani, che introducono i metodi della ricerca attiva 
sperimentale, ha affermato il ruolo della tecnica e degli 
strumenti come parte integrante dell’investigazione e della 
dimostrazione degli assunti e ha avviato il filone della tecno-
scienza che sancisce la relazione tra conoscenze scientifiche 
e applicazioni tecnologiche indirizzate al miglioramento 
della condizione umana.
La complessità (nell’accezione che la post-modernità ha 
attribuito ai processi cognitivi, al mondo degli artefatti e ai 
sistemi di relazione) ha definito, poi, la non linearità degli 
effetti causali in termini di dinamica della conoscenza e 
della formalizzazione del progresso scientifico basato sulla 
valorizzazione sintetica dei fenomeni sociali e biologici. Le 
principali rivoluzioni industriali (dalla seconda alla quarta) 
rilevanti per la storia del design descrivono modalità di 
approccio culturale e metodi del progetto volti alla definizione 
della esperienza utente partendo dalla funzione d’uso. La 
tendenza attestata alla valorizzazione dell’esperienza in 
relazione alle sempre più complesse funzioni d’uso orienta, 
oggi, il progetto del prodotto verso l’autodeterminazione 
delle funzioni da parte dell’utente finale, sulla base del singolo 
bisogno o dell’aspettativa esperienziale. Il paper focalizza, così, 
la prospettiva di ricerca del design aperta dal post digitale, 
consistente nella definizione di nuove classi oggettuali basate 
sulla traduzione della complessità nelle modalità esperienziali 
da parte dell’utente finale, valorizzando sempre più i legami 
tanto più istintivi quanto più intenzionalmente progettati per 
l’affordances delle cose. Quest’ultimo aspetto, che sostiene lo 
sviluppo della creatività sempre più significativo nelle fasi d’uso, 
coinvolge una nuova fase della rappresentazione dell’individuo 
e del suo rapporto di relazione con gli artefatti che comprende 
gli oggetti di nuova utilità, progettati per lo sviluppo cognitivo 
e per il gioco.

La complessità tra funzione 
ed esperienza d’uso del prodotto

[ prodotto industriale, teoria della complessità, teoria dei sistemi, 
user experience, pensiero computazionale ]

Annalisa Di Roma 

Professore Associato, Politecnico di Bari
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Focus

Il contesto scientifico all’interno del quale hanno avuto origine le attività legate 
BM�EJTFHOP�JOEVTUSJBMF�Ò�JNQPTUBUP�BMMB�DPODF[JPOF�riduzionistica che vede nel 
pensiero Cartesiano (1637) l’affermazione di un dualismo razionale tra pensiero 
e materia, res cogitans vs res extensa. Secondo Cartesio le attività del pensiero 
umano, insieme alle sue sensazioni e alle relative percezioni, sono chiaramente 
distinguibili dall’essenza corporea, la quale, appartenendo alla estensione mate-
SJBMF�EFMMB�SFBMUË�Ò�QVSP�meccanismo.
Questa chiave di lettura moderna della realtà ha dato grande impulso allo sviluppo 
della ricerca scientifica ispirata ai principi galileiani che introducono i metodi 
della ricerca attiva sperimentale (Sanguinetti, 1993, pp. 31-33) valorizzando gli 
aspetti quantitativi delle indagini. La tecnica e gli strumenti (tecnologici) diven-
tano supporto essenziale per la dimostrazione degli assunti. Di qui l’avvio della 
cosiddetta tecno-scienza che ha sancito la relazione tra conoscenze scientifiche e 
applicazioni tecnologiche indirizzate al miglioramento della condizione umana. 
Questo aspetto diventa fondativo per il design industriale che pone le sue basi razio-
nali nei processi produttivi (meccanici), che accoglie e accompagna a margine della 
TFDPOEB�SJWPMV[JPOF�JOEVTUSJBMF�FTUFOEP�MB�TVB�SJĘFTTJPOF�EBMM�BSUFGBUUP�BMM�BNCJFOUF�
nella sua dinamica d’uso e produzione.[1]�0HOJ�JQPUFTJ�QSPHFUUVBMF�Ò�TWJMVQQBUB�BUUSB-
verso fasi di sviluppo lineare sino alla dimostrazione finale dell’assunto ipotetico 
iniziale (Maldonado, 1964; Munari, 1976; Archer, 1984; Baxter, 1998; Lobach, 2000). 
-F�BUUJWJUË�EFM�EFTJHO�EJ�QSPEPUUP�GPDBMJ[[BOP�DPTÖ�J�QSPDFTTJ�intenzionali, da cui 
derivano artefatti dotati di significato e di configurazione formale congruente verso 
una classe di utenti a cui restituire oggetti utili.[2] 
La tensione al miglioramento della condizione umana che focalizza il contesto 
ambientale, in epoca post-tecnologica, delinea la necessità di approcciare la cultura 
scientifica superando l’ipotesi riduzionista. Di fatto, quest’ultima, privilegia l’ana-
lisi quantitativa, incentrata sulle caratteristiche dei singoli elementi a prescindere 
dalle loro relazioni col contesto. A quest’epoca si associa la necessità di indagare la 
complessità in risposta ad una più stringente metafora della scienza e della cultura 
verso il comportamento degli organismi biologici (Bates & Luhmann, 1984). Ciò 
ridefinisce l’ottica di osservazione dei fenomeni a partire dalla dinamica interat-
tiva tra un soggetto e la più vasta realtà di cui questi ha esperienza. Superando la 
dicotomia tra res cogitans e res extesa l’unità minima dell’investigazione scientifica 
e dello studio dei processi culturali diviene il complesso sistema uomo – ambiente – 
artefatto (Perris, 1996).[3] 
La riduzione della complessità, come espressione di un approccio teso alla raziona-
lizzazione dei processi produttivi, in risposta a un etica di salvaguardia ambientale, 
diventa centrale nel dibattito culturale. A questo proposito Perris (1996) afferma: 

La riduzione della complessità sia la strada che la cultura – qualunque cosa si voglia 
intendere con questo termine – deve percorrere per avvicinare l’essenza dell’am-
CJFOUF�F�RVJOEJ�QFS�SFTUJUVJSF�VO�RVBMDIF�TFOTP�BM�QSPHFUUP��	Q�����
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La tecnica e la tecnologia hanno assunto in questo scenario un ruolo non solo legato alla 
“configurazione oggettuale” e alla sua capacità di produrre “configurazioni simboliche” 
	.BMEPOBEP������Q����
�NB�BODIF�BMMB�DBQBDJUË�EJ�QPSSF�VO�DPOUSPMMP�F�VOB�SJEV[JPOF�
degli oggetti, dei movimenti, delle informazioni, agendo in diretta connessione con 
l’ecosistema delle cose. 
Parallelamente, la complessità dei primi prodotti informatici progettati per le utenze 
domestiche (Norman & Drapper, 1986; Norman, 1988) focalizza la funzione d’uso 
nella dinamica di relazione dell’utente verso e attraverso il prodotto e apre a una nuova 
fase dei principi ispiratori del progetto tesi alla valorizzazione dell’utente inserito nel 
contesto d’uso. 
La concezione di nuovo prodotto e delle relative funzioni d’uso complesse definisce uno 
scenario del contesto progettuale sempre più animato dalla compresenza di specialismi 
che mettono insieme discipline tecniche e discipline umanistiche (dalla psicologia 
cognitivista alla semiotica, dalla informatica alla ingegneria, dalla sociologia al design). 
Burdek (2008) afferma:

Il mondo con il suo grado di complessità sempre crescente non può essere quasi più 
DPNQSFTP�EBM�TJOHPMP�QSPHFUUJTUB��MB�UFPSJB�EFJ�TJTUFNJ�Ò�TUBUB�EVORVF�SJDPOPTDJVUB�DPNF�
una disciplina di grande importanza, che poteva essere di grande sussidio anche al 
design. Acquisisce oggi una nuova attualità. [...] Sono sempre di più le questioni di 
senso, che appaiono in primo piano nel design: da un punto di vista metodologico si 
propone meno la domanda sul come progettare i prodotti, ma piuttosto quella di quali 
QSPEPUUJ�JO�HFOFSF�QSPHFUUBSF��	QQ����


La generazione degli oggetti intelligenti apre, oggi, al rinnovo delle modalità d’inte-
razione uomo-ambiente tecnologico-artefatti. I cosiddetti standard 4.0 dell’industria 
contemporanea, di fatto, pongono in essere una nuova intersoggettività sostanziata dalle 
applicazioni del digitale a una nuova classe di artefatti, concepiti per essere rispondenti 
a requisiti di selezione, da parte dell’utente finale, molto circostanziati, se non addirit-
tura frutto di una partecipazione attiva dello stesso utente finale alla elaborazione del 
prodotto customizzato. Il ruolo strumentale degli apparati tecnici a supporto dell’inte-
rattività assume una dimensione ontologica. In questo passaggio storico, infatti, torna di 
attualità la questione della tecnica nella sua dimensione ontologica e cognitiva e il ruolo 
dei pensieri guida che sostanziano le relazioni tra metafisica, scienza e tecnica. Di fatti, 
se ci limitassimo a esperire o applicare la tecnica ci vincoleremmo a essa sia che la nostra 
sia un accettazione piena, sia che la nostra sia una opposizione vibrata. Il pensiero guida 
ci esorta a corrispondere all’essenza della tecnica come mezzo ed espressione dell’uomo, 
QPJDIÏ�MB�iUFDOJDB�Ò�VO�NF[[P�JO�WJTUB�EJ�ĕOJw�F�iVOB�BUUJWJUË�EFMM�VPNPw�TUBCJMFOEP�DPTÖ�
MB�EFĕOJ[JPOF�TUSVNFOUBMF�F�BOUSPQPMPHJDB�EFMMB�UFDOJDB�	)FJEFHHFS�����
�
Da una parte il design nel proprio ruolo culturale deve contribuire a stabilire una defi-
nizione strumentale della tecnica, “una ridefinizione della tecnicità umana come sua 
riposizione nei propri limiti” (Mazzarella, 1981), dall’altra parte farsi portatore di atti-

tudine ad assumere una nuova fase relazionale applicata al contesto dei prodotti che 
pongono nel destinatario una nuova accezione di fruizione del prodotto.

La complessità: tra scelte individuali e relazioni interconnesse
-B�DPNQMFTTJUË�Ò�VO�BQQSPDDJP�EFMMB�DPOPTDFO[B�CBTBUP�TVMMB�DPODF[JPOF�ecologica 
(Bateson, 1976; Morin, 2001) della mente umana; si basa sull’ipotesi della convergenza 
dei saperi umanistici con quelli tecno-scientifici. A superamento della ipotesi moderna, 
cartesiana, di separatezza e specialismo dei saperi, l’approccio teorico alla complessità 
postula una necessaria interdisciplinarità e riunificazione dei saperi, sulla base del 
principio inclusivo della conoscenza, teso all’inserimento delle nozioni nel più ampio 
contesto che le delinea; in una fitta rete di relazioni non lineari. Le relazioni mettono 
in campo interazioni (a ogni azione corrisponde una contro reazione).
$PNQMFTTP�Ò�CFO�EJTUJOUP�EB�DPNQMJDBUP�F�OPO�Ò�JO�PQQPTJ[JPOF�B�TFNQMJDF��4UBOEP�
alla natura etimologica semplice (sine plica) implica la linearità causale (a una causa 
corrisponde un effetto); complicato (cum plico) implica, ancora, la linearità causale 
sulla base della possibile riduzione del fenomeno osservato in più fenomeni semplici 
(a una serie di cause corrispondo una serie di effetti); complesso (cum plècto) implica 
MB�OPO�MJOFBSJUË�DBVTBMF�QPJDIÏ�PHOJ�GFOPNFOP�PTTFSWBUP�SJNBOEB�B�VOB�SFUF�JOUSFD-
DJBUB�EJ�DBVTF�FE�FČFUUJ�	B�VO�FČFUUP�DPODPSSPOP�QJá�DBVTF
�OPO�SJEVDJCJMJ��%VORVF�Ò�JM�
numero delle componenti, la complessità di quest’ultime e la natura delle relazioni (a 
rete) a definire la natura di un sistema. La teoria della complessità si riferisce, quindi, ai 
sistemi complessi e approccia lo studio delle strutture naturali, biologiche e sociali che 
si fondano su relazioni a rete. Si osserva che il grado di complessità dei sistemi aumenta 
a partire dai fenomeni naturali, verso i fenomeni biologici, sino ad arrivare ai sistemi 
socio-biologici e neuro-biologici.
A proposito della complessità che si relaziona alle attività d’uso Norman (2011) adotta 
questa distinzione:

[...] distinguo fra complessità e complicazione. Uso la parola “complessità” per descri-
vere uno stato del mondo. L’aggettivo “complicato” descrive invece uno stato mentale. 
La definizione che il dizionario dà di “complessità” fa pensare a cose con molte parti 
JOUSJDBUF�F�JOUFSSFMBUF�FE�Ò�JO�RVFTUP�TFOTP�DIF�VTP�JM�UFSNJOF��-B�EFĕOJ[JPOF�EJ�iDPNQMJ-
DBUPw�JODMVEF�DPNF�TJHOJĕDBUP�TFDPOEBSJP�iDIF�Ò�GPOUF�EJ�DPOGVTJPOFw�JM�DIF�Ò�DJÛ�DIF�
mi interessa in particolare, nella mia definizione della parola.
Uso “complesso” per descrivere lo stato del mondo, le attività che compiamo, gli 
strumenti che usiamo per svolgerle. Uso “complicato” o “confuso” per descrivere 
lo stato psicologico di una persona nel suo tentativo di capire, usare o interagire 
con qualcosa nel mondo. (p. 2) 

In effetti, l’approccio semplificato all’uso, su cui si basa l’human center design method 
(Norman & Diaper, 1986), non altera la complessità dei sistemi, agisce sulla sempli-
ficazione delle interfacce (sistemi complessi e non complicati).
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I sistemi più complicati (come i computer) producono fenomeni complessi (i 
software). I linguaggi di programmazione offrono modalità di gestione dei problemi 
complessi attraverso la scomposizione in sottoinsiemi interconnessi. 
Si pensi, a questo proposito, al ruolo che i linguaggi di programmazione per i 
software, dedicati alla computer grafica e alla modellazione tridimensionale,  
hanno avuto nel contribuire alla generazione del cosiddetto design generativo, 
o computazionale.
A titolo d’esempio si consideri la logica degli algoritmi visuali di uno degli applicativi 
più diffusi in ambito CAD, Grasshopper: 

Se lo scripting rappresenta una versione astratta e codificata degli algoritmi, con 
Grasshopper, il canvas diventa luogo di rappresentazione visuale degli algoritmi, 
DPNF�VO�EJBHSBNNB�EJ�ĘVTTP�DIF�USB�MF�NBOJ�EFM�QSPHFUUJTUB�SJTVMUB�QJá�TFOTJCJMF�F�
ĘFTTJCJMF��	,IBCB[J������Q����
�

In altri termini non tutti gli utenti sono istruiti al coding; gli applicativi software 
dedicati all’utente non informatico offrono una rappresentazione complessa ma 
comprensibile della logica strutturale del linguaggio.
 
-B�NJB�TĕEB�Ò�FTQMPSBSF�MB�OBUVSB�EFMMB�DPNQMFTTJUË�F�BQQSF[[BSOF�MB�QSPGPOEJUË�MB�
ricchezza e la bellezza ma al contempo combattere le complicazioni non necessarie, 
la natura arbitraria e capricciosa di gran parte della nostra tecnologia. Non ci sono 
scusanti per una cattiva progettazione. Il buon design può aiutarci a dominare la 
DPNQMFTTJUË�OPO�SFOEFOEP�MF�DPTF�NFOP�DPNQMFTTF�	QFSDIÏ�MB�DPNQMFTTJUË�Ò�OFDFT-
saria), ma gestendo la complessità. (Norman, 2011, p. 4)

*M�TVQFSBNFOUP�EFMMB�NPEFSOJUË�DPTÖ�DPNF�)BCFSNBT�BČFSNB�BUUSJCVJTDF�BMMB�
complessità l’arricchimento delle prospettive consegnando all’individuo capacità 
e responsabilità di selezione delle variabili della realtà, secondo modalità dell’agire 
collettivo, valorizzando la propria singola individualità, nel contesto culturale della 
società (Habermas, 1996).
Discende da questo orientamento culturale la tendenza del design a una proget-
UB[JPOF�BQFSUB�DIF�DPOTFHOB�BMM�VUFOUF�EFTJHOFS�OPO�FTQFSUP�	.BO[JOJ�����
�MF�
chiavi decisionali relative alla definizione della funzione d’uso, all’attribuzione di 
senso, alla dinamica di relazione intra-soggettiva. 
La dimensione complessa intersoggettiva, abilitata dai sistemi di comunicazione 
in rete online ed off line, propone, in analogia alla metafora biologica della “società 
rizomatica” (Deleuze & Guattari, 1980) nuove modalità di codifica dei bisogni, che 
si collocano in uno scenario interconnesso, esteso e costantemente in mutazione. 
Deriva da ciò un approccio bottom up alle modalità conoscitive della realtà, a 
partire dal coinvolgimento diretto dell’utente connesso alla sua rete di relazioni.
L’aspetto esperienziale si traduce mediante i segnali (le affordances) restituendo 

significati sociali (Norman, 2011, p. 77) che orientano l’interpretazione della 
complessità della realtà attraverso l’autoapprendimento indotto, in grado di offrire 
implicite chiavi di orientamento e interpretazione.

Artefatti e pensiero computazionale
La rivoluzione digitale, la quarta rivoluzione dell’industria, sposta l’interesse del 
design del prodotto verso la natura di artefatti intelligenti, dotati di una nuova e 
inedita valenza d’uso associata a una altrettanto nuova e inedita esperienza. Alla 
CBTF�EJ�DJÛ�D�Ò�M�JEFB�DIF�JM�pensiero computazionale possa emergere come espres-
sione di una nuova forma di complessità associata a modalità di problem solving.

*M�QFOTJFSP�DPNQVUB[JPOBMF�Ò�JM�QSPDFTTP�NFOUBMF�DIF�TUB�BMMB�CBTF�EFMMB�GPSNVMB-
[JPOF�EFJ�QSPCMFNJ�F�EFMMF�MPSP�TPMV[JPOJ�DPTÖ�DIF�MF�TPMV[JPOJ�TJBOP�SBQQSFTFOUBUF�
JO�VOB�GPSNB�DIF�QVÛ�FTTFSF�JNQMFNFOUBUB�JO�NBOJFSB�FďDBDF�EB�VO�FMBCPSBUPSF�EJ�
JOGPSNB[JPOJ�TJB�FTTP�VNBOP�P�BSUJĕDJBMF���	8JOH������QQ�������
�

L’approccio computazionale del pensiero abilita la comunicazione intersoggettiva 
sulla base della necessità di definire adeguate informazioni di scambio tra le parti 
(uomo-uomo, uomo-macchina) al fine di rendere comprensibili le istanze e rendere 
accessibile la soluzione finale a un problema posto.
(MJ�BSUFGBUUJ�DPODFQJUJ�JO�VO�BNCJFOUF�DPNQMFTTP�SJĘFUUPOP�M�JOOPWB[JPOF�EJ�TFOTP�
in maniera più originale relazionandosi alle nozioni di utilità e funzione. Utile 
Ò�EJSFUUBNFOUF�SFMB[JPOBUP�B�CJTPHOP�FE�FTQSJNF�MB�DBQBDJUË�EJ�TPEEJTGBDJNFOUP��
'VO[JPOF�Ò�EJSFUUBNFOUF�SFMB[JPOBUP�BM�DPNQJUP�TQFDJĕDP�BTTPDJBUP�BMMF�DPTF��(MJ�
artefatti tradizionali sono impostati a una diretta connessione di causalità tra i due 
termini. Possiamo dire altrettanto dei dispositivi intelligenti? Quanto il carattere 
d’utilità si sovrappone all’ausiliarità? Quanto la funzionalità si sovrappone alla 
polifunzionalità e la caratteristica funzionale a quella funzionoide?
-�BQQSFOEJNFOUP�EFM�QFOTJFSP�DPNQVUB[JPOBMF�BTTPDJBUP�BM�HJPDP�Ò�VO�QBSBEJHNB�
di evidente interesse per la speculazione progettuale nell’ambito sin qui delineato.
*NQVMTP�BMMB�SJDFSDB�OFM�DPOUFTUP�OB[JPOBMF�Ò�TUBUP�EBUP�EBMMF line guide ministeriali 
del 2014 che riconoscono il ruolo del coding nella didattica istituzionale introdu-
cendo le relative materie d’insegnamento a partire dalle scuole primarie. Come 
effetto di questa ennesima rivoluzione, assistiamo a una nascente classe di artefatti 
che valorizzano la dimensione analogica del gioco tradizionale e le metodiche di 
approccio alla programmazione informatica.
Alla soluzione di un problema adottato nella dimensione ludica si associano alcuni 
passaggi fondamentali: trovare il percorso più appropriato alla soluzione di un 
problema, definire ogni passaggio, scegliere la via più adeguata. Questo procedi-
mento inserisce la dinamica esperienziale e l’autodeterminazione delle regole del 
gioco nei processi di apprendimento, valorizzando la creatività del bambino in un 
sistema ordinato e reversibile di variabili assumibili.



148 Design After Modernity

[1] Non a caso, il prologo scelto da Munari in Da cosa nasce cosa (1981) attraverso le quattro regole del metodo 
cartesiano afferma chiaramente la necessità di una impostazione metodologica per il progetto ispirata ai principi 
cartesiani di razionalizzazione del processo al fine della sua semplificazione, dimostrabilità, generalizzabilità.  

[2] A questo proposito si considera il manifesto di Henry Cole chiara espressione dell’assunzione della realtà per 
il progetto di design nella sua forma sensibile più urgente, quella legata agli oggetti incentrati sulla utilità delle 
funzioni primarie.   

[3] Il presente paragrafo riporta alcune argomentazioni in sintesi riportate in nel contributo di Perris, R. (2018). 
QuAD #1. In A. Di Roma, La riduzione della complessità e il progetto del prodotto industriale. Roma: Quasar, pp. 
321-333. Per l’approfondimento si rimanda all’articolo citato di design nella sua forma sensibile più urgente, quella 
legata agli oggetti incentrati sulla utilità delle funzioni primarie.   
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In un’epoca transitoria, in cui la modernità lascia il passo 
ad un post-moderno liquefatto (Bauman, 2002); in cui i 
rapporti sociali si disgregano e riaggregano in modo rapido 
e instabile; in cui luoghi e confini perdono le loro identità 
storiche e relazionali; in cui le persone sembrano essere 
contestualmente isolate e connesse, vale la pena soffermarsi 
su quanto il progresso e lo sviluppo tecnologico stiano 
profondamente trasformando anche la figura dell’essere 
umano in quanto tale, portandola nella direzione di un’entità 
evolutiva senza precedenti, un simbionte in via di continua 
trasformazione: l’homo technologicus (Longo, 2001).
Cavalcando le teorie del post-umano per le quali l’essere 
umano è una figura incorporata in un mondo tecnologico 
esteso (Pepperell, 1995), il saggio indaga scenari progettuali 
ibridi dove biologia e tecnologia sembrano convergere, 
sovrapporsi, contaminarsi.
Robotica, prostetica, creatività sintetica, intelligenza 
artificiale, mutazioni genetiche, stanno rendendo sempre 
più aleatorio il confine tra organico e meccanico, natura e 
artificio, concretizzandosi in un orizzonte materico di nuove 
forme innestate che diverranno progressivamente insite nella 
nostra quotidianità.

Are we (still) Human?

[ post-umano, tecnologia, ibrido, organico/meccanico, natura/artificio ]
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In conclusione si afferma la possibilità che la complessità contemporanea possa 
e debba affermare nuova progettualità riferita al contesto tecnologico abilitante 
a partire dalla formalizzazione di nuovi processi di definizione del senso degli 
artefatti, offrendo opportunità di nuova concezione nel contesto dalle dinamiche 
scevre da qualsiasi pregiudizio, come accade per il gioco dei bambini. 



Tracce Tecnologiche

La galleria di immagini che segue va alla ricerca delle 
Tracce Tecnologiche del Moderno per ritrovarle nel 
Contemporaneo. Si interroga da tre prospettive che 
indagano rispettivamente la tecnologia in una visione 
positiva, il rapporto tra l’oggetto e la sua funzione, e se 
questo rappresenta la riposta a bisogni della quotidianità. 
Il progetto espresso nel credo modernista di Louis Henry 
Sullivan Form follows function affermava la dipendenza 
della forma dalla funzione, e trovava nelle innovazioni 
tecnologiche allora emergenti il requisito necessario per 
realizzarle. Come nel Moderno la tecnologia suggeriva la 
soluzione migliore, per efficacia ed efficienza, a realizzare 
la forma dettata dalla funzione, così nel Contemporaneo 
alcuni designer cercano la perfetta aderenza della 
forma alla funzione in una prospettiva darwiniana 
delle forme naturali, stressando ed esprimendo al loro 
massimo le potenzialità delle tecnologie emergenti. 
Dalla naturalezza delle forme alla soprannaturale qualità 
estetica del prodotto, concretizzato grazie a materiali 
e processi innovativi. Progetti che riescono a dare una  
risposta reale ai bisogni dell’uomo, rispettando il binomio 
oggetto e funzione, grazie ad una tecnologia vista nelle 
sue potenzialità, invece che celebrare la tecnologia 
fine a se stessa. La tecnologia si adatta all’uomo e non 
viceversa, proiettando anche sul design la prospettiva che 
Le Corbusier adottava per l’Architettura: il progetto è per 
l’uomo. Questa galleria di immagini si focalizza sul Design 
Contemporaneo che recupera l’approccio pioneristico 
di Le Corbusier sul cemento armato, di Breuer sul tubo 
metallico piegato, per trasferirli alle miriadi di nuovi 
materiali e nanotecnologie emergenti. Senza dimenticare 
di mantenere l’uomo al centro di ogni progetto. “Siamo 
conviti che molti dei problemi che ci troviamo di fronte si 
risolvono non con meno, ma con più tecnologia”. Tomás 
Maldonado, II futuro della modernità.

Alessio Paoletti

Focus gallery

[ espressioni della modernità, sperimentazioni materiche ]

Mhox, Carapace Project. Consente di trasformare il corpo grazie alla stampa 3d, 2015.
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Espressioni della modernità
> 
Tecnica e poetica, innovazione e 
utopia coerenti espressioni della 
modernità nella libreria Veliero 
disegnata da Albini nel 1940 e 
fatta realizzare per la sua casa 
milanese di via Togni.

01 02 03 04 Veliero si ispira e richiama, sia nella forma che nella struttura di stralli e velature, a 
un’imbarcazione. La libreria è composta da: due aste in legno di frassino su cui si trovano sospesi, attraverso 
un sistema di tiranti in acciaio, i ripiani in vetro stratificato; elementi di ancoraggio delle aste in ferro brunito 
con le barre centrali in ottone lucido; reggipiani in frassino con estremità in ottone lucido; diagonale di 
rinforzo tiranti per le mensole in ottone lucido. La base è in acciaio con i pannelli di rivestimento.
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Sperimentazioni materiche: 
il legno
> 
Il prodotto industriale come 
sintesi tra struttura, materiale e 
scopo e alla ricerca dell’eleganza 
razionale delle cose destinate 
all’uso, ma con la spinta a superare 
il funzionalismo in direzione 
dell’organico. Questo uno dei 
grandi insegnamenti delle molte 
delle sperimentazioni materiche da 
parte degli Eames condotte intorno 
agli anni quaranta del Novecento. 
Ala Kazam! ovvero Come per 
magia, così si chiama la macchina 
che Charles e Ray inventarono 
nel 1941, per incollare sottili strati 
di compensato (plywood) in un 
guscio tridimensionale in grado di 
sostenere il peso e conferire alla 
sedia forme plastiche insolite.

01 Multistrati piegati e curvati.
02 Lounge Chair Wood (LCW), 1945. Un cult del design, ancora in produzione da più di 60 anni.
03 Il laboratorio degli Eames con la prima macchina per la piegatura del multistrato.
04 Charles Eames, Dining Chair Wood (DCW). La prima sedia realizzata in multistrato di frassino curvato con 
diagonale di rinforzo e tiranti per le mensole in ottone lucido. La base, con i pannelli di rivestimento, è in acciaio.
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Sperimentazione con la plastica
> 
Prodotti iconici ed ergonomici in 
grado di seguire le linee morbide 
del corpo, resi possibili dalle 
nuove sperimentazioni materiche. 
Così la sedia DCW che gli Eames 
realizzano nel 1948 in occasione 
del concorso Low-Cost Furniture 
Design, è stata la prima sedia in 
plastica mai prodotta in serie.

01 Charles e Ray Eames.
02 Floating Figure, Gaston Lachaise.  La scultura alla quale si attribuisce l’ispirazione degli Eames per la 
poltrona Charles Eames.
03 Poltroncina con braccioli, modello ISM.
04 05 Diversi modelli delle sedie DSW.
06 La Chaise, Eames. La poltrona più iconica, è apparsa per la prima volta in una serie televisiva trasmessa 
sulla NBC negli Stati Uniti nel 1956. Subito dopo il debutto, Herman Miller lanciò una campagna pubblicitaria 
che ne evidenziava la versatilità. Dalla sua introduzione, la sedia è stata prodotta ininterrottamente da 
Herman Miller in America e successivamente da Vitra che iniziò a realizzarla per il mercato europeo.
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Sperimentazioni materiche oggi: 
la plastica
> 
C’è qualcosa nel lavoro di Philippe 
Starck (www. starck.com), che 
non è da tutti percepita: accanto 
all’estetica dei suoi prodotti, 
che hanno uno stile che li rende 
sempre riconoscibili, c’è la capacità 
di innovare i processi produttivi. 
Ciò è particolarmente presente 
nella La Marie e nella Uncle Jack. 
La Marie è la prima sedia al mondo 
completamente trasparente, 
realizzata in policarbonato e in un 
unico stampo. La Marie unisce a un 
design essenziale una struttura di 
eccezionale resistenza, leggerezza 
e impalpabilità della sua immagine.
Uncle Jack, è un rivoluzionario 
divano in policarbonato 
trasparente in un unico stampo. 
Una combinazione
geniale di leggerezza e solidità, 
risultato di un’attenta e 
meticolosa ricerca sul materiale, il 
policarbonato, resistente agli urti. 
Coni suoi 190 cm di larghezza e 30 
kg di peso, Uncle Jack rappresenta 
l’esempio più ardito al mondo di 
tecnologia a iniezione.

01 Lo stampo rotazionale per la produzione in un pezzo unico del divano Uncle Jack, il più grande nel campo 
della produzione dei prodotti d’arredo.
02 Stampo di lavorazione per la produzione di uno dei prodotti di Starck.
03 La Marie, Philippe Starck, Kartell 2001. Sedia.
04 Uncle Jack, Philippe Starck, Kartell 2013. Divano.
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The modern scientific revolution inspired by the Galilean 
principles, which introduce the methods of active 
experimental research, has affirmed the role of technology 
and tools as an integral part of the investigation and 
demonstration of the assumptions and has initiated the field 
of techno-science that enshrines the relationship between 
scientific knowledge and technological applications aimed 
at improving the human condition.
The complexity, in the meaning that post-modernity has 
attributed to cognitive processes, to the world of artefacts and 
to the systems of relationships, has defined the non-linearity of 
the causal effects in terms of the dynamics of knowledge and 
formalization of the scientific progress based on the synthetic 
enhancement of social and biological phenomena.
The main industrial revolutions (from the second to the fourth) 
relevant for the history of design describe cultural approaches 
and project methods aimed at defining the user experience 
starting from the function. The tendency attested to the 
enhancement of the experience in relation to the increasingly 
complex functions orients, today, the product design towards 
the self-determination of functions by the end user, on the 
basis of individual need or experiential expectation.
The paper, so, focuses on the research perspective for design 
opened by the post digital era, consisting of the definition of 
new objects based on the translation of the complexity in the 
experiential modes by the end user, increasingly enhancing the 
links as more instinctive as more intentionally designed for the 
affordances of the things.
This last aspect, which supports the development of creativity 
increasingly significant in the use phases, involves a new phase 
of the representation of the individual and of his relationship 
with artifacts that includes the objects of new utility, designed 
for cognitive development and for the game.

The complexity of the product:
between function and user experience

[ product design, theory of complexity, theory of the systems, 
user experience, computational thinking. ]

Annalisa Di Roma 

Associate Professor, Politecnico di Bari
>  annalisa.diroma@poliba.it
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Focus

The scientific context within the activities the industrial design activity originated is 
based on the reductionist�DPODFQUJPO�UIBU�TFFT�JO�$BSUFTJBO�UIPVHIU�	����
�UIF�BďS-
mation of a rational dualism between thought and matter, res cogitans vs res extensa.
According to Descartes, the activities of human thought together with its sensations and 
its perceptions, are clearly distinguishable from the bodily essence, which, belonging 
to the material extension of reality, is pure mechanism. This modern interpretation of 
reality has given great impetus to the development of scientific research inspired by 
UIF�(BMJMFBO�QSJODJQMFT�UIBU�JOUSPEVDF�UIF�NFUIPET�PG�BDUJWF�FYQFSJNFOUBM�SFTFBSDI�
	4BOHVJOFUUJ������Q�������
�FOIBODJOH�UIF�iRVBOUJUBUJWFw�BTQFDUT�PG�UIF�JOWFTUJHBUJPOT��
5FDIOJRVF�BOE�	UFDIOPMPHJDBM
�UPPMT�CFDPNF�FTTFOUJBM�TVQQPSU�GPS�UIF�BTTVNQUJPOT�PG�
the assumptions. Hence the launch of the so called techno-science that has established 
UIF�SFMBUJPOTIJQ�CFUXFFO�TDJFOUJĕD�LOPXMFEHF�BOE�UFDIOPMPHJDBM�BQQMJDBUJPOT�BJNFE�BU�
improving the human wellness condition. This aspect becomes foundational for indus-
trial design that sets its rational basis in the production processes (mechanical), which 
XFMDPNFT�BOE�BDDPNQBOJFT�UIF�TFDPOE�JOEVTUSJBM�SFWPMVUJPO�FYUFOEJOH�JUT�SFĘFDUJPO�
from the artifact to the environment in its dynamics of use and production.<�> Each 
design hypothesis is developed through a linear development of phases up to the final 
EFNPOTUSBUJPO�PG�UIF�JOJUJBM�IZQPUIFUJDBM�BTTVNQUJPO�	.BMEPOBEP�������.VOBSJ�������
"SDIFS�������#BYUFS�������-PCBDI�����
�
The activities of product design focus, therefore, on the intentional processes, from 
which artifact artefacts with meaning and formal configuration congruent towards 
a class of users to which to return useful objects.<�> 
The tension to the improvement of the human condition that focuses the environ-
mental context, in post-technological age, outlines the need to approach the scientific 
culture overcoming the reductionist hypothesis. In fact, the latter fosters quantitative 
analysis, focusing on the characteristics of the individual elements regardless of 
their relationship with the context. At this time we associate the need to investigate 
complexity in response to a more stringent metaphor of science and culture towards 
UIF�CFIBWJPVS�PG�CJPMPHJDBM�PSHBOJTNT�	#BUFT���-VINBOO�����
��ćJT�SFEFĕOFT�UIF�
perspective of observation of phenomena starting from the interactive dynamics 
between a subject and the wider reality of which he has experience. Overcoming 
the dichotomy between res cogitans and res extesa the minimum unit of scientific 
investigation and of the study of cultural processes becomes the complex system 
NBO�o�FOWJSPONFOU�o�BSUFGBDU�	1FSSJT�����
�<�>
The reduction of complexity, as an expression of an approach aimed at the rationali-
zation of production processes, in response to an ethics of environmental protection, 
CFDPNFT�DFOUSBM�JO�UIF�DVMUVSBM�EFCBUF��*O�UIJT�DPOOFDUJPO�1FSSJT�"ďSNT�

La riduzione della complessità sia la strada che la cultura - qualunque cosa si voglia 
intendere con questo termine - deve percorrere per avvicinare l’essenza dell’ambiente 
F�RVJOEJ�QFS�SFTUJUVJSF�VO�RVBMDIF�TFOTP�BM�QSPHFUUP��	1FSSJT������Q�����
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5FDIOJRVF�BOE�UFDIOPMPHZ�IBWF�BTTVNFE�JO�UIJT�TDFOBSJP�B�SPMF�OPU�POMZ�MJOLFE�
UP�UIF�iPCKFDU�DPOĕHVSBUJPOw�BOE�JUT�BCJMJUZ�UP�QSPEVDF�iTZNCPMJD�DPOĕHVSBUJPOTw�
	.BMEPOBEP������Q����
�CVU�BMTP�UP�UIF�BCJMJUZ�UP�QMBDF�B�DPOUSPM�BOE�B�SFEVDUJPO�PG�
objects, movements, information, acting in direct connection with the ecosystem 
of things.
In parallel, the complexity of the first computer products designed for domestic users 
	/PSNBO���%SBQQFS�������/PSNBO�����
�GPDVT�UIF�VTF�GVODUJPO�JO�UIF�EZOBNJDT�PG�
the user’s relationship to and through the product and opens a new phase of the prin-
ciples inspiring the project aimed at enhancing the user inserted in the context of use. 
The conception of a new product and its complex use functions define a scenario 
of the design context increasingly animated by the presence of specialisms that 
bring together technical disciplines and humanistic disciplines (from cognitive 
psychology to semiotics, from computer science to engineering, from sociology to 
EFTJHO
��#VSEFL�	����
�TUBUFT�

Il mondo con il suo grado di complessità sempre crescente non può essere quasi più 
compreso dal singolo progettista; la teoria dei sistemi è stata dunque riconosciuta 
come una disciplina di grande importanza, che poteva essere di grande sussidio 
BODIF�BM�EFTJHO��"DRVJTJTDF�PHHJ�VOB�OVPWB�BUUVBMJUË�<���>��4POP�TFNQSF�EJ�QJá�MF�
questioni di senso, che appaiono in primo piano nel design: da un punto di vista 
metodologico si propone meno la domanda sul come progettare i prodotti, ma piut-
UPTUP�RVFMMB�EJ�RVBMJ�QSPEPUUJ�JO�HFOFSF�QSPHFUUBSF��	QQ����


The generation of intelligent objects opens today to the renewal of the modes of human 
JOUFSBDUJPO�o�UFDIOPMPHJDBM�FOWJSPONFOU�o�BSUFGBDUT��ćF�TP�DBMMFE�����TUBOEBSET�PG�
contemporary industry, in fact, put in place a new intersubjectivity substantiated 
by the applications of digital to a new class of artifacts, designed to meet the selec-
tion requirements, by the end user, very detailed, if not even the result of an active 
participation of the same final user to the elaboration of the customized product. 
The instrumental role of technical apparatuses to support interactivity assumes an 
ontological dimension. In this historical passage, in fact, the question of the technique 
in its ontological and cognitive dimension and the role of the guiding thoughts that 
substantiate the relations between metaphysics, science and technology, returns 
to the present. In fact, if we limit ourselves to experimenting or applying the tech-
nique we will bind ourselves to it whether it is our full acceptance, or whether our 
opposition is vibrated. The guiding thought exhorts us to correspond to the essence 
PG�UFDIOPMPHZ�BT�B�NFBOT�BOE�BO�FYQSFTTJPO�PG�NBO�TJODF�iUFDIOJRVF�JT�B�NFBOT�
JO�WJFX�PG�HPBMTw�BOE�iB�IVNBO�BDUJWJUZw�UIVT�FTUBCMJTIJOH�UIF�JOTUSVNFOUBM�BOE�
BOUISPQPMPHJDBM�EFĕOJUJPO�PG�UIF�UFDIOJRVF�	)FJEFHHFS�����
�
On the one hand, design in its cultural role must contribute to establishing an 
JOTUSVNFOUBM�EFĕOJUJPO�PG�UFDIOPMPHZ�iB�SFEFĕOJUJPO�PG�IVNBO�UFDIOJDBMJUZ�BT�JUT�
SFQPTJUJPO�JO�JUT�PXO�MJNJUTw�	.B[[BSFMMB�����
�PO�UIF�PUIFS�IBOE�CFDPNJOH�UIF�

bearer of a new attitude relational phase applied to the context of products that place 
a new sense of product use in the recipient.

Complexity: between individual choices and interconnected relationships
$PNQMFYJUZ�JT�B�LOPXMFEHF�BQQSPBDI�CBTFE�PO�UIF�ecological conception (Bateson, 
������.PSJO�����
�PG�UIF�IVNBO�NJOE��JU�JT�CBTFE�PO�UIF�IZQPUIFTJT�PG�UIF�DPOWFS-
HFODF�PG�IVNBOJTUJD�LOPXMFEHF�XJUI�UIPTF�PG�TDJFODF�BOE�UFDIOPMPHZ��5P�PWFSDPNF�
UIF�NPEFSO�$BSUFTJBO�IZQPUIFTJT�PG�TFQBSBUFOFTT�BOE�TQFDJBMJTN�PG�LOPXMFEHF�UIF�
theoretical approach to complexity postulates a necessary interdisciplinary and reuni-
ĕDBUJPO�PG�LOPXMFEHF�PO�UIF�CBTJT�PG�UIF�JODMVTJWF�QSJODJQMF�PG�LOPXMFEHF�BJNFE�
BU�JOTFSUJOH�UIF�OPUJPOT�JO�UIF�CSPBEFS�DPOUFYU�UIBU�PVUMJOFT��JO�B�EFOTF�OFUXPSL�PG�
non-linear relationships. The relations field interactions (each action corresponds to 
a counter-reaction).
Complex is well distinguished from complicated and is not in opposition to simple. 
According to the simple etymological nature (sine plica) implies the causal linearity 
(a cause corresponds to an effect); complicated (cum plico) still implies the causal 
linearity on the basis of the possible reduction of the phenomenon observed in several 
simple phenomena (a series of causes correspond to a series of effects); complex (cum 
plècto) implies causal non-linearity since every observed phenomenon refers to a 
XPWFO�OFUXPSL�XIJDI�DBO�OPU�CF�SFEVDFE�	UIFSF�BSF�TFWFSBM�DBVTFT�DPOUSJCVUJOH�
to one effect). So it is the number of components, the complexity of the compo-
OFOUT�BOE�UIF�OBUVSF�PG�UIF�SFMBUJPOTIJQT�	PO�UIF�OFUXPSL
�UIBU�EFĕOF�UIF�OBUVSF�PG�
a system. Complexity theory refers to complex systems and approaches the study of 
natural, biological and social structures that are based on intertwined relationships. 
It is observed that the degree of complexity of the systems increases starting from 
natural phenomena, towards biological phenomena, up to the socio-biological and 
neurobiological systems.
3FHBSEJOH�UIF�DPNQMFYJUZ�UIBU�SFMBUFT�UP�UIF�BDUJWJUJFT�PG�VTF�/PSNBO�	����
�BEPQUT�
this distinction:

<���>�*�EJTUJOHVJTI�CFUXFFO�DPNQMFYJUZ�BOE�DPNQMJDBUFE��*�VTF�UIF�XPSE�iDPNQMFYJUZw�
UP�EFTDSJCF�B�TUBUF�PG�UIF�XPSME��ćF�XPSE�iDPNQMJDBUFEw�EFTDSJCFT�B�TUBUF�PG�NJOE��
ćF�EJDUJPOBSZ�EFĕOJ��UJPO�GPS�iDPNQMFYJUZw�TVHHFTUT�UIJOHT�XJUI�NBOZ�JOUSJDBUF�BOE�
JO��UFSSFMBUFE�QBSUT�XIJDI�JT�KVTU�IPX�*�VTF�UIF�UFSN��ćF�EFĕOJUJPO�GPS�iDPNQMJDBUFEw�
JODMVEFT�BT�B�TFDPOEBSZ�NFBOJOH�iDPOGVTJOHw�XIJDI�JT�XIBU�*�BN�DPODFSOFE�XJUI�JO�
NZ�EFĕOJUJPO�PG�UIBU�XPSE��*�VTF�UIF�XPSE�iDPNQMFYw�UP�EFTDSJCF�UIF�TUBUF�PG�UIF�XPSME�
UIF�UBTLT�XF�EP�BOE�UIF�UPPMT�XF�VTF�UP�EFBM�XJUI�UIFN��*�VTF�UIF�XPSE�iDPNQMJDBUFEw�
PS�iDPOGVTFEw�UP�EFTDSJCF�UIF�QTZDIPMPHJDBM�TUBUF�PG�B�QFSTPO�JO�BUUFNQUJOH�UP�VOEFS-
TUBOE�VTF�PS�JOUFSBDU�XJUI�TPNFUIJOH�JO�UIF�XPSME��	/PSNBO������Q���
�

In fact, the simplified approach to use, on which the human center design method 
JT�CBTFE�	/PSNBO���%JBQFS�����
�EPFT�OPU�BMUFS�UIF�DPNQMFYJUZ�PG�UIF�TZTUFNT�BDUT�
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on the simplification of the interfaces (complex and uncomplicated systems). More 
complicated systems (such as computers) produce complex phenomena (software). 
1SPHSBNNJOH�MBOHVBHFT�PČFS�XBZT�UP�NBOBHF�DPNQMFY�QSPCMFNT�CZ�EFDPNQPTJOH�
into interconnected subsets.
Consider, in this regard, the role that programming languages for software dedicated 
to computer graphics and three-dimensional modeling have contributed to the gener-
ation of so-called generative design, or computational. As an example, consider the 
logic of the visual algorithms of one of the most common applications in the CAD, 
(SBTTIPQQFS�

If the scripting represents an abstract and coded version of the algorithms, with 
(SBTTIPQQFS�UIF�DBOWBT�CFDPNFT�B�QMBDF�PG�WJTVBM�SFQSFTFOUBUJPO�PG�UIF�BMHPSJUINT�
MJLF�B�ĘPX�DIBSU�UIBU�JT�NPSF�TFOTJUJWF�BOE�ĘFYJCMF�JO�UIF�IBOET�PG�UIF�EFTJHOFS��
	,IBCB[J������Q����


In other words, not all users are instructed to coding; software applications dedicated 
to the non-IT user offer a complex but comprehensible representation of the structural 
logic of the language.

My challenge is to explore the nature of complexity, to relish its depth, richness, and 
beauty at the same time that I fight against unnecessary complications, the arbitrary, 
DBQSJDJPVT�OBUVSF�PG�NVDI�PG�PVS�UFDIOPMPHZ��#BE�EFTJHO�IBT�OP�FYDVTF��(PPE�EFTJHO�
DBO�IFMQ�UBNF�UIF�DPNQMFYJUZ�OPU�CZ�NBLJOH�UIJOHT�MFTT�DPNQMFY�o�GPS�UIF�DPNQMFYJUZ�
JT�SFRVJSFE�o�CVU�CZ�NBOBHJOH�UIF�DPNQMFYJUZ��	/PSNBO������Q���


The overcoming of modernity, as Habermas affirms, attributes complexity to the 
enrichment of perspectives by giving to the individual the ability and responsibility 
to select the variables of reality, according to collective action methods, enhancing 
UIFJS�JOEJWJEVBM�JOEJWJEVBMJUZ�JO�UIF�DVMUVSBM�DPOUFYU�PG�TPDJFUZ�	)BCFSNBT�����
�
The tendency of design to Open design, which gives the user, an inexperienced designer 
	.BO[JOJ�����
�UIF�EFDJTJPO�LFZT�SFMBUFE�UP�UIF�EFĕOJUJPO�PG�UIF�VTF�GVODUJPO�UP�UIF�
attribution of meaning, to the dynamics of intra-subjective relationship.
The complex intersubjective dimension, enabled by online and offline communication 
systems, proposes, in analogy to the biological metaphor of the rhizomatic society 
	%FMFV[F���(VBUUBSJ�����
�OFX�NPEBMJUJFT�PG�coding needs, which are placed in an 
interconnected scenario , extended and constantly changing. From this derives a 
bottom up approach to the cognitive modalities of reality, starting from the direct 
JOWPMWFNFOU�PG�UIF�VTFS�DPOOFDUFE�UP�IJT�OFUXPSL�PG�SFMBUJPOTIJQT�
ćF�FYQFSJFOUJBM�BTQFDU�JT�USBOTMBUFE�CZ�NFBOT�PG�TJHOBMT�	BČPSEBODFT
�CZ�HJWJOH�CBDL�
TPDJBM�NFBOJOHT�	/PSNBO������Q����
�UIBU�PSJFOU�UIF�JOUFSQSFUBUJPO�PG�UIF�DPNQMFYJUZ�
PG�SFBMJUZ�UISPVHI�JOEVDFE�TFMG�MFBSOJOH�BCMF�UP�PČFS�JNQMJDJU�LFZT�GPS�PSJFOUBUJPO�
and interpretation.

Conclusions. Artifacts and computational thinking.
The digital revolution, the fourth industrial revolution, shifts the interest of product 
design towards the nature of intelligent artefacts, endowed with a new and unprece-
dented value of use associated with an equally new and unprecedented experience.
At the base is the idea that computational thinking can emerge as an expression of a new 
form of complexity associated with problem solving modalities.

ćF�DPNQVUBUJPOBM�UIJOLJOH�JT�UIF�NFOUBM�QSPDFTT�VOEFSMZJOH�UIF�GPSNVMBUJPO�PG�QSPC-
lems and their solutions so that solutions are represented in a form that can be effectively 
JNQMFNFOUFE�CZ�B�IVNBO�PS�BSUJĕDJBM�JOGPSNBUJPO�QSPDFTTPS��	8JOH������QQ�������
�

ćF�DPNQVUBUJPOBM�BQQSPBDI�PG�UIJOLJOH�FOBCMFT�JOUFSTVCKFDUJWF�DPNNVOJDBUJPO�PO�UIF�
basis of the need to define adequate information of exchange between the parts (man-
NBO�NBO�NBDIJOF
�JO�PSEFS�UP�NBLF�UIF�SFRVFTUT�DPNQSFIFOTJCMF�BOE�NBLF�UIF�ĕOBM�
solution accessible to a given problem. 
ćF�BSUJGBDUT�DPODFJWFE�JO�B�DPNQMFY�FOWJSPONFOU�SFĘFDU�UIF�JOOPWBUJPO�PG�B�NPSF�
original sense by relating to the traditional notions of utility and function��1SPĕU�
is directly related to need and expresses the capacity for satisfaction. Function is 
EJSFDUMZ�SFMBUFE�UP�UIF�TQFDJĕD�UBTL�BTTPDJBUFE�XJUI�UIJOHT��5SBEJUJPOBM�BSUJGBDUT�BSF�
set to a direct causal connection between the two terms. Can we say the same about 
smart devices? How much does utility character overlap with helpfulness? How much 
functionality is superimposed on the multi-functionality and the functional charac-
teristic of the functional one?
ćF�MFBSOJOH�PG�UIF�DPNQVUBUJPOBM�UIJOLJOH�BTTPDJBUFE�XJUI�UIF�HBNF�JT�B�QBSBEJHN�
of obvious interest for the design speculation in the field outlined here.
"�TUJNVMVT�UP�SFTFBSDI�JO�UIF�OBUJPOBM�DPOUFYU�XBT�HJWFO�CZ�UIF������NJOJTUFSJBM�
guidelines, which recognize the role of coding in institutional teaching by introducing 
the relative subjects of teaching starting from primary schools. As an effect of this 
umpteenth revolution, we are witnessing a nascent class of artefacts that enhance 
the analogical dimension of the traditional game and the methods of approach to 
computer programming.
The solution to a problem adopted in the ludic dimension is associated with some 
fundamental steps: find the most appropriate path to solve a problem, define each 
TUFQ�DIPPTF� UIF�NPTU�BQQSPQSJBUF�SPVUF��5IJT�QSPDFEVSF� JOTFSUT� UIF�FYQFSJFO-
tial dynamics and the self-determination of the rules of the game in the learning 
processes, enhancing the creativity of the child in an orderly and reversible system 
of assumable variables.
In conclusion it is affirmed the possibility that the contemporary complexity can and 
must affirm new planning referring to the enabling technological context starting 
from the formalization of new processes of definition of the sense of artifacts, offering 
opportunities of new conception in the context from dynamics free from any preju-
dice, as It happens for the children’s game.
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[1] It is not by chance that the prologue chosen by Munari in Da cosa nasce cosa (1981) through the four rules of the 
Cartesian method clearly states the need for a methodological approach for the project inspired by the Cartesian 
principles of rationalization of the process in order to simplify it, prove it, generalizability.

[2]  In this regard we consider the Henry Cole manifesto on Useful Object a clear expression of the assumption of 
reality in its most sensitive and material form, that linked to the objects to the primary functions.

[3] This paragraph presents some summary arguments presented in the contribution of Perris, R. (2018). QuAD 
#1. In Di Roma, A. (2018). The reduction of complexity and the design of the industrial product. Rome: Quasar, 
pp. 321-333.
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In a transitional era in which modernity gives way to 
liquid post-modernity (Bauman, 2002); in which social 
relationships grows and fails quickly and randomly; 
in which places and borders lose their historical and 
relational identities; in which people seems to be isolated 
and connected at the same time; it is worth to discuss 
how progress and technological development are deeply 
changing even the human being aspect. The result is 
an unprecedented evolutionary entity, a symbiont in 
the process of continuous transformation: the homo 
technologicus (Longo, 2001).
Riding the post-human theories for which human being is 
embodied in an extended technological world (Pepperell, 
1995), the paper investigates hybrid design scenarios 
where biology and technology seem to converge, overlap 
and contaminate.
Robotics, prosthetics, synthetic creativity, ar tif icial 
intelligence, genetic mutations, are making the boundary 
between organic and mechanical, natural and artificial, 
increasingly uncertain materializing new forms of products 
that will become progressively inherent in our daily lives.

Are we (still) Human?

[ post-human, technology, hybrid, organic/mechanical, natural/artificial ]
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Technological traces

Focus gallery

[ expressions of modernity, material experiments ]

Mhox, Carapace Project. Transforms the body thanks to 3d printing, 2015.

diid n.64/2018

The following image gallery seeks the Technological 
Traces of the Modern to find them in the Contemporary. 
It wonders from three perspectives, that investigate 
respectively: the technology as a positive vision, the 
relationship between the object and its function, and 
if the object represents the answer to the needs of 
everyday life. The project expressed in Louis Henry 
Sullivan’s modernist creed Form follows function affirmed 
the dependence of form on function, and found in the 
then emerging technological innovations the necessary 
requisite for realizing them. As in the Modern the 
technology suggested the best solution, for effectiveness 
and efficiency, to realize the form dictated by the function, 
so in the Contemporary some designers seek the perfect 
adherence of form to function in a Darwinian perspective 
of natural forms, stressing and expressing to their 
maximum the potentialities of emerging technologies. 
From the naturalness of the forms to the supernatural 
aesthetic quality of the product, materialized thanks to 
innovative materials and processes. Projects like those 
illustrated in the following gallery can give a real answer 
to human needs, respecting the object-and-function 
binomial, thanks to a technology seen in its potential, 
instead of celebrating technology as an end in itself. The 
technology adapts to man and not vice versa, projecting 
also on the design the perspective that Le Corbusier 
adopted for Architecture: the project is for man. This 
gallery of images focuses on Contemporary Design that 
resumes the pioneering approach of Le Corbusier on 
reinforced concrete, of Breuer on the folded metal tube, 
to transfer it to the myriad of new materials and emerging 
nanotechnologies. Without forgetting to keep the man 
at the center of every project. “We are convinced that 
many of the problems we face are resolved not with less, 
but with more technology. “Tomás Maldonado, II futuro 
della modernità”.

Alessio Paoletti
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01
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04

Expressions of Modernity
> 
Technique and poetics, innovation 
and utopia as coherent expressions 
of modernity in the Veliero 
bookcase designed by Albini in 
1940. His bookcase was for Albini’s 
home in “Milano” (via Togni).

01 02 03 04 Veliero is inspired by the structure of the boats, which recalls, in the form and in the structure, 
stays and veils of a boat. The bookcase is composed by: two ash wood rods on which the laminated glass 
shelves are suspended, through a system of steel tie-rods; anchoring elements of burnished iron rods with 
polished brass central bars; ash flat shelfs with polished brass ends; diagonal reinforcement rods for the 
polished brass shelves. The base is in steel with covering panels.
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Material Experiments: wood
> 
The industrial product as a 
synthesis of structure, material and 
purpose, in search of the rational 
elegance of things intended for 
use, but with the push to overcome 
functionalism in the direction of 
the organic. This is one of the 
great teachings by the Eames 
through experiments carried out 
in the 1940s. Ala Kazam! or as if 
by magic, this is the name of the 
machine – that Charles and Ray 
invented in 1941 – to glue thin 
layers of plywood, into a three-
dimensional shell able to support 
the weight and give the chair 
plastic forms unusual.

01 Multilayer bent and curved. 
02 Lounge Chair Wood (LCW), 1945. A design cult, still in production for more than 60 years. 
03 The Eames laboratory with the first bending machine of the multilayer. 
04 Charles Eames chair  also called Dining Chair Wood (DCW). The first is made of bent ash plywood.
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Focus gallery

Material Experiments: plastic
> 
Iconic and ergonomic products 
able to follow the soft lines of 
the body, made possible by new 
material experiments. So the 
DCW chair that the Eames created 
in 1948 during the Low-Cost 
Furniture Design competition, and 
that was the first plastic chair ever 
produced in series.

01 Charles and Ray Eames.
02 Floating Figure, Gaston Lachaise. The sculpture who inspired the Eames for the Charles Eames’ armchair.
03 Armchair with armrests, model ISM.
04 05 Different models of DSW chairs.
06 La Chaise chair by Eames. The most iconic; first appeared in a television series broadcast on NBC in the United 
States in 1956. Immediately after its debut, Herman Miller launched an advertising campaign that highlighted 
its versatility. Since its introduction, the chair has been produced continuously by Herman Miller in America and 
later by Vitra for the European market.
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Focus gallery

Serial Experiments Today: plastic
> 
There is something, in the work 
of Philippe Starck (www.starck.
com), which is not perceived by 
everyone: alongside the aesthetics 
of his products, which have a 
style that makes them always 
attributable to him, there is the 
ability to innovate production 
processes. This is particularly true 
in two products: La Marie and 
Uncle Jack. 
La Marie is the first completely 
transparent chair in the world, 
made of polycarbonate in a single 
mold. La Marie combines an 
essential design and a structure 
of exceptional strength, with the 
lightness and impalpability. 
Uncle Jack, is a revolutionary 
transparent polycarbonate sofa 
in a single mold. A combination 
ingenious lightness and solidity, 
the result of careful and meticulous 
research on the material, 
polycarbonate impact resistant. 
With its 190 cm in width and 30 kg 
in weight, Uncle Jack is the most 
daring example in the world of 
injection technology.

01 The rotational mold for the one-piece production of the Uncle Jack sofa, the largest in the production of 
furniture products.
02 Processing mold for the production of one of Starck’s products.
03 La Marie, Philippe Starck, Kartell 2001. Chair.
04 Uncle Jack, Philippe Starck, Kartell 2013. Sofa.




