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1 Cenni introduttivi

Cos'e la ricerca di progetto
Indagine sistematica il cui scopo € una forma di conoscenza della configurazione, composizione, struttura,

finalita, valore e significato di cose e sistemi fatti dall'uomo (Bruce Archer, 1981).

L'attivita di design coinvolge processi intenzionali, da cui derivano artefatti dotati di significato e di
configurazione formale,

Il progetto investe anche il modo in cui si svolge un'attivita umana, vale a dire come i progettisti
lavorano, pensano, svolgono i loro compiti.

L'uomo di Neanderthal, cira 30,000 A.C.



"Le scienze naturali si occupano di come stanno le cose.

La progettazione invece studia come le cose dovrebbero essere,

inventando artefatti per raggiungere obiettivi".

(Herbert Simon, The sciences of the artificial, The Mit Press, Cambridge Mass, 1969)

Il campo di azione di chi fa ricerca nel design comprende I'indagine sistematica e
I'acquisizione di nuove conoscenze in relazione sia al design come prodotto del
progetto che come atto di progettazione.

Gli obiettivi di questa forma di ricerca possono essere:
Cio che si produce con il progetto
Come si produce il progetto



Tappe del percorso storico

- Le radici in una scuola: il Bauhaus degli anni ‘20

School of design di Chicago. Diretta da Moholy Nagy e ribattezzata in sequito
"The new Bauhaus: American School of Design".

"Chicago Institute of Design Research”, con Sigfried Giedion, dal 1944 rinominata
come "Institute of Design” e nel 1949 parte dell'lllinois Institute of Technology,
tuttora esistente.

- Design Research Unit (DRU) consistevano in gruppi di consulenti istituiti in Gran
Bretagna dal Ministro dell'informazione durante la seconda guerra mondiale.

- Hochschule fur Gestaltung (HfG) di Ulm.
Il progetto di questa scuola fu di fatto il movimento di partenza delle attuali
metodologie sistematiche del progetto.

- tra gli anni '50 e '60 I'emergere dei metodi di progetto e riconducibile all'esperienza
su larga scala della NASA e della ricerca militare, con ricadute in ambito civile



La prima generazione dei metodi di progetto

- 1963: The Conference on Design Methods, organizzata da J.C. Jones e da D.G. Thornley in Gran Bretagna,
costitui il primo tentativo di approccio scientifico al tema della progettazione.

- 1964: Bruce Archer, precedentemente insegnante alla Hochschule fur Gestaltung, divenne direttore della
Design Research Unit al Royal College of Art nel 1964 e nel 1965 pubblico il suo libro "Systematic Methods
for Designers”.

- 1967: Il Design Methods Group fu costituito presso la University of California, a Berkeley ed avvio la
pubblicazione della newsletter sotto il medesimo nome, Design Methods Group (DMG).

- 1968: Il premio Nobel Herbert Simon, docente alla Carnegie Mellon University negli Stati Uniti, pubblico
il suo "The Sciences of the Artificial".




La seconda generazione dei metodi di progetto

Il problema progettuale diventa un "rompicapo”.

Simon, definisce i problemi progettuali come "wiked problems", ogni potenziale soluzione ad un progetto
di fatto generava nuovi problemi da risolvere.

La seconda generazione di metodi di progetto nasceva
dall'inadeqguatezza della generazione precedente.

E' qui che appare per la prima volta il coinvolgimento dell'utente
nelle decisioni progettuali e nell'identificazione dei problemi.



Maggiori centri propulsivi

Dagli anni '50 in poi i maggiori nuclei di studio sui metodi di ricerca sono:
Cornell University, MIT, Sydney University, Carnegie Mellon University
e California University.

Si tratta di poli universitari di ricerca orientati prevalentemente al consolidamento di
una scienza del progetto e del Computer Aided Design (CAD).

In origine applicati principalmente alla dimensione architettonica nel periodo di
ricostruzione post bellica.

In sequito le influenze reciproche tra information technology e design research hanno
rispecchiato le esigenze di un'epoca radicalmente diversa.

In tempi ancora successivi si € andata progressivamente ampliando I'adozione di
metodi di ricerca originariamente generati da altre discipline come la psicologia,
la psicologia sociale, il management, I'economia, la semiotica, I'ergonomia.



2 Generazioni nelle metodologie di progetto

Quattro generazioni nel rapporto scienza - progettazione:

| metodi dell’artigianato
Il fare dell'artigiano, come metodo pre-progettuale, I'artigiano imparava sulla base
dell'intuizione e di processi informali, reiterati nel tempo attraverso la tradizione;

Il lavoro non passava attraverso la fase della rappresentazione, lI'informazione sul
prodotto era immagazzinata nel prodotto stesso e veniva trasmessa attraverso
I'apprendistato;

Il progetto attraverso la rappresentazione

Dal 1450 circa all'artigianato si affianca il progetto attraverso la rappresentazione.
Il progetto si separa dalla produzione.

Emergono le prime forme di divisione del lavoro.



Hard system methods (HSMs)

La Hochschule fur Gestaltung di Ulm, introduce una forma di pensiero sistematico
per la risoluzione di problemi ben definiti. L'origine di questi metodi sta nella

RICERCA OPERATIVA e nella SCIENZA GESTIONALE, che hanno origine soprattutto
nella ricerca in campo militare.
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Le applicazioni degli Hard System Methods

CAD, collaborative design, ergonomia, virtual design, design dei sistemi informativi, user interface design.

Limiti

N
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Alcuni aspetti dell'atto di progettare sono inconsapevoli, sicché non riproducibili in termini sistematici.

La scienza usa il ragionamento induttivo, il progetto quello della logica abduttiva.

La scienza opera nel contesto teorico, il progetto nel mondo reale.

Risultati desiderati

Rendere esplicito il pensiero relativo al progetto.
Ridurre errori
Prevedere e anticipare conseguenze



Soft Systems Methods (SSMs)

Questi metodi si aprono alla dimensione dei rompicapo progettuali, classi di problemi
mal formulati, dove I'informazione ¢ confusa, dove ci sono istanze in conflitto.

Problemi progettuali rispetto ai quali non si puo avere una soluzione, ma solo un
miglioramento.

L'immagine del problema e della soluzione emergono progressivamente, come
prodotto di costanti valutazioni critiche.

Applicazioni dei soft system methods

Organizational design, information system design, performance evaluation, approccio sistemico al problem
solving, all'apprendimento piuttosto che al raggiungimento di obiettivi.

Contributi interdisciplinari dalle scienze sociali, psicologia, scienze comportamentali.

E' prevedibile che una quinta generazione stia gia emergendo.

|||||||||




3 Verso modi progettuali di conoscere

Il desiderio di rendere scientifico il progetto emerge dunque negli anni ‘20, con il Movimento Moderno che
si basa sull'obiettivita e la razionalita.

Queste aspirazioni emergono con forza negli anni '60 con il "Design methods movement”.

Il decennio fu annunciato come "Design science decade" da Buckminster Fuller, che evocava una
"Design science revolution”, basata sulla scienza, sulla tecnologia e sul razionalismo.

Il decennio culmind con il contributo di Herbert Simon, con il suo "The sciences of the artificial" e la sua
adesione allo sviluppo di una scienza del design.

Un chiarimento sulle differenti interpretazione del rapporto tra scienza e design viene dalle tre
diverse accezioni di:

- scientific design,
- design science,
- a science of design.



Scientific design

Transizione dall'artigianato pre-industriale alla progettazione industriale: il disegno
industriale moderno ¢ troppo complesso per i metodi intuitivi.

La prima meta del Novecento testimoniava la rapida crescita della scienza dei
materiali, della scienza dell'ingegneria, della scienza delle costruzioni, delle scienze
comportamentali.

Design science - |l progetto scienza

the design method: un metodo unico, formalizzato, con leggi e regole.
Design science si riferisce ad un approccio sistematico,
esplicitamente organizzato e razionale.

Science of design - Una scienza del progetto

Insieme di sottodiscipline che hanno il design come soggetto dei loro interessi di
conoscenza.

Lo studio dei principi, delle pratiche, delle procedure del progetto, che includono lo
studio del modo in cui i progettisti pensano e lavorano.



Design research

"La ricerca € una indagine sistematica, il cui obiettivo € la conoscenza".

Dov'e il sapere proprio del progetto?
nelle persone

nei processi

nei prodotti

Progettare € un'attivita umana
Questo significa studiare la natura delle abilita progettuali ma anche capire come si
Impara a progettare.

Progettare € un processo

Un processo che coinvolge tattiche e strategie.

Il sapere del design risiede nei prodotti stessi, nelle forme, nei materiali e nei
significati che concretizzano gli attributi del progetto.

Cosa fa il progettista

- identifica problemi,

- seleziona obiettivi adeguati,

- realizza soluzioni.

- organizza strategicamente dei gruppi di progettisti.



4 La ricerca qualitativa
Tipi

Casi-studio

Etnografie

Ricerca sul campo

Focus group
Narrazioni

Strumenti

Raccolta dei dati
Interviste

Documenti

Strumenti audio-visivi



5 Introduzione ai metodi della ricerca etnografica

L'etnografia € una tipica ricerca sul campo.

Chi svolge questa forma di ricerca "vive con" e "vive come" coloro che sono oggetto di studio.
E' I'arte e la scienza di descrivere un gruppo o una cultura.

Si fonda non solo sull'osservazione ma sulla partecipazione diretta.

| gruppi di ricerca multidisciplinari sono propri dell'approccio etnografico.

L'obiettivo etnografico puo comprendere I'apprendimento di una cultura,
lo studio intensivo di un singolo campo di ricerca, oppure un insieme di metodi.



6 Strumenti € metodi per la ricerca etnografica

Chi osserva come? Partecipanti o osservatori?

Lo scopo dell'osservazione partecipata € quello di sviluppare uno squardo "interno” su quello che sta
succedendo.

Il ricercatore non solo vede quello che succede ma "sente” come se fosse uno del gruppo.

Per esempio, nei servizi sociali 0 nei programmi scolastici pensati per i bambini,
non ¢ possibile per un ricercatore partecipare "come un bambino”.

Quello che si richiede € un punto di osservazione che sta
"dentro” e "fuori” allo stesso tempo:
la prospettiva del marziano.



Principi metodologici

Naturalismo
Scopo della ricerca sociale € di catturare la natura di comportamenti umani che vengono colti solo
attraverso un'osservazione diretta, senza mediazioni.

Comprensione

Le azioni delle persone non sono fatte di risposte a stimoli,

ma includono l'interpretazione degli stimoli

e la costruzione delle risposte stesse.

Questo per alcuni significa che ¢ necessario conoscere

la cultura dei gruppi sociali per produrre interpretazioni valide
dei comportamenti dei membri.

Scoperta

Un altro aspetto del pensiero etnografico
riguarda la concezione del processo di ricerca
come induttivo o basato sulla scoperta.



Definire gli utilizzatori

- Individui che comprano e usano un prodotto senza essere aiutati o assistiti da altri
- Individui che usano il prodotto che ¢ acquistato da altri

- Gruppi di persone

- Persone che intervengono nella manutenzione e nella riparazione del prodotto

Aspetti relativi all'interazione con un prodotto

Comportamenti e esperienze

Preferenze

Retroterra culturale e livello di scolarizzazione

Caratteristiche demografiche (eta, genere, origine etnica)

Livelli di know how (principiante, generalista, specialista, esperto)

Differenze motivazionali (aspirazioni, valori, bisogni)

Caratteristiche personali (attitudini, personalita, opinioni)

Caratteristiche fisiche (mancinismo, disabilita o abilita diverse, dimensioni corporee)




L'intervista: 5 tecniche efficaci

L'intervista situata: Dimmi cosa fai
Il ricercatore intervista l'utilizzatore del prodotto nel suo contesto.

L'uso simulato: Fammi vedere come faresti
Questa tecnica traduce una tecnica base dell'etnografia tradizionale (dimmi cosa pensi di vedere).

L'azione desiderata: Dimmi come ti piacerebbe usare questo prodotto
In questo caso il ricercatore deve osservare se e come la preferenza
dell'utilizzatore possa effettivamente costituire un'innovazione d'uso.

L'osservatore ombra: Usiamo insieme il prodotto
Il progettista ricercatore si lascia guidare dall'utilizzatore.

Apprendimento: Insegnami
| ruoli si invertono: l'utilizzatore insegna al progettista.



Cosa osservare

Punti ciechi:
Ci sono delle funzioni che non vengono utilizzate? Perché?
E' perché le persone non sono consapevoli di questa funzione o perché non ne hanno bisogno?

Scorciatoie:
Gli utenti che scoprono nuovi modi per arrivare a un risultato.

Passi falsi:
Ci sono utenti che usano i prodotti in modo inappropriato
e questo puo generare un'eccellente fonte di dati costruttivi.

Frustrazione:
Fasi di frustrazione (quando il prodotto non fa quello che ci si aspetta).



7 L'approccio "User centered”

Descritto da Norman e Draper nel 1986 nel libro "User centered system design: New perspective on
human-computer interaction" (Erlbaum Associates), questo approccio si caratterizza per tre aspetti
fondamentali:

- coinvolgimento diretto dell'utente-finale in tutte le fasi del processo di produzione, dall'analisi dei
requisiti alla valutazione finale: ['utente finale assume il ruolo di corresponsabile, assieme al progettista, del
prodotto che si sta realizzando;

- iterativita del processo: il processo si articola in cicli di prototipazione - valutazione - modifica e si
perviene al prodotto finale attraverso aggiustamenti successivi guidati dalla continua verifica delle esigenze
e delle effettive necessita dell'utente;

- multidisciplinarieta del team di realizzazione:
diverse figure professionali sono chiamate a collaborare.



Creative Thinking by Expert Designers

Victor Scheinman
ingegnere

Deve essere rigido
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Kenneth Grange
product designer

Affordance of use

Il lavoro piacevole
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Impostazione asimmetrica

Gordon Murray
car designer

Automobile piu veloce

Produrre effetto terra
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Sospensioni idro pneumatiche

Rispetto delle norme

www.inderscience.com



Modello generale delle strategie dei tre designer
Tensione tra conflitti
h 4 A
Esplorati per stabilire la Sviluppati per soddifare
h 4 A

Risolti dalla corrispondenza
Definizione del problema Concept del prodotto
h 4 A
Usata per identificare Rappresentati da
Raggiunto utilizzando
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Lo studio di Nigel Cross ha verificato strette similitudini tra le strategie di questi progettisti:

- Utilizzare un vasto approccio al problema piuttosto che accettare criteri ristretti;
- Frammentare il problema in un modo distintivo e personale;
- Progettare per principi primi.

www.inderscience.com
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Philips Design

www.design.philips.com



Un approccio multidisciplinare



La casa prossima futura 1999
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La casa prossima futura 1999
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Interaction Design project

Interaction design project to a
travel store based on RFID
technology in a multidisciplinary
approach




