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Il Design retail é il tema

«Le merci, dal momento in cui sono uscite dall'ambito della produzione
artigianale e soprattutto a partire dalla Rivoluzione Industriale della meta
dell'Ottocento, hanno evidenziato di essere soggette a un processo di
progressiva "spettacolarizzazione". Cioe a un processo di trasfigurazione dei
caratteri puramente funzionali che consente loro di assumere dei precisi
significati simbolici e culturali e soprattutto una seducente "aura”.

Per potersi spettacolarizzare, le merci hanno sviluppato la loro capacita di
sucitare sorpresa presso gli individui. Hanno inoltre amplificato la loro natura di
oggetti visibili, la loro particolare forma di comunicazione che procede per
ostensione. Ma hanno, soprattutto, dovuto utilizzare le possibilita offerte da
particolari luoghi, che hanno funzionato per essere dei veri e propri palcoscenici
teatrali. E noto come lo spettacolo abbia sempre avuto bisogno di specifici
luoghi per potersi esprimere: la commedia ha il teatro, la partita di calcio lo
stadio, ecc. Anche lo spettacolo offerto dalle merci, pertanto é legato a luoghi
precisi.(...)

Non e inopportuno, allora, chiedersi quali siano i rapporti che le merci
intrattengono con le piu importanti realta di tipo spaziale che consentono loro di
esercitare un ruolo spettacolare e comunicativo: i luoghi del consumo. (...)
Luoghi intesi secondo un'accezione molto ampia, che va dalla bottega
artigiana, al negozio, ai passages - le anticipatrici gallerie commerciali
sviluppatesi a Parigi nel corso dell'Ottocento -, ai grandi magazzini e alle
esposizioni universali, sino a quelle odierne "cattedrali del consumo” che sono
rappresentate dai grandi centri commerciali. Per concludere con luoghi che in
passato non avevano molto a che vedere con la cultura del consumo, ma che
progressivamente sono stati pervasi da quest'ultima: alberghi, ristoranti,
aereoporti, cinema, musei, parchi a tema ecc. »

Vanni Codeluppi, "La vetrinizzazione della societa" p. 1 in Lo spettacolo delle merci,
Milano, RCS, 2000, pp. 242.



Struttura e programma del Corso

Il Laboratorio di metodologie per definizione di progetto parallelamente
allo sviluppo teorico del Corso indirizzato a indagare il Design come disciplina,
elegge i luoghi dell'esposizione e del consumo delle merci come tema
principale e di esercitazione progettuale.

Il Corso propone un percorso didattico concettuale e pratico capace di guidare
I'acquisizione da parte degli studenti di una serie di conoscenze teoriche e di
metodologie operative per I'attivita metaprogettuale del Design.

Il Laboratorio si articolera attraverso lezioni ex cattedra in aula inerenti la
cultura del design svolte da Docenti del Corso e di Visiting professor, attivita
pratiche individuali e di gruppo nel laboratorio di progettazione e nei
laboratorio strumentali, visite guidate in aziende di produzione, in spazi
espositivi e di vendita.

Ambiti di riflessione e di esercitazione pratica del Corso sono rappresentati dai
nuclei problematici afferenti ad artefatti / utenti / contesti ambientali riguardati
attraverso le reciproche relazioni funzionali, esperienziali e di interazione
sociale all'interno del quadro evolutivo della societa contemporanea in avvio di
terzo millennio.

Il focus di applicazione del Laboratorio di metodologie per definizione di
progetto riguardera il retail design.

Sara richiesto agli studenti di sviluppare una capacita di analisi e di
elaborazione di sia delle caratteristiche intrinseche dei singoli artefatti
(materiali ed immateriali) che delle relazioni instaurabili fra artefatti, utilizzatori
e spazio esperienziale unitamente alle strategie generali del retail design.

Il Corso si preoccupera di:

1_analizzare le nuove ed articolate strategie di vendita;

2_indagare gli spazi di esposizione e/o erogazione di prodotti e servizi
3_analizzare gli artefatti allestitivi di base del retail design;

4 inquadrare il sistema merceologico al quale gli artefatti stessi appartengono;
5 identificare una ipotesi metaprogettuale all'interno dell’ambito applicativo
specifico proposto dal Corso attraverso le esercitazioni.

Lo sviluppo dell’ipotesi metaprogettuale sara impostata su due fasi:

- la prima, di natura ricognitiva, riguardera la ricerca di soluzioni tipologiche e
di casi studio generali di retail design

- la seconda sara incentrata sulla definizione del metaprogetto nella quale si
definira il concept della proposta dello studente.

La prova d'esame vertera sui risultati raggiunti nelle attivita progettuali delle
esercitazioni del Corso e la verifica dell'acquisizione teorica dei concetti di
base del Design maturati attraverso la serie di letture obbligatorie.

Le tre esercitazioni verteranno su oggetto d'uso (innaffiatoio), packaging,
analisi dei bisogni e progetto di espositore.

La frequenza alle attivita formative del Corso € continuativa ed obbligatoria. Il
gruppo docente effettuera la rilevazione delle presenze.
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