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6. Il designer di domani tra soft skill e hard skill

di Cabirio Cautela'
Politecnico di Milano, Milano, Italia

Abstract

L’importanza dei dati e della loro interpretazione sta pervadendo la vita
delle organizzazioni produttive che tendono all’innovazione. Esiste un am-
pio dibattito sulla formazione dei data scientist; meno attenzione invece si sta
ponendo nella formazione delle discipline legate alla creativita e al Design.
A cosa servono i big data nei processi creativi? E I'intelligenza artificiale?
11 saggio propone un quadro di integrazione critica di talune skill — oggi ap-
pannaggio esclusivo dei data scientist — nei curricula dei designer moderni.

Parole chiave: Data science, Data Driven Design, soft skill, hard skill.

6.1. Dalle skill leggere a quelle pesanti

Ogni qualvolta che convegni, articoli, specialisti della formazione pon-
gono 1’accento sulla rilevanza delle soft skill risuonano le parole scrit-
te da Baricco nel suo The Game: “[...] A furia di allenare ‘skill leggere’
stiamo perdendo la forza muscolare necessaria al corpo a corpo col reale:
da qui una certa tendenza a sfumarlo, il reale, a evitarlo, a sostituirlo con
rappresentazioni leggere che ne adattano i contenuti rendendoli compatibili

1 Cabirio Cautela ¢ Professore Associato di Design e Innovation Manage-
ment al Politecnico di Milano. E direttore del Master in Strategic Design e diret-
tore dell’Osservatorio di Design Thinking for Business della Rete degli Osserva-
tori del Politecnico di Milano. I suoi interessi di ricerca sono centrati sul Design
strategico e sul Design management. E autore di numerosi articoli pubblicati su riviste in-
ternazionali tra cui Design Issues, Creativity and Innovation Management, Technovation,
Industry and Innovation, Design Management Review. E-mail: cabirio.cautela@polimi.it.
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con i nostri ‘device’ e con il tipo di intelligenza che si ¢ sviluppata nelle loro
logiche. Siamo sicuri che non sia una tattica suicida? ...” (Baricco, 2018).

Se I’autore estende il rischio di ‘rappresentazioni leggere’ ad una intera
fascia generazionale che sempre pit mostra limiti nei processi di concentra-
zione ed apprendimento e cerca nel web le uniche forme di risposta ai quesiti
— di natura culturale quanto sentimentali o legati alla salute — in tale ambito il
rischio di rappresentare la realta con strumenti deboli o sfocati viene relegato
alla formazione dei designer di domani.

Tale rischio appare maggiormente pressante in quegli ambiti disciplinari
che — oltre ad essere “giovani” dal punto di vista epistemologico ¢ dell’in-
segnamento, come il Design (Penati, 2001) — sono soggetti a rapidi cam-
biamenti in quanto cambia la natura — nel tempo — dell’oggetto indagato o
progettato.

Se fino a poco tempo fa la professione del designer imponeva 1’attenzio-
ne nella formazione ai modelli di produzione dei prodotti industriali e alle
tecnologie — spesso caratterizzate da lunghi cicli di vita soprattutto nelle in-
dustrie pesanti —, oggi il dissolvimento dei settori industriali unito alla rapida
obsolescenza degli standard tecnologici spinge la formazione del designer
alla ricerca di nuovi ancoraggi.

Quali sono tali nuovi ancoraggi nell’era dell’economia dell’immateriale
e dei dati? Quale sottile equilibrio dovra caratterizzare il mix di competenze
verticali, skill e capability? Come si innestano le nuove tecnologie disruptive
nei processi creativi?

Nell’affrontare tali quesiti viene qui recuperata I’immagine dei desi-
gner come knowledge integrator o anche “broker” di conoscenza (Texei-
ra, Bertola, 2003), ovvero profili professionali capaci di raccogliere, or-
ganizzare, combinare e “ri-direzionare” forme di conoscenze sparse in
reti locali o globali che influenzano i comportamenti tattici (principal-
mente relativi al lancio di nuovi prodotti) e strategici (principalmente
relativi alla configurazione di nuove visioni e frame competitivi) delle
organizzazioni produttive.

Tale ruolo viene ancora piu enfatizzato con la diffusione del Desi-
gn Thinking in settori trasversali dell’economia (Brown, 2008; Rowe,
1987). Nei processi di Design Thinking — difatti — il designer non assume
il ruolo di creatore di forme e/o di concept. Tutta una serie di caratteri-
stiche tipiche del “modello di pensiero” dei designer sono state clevate a
principi e pratiche legate al processo d’innovazione tout court: 1’abduzio-
ne, I’ingaggio dell’utente sin dalle fasi iniziali, la visualizzazione delle
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diverse forme di conoscenza, la prospettiva olistica del problema proget-
tuale, il re-framing del problema progettuale, la spinta sull’esplorazione
e sul divergent thinking, la logica del testing e del rough prototyping
stanno ispirando in maniera indifferenziata i processi d’innovazione.

In tale contesto il designer ¢ funzionale alla costruzione della conoscenza
di cui si nutre il processo progettuale ed innovativo. Se prima — nell’econo-
mia fordista — il designer era il terminale della catena di conoscenza delle or-
ganizzazioni, apportando valore principalmente nelle fasi finali del processo
innovativo, oggi tale ruolo risulta ribaltato nella catena, laddove il designer
partecipa attivamente alla costruzione della conoscenza utile all’innovazione.

6.2. Designer e dati: quale relazione?

In un convegno organizzato nel 2018 dall’Osservatorio di “Design Thin-
king for Business” del Politecnico di Milano, un “sondaggio istantaneo” che
ha coinvolto circa cinquanta CEO e CIO di societa di design consulting e
aziende manufatturiere ha sottoposto la seguente domanda: “Quali skill di-
gitali pensi che andrebbero trasferite nei programmi di laura di Design?”.

Le risposte conferite non lasciano spazio a tanti dubbi, come riportato in
Fig. 1. Le aziende chiedono ai nuovi designer di saper fare “Data Interpre-
tation” e “Data Visualization”. Addirittura, il dato mostra che I’interesse dei
manager per la prima skill o capability supera di gran lunga — piu del doppio
delle risposte — I’interesse per la seconda.

Cosa guida 1 manager a chiedere ai designer di acquisire tali skill? Cosa
sta accadendo nel mondo delle aziende che ancora non viene pienamente
interiorizzato nei programmi di formazione dei designer?

Una prima questione riguarda la mole di dati ed informazioni intercet-
tabili dalle imprese. Attraverso i social media, i sistemi di CRM (Customer
Relational Management) aziendali ed i numerosi touch point interattivi, le
organizzazioni raccolgono ed elaborano diverse moli di dati. La loro elabo-
razione produce da un lato tendenze “forti” — capaci di spiegare dinamiche
di consumo attuali e mainstream —, dall’altro genera direzioni spesso indif-
ferenziate e comuni ad altre organizzazioni altrettanto capaci di connettersi a
strumenti di raccolta e codifica dei dati. Sono diverse le aziende che stanno
capendo che la differenziazione delle fonti informative e del modo di combi-
narle e sfruttarle rappresenta oggi una questione centrale nell’alimentazione
dei processi di innovazione.
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Which Digital Skills do you think should we teach in Design Thinking Classes in undergraduate

Q Respond at PollEv.com/dtb20

20

15

10

1

Coding Data Collecting Data Data Visualization Search Engine  Natural Language Advance
Interpretation Optimization Processing Rendering

Fig. 1 - Dati Osservatorio Design Thinking for Business 2018 — Rete Osservatori
Politecnico di Milano.

Una seconda questione riguarda I’usura e la bassa utilita - ai fini dei pro-
cessi d’innovazione - delle informazioni cosiddette business o marketing re-
lated, ovvero quel set di informazioni che riguardano i comportamenti d’ac-
quisto, gli stili di consumo, la dimensione dei segmenti di mercato, i sistemi
di preferenza degli utenti.

Attraverso la diffusione del Design Thinking stanno penetrando nelle or-
ganizzazioni forme di sensibilita che privilegiano la “centralita della perso-
na” (completamente diversa dalla cultura “customer-centric”), la ricerca del
“comportamento debole” che alimenta “dati deboli” (non ricorrenti ma ricchi
di spunti progettuali), I’attitudine ad esplorare contesti lontani da quelli tra-
dizionali indagati dalle scienze manageriali, I’inclusione piti 0 meno spinta
dell’utente nelle fasi di induzione creativa e/o di testing delle ipotesi su cui
si regge ’atto innovativo.

Tali acquisizioni emergenti spingono la cultura del designer — da sempre in-
terfaccia delle relazioni con i dipartimenti e le funzioni marketing delle aziende
(Beverland, 2005) — a porsi nuovi interrogativi rispetto a nuovi territori di skill
e capability strumentali alla direzione dei processi progettuali e di innovazione.

Rispetto alle due aree ritenute prioritarie dal sondaggio — Data Interpre-
tation e Data Visualization — quattro appaiono le attivita su cui la nuova
formazione dei designer dovrebbe attivare una riflessione:

* laricerca di fonti e contesti non convenzionali di dati ed informazioni ne-
cessarie all’innovazione;
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* ’interpretazione dei dati orientata alla generazione di insight per il proget-
to d’innovazione;

* ’integrazione dei dati “deboli” con i dati generati dai tradizionali canali
business e marketing related (social media, CRM, touch-point azien-
dali di varia natura);

* la rappresentazione dei dati in formati di supporto al decision-making.

La prima attivita ¢ la risposta alla crescente indifferenziazione delle infor-
mazioni e dei dati. In un mondo interconnesso in cui tutte le organizzazioni
hanno mezzi e strutture per accedere ai canali sociali ed ai contenitori di in-
formazioni legati al consumo ed alle tendenze, I’identificazione dei contesti
in cui reperire dati e informazioni sensibili per il tema progettuale rappresen-
ta un’attivita essa stessa parte del progetto.

Decidere i contesti d’uso da indagare, le tecniche di osservazione e analisi
da mettere in campo, il “quadro di ipotesi” da costruire, i mezzi per ingaggia-
re I’utente rappresentano tutte attivita “da progettare” preventivamente e che
rafforzano I’idea di un designer che diventa un design analyst da affiancare e
integrare con le figure tipiche di business analyst.

La seconda attivita richiama il problema dell'interconnessione costante
nelle attivita progettuali tra il “campo del problema” ed il “campo delle solu-
zioni” (Dorst & Cross, 2001).

Tutta I’attivita di ricerca di Design — su uno specifico ambito progettuale — ¢
orientata a generare degli insight significativi capaci di individuare traiettorie
di innovazione non ancora battute. Solo interrogando il problema progettuale
da nuove angolature (con il supporto di tecniche e protocolli di osservazione
etnografica, di shadowing, di interviste sul campo ecc.) ¢ possibile cogliere
aspetti relativi a processi di uso o consumo che divengono potenziali imbecca-
te per il successivo sviluppo delle innovazioni. Questa stretta connessione tra
la ricerca di Design e la generazione di insight si pone al centro del problema
dell'interpretazione e codificazione dei dati. L’interpretazione dei dati, nel De-
sign, oltre ad essere strettamente legata al contesto, avviene in quella forma di
dialogo continuo tra il campo del problema e il campo delle soluzioni possibili.
Appare difficile — a tal proposito — che ci possano essere figure professionali
legate al Design che si occupino in maniera quasi esclusiva delle fasi di ricerca,
cosi come appare altrettanto arduo concepire figure di designer che siano spe-
cializzate unicamente nel campo della proposta e del solutioning.

La terza attivita prevede ’integrazione tra dati deboli e dati forti. Il
pensiero progettuale dovrebbe prevedere 1’utilita di entrambi in fasi e
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per motivi differenti. Il dato “debole” rilevato su un campo progettuale
¢ utile per fornire insight alle attivita esplorative e generative di pensiero
divergente. I dati “forti” o in grandi volumi — per capirci quelli rilevati
attraverso le reti social o i sistemi di CRM — sono necessari o nelle fasi
di intercettazione di tendenze socio-culturali e di consumo e/o nelle fasi
di testing o “sensing” del potenziale di mercato. Tali dati — seppur di
distinta natura — restano quasi sempre autonomi, privi di una relazione
interna ed un impiego sincrono, rispecchiando la vecchia scissione pre-
sente nelle discipline manageriali tra attivita di exploration — quelle tese
alla progettazione dell’innovazione — e quelle piu marcatamente orientate
all’exploitation, ovvero allo sfruttamento delle risorse esistenti (March,
1991).

In termini formativi, in questo momento esistono figure legate al De-
sign che presidiano unicamente le fasi di ricerca contestuale di dati “lo-
cali”, relativi al contesto del progetto, cosi come esistono figure profes-
sionali di recente attivazione note come “data scientist”.

In tale ambito appare difficile immaginare uno sconfinamento della
disciplina del Design nel campo aperto della data science, cosi come vi-
ceversa appare altrettanto arduo figurare che i data scientist si occupino
di analisi esplorative di contesto alla ricerca di insight e imbeccate per
traiettorie progettuali.

Ciononostante, quando due domini disciplinari si avvicinano, pur non
sovrapponendosi, o perché trattano lo stesso oggetto da prospettive di-
verse o perché impiegano metodologie fortemente differenti, si pone so-
vente la questione dei raccordi disciplinari, dei ponti tra discipline che
non sempre trovano una ricaduta certa nella formazione di nuovi profili
professionali ad hoc. Cio significa che nel breve termine, piu che creare
rapidamente nuovi specialismi, si cerchera di integrare nei curricula cor-
renti qualche sensibilita o capacita che quanto meno possa “dialogare”
con un linguaggio diverso, integrare il proprio bagaglio di conoscenze e
metodi con alcune conoscenze che si trovano “oltre il ponte”.

Non a caso — seppur in maniera larvale — si inizia a parlare di data
driven design, dove il progetto del cambiamento dei prodotti o dei servizi
¢ guidato da analisi spinte e continuative sui dati.

Un filone crescente che sta informando in maniera crescente la for-
mazione dei designer moderni ¢ dato dagli approcci “sprint” o “agili”
(Knapp et al., 2016), laddove il ruolo dei designer consiste nel cambiare
continuamente le interfacce di ambienti digitali, come nel caso di ap-
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plicazioni e sistemi di relazione con i clienti (siti web, applicazioni di
customer care ecc.) sulla base del flusso continuo di dati.

In tali approcci il designer ¢ impegnato lungo una catena di progetto
(Fig. 2) che vede la manipolazione di dati nelle fasi iniziali — la cosiddet-
ta “attivita di Map” —, in cui i dati relativi al comportamento degli utenti
in relazione alle interazioni con i sistemi digitali vengono organizzati in
cluster sulla base di elementi omogeni; d’altro canto 1’intero processo si
chiude con il “testing” delle app, al fine di recepire dati sulle dinamiche
di utilizzo dei nuovi sistemi interattivi. Si inizia con i dati e si termina
con i dati.

MONDAY TUESDAY WEDNESDAY THURsDAY FRIDAY
B ¢

\v o
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Fig. 2 - Il processo di Sprint Design - tratto da Knapp et al., 2016.

Il quadro concettuale richiamato e attualizzato da queste attivita ri-
chiama per certi versi quella macro-attivita storicamente definita come
“metaprogetto” (Celaschi, Deserti, 2007), che nelle organizzazioni mo-
derne fonde i processi di ricerca e analisi competitiva con analisi meno
strutturate, piu qualitative, basate su dati “deboli” ma spesso piu eloquen-
ti delle prime. E quanto accade in quelle organizzazioni Design-driven in
cui la riflessione strategica non viene piu affidata alle tradizionali analisi
quantitative di mercato, ma, di contro, parte dai significati dei prodotti
nella vita delle persone e dal tipo di esperienze che queste cercano (Ver-
ganti, 2009).
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6.3. Nuove tecnologie, nuovi dati e nuove tensioni

L’avvento di nuove tecnologie disruptive nella vita delle persone e
nell’organizzazione delle attivita produttive sta aumentando la capacita delle
aziende di accumulare e impiegare dati sia nell’attivita di creazione del valo-
re nel presente sia nella progettazione degli indirizzi futuri.

In tale ambito si fa esplicito riferimento a tre domini tecnologici che pos-
sono essere pit 0 meno interconnessi tra loro:

* i Big Data, espressione usata per descrivere sistemi di raccolta ed imma-
gazzinamento di dati dove i volumi, la velocita e la varieta dei dati
raccolti richiedono specifiche metodologie analitiche e tecnologie per
trarre valore e informazione dai dati grezzi;

» I’Artificial Intelligence (Al), intesa come possibilita di far svolgere alle
macchine compiti tipicamente affidati all’intelligenza umana, come ad
esempio la comprensione del linguaggio, il riconoscimento di imma-
gini e suoni, I’apprendimento e la risoluzione di problemi,

* I’Internet of Things o “degli oggetti” (I0T), etichetta di largo uso impiega-
ta per descrivere tipologie di dispositivi “intelligenti” connessi online
che possono essere controllati e monitorati anche a distanza e che rac-
colgono e forniscono dati su di loro o sull’ambiente circostante.

Seppur ancora timido e principalmente relegato alla gestione delle attivita
correnti, I’utilizzo di tali domini tecnologici sembra nel prossimo futuro es-
sere destinato ad incontrare i processi creativi ¢ d’innovazione.

In altri termini le capacita tecnologiche di tali domini relative al tratta-
mento di grandi volumi di dati, all’intersezione tra dati di varia natura, alla
continuita di rilevazione in tempo reale ed alle velocita performative si pre-
stano facilmente a supportare le fasi — data intensive — del processo di Design
Thinking e del processo creativo (Cautela et al., 2019; Cautela et al., 2018).

Se da un lato gran parte della letteratura relativa a tali domini tecnologici
tende ad enfatizzare le capacita performative delle diverse famiglie tecnolo-
giche (Aamodt, Nygard, 1995), dall’altro I’impiego di tali domini nell’ambi-
to creativo appare tuttora da comprendere e da definire.

Date pero le caratteristiche dei processi creativi — prevalentemente orien-
tati a privilegiare il “dato debole” al posto del dato statisticamente significa-
tivo, I’abduzione al posto della deduzione, I’“how might we...” al posto del
piu tradizionale “what if...” manageriale (Dorst, 2011) —, appare ragionevole
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presumere che I’impiego di tali domini tecnologici non sia esente da “tensio-
ni” e delicati equilibri (Fig. 3).

La prima tensione pud essere centrata sull’impiego dei Big Data. Tra-
dizionalmente 1’utilizzo dei Big Data viene enfatizzato per la capacita di
“profilazione” di comportamenti e sistemi di preferenze degli utenti in am-
bito socio-economico e commerciale (Fan et al., 2015); grandi moli di dati
vengono tagliate e scremate al fine di rappresentare profili-tipo di taluni c/u-
ster comportamentali, centrati su bisogni e preferenze specifiche. Tale fine si
contrappone all’assunto delle scienze del progetto, che vedono nella capacita
di “empatizzare” con 1’utente (Kouprier, Visser, 2009) la via dolce — meno
fredda — per acquisire informazioni privilegiate di contesto, retropensieri,
emozioni profonde, bisogni nascosti.

La prima tensione concettuale si genera quindi tra tali polarita contrapposte:
il “profiling”, terreno della data science che guarda ai dati freddi e statistica-
mente significativi; ’“empathizing”, terra del progettista che vede nello scam-
bio sociale con I’utente la strada per intercettare insight e stimoli progettuali.

Profiling Big Data » Empathizing

Analyzing Artificial Intelligence » Interpreting

" Internet of Things > : :
Proofing Extended Reality » Experimenting

Fig. 3 - | principali trade-off nella manipolazione delle tecnologie disruptive.

L’impiego dell’Al, invece, da anni viene visto come un mezzo per au-
mentare le capacita di calcolo e analisi della business intelligence (Zeng et
al., 2010). I business analytics vengono arricchiti, velocizzati, potenziati per
supportare I’assunzione delle decisioni manageriali. Purtroppo, tale potenza
si scontra spesso con quella che viene definita “paralisi da analisi” (Langley,
1995), ovvero la generazione di un tale traffico di informazione che 1’analisi
paralizza le decisioni. Su tale ambito la creativita — di contro — pone meno
attenzione alle capacita analitiche focalizzandosi maggiormente su abilita
interpretative “calate” nel contesto del progetto. E il composto tra proget-

97
Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506



to, time line progettuale, natura della sfida progettuale, tipologia di utenza
e contesto che suggerisce la via interpretativa piu pertinente. Il designer —
contrariamente al manager — ¢ meno guidato dal potere dell’analisi e piu
dal “sensing”, dall’unione dei punti per derivare una sintesi interpretativa di
uscita dal campo analitico.

L’ultimo dominio, quello dell’loT, viene spesso impiegato nei processi
d’innovazione con la logica del proof of concept, ovvero una sorta di verifica
sulla funzionalita e ’appetibilita di un prodotto o un servizio innovativo. In
altri termini, il nuovo progetto (da una lavatrice ad un’app), equipaggiato
con un collegamento al web, restituirebbe ai manager informazioni in
tempo reale sulle logiche di utilizzo e sulla frequenza d’uso insieme ad altri
feedback relativi alla gradevolezza o meno dell’esperienza di uso. I manager
—in accordo con i principi della profittabilita e dell’efficienza — sono spesso
orientati alla ricerca di conferme o di confutazioni. Di contro per i designer
I’acquisizione di dati accumulati nei momenti d’uso ¢ funzionale alla
sperimentazione di nuovi percorsi creativi capaci anche di mettere in crisi il
modello progettato con tutto il corredo di informazioni a suo supporto.

Tali polarita, spesso lette in chiave oppositiva, rappresentano pitl spesso
tensioni e scambi (trade-off) benigni che servono a sostenere la necessita
di arricchire la formazione del designer con nuove sensibilita, soprattutto
skill poco leggere che serviranno nel futuro prossimo a cercare il confron-
to fertile con una cultura manageriale anch’essa in cambiamento e di certo
piu orientata verso 1’apertura a nuove sensibilita e capacita (Verganti, 2017).
Prima ci accorgiamo che il data-driven Design sta contaminando le pratiche
d’innovazione in maniera trasversale ai settori, prima inizieremo ad integrare
i curricula dei designer moderni con skills e capacita ormai imprescindibili
nell’attuale economia dei dati.
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L'offerta formativa universitaria italiana in Design ha conosciuto negli
ultimi anni un fortissimo sviluppo parallelo, da un lato, all’ampliarsi §e|
ruolo e degli ambiti di intervento del Design — e dei designer — all'inter-
no del sistema produttivo e sociale e, dall'altro, al riconoscimento del
ruolo del Design come motore e fattore strategico dell’innovazione.

Il Design & infatti una disciplina in continua evoluzione sia dal punto
di vista c?ei suoi contenuti, che da quello dei settori in cui opera.

Al Design e ai designer viene oggi richiesto non solo di dar “forma al
prodotto” ma anche di definire strategie e scenari di sviluppo a livello
organizzativo e sociale oltre che, ovviamente, a livello produttivo. |l
ruolo del Design si concretizza infatti nella capacita di portare innova-
zione attraverso il progetto e, parallelamente, nella capacita di connes-
sione fra saperi e competenze spesso distanti.

Dal punto di vista professionale, le competenze dei designer sono
oggi richieste non solo in una pluralita di settori produttivi - Jga”'arredo
e complemento all'illuminazione, dai mezzi di trasporto all’elettronica
di consumo, dalla moda all’exhibit design, alla creazione di prodotti
per la valorizzazione dei beni culturali, nella progettazione di prodotti
e complementi per la moda nelle sue differenti c?edinqzioni, Ei)no alle
macchine utensili e a settori tradizionalmente no-design oriented —, ma
anche e sempre piv diffusamente all'interno delle aziende pubbliche e
private nei seffori piv strettamente legati all'innovazione.

Alle quattro anime nelle quali si & tradizionalmente declinato il Desi-
gn italiano — prodotto, allestimento e inferni, comunicazione, moda - si
sono andate affiancando nel corso degli anni specializzazioni trasver-
sali, oggi ben identificabili per la specificita degli ambiti di intervento,
degli obiettivi, dei metodi, dei linguaggi. Tra questi in primo luogo il
Design per la sostenibilita, il Design dei Servizi, lo Human-Centred De-
sign, il Design per I'inclusione, il Design dell'interazione, ecc.

Il volume raccoglie i contributi presentati al Convegno “L'offerta for-
mativa in Disegno industriale e Design - Insegnare/orientare/fare DE-
SIGN” (Firenze 22-24 maggio 2019), che offrono un ampio panorama
delle diverse declinazioni che il Design e I'insegnamento del Design as-
sumono nelle diverse realtd universitarie italiane e nei diversi ambiti di
specializzazione e innovazione.

La CUID, Conferenza Universitaria ltaliana del Design & I'associa-
zione universitaria che si occupa della formazione in c?esign nell'uni-
versita pubblica italiana e ne rappresenta le esigenze e gli orienta-
menti di politica culturale. Svolge un ruolo di coordinamento e indiriz-
zo dell'attivits di formazione nel rispetto dell’autonomia dei singoli
atenei ove sono attivi corsi di laurea triennale, magistrale e dottoro?e.
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La passione per le conoscenze
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