
La scuola di Pitagora editrice

dall’investigazione grafica all’attribuzione di senso

disegno e
graphic design:

Alessandra Cirafici

Fabbrica della Conoscenza

                prefazione di Carmine Gambardella



Fabbrica della Conoscenza numero 25
collana fondata e diretta da Carmine Gambardella



Fabbrica della Conoscenza numero 25
collana fondata e diretta da Carmine Gambardella 

membri del Comitato Scientifico I members of the Scientific Committee

Federico Casalegno
Professor, Massachusetts Institute of Technology, Boston, USA

Massimo Giovannini
Professor and Rector, University “Mediterranea” of Reggio Calabria, Italy

Diana M. Greenlee
Professor, University of Monroe Louisiana, USA

Bernard Haumont
Professor, Ecole Nationale Supérieure d’Architecture Paris Val de Siene, France

Janes Kushner
Fullbright Visiting Professor Southwestern Law School, Los Angeles

Maria Grazia Quieti
Ph.D., Exwcutive Director, The U.S.- Italy Fullbright Commission

Elena Shlienkova
Professor and Director of the Design Department, Togliatti State University, Russia.

Il volume è stato inserito nella collana 
La Fabbrica della Conoscenza, 
fondata e diretta da Carmine Gambardella, 
in seguito a peer review anonimo da parte di due
membri del Comitato Scientifico

The volume has been included in the series 
La Fabbrica della Conoscenza, 
founded and directed by Carmine Gambardella, 
after an anonymous peer-review by two
members of Scientific Commettee



La scuola di Pitagora editrice

dall’investigazione grafica all’attribuzione di senso

disegno e
graphic design:

Alessandra Cirafici

prefazione di Carmine Gambardella



Alessandra Cirafici 
Disegno e graphic design: 
dall’investigazione grafica all’attribuzione di senso

Impaginazione e progetto grafico
Daniela Caserta
Ricerche iconografiche 
Arianna Valeria Busico

© copyright 2012 La scuola di Pitagora editrice 
Via Monte di Dio, 14 
80132 Napoli 
Telefono e Fax +39 081 7646814

Edizione riveduta e corretta @2022

É assolutamente vietata la riproduzione totale o parziale di 
questa pubblicazione, così come la sua trasmissione sotto 
qualsiasi forma e con qualunque mezzo, anche attraverso 
fotocopie, senza l’autorizzazione scritta dell’editore.

www.scuoladipitagora.it 
info@scuoladipitagora.it



1.
22 - L’INVESTIGAZIONE 

GRAFICA COME METODO. 
L’IMMAGINE COME PROCESSO  

2.
42 - DISEGNO E 

PENSIERO CREATIVO 

2.1
Basic - New Basic e altre storie

2.2  
Punto, linea e superficie…ancora

2.2.1
Texture, strutture; reticoli; 

griglie; moduli

2.3  
Retoriche della simmetria

2.3.1
Gruppi di simmetrie e 
tassellazioni del piano

2.3.2
Reiterazioni del modulo, 

progressioni texture

Prefazione  
Carmine Gambardella

Introduzione 

3.
180 - CULTURA DELLA 

IMMAGINE CULTURA DELLA 
RAPPRESENTAZIONE

3.1
Rappresentazione e 

processi noetici

3.2  
Magnifica evidenza del disegno

3.2.1
L’infografica: strategie per la 

fruizione tattica delle informazioni

4.
252 - DAL SEGNO AL SENSO: 

SENSEMAKING. 

Dieci idee progetto

Bibliografia
Fonti delle illustrazioni





7

Prefazione | Carmine Gambardella

Jean Baudrillard nel suo Per una critica dell’econo-
mia politica del segno (1972) propone un’intrigante 
definizione del termine design che ne legge il signifi-
cato nell’intreccio di tre differenti prospettive: design 
come grafica per il disegno, design come proiezione 
cosciente di un obiettivo da raggiungere, design come 
passaggio allo statuto di segno. 
Proprio la lettura delle dinamiche di questo intreccio 
e del ruolo che in esse è svolto dalle discipline del 
Disegno rappresenta il filo conduttore delle riflessioni 
raccolte da Alessandra Cirafici intorno alla dialettica 
tra disegno e graphic design nel contesto della cultu-
re visive contemporanee. La questione è qui posta nei 
termini dell’intenso rapporto tra due distinte catego-
rie operative e concettuali che caratterizzano insieme 
l’attività del disegno e del progetto grafico: l’investi-
gazione grafica e il processo di attribuzione di senso, 
a cui corrispondono distinti ancorchè connessi domini 
di conoscenza caratterizzati entrambi dall’apparte-
nenza a quella categoria delle ‘scienze pratiche’ in cui 
il sapere si coniuga con il ‘saper fare’ in una continua 
complementarietà tra tecnica e riflessione teorica. 
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Nel ricercare i labili confini di una ‘disciplina in tran-
sizione’ come appare oggi il graphic design, il testo 
di Alessandra Cirafici prova a definire i margini di 
una esperienza culturale che coinvolge gli statuti del 
disegno e che impone una riflessione anche rispet-
to alla definizione di statuti disciplinari e strategie di 
apprendimento di un sapere che, archiviata la lunga 
fase di ripensamento resa necessaria dall’introduzio-
ne delle nuove tecnologie, sembra oggi alla ricerca di 
nuovi paradigmi cognitivi «più orientati su questioni 
di metodo che non devono puntare esclusivamente al 
raggiungimento di risultati concreti e visibili, ma che 
devono guardare piuttosto alla coerenza del proces-
so progettuale, rifondandolo su tecniche riflessive e 
su pratiche euristiche che si pongano come obiettivo 
l’ampliamento dello spazio mentale in vista della ge-
stione di sistemi di competenze sempre più complessi 
e transdisciplinari ».
Interpretando il disegno come fondamentale metodo 
di investigazione grafica e riconoscendo nel proget-
to delle immagini l’intima natura di processo comu-
nicativo e di attribuzione di senso, l’indagine per un 
verso riconduce il ragionamento a quella stagione 
del pensiero e a quella esperienza in cui il disegno 
si è definitivamente affrancato dalla sua dimensione 
strumentale e ha acquisito il significato di progetto, 
per un altro fa esplicito riferimento all’ambito dei vi-
sual studies e alle teorie dell’immagine che animano 
il dibattito contemporaneo tentando di ricondurre in 
quel contesto l’esperienza della ‘visualizzazione delle 
informazioni’ che interessa oggi tanta parte del pro-
getto di comunicazione visiva. In Disegno e Pensiero 
Creativo, dunque la rilettura dell’avventura del Basic 
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Design fa da sfondo ad un percorso che conduce ad 
altre storie, in cui quell’esperienza si lascia attraversa-
re dalla dimensione contemporanea e ne offre nuove 
sperimentazioni di senso. In Cultura dell’immagine e 
cultura della rappresentazione, all’interno di una più 
ampia riflessione sulla questione immaginale, l’inda-
gine si concentra sull’ampio scenario di immagini e di 
processi figurativi, il cui obiettivo è quello di visua-
lizzare informazioni e processi di conoscenza, aprendo 
alla riflessione della disciplina i nuovi territori di ri-
cerca e di applicazione dell’infografica. 
Il capitolo conclusivo Sensemaking declina la que-
stione del passaggio dal segno al senso attraverso 
una serie di esperienze applicative elaborate da al-
lievi del Dipartimento di Architettura Luigi Vanvitelli 
all’interno dei percorsi formativi della Grafica e della 
Comunicazione visiva. Essi vanno interpretati come 
espressioni di possibili approcci al progetto di comu-
nicazione, fondati su di una cultura del rappresenta-
re che offre all’area del progetto la propria capacità 
di investigare attraverso il pensiero figurativo tanto 
i problemi del segno che  quelli del senso. Chi lavora 
con le immagini sa che è terreno in cui non è possi-
bile dare risposte assolute, ma è importante cercare di 
porre le giuste domande, anche in ordine al ruolo del 
progettista grafico nell’orizzonte di una società com-
plessa come quella contemporanea. 
Un ruolo di ‘interprete’ che va esercitato con respon-
sabilità, consapevolezza, capacità critica operando 
attraverso un’azione progettuale in cui intelligenza 
visiva e sensibilità etica trovino sintesi in quella intu-
izione estetica che si mostra oggi il solo antidoto alla 
pericolosa deriva delle immagini. 
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Immaginate un vasto foglio di carta su cui delle 
Linee Rette, dei Triangoli, dei Quadrati, dei 

Pentagoni, degli Esagoni e altre Figure 
geometriche, invece di star ferme al loro posto 

si muovano qua e là, liberamente, 
sulla superficie ma senza potersene sollevare e 

senza potervisi immergere, come ombre 
insomma, consistenti però e dai contorni 

luminosi. Così facendo avrete un’idea abba-
stanza corretta del mio paese e dei miei com-
patrioti. Ahimè, ancora qualche anno fa avrei 
detto: ‘del mio universo’, ma ora la mia mente 
si è aperta a una più alta visione delle cose”.

Edwin A. Abbott

“
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Introduzione

Flatland. A Romance of Many Dimensions, il raccon-
to fantastico a più dimensioni scritto dal Reverendo 
Edwin Abbott nel 1882, è uno dei libri più scintillanti, 
provocatori e deliziosamente deliranti che sia mai sta-
to scritto sull’idea di spazio e di percezione. 
Una ‘favola geometrica’ che nella sua matematica lu-
cidità è inesauribilmente ambigua, e proprio per que-
sto, eccitante, illuminante e immaginifica sulle innu-
merevoli dimensioni dello spazio e sulla insondabile 
imprevedibilità della loro percezione. 
<<Il lavoro di un insegnante di genio: di un uomo cioè 
che ha il dono di tradurre concetti astratti in simboli 
tangibili, e di comporre parabole>>. 
Un incipit fantastico per incominciare a raccontare le 
ragioni di questo lavoro il cui obiettivo in fondo è 
semplice: argomentare intorno alle categorie di dise-
gno e di graphic design nella convinzione che per en-
trambe l’obiettivo primario sia quello di spazializzare 
il pensiero, trasformando, appunto, concetti in segni 
tangibili e componendo con essi parabole; utilizzando 
l’investigazione grafica come categoria operativa del 
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pensiero visivo e interpretando l’immagine come l’e-
sito di un sofisticato processo di attribuzione di senso. 
Molti dei pensieri che animano queste pagine, hanno 
trovato prime e parziali formulazioni nei miei scritti 
di questi anni. Ma si sa, in fondo, si scrive sempre lo 
stesso libro! Si rincorrono le stesse idee eppure ogni 
volta sembra indispensabile rimetterle in discussione, 
riconsiderarle alla luce di nuove acquisizioni, nuovi 
incontri, nuove scoperte, nuove ipotesi interpretative. 
Da quando, appena laureata, ho iniziato a muovere 
i primi passi in quello che, non a caso, si chiamava 
Dipartimento di Configurazione e Attuazione dell’Ar-
chitettura, i concetti di ‘configurazione’ e ‘struttura’ 
hanno accompagnato il mio cammino di riflessione 
all’interno dell’idea di spazio e delle ragioni del pen-
siero geometrico che lo sottende. 
Era la fine degli anni Ottanta ed erano ancora vivi gli 
echi dell’entusiasmo che aveva animato le Scuole di 
Architettura di tutto il mondo intorno all’esperienza 
del Grundkurs bauhausiano e in particolar modo alla 
sua rivisitazione proposta nel modello di Ulm. 
Quella vivace dialettica che aveva intensamente coin-
volto anche gli statuti della geometria e della rappre-
sentazione, in una riflessione intorno ai concetti di for-
ma, configurazione e struttura, tutta fondata sull’idea 
di una via universale nella descrizione del linguaggio 
visivo che ne sottintendeva infondo un universale si-
gnificato, iniziava a scricchiolare sotto il peso di quel 
‘pensiero debole’ che ne criticava i presupposti ideo-
logici e pretendeva soluzioni rigorosamente persona-
lizzate e mai assolute a qualsiasi questione sottoposta 
a giudizio critico. Il Postmodernismo era all’orizzonte 
e con esso la critica aspra contro ogni forma di ‘fon-
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damento’ e contro ogni forma di sapere generalizza-
to trasmissibile e condivisibile. Quel fitto periodare di 
esercizi astratti su forme e figure di stampo dichiara-
tamente modernista, sembrava assolutamente non al 
passo con il nuovo interesse verso lo storicismo eclet-
tico nel linguaggio dell’architettura e dell’arte e verso 
il nuovo concetto di ‘stile’. Al tempo stesso l’avanzare 
delle nuove tecnologie imponeva sofferte rivisitazioni 
degli statuti disciplinari della rappresentazione e si-
gnificativi mutamenti dei suoi assetti. 
Quello che accadde è storia nota. L’investigazione in-
torno al concetto di forma e di pensiero visivo lasciò 
presto il passo all’ansia dell’insegnamento e dell’ap-
prendimento dei nuovi software, la percezione e la 
comunicazione visiva finirono con l’essere margina-
lizzate nei percorsi formativi dell’architetto; sottova-
lutata la funzione propedeutica al progetto di un’edu-
cazione alla visione che sottendeva, invece l’esercizio 
al controllo della forma e dell’idea di spazio; in qual-
che modo abdicata la funzione di quel settore impor-
tante del pensiero geometrico che è essenzialmente 
investigazione grafica, capacità di inverare concetti 
formali, di proporre soluzioni a problemi, posti in ter-
mini di questioni formali o spaziali.
Quando, anni dopo mi trovai a dover definire i con-
tenuti disciplinari del Disegno per un modulo di Con-
figurazione geometrica e Fenomenologia dell’imma-
gine all’interno di un laboratorio di Comunicazione 
visiva – era la fine degli anni Novanta e i nuovi Corsi 
di Laurea in Disegno Industriale si affacciavano sulla 
scena nell’offerta formativa della Facoltà di Architet-
tura – mi fu offerta l’occasione per ripensare a quella 
straordinaria stagione del pensiero visivo in cui per la 

Introduzione
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prima volta l’investigazione grafica aveva acquisito lo 
statuto di categoria operativa del progetto e il disegno 
era davvero diventato design. 
Cominciai a ragionare su come i consueti contenuti 
disciplinari del Disegno potessero declinarsi nel par-
ticolare percorso formativo del design e in particolare 
del design della comunicazione e del concept design 
che già andavano delineandosi con profili disciplinari 
autonomi; cominciai a chiedermi quale specifico con-
tributo potessero offrire le nostre discipline nel conte-
sto di una dialettica che fin da subito apparve spigo-
losa e non priva di sterili rivendicazioni disciplinari in 
cui non sempre e non dovunque il Disegno ha saputo 
difendere le proprie ragioni. 
Mi confortava, circa la necessità di quel ripensamen-
to, la constatazione che la generazione di studenti che 
affollava la mia aula elaborava con difficoltà concetti 
astratti in termini di spazio e di forma e mostrava assai 
poca dimestichezza con le categorie di scala, ritmo, 
colore, gerarchia e con le loro implicazioni in termini 
di progetto visivo. Ne vennero fuori le prime speri-
mentazioni, ma la vera svolta ci fu quando ebbi la 
fortuna di incontrare Giovanni Anceschi e di ascoltar-
lo raccontare, con l’entusiasmo travolgente che hanno 
solo i protagonisti di grandi avventure, l’avventura del 
Basic Design, la sua esperienza con Tomás Maldonado, 
gli incontri di Ulm con William Huff, Gui Bonsiepe, e 
con gli altri protagonisti di quell’entusiasmante sta-
gione. Fu una vera rivelazione e al tempo stesso fu la 
scoperta un po’ spiazzante che un settore così ampio e 
affascinante dell’investigazione grafica sembrava es-
sere sfuggito alla riflessione dell’area della rappresen-
tazione e, cosa più grave, trovava con difficoltà spazio 
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nei percorsi formativi degli architetti e dei designer. 
Di più, fu la scoperta che il Basic design si lasciava 
attraversare dall’evoluzione del pensiero senza perdere 
smalto, ma anzi offrendosi con il suo plastico con-
tenuto disciplinare a nuove sperimentazioni di senso. 
Quel modo di intendere il disegno come luogo in cui 
il pensiero figurativo non solo si fa manifesto, ma per 
usare le parole di Argan, diventa intuizione di relazio-
ni spaziali e costruttive dentro la materia, è diventato 
il terreno preferito delle mie ricerche e delle mie spe-
rimentazioni didattiche. 
Ripensare l’esperienza del Basic design, e farlo dal 
punto di vista dello studioso di rappresentazione che 
indaga le molteplici ‘grafie’ a cui il progetto affida il 
compito di mediare tra il pensiero spaziale e la sua 
manifestazione visiva, ha significato in questi anni 
guardare con curiosità e interesse ad un corpus di-
sciplinare che si distilla e si offre attraverso esercita-
zioni pratiche in cui con ‘astuzia’, direbbe Anceschi, 
la propedeusi si intreccia alla fondazione disciplinare, 
in un fare operativo il cui vero protagonista è il segno 
grafico e dunque il disegno in tutte le sue categorie 
concettuali. Ha significato riconoscere la necessità di 
ridare importanza al tema di un’educazione alla visio-
ne capace di ridefinire orizzonti emotivi e strumenti 
categoriali utili a muoversi con consapevolezza nel 
variegato scenario dei nuovi media. 
Ha significato rintracciare nel pensiero e nella rifles-
sione contemporanea del new basic design le coordi-
nate per ridefinire un quadro di riferimento comune 
in cui inventare e organizzare i contenuti visivi di un 
ambito del progetto di design, quello del graphic de-
sign, che va ampliando i suoi contenuti e i suoi ambiti 

Introduzione
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applicativi con grande rapidità. Ma riportare al cen-
tro degli interessi della Rappresentazione la riflessione 
sul pensiero visivo ha anche significato confrontarsi 
con il contesto dei visual studies e delle attuali ‘teorie 
dell’immagine’, e farlo privilegiando in esse la ricer-
ca del ‘nesso referenziale’, cioè del legame di senso, 
che è compito della rappresentazione garantire tra 
la dimensione segnica (sia essa iconica o astratta)  e  
quella pragmatica del rappresentato (sia esso un og-
getto o un processo). E ha significato, anche, ritagliare 
all’interno dell’attenzione che i visual studies rivol-
gono alla ‘svolta iconica’ che caratterizza le più varie 
manifestazioni della cultura contemporanea, un am-
bito in particolare, quello della ‘via immaginale’ nella 
rappresentazione della conoscenza che si declina oggi 
nel settore della ‘visualizzazione delle informazioni’ 
e dunque dell’infografica, dominio culturale in cui la 
‘magnifica evidenza del disegno’ si manifesta in tutta 
la sua potenza e apre alla disciplina ampi orizzon-
ti di ricerca. Di questo percorso di riflessione, che è 
al tempo stesso un ripensare ad alcuni aspetti della 
disciplina e un ragionare sui possibili modi della sua 
didattica nel nuovo contesto dei percorsi formativi del 
graphic design o meglio del ‘design della comunica-
zione’, le idee raccolte in questo volume e gran par-
te delle immagini che accompagnano il testo sono la 
testimonianza. Quello che si propone non è, tuttavia, 
un punto d’arrivo. Si tratta solo di tracce indiziarie 
di percorsi di ricerca, ancora tutti da indagare con la 
curiosità e l’entusiasmo di chi guarda alla Rappresen-
tazione come a un territorio di ricerca da esplorare 
con lo sguardo aperto a quanto di nuovo lo scenario 
contemporaneo propone nell’universo del linguaggio 
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visivo, ma restando ben ancorati ai fondamenti e ai 
presupposti teorici di una disciplina straordinaria che 
ha in sé la capacità di creare, rappresentandolo, ‘vi-
sioni’ del mondo.  
Gran parte dell’apparato iconografico che accompa-
gna i testi è rappresentato da materiale didattico. Sono 
elaborazioni grafiche prodotte all’interno di percorsi 
formativi che sono specificati, insieme ai nomi degli 
allievi, nelle fonti iconografiche.
Il mio più grande ringraziamento va dunque ai miei 
collaboratori e a tutti gli studenti che mi hanno ac-
compagnato in questa avventura e che mi hanno of-
ferto, con il loro entusiasmo, infiniti stimoli e sempre 
nuovi motivi di riflessione e di approfondimento.

“
Introduzione



L’essenza della grafica induce 
spesso e giustamente all’astrazione. 

Nella grafica albergano i fantasmi e le fiabe 
dell’immaginazione, e nello stesso tempo 

si rivelano con grande precisione. 
Quanto più puro il lavoro grafico, vale a dire 

quanto maggiore l’importanza attribuita 
agli elementi formali sui quali si basa 

la rappresentazione grafica, tanto più 
difettosa la disposizione a rappresentare 

realisticamente gli oggetti visibili.
Paul Klee

“



Paul Klee, Alle sette sui tetti. 1930/s1. Tavola. Tempera e acquerello verniciati



La geometria costituisce solo il primo 
approccio alla problematica della 

rappresentazione, in quanto essa implica 
rapporti più nascosti, leggi topologiche meno 

solidali con le relazioni metriche, sintesi di 
vincoli essenziali più profondi dei canoni della 

rappresentazione geometrica euclidea
Gaston Bachelard

“
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L’INVESTIGAZIONE GRAFICA 
COME METODO.
L’IMMAGINE COME PROCESSO

1.

C’è una questione da porre, in apertura di questo lavo-
ro che ha come oggetto un’indagine sul ruolo del di-
segno nelle dinamiche del progetto grafico. È la que-
stione dei confini e delle specificità di un ambito della 
cultura del design, quello del graphic design, oggi in 
rapida evoluzione; ed è insieme la questione del si-
gnificato da attribuire, in questo contesto, al termine 
design. Può forse apparire un esercizio di stile, ma il 
tema offre ancora spunti di riflessione, specie se lo 
si affronta in riferimento alla complessità concettuale, 
oltre che terminologica, che costringe oggi studiosi e 
professionisti a definire sfumature di significato e di 
ambito disciplinare tra graphic design, visual design, 
concept design, e a interpretarne ruolo e differen-
ze rispetto al nuovo scenario, quello del design della 
comunicazione, caratterizzato da un considerevole li-
vello di ‘complessità sistemica’ in cui rientrano ambiti 
disciplinari assai differenti (semiotica, retorica visiva, 
percettologia, notazione, raffigurazione, tipografia…), 
differenti media (analogici e digitali) differenti tecni-
che di produzione degli artefatti comunicativi (bidi-
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mensionali o tridimensionali, statici o dinamici, ma-
teriali o immateriali, sonori, interattivi…). 
È l’esito di quello che Edgar Morin definirebbe come 
un «processo di complessificazione in campo discipli-
nare», un processo che «richiede nuovi schemi cogni-
tivi e nuove ipotesi esplicative e, infine, la costitu-
zione di concezioni organizzatrici che permettano di 
articolare i domini disciplinari in un sistema teorico 
comune» la cui definizione appare inoltre condizio-
nata dalle modifiche sostanziali che l’introduzione e 
il largo uso delle tecnologie e dei networks finalizzati 
allo scambio di informazioni ha prodotto nello scena-
rio della cultura contemporanea. Modificazioni sinte-
tizzabili in quella che gli studiosi definiscono ‘globa-
lità epistemologica’ a cui si associano nuove forme di 
produzione e di distribuzione del sapere e un diffuso 
orientamento a considerare il sapere sempre meno le-
gato alle specificità disciplinari e sempre più connesso 
ai contesti di applicazione.  
Di fronte alla necessità di esaminare e gestire una 
quantità gigantesca di saperi complessi un’imposta-
zione di tipo rigorosamente disciplinare appare insuf-
ficiente, sempre più spesso «si verifica che la cono-
scenza si annida negli spazi e nelle connessioni tra le 
varie discipline»1 configurando quell’interessante con-
cetto di ‘disciplina in azione’ che ben rappresenta la 
condizione di continua osmosi tra pensiero riflessivo, 
apprendimento continuo, approccio pratico applicati-
vo che producono innovazione e progresso scientifico.  
L’obiettivo principale delle riflessioni che qui si pro-
pongono è, dunque, innanzitutto l’analisi dei confini 
di un ambito disciplinare complesso come quello del 
progetto di comunicazione visiva; un’analisi che ne 

1 Howard Gardner, Cinque chiavi per il 
futuro, Milano, Feltrinelli, 2007.
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riconosca il ruolo di erede della grande tradizione del-
la grafica e della cultura del modernismo, ma sottoli-
nei gli aspetti che ne definiscono oggi la dimensione 
sistemica e processuale, con lo sguardo rivolto al ruolo 
che in questo complesso sistema può essere assunto 
dal Disegno, inteso come ambito disciplinare che da 
sempre ha annoverato gli aspetti della grafica e del-
la percezione visiva tra i propri interessi disciplinari 
e che ancor più oggi rivendica un ruolo nei processi 
cognitivi che sovrintendono tanto l’area del progetto 
quanto gli aspetti pedagogici legati alla didattica del 
design per la comunicazione visiva, e non solo.
All’interno di questo contesto, la questione relativa 
al significato da attribuire al termine design va allora 
ben oltre i temi - quelli sì ampiamente dibattuti - del-
la querelle nata quando, a partire dagli anni Novanta, 
il tema dell’ambiguità semantico-linguistica del ter-
mine design si è intrecciata con le vicende dei nuovi 
percorsi formativi del Disegno Industriale. 
Da quando cioè i temi del rapporto tra ‘disegno’ e 
‘progetto’ sono apparsi come scenario obbligato per 
un ripensamento disciplinare in cui ha finito con l’as-
sumere un ruolo determinante la conflittualità più o 
meno latente tra i due ambiti che per qualità e quan-
tità del portato scientifico-disciplinare rappresentano 
gli assi portanti di questo specifico ambito della for-
mazione e della pratica professionale: il Disegno e il 
Disegno Industriale. Due ‘domini di conoscenza’ en-
trambi «appartenenti a quella specifica accezione epi-
stemologica che viene definita come ‘scienza pratica’ 
in cui il ‘sapere’ si coniuga con il ‘fare’ e con ‘l’essere’, 
distinti e autonomi ancorché reciprocamente connessi  
da legami necessitanti di integrazione metodologica, 
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2 Cfr. A. Seassaro, Dopo l’incontro una 
presa d’atto, in “La didattica del disegno 
nei corsi di laurea” in design, atti della 
giornata di studio Milano, 27 maggio 
2009, Maggiolo Editore, 2009. p.7. 
3 Nel nuovo assetto la definizione di 
‘Disegno Industrale’ resta di fatto solo nella 
definizione delle Classi di Laurea. 
4 Il riferimento è al testo cult in cui Tomàs 
Maldonado avanzava una proposta di 
definizione del disegno industriale e ne 
delineava le tappe più significative. 
T. Maldonado, Disegno industriale: un 
riesame, Feltrinelli, Milano 1976.
5 Cfr. A. Seassaro cit. p. 14.

di complementarietà tecnica e di affinità culturale, che 
li rendono indissolubilmente legati tanto nel processo 
pedagogico dell’apprendimento quanto nel processo 
pratico dell’esercizio professionale»2.
Solo in parte, nel recente processo di revisione dei set-
tori scientifici, la ridenominazione di Design attribuita 
dal Consiglio Universitario Nazionale in modo univer-
sale a tutte le discipline del Disegno Industriale3 sem-
bra aver voluto far chiarezza su quello che i designer 
hanno sempre vissuto come un equivoco, connotato 
linguisticamente come una sorta di ‘refuso’, la tradu-
zione un po’ approssimativa dell’anglosassone indu-
strial design in una definizione che pure ha trovato 
dignità letteraria in quel Disegno Industriale: un rie-
same4, testo ‘cult’ in cui Tomàs Maldonado ne ha, con 
autorevolezza, definitivamente sancito la legittimità 
linguistica oltre che scientifica.
Nella sostanza, però, alcune questioni del rapporto tra 
disegno e design restano ancora, aperte innanzitut-
to perché appare difficilmente condivisibile - se non 
a condizione di qualche precisazione - l’interpreta-
zione in verità limitante che, negando la dimensio-
ne essenzialmente euristica del disegno, lo vorrebbe 
intento ora «più serenamente a riconoscersi nella sua 
reale essenza, senza i forzosi trascinamenti di senso 
e significato in direzione del progetto che i 50 anni 
di forzosa convivenza dell’aggettivazione ‘industriale’ 
avevano indotto, ma come ‘gestione di segni per la 
rappresentazione della realtà e dell’immaginario’ nel 
senso classico di ‘rappresentazione con linee e segni di 
figure immaginate o di oggetti reali»5.
L’attuale scenario di riflessione dell’area disciplinare 
del Disegno è in verità un po’ più complesso di così, 
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specialmente in riferimento al ruolo che la discipli-
na ritiene di poter assumere proprio nell’ambito del 
design della comunicazione, ambito che a fronte dei 
significativi mutamenti di ordine concettuale oltre che 
pratico-applicativo che ne stanno rapidamente modi-
ficando gli scenari, non sembra ancora aver del tutto 
chiarito quale debba considerarsi il suo quadro di ri-
ferimento teorico, né sembra riconoscersi in una teoria 
generale unificata, fondata su principi, regole e metodi 
condivisi. D’altra parte il design della comunicazione 
è una disciplina relativamente recente, nata dall’e-
voluzione di quel graphic design che Ken Friedman6 

nella sua tassonomia dei domini di competenze del 
design colloca accanto al product design e al beha-
vioral design nell’ambito più generale degli artefatti, 
distinguendo in esso visual ergonomics, typography 
e corporate design; Richard Buchanan7 più specifi-
camente, nella sua definizione dei quattro ordini di 
design (graphic design, industrial design, interaction 
design, environmental design) riferisce il graphic de-
sign all’universo dei simboli visivi, alla comunicazione 
delle informazioni attraverso parole e immagini, ma 
sottolinea come quest’area sia stata caratterizzata nel 
tempo da una notevole evoluzione. Il termine ‘grafica’ 
la cui nascita Giovanni Anceschi individua, come at-
tività progettuale, nel momento dell’invenzione della 
stampa a caratteri mobili di Johann Gutenberg (in cui 
Renato De Fusco riconosce il prototipo metodologico 
di ogni successiva categoria di design); quella grafi-
ca che nella metà del XIX secolo ha mosso, con l’in-
venzione della litografia a colori il primo passo verso 
il ‘manifesto’ e che con il movimento delle Arts and 
Craft ha esteso ad altri prodotti le tecniche di stam-

6 Cfr, K. Friedman, Creating design 
knowledge: from research into practice, 
2000 IDATER conference, Loughborough 
University, 2000.
7 Cfr. R.  Buchanan, Design Research and 
the New Learning Design Issues, Autumn 
2001, Vol. 17, No. 4, pp 3-23.

1. L’investigazione grafica come metodo. L’immagine come processo
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8 Cfr. G. Anceschi, Monogrammi e figure, 
La casa Usher,1981.
9 A partire da quella svizzero-tedesca in cui  
figuravano Max Bill, Emil Ruder, Hoffman; 
quella Britannica con Alain Fletcher ; quella 
polacca con Tomacewsky; quella Italiana 
con Boggieri, Albe Steiner, Armando Testa, 
Bob Norda e molti altri.  

pa sino ad allora utilizzate solo per la produzione di 
libri e volumi; quella grafica che il Modernismo ha 
interpretato come ‘sistema ordinato di informazioni’ 
e in cui il tardo modernismo ha introdotto con for-
za il tema del problem solving spostando l’interesse 
del design verso i temi dell’organizzazione e della si-
stematizzazione delle informazioni - ebbene ‘quella’ 
grafica e l’idea di progetto che essa sottende, non può 
dirsi del tutto scomparsa, ma non c’è dubbio che a quel 
termine viene oggi associato un insieme di significati 
che include prodotti, fasi di progetto e procedimenti 
di realizzazione assai differenziati, e che al suo inter-
no annovera tutti gli artefatti che, in senso generale, 
adempiono alle funzioni comunicative.
Il significato del termine grafica, dunque, «tende a 
coincidere con la locuzione anglosassone di visual o 
graphic design: tende cioè ad indicare l’insieme degli 
interventi operativi nel campo più generale delle co-
municazioni visive»8.
Nella fondazione della disciplina un ruolo essenzia-
le e ampiamente riconosciuto dalla critica fu svolto 
negli anni Venti dall’attività di ricerca del Bauhaus e 
dalla successiva nascita delle scuole nazionali9, nelle 
quali il progetto grafico, nelle sue dinamiche, aspira-
va sempre alla fusione dei tre distinti ambiti di arte, 
tecnica e scienza, la cui interazione era garantita da 
un ‘paradigma cognitivo’ ampiamente condiviso che 
nella sostanza, ha mantenuto la sua validità sino alle 
soglie degli anni Ottanta. È a partire da quegli anni 
che il progetto grafico ha subito le sue trasformazioni 
paradigmatiche più significative, a causa di due feno-
meni distinti ma che ne hanno entrambi modificato 
radicalmente gli statuti: la nascita delle strategie di 

K. Friedman, Tassonomia dei domini di 
competenza del design 2000.



Domains of Design Knoledge: a Taxonomy

Domain 1:
Skills for Learning 
and Leading

Problem Solving 
Interaction Method 
Coaching 
Mind mapping 
Research Skills 
Analysis
Rhetoric 
Logic 
Mathematics 
Language 
Editing 
Writing 
Presentation Skills

Public speaking 
Small group         
Information graphics

The Human Being
Human behavior 
Information semantics 
Knowledge creation 
Physiology & ergonomics 
Research & methodology

The Company
Organizational 
management & behavior
Business economics 
Company culture 
Leadership

Administration 
Future planning 
Process management 
Change management 
Process skills 

Company functions 
Governance 

Logistics 
Production 
Marketing 
Finance
 

Society 
Trends 
Legal issues 
Media 
Social economics 
Communication
 

The World 
World trade 

European Union 
USA 
Asia 

Cross-culture Issues
Political economics

Theory Basics 
Culture theory
Sociology of knowledge
Reception theory 
History of design 
Sociology of taste 
Content analysis 
World history 
Paradigm analysis 
Models

Product Development
Methodology 
Market research 
Innovation research 
Problematics 
Product generation

Creating new products
Trasforming old products

Product regeneration
Correcting problems
Improving products
Positioning
Re-engineering (lean 
production)

Design
Product design

Ergonomics 
Product semantics 
Product graphics 
Functionality

Graphic design
Visual ergonomics 
Typography 
Corporate design

Behavioral design
Information design 
Knowledge design 
Process design

Manufacturing
Technology 
Operations 
Statistical quality control 
Logistics 
Process management

Natural Environment
Ecology 
Evolution 
Environment 
Impact 

Built Environment
Cityscape 
Economy 
Social web 
Infrastructure 
Traffic 
Telecommunication 
Airports
Food distribution
Human ecology

Architecture
Informated buildings
Usage
Architecture as idea
Architecture as corporate 
identity
Profile architecture

Interior
Furniture
Interior as corporate identity
Psychology 
Function 
Social structure 
The shape of work 
The shape of play 
The shape of private life

Installation
Philosophy of space 
Culture theory 
Art ideas 
Inquiry

Domain 2: 
The Human World

Domain 3: 
The Artifact

Domain 4: 
The Environment
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comunicazione marketing oriented e l’introduzione 
del computer e del linguaggio digitale in cui le nuove 
categorie della cultura contemporanea (‘leggerezza’, 
‘fluidità’, ‘mobilità’) trovano l’ambiente ideale in cui 
la ‘fissità’ delle forme e dei sistemi tradizionali cede 
il passo alla logica ‘liquida’ dei linguaggi contempo-
ranei. Quello che ne è derivato è stato il progressivo 
sgretolamento del sistema di riferimento che aveva 
costituito il fondamento del progetto grafico. 
Rick Poynor, nel suo No more rules, graphic design 
and postmodernism10  sottolinea come le certezze che 
avevano caratterizzato l’ambito del design grafico la-
sciano oggi il passo ad approcci sperimentali sempre 
più lontani dalle regole codificate dalla grafica moder-
na, e sempre più propensi a forme di ibridazione degli 
stili e dei linguaggi, attraverso fenomeni riconducibili 
in fondo ad una convergenza di competenze e saperi 
diversi, articolati e multiformi, in cui trovano fertile 
humus le nuove declinazioni del progetto grafico.
È lo stesso Poynor a coniare le definizioni di ‘comuni-
cazione visiva in transizione’ e di ‘post design’ a voler 
sottolineare quanto velocemente lo scenario del ‘pro-
getto grafico’, tra tendenze e controtendenze, si stia 
modificando e quanto indispensabile sia una rifles-
sione sullo scenario attuale; e non solo per gli aspetti 
che riguardano il progetto, ma anche in riferimento ai 
processi di apprendimento e di formazione. 
La rivoluzione in senso digitale del progetto grafico 
ha infatti comportato conseguenze non marginali, 
poiché ha determinato scenari applicativi fortemen-
te specializzati senza che ad essi abbia corrisposto un 
nuovo scenario culturale ed emotivo di riferimento, 
senza cioè che ad esso si sia accompagnata una gene-

10 Cfr R. Poynor, No More Rules: Graphic 
Design and Postmodernism, Yale University 
PR, 2003.
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rale riflessione critica sui sistemi e sugli esiti. Sicchè 
da un canto le strategie della comunicazione hanno 
avuto la necessità di un ripensamento in senso eti-
co della comunicazione, ben rappresentato da alcuni 
‘manifesti’ tra cui il più noto è certamente quel First 
Think First redatto da Ken Garland, la cui edizione 
del 2000 rafforza il messaggio della versione originale 
degli anni Sessanta e rappresenta una reale ‘chiama-
ta alle armi’ dei comunicatori contro il consumismo 
dilagante, allo scopo di custodire «una zona protetta 
dal banale, incessante, invasivo, abbagliante inferno 
commerciale»; per altro verso si è fatto sempre più ur-
gente un ripensamento che impone alle strategie di 
progetto software oriented di sottrarsi al rischio di un 
fare comunicativo privo di cultura visiva, soggiogato 
dalla iper-specializzazione tecnologica e incapace di 
gestirne con consapevolezza critica l’enorme portato 
in termini di espressività e di linguaggio formale.
Si avrà modo nel prosieguo di affrontare in maniera 
puntuale le questioni qui solo introdotte come nuclei 
di riflessione, ma val la pena di sottolineare sin d’ora 
come in un simile contesto sia fondamentale riflettere 
sulla individuazione dei ‘metodi’ con cui il designer 
può acquisire le competenze necessarie al progetto 
grafico nelle sue attuali declinazioni, anche allo scopo 
di chiarire quanto fondamentale possa essere il con-
tributo delle discipline del disegno in questo processo. 
Interessanti spunti di riflessione in tal senso sono of-
ferti dal modello proposto da Hugues Boekraad per 
la formazione del progettista grafico, che a suo dire, 
consiste nella costruzione di un sapere, meglio di un 
‘sistema’ di saperi, capace di gestire e di riferirsi a se-
gni, immagini e simboli, ma anche e soprattutto di 

1. L’investigazione grafica come metodo. L’immagine come processo
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sviluppare tecniche euristiche e metodi per il controllo 
formale a cui deve accompagnarsi una capacità di va-
lutazione in senso critico dell’intero progetto interpre-
tato come “processo”. Un modo di intendere il percorso 
formativo che dal punto di vista disciplinare afferisce 
da un canto a questioni di tipo culturale e teoriche, 
dall’altro all’ambito delle problematiche procedurali, 
tecnologiche, organizzative. 
Quel che emerge con chiarezza é l’urgenza di liberare la 
didattica del design - e del design della comunicazio-
ne - dall’ansia del prodotto, degli stili, delle tendenze; 
è importante focalizzare, invece, gli sforzi su questioni 
di metodo che non devono puntare esclusivamente al 
raggiungimento di risultati concreti e visibili, ma che 
devono guardare piuttosto alla coerenza del processo 
progettuale, rifondandolo su tecniche riflessive e su 
pratiche euristiche che devono porsi come obiettivo 
l’ampliamento dello spazio mentale in vista della ge-
stione di sistemi di competenze sempre più complessi e 
transdisciplinari. É ancora Hugues Boekraad a offrirci 
spunti d’intensa riflessione sulla cultura del progetto 
quando afferma che «ciò che si sta perdendo è una 
teoria consistente che riguardi cosa sia attualmente il 
design. Allo stesso tempo, ai designers (cioè chi opera 
in campo professionale) non è ben chiaro il significato 
del termine design»11. Parole in cui Boekraad sembra 
centrare un problema d’impostazione teorica della di-
sciplina che suggerisce di chiarire ancora una volta 
cosa si voglia o cosa si debba intendere con il ter-
mine design. Illuminante punto di partenza per una 
riflessione su una questione assai complessa, che qui 
si intende appena accennare, è la definizione di Bau-
drillard12  secondo cui il significato del termine design 

11 In AA.VV. Copy Proof. A new method 
for Design education, Breda, St Joost 
Academy, Hogeschool Brabant, 2000.
12 J. Baudrillard, Per una critica dell’econo-
mia politica del segno, Mazzotta, Milano, 
1972, pg. 206.
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può essere letto nell’intreccio di tre prospettive ope-
rative differenti: design come ‘grafica per il disegno’, 
design come ‘proiezione di un obiettivo da raggiunge-
re’, design come ‘passaggio allo statuto di segno’. Una 
definizione che tende a far chiarezza sulle dinamiche 
del «processo che va dall’invisibile (immagini mentali 
e processi cognitivi) al visibile (segni, oggetti, com-
portamenti): visibilia ex invisibilibus»13. 
E nel far chiarezza distingue in quel processo un am-
bito che potremmo definire operativo, quello dell’atto 
grafico - che sembra non appartenere all’ordine im-
materiale del concetto – da un ambito che, al contra-
rio opera essenzialmente nella dimensione cognitiva, 
e cioè in quell’ambito a cui è demandata la funzione 
dell’attribuzione di senso. Tuttavia una distinzione ri-
gida dei due momenti del processo inventivo non è 
così facilmente sostenibile. Non a caso Baudrillard 
parla di un intreccio di significati!
É infatti certamente  vero che l’atto grafico opera con 
sistemi finalizzati a ‘disegnare una visione’ nel suo 
materializzarsi e prendere forma nell’artefatto, men-
tre l’invenzione di senso afferisce all’area operativa 
del concept a cui è affidato il compito del passag-
gio - evidentemente cognitivo – dal concetto al si-
gnificato condiviso. Ma questo processo si articola ed 
è costituito da ‘rappresentazioni mentali’, da concetti 
che vengono elaborati in termini immaginativi: visio-
ni, suoni, sensazioni, parole, catene narrative. E non 
è possibile affermare che esista un dualismo perfetto 
tra le due fasi, quella dell’attività concettuale e quel-
la dell’esecuzione grafica, anzi si vuole proprio sot-
tolineare l’importanza della sinergia con cui l’attività 
concettuale si accompagna e si intreccia con i processi 

13 Cfr. P.P. Brunelli, Il concept design: il 
lavoro inventivo del concepteur, in Ocula. 
Occhio semiotico sui media n° 1 giugno 
2000, www.ocula.it

1. L’investigazione grafica come metodo. L’immagine come processo
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14 Sul differente significato dei tre termini 
e sul modo con cui partecipano alla defi-
nizione del rapporto tra forme della realtà 
e forme della rappresentazione si veda 
R. de Rubertis, Il disegno di architettura, 
NIS, Roma 1994. In particolare il cap. 1 ‘Il 
quadro teorico’. 
15 Cfr. G. Anceshi, prefazione a C. Branza-
glia, Comunicare con le immagini, Stampa 
Alternativa e Graffiti,Roma 1998,pg.5. 
Sul tema dal rapporto tra la realtà e la sua 
figurazione, indagato nel particolare ambito 
del progetto di comunicazione visiva, si 
veda anche G. Anceschi, L’oggetto della 
raffigurazione, ETAS libri, Milano 1992. 

di visualizzazione e graficizzazione costituendo, in un 
certo senso, un ‘a priori’ dell’immagine. Il linguaggio 
attraverso cui si esprime questa fase metaprogettuale è 
generalmente quello verbale, scritto e parlato, a cui si 
accompagnano schizzi, appunti, quadri sinottici grafi-
ci, la cui valenza visiva è prevalente. Il concept, infatti  
viene ‘descritto’ attraverso un sistema di segni, carat-
terizzati ciascuno da un particolare rapporto con la 
realtà (icone, indici, simboli, parole, …)14 ed è in questo 
processo che l’attività progettuale prende l’avvio.
Le due dimensioni del design individuate da Bau-
drillard, quella più squisitamente grafica e quella 
più chiaramente cognitiva, hanno, dunque, entram-
be come prioritario l’elemento del segno grafico e 
partecipano entrambe alla definizione di una cultura 
dell’immagine la cui prima e fondamentale finalità re-
sta quella della ‘invenzione di senso’. Il processo che 
governa questo delicato passaggio dalla visione alla 
rappresentazione è centrale nelle discipline della co-
municazione visiva e racchiude in sé il tema noto, e 
al tempo stesso sempre nuovo, del «rapporto che esiste 
nella comunicazione visuale fra gli aspetti di ordine 
percettivo, estetico, sensoriale e quelli cognitivi, di co-
dice e più generalmente culturali»15. 
Riconoscere questa condizione e acquisirne piena 
consapevolezza induce il Disegno e in senso più am-
pio la Rappresentazione a riflettere sui propri statuti 
disciplinari in una direzione che tende a chiarire quale 
può essere il suo ruolo nell’ambito ampio e differen-
ziato della cultura dell’immagine così come esso va 
declinandosi nel contesto contemporaneo. 
Archiviata, infatti, la lunga fase del ripensamento 
degli statuti del Disegno, resa necessaria dall’avven-

Charles Eames, Diagramming 
process, Diagramma del processo del 
design 1969.

1. L’investigazione grafica come metodo. L’immagine come processo



34

to travolgente delle nuove tecnologie e con esse delle 
nuove categorie del pensiero che hanno caratterizzato 
il delicato passaggio dalla rappresentazione analogica 
a quella digitale trasformando di fatto la sua stessa 
identità culturale, il disegno si trova oggi a riflette-
re sugli esiti di quel processo, in particolare sulle sue 
ricadute nell’ambito più specifico della cultura della 
rappresentazione e dell’immagine e nell’ambito più 
generale del sistema dei saperi. Riflessioni che per un 
verso conducono alla diffusa propensione ad interpre-
tare in modo non neutrale il passaggio che dall’idea-
zione conduce alla realizzazione e che affida al Dise-
gno segmenti sempre più significativi di un processo 
di rappresentazione che tende in sé a configurarsi 
come fortemente creativo, e per altro verso conduce la 
rappresentazione a percorrere sentieri nuovi nei quali 
l’iconic turn - e cioè la ‘svolta iconica’ che caratterizza 
fortemente la cultura dell’immagine contemporanea - 
dischiude prospettive interessanti per la riflessione co-
mune e per comuni indirizzi di ricerca.
Si tratta insomma per il Disegno, di guardare con cu-
riosità allo scenario delle ‘culture visive’ contempo-
ranee riconoscendone i significativi mutamenti così 
come le linee di continuità con lo scenario precedente 
e tentando di derivare da questa analisi, nuove coor-
dinate operative per le discipline della grafica e della 
comunicazione, ampliandone il vocabolario e inclu-
dendo nuovi ‘termini’ che ne connotino in modo più 
ampio gli orizzonti di applicazione e di ricerca.
Uno scenario così significativamente modificato im-
pone qualche riflessione anche sulla adeguatezza della 
didattica di base del progetto grafico e sulla necessità 
di individuare nuovi orientamenti nei percorsi forma-
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tivi, fondati su una revisione dei modelli tradizionali e 
sull’analisi degli elementi di novità e di continuità so-
prattutto rispetto alla grande tradizione del Basic de-
sign la cui storia, sia per gli aspetti teorico-progettuali 
che per quelli pedagogico-formativi, è fondamentale 
nella ricostruzione del processo che si intende qui in-
dagare. Se è vero, infatti, che il nuovo contesto im-
pone di puntare a forme di apprendimento riflessivo, 
fondate sulle competenze meta cognitive, e a un siste-
ma educativo che sposti la sua attenzione dai ‘metodi’ 
ai ‘processi’ di apprendimento e che punti a rafforzare 
quei meccanismi cognitivi che caratterizzano il pro-
cesso creativo, qualsiasi riflessione in questo ambito 
non può che assumere come fondamentale punto di 
partenza proprio l’esito di quella azione di codifica 
e di formalizzazione del processo di apprendimento 
delle tecniche di progettazione, inaugurata negli anni 
Venti dal Bauhaus e poi proseguita nella straordinaria 
esperienza della Scuola di Ulm. Non vi è dubbio che 
proprio in quell’esperienza s’inaugura l’idea di una in-
vestigazione grafica intesa come ‘categoria operativa’ 
del pensiero progettuale in cui «il ‘disegno’ non è più 
mezzo grafico con il quale si astrae la forma dall’ac-
cidentale materia delle cose; ‘disegno’ nel senso atti-
vo di ‘progetto’ è intuizione di relazioni costruttive o 
spaziali dentro la materia»16. Ruolo fondamentale del 
Disegno che ancor più trova riconoscibilità nelle in-
dicazioni della Carta del progetto grafico dove il suo 
ruolo diventa centrale e si connota ancor meglio. 
È Giovanni Anceschi, che insieme ad altri di quel ma-
nifesto fu estensore nel 198917, che nel sottolineare 
come la ‘grafica’ sia il cuore delle discipline proget-
tuali afferma che essa «da un lato è la disciplina cen-

16 G. C. Argan, Walter Gropius e la 
Bauhaus, Einaudi, Torino 1974, pg.62.
17 La «Carta del progetto Grafico», rap-
presenta l’espressione più compiuta di un 
movimento di grande spessore culturale 
fortemente connotato in senso etico e 
politico, cha alla fine degli anni Ottanta si 
sviluppò tra i progettisti italiano con il nome 
di ‘Grafica di pubblica utilità’. Il documento 
fu redatto ad Aosta da un Comitato di cui 
facevano parte Giovanni Anceschi, Giovan-
ni Baule, Gianfranco Torri, Giovanni Lussu, 
Gelsomino D’ambrosio, Giancarlo Iliprandi, 
Alberto Malangoni e Anty Pansera. Per una 
ricognizione del fenomeno si veda il n°9 
della rivista «Progetto Grafico» di dicembre 
2006  in cui A. Lecaldano, G. Anceschi, 
G. Morpurgo ne ricostruiscono le vicende 
con una riflessione che conduce sino a 
declinazioni contemporanee.  Nel 2004 
l’intero numero di «Forme», foglio di 
comunicazione e riflessione su forme del 
dissenso intitolava ‘dove eravamo rimasti?’ 
l’editoriale di Franco Canale che apriva la 
riflessione comune sui temi della grafica 
di pubblica utilità e sulla necessità di un 
recupero del senso etico nelle strategie 
della comunicazione.  

1. L’investigazione grafica come metodo. L’immagine come processo
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trale della notazione e della raffigurazione, che attra-
versa fra l’altro tutte le discipline del progetto. 
E dall’altro essa è la disciplina della configurazione (o 
come dicono i tedeschi della Gestaltung). […] In altre 
parole la grafica, il design grafico o il Design della 
Comunicazione  è da un lato la disciplina dei sistemi 
grafici e, dall’altro la disciplina della regia multimo-
dale»18. Due aspetti di quanto sostenuto da Anceschi 
sembrano avere rilevanza nel discorso che in questa 
sede si intende portare avanti. Da un canto va sottoli-
neata l’assimilazione del ‘Design della comunicazione’ 
ai temi del progetto grafico e della grafica in generale, 
che seppure nell’attuale scenario può apparire non del 
tutto esaustiva, rivendica la centralità della grafica nel 
progetto di comunicazione; da un altro va sottolineata 
la chiarezza con cui i due ambiti della ‘figurazione’ 
e della ‘configurazione’ vengono elevati a categorie, 
operative e concettuali, fondamentali nel processo del 
progetto grafico, dando luogo alle due aree disciplinari 
dei ‘sistemi grafici’ a cui fanno capo tutte le com-
petenze grafiche del disegno, e dall’altro quello della 
‘regia multimodale’ in cui intervengono tutte le com-
petenze di ordine percettivo, di attribuzione di signifi-
cato e più in genere culturali che da sempre connotano 
e sostanziano i temi del rappresentare.
In questo orizzonte si collocano le riflessioni che si 
svilupperanno nei prossimi capitoli e che intendono 
raccogliere le idee sul ruolo del Disegno nel progetto 
grafico proprio intorno a questi due nuclei tematici. 
Il primo riguarda una riflessione sul ruolo dell’inve-
stigazione grafica come categoria operativa a partire 
dall’esperienza del Bauhaus sino alle sue declinazioni 
più contemporanee, e dunque al New Basic, Hyperba-

18 Cfr G. Anceschi, Una vecchia carta per 
un nuovo progetto in L. Bollini, C. Branza-
glia (a cura di), No brand more profit/etica 
e comunicazione AIAP edizioni, 2002. 
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sic e alle recenti esperienze d’oltreoceano. ‘Back to the 
Bauhaus - Bayond the Basics’, insomma, e non tanto 
per riproporre ancora un volta la storia entusiasmante, 
ma certamente non inedita, di quella stagione, ma per 
provare a trovare all’interno di quella storia i fonda-
menti di un modo attuale di intendere il disegno come 
metodo esplorativo della forma e della figurazione che 
la nuova dimensione della rappresentazione digitale 
arricchisce degli elementi di interazione e dinami-
smo come mostrano con efficacia le nuove frontiere 
dell’Improvisational design del Moving Type, del Pro-
cessing forme rivoluzionarie di progetto in cui si spe-
rimenta la totale integrazione tra grafica e interazione. 
Il secondo nodo di riflessioni trova, invece, il proprio 
punto di partenza in quella teoria dell’immagine che 
innanzitutto legge oggi nei linguaggi della contem-
poraneità la distinzione tra registro verbale e registro 
visivo. Una riflesssione, dunque, che sviluppa il suo 
discorso sottolineando il ruolo dell’iconic turn (inteso 
come svolta verso la dimensione iconica dei fenomeni 
culturali contemporanei da leggere in contrapposizio-
ne a quel linguistic turn codificato da Rotry nel 1967)  
che va sviluppando la propria indagine tentando di 
definire e circoscrivere in modo nuovo il ruolo del Di-
segno e della Rappresentazione nello scenario ampio e 
variegato dei visual studies e di rivendicare alla ‘ma-
gnifica evidenza del disegno’ il ruolo che gli compete 
nello scenario entusiasmante delle infinite declinazio-
ni che ampi settori del progetto grafico oggi propon-
gono. In particolare l’attenzione sarà rivolta all’ambi-
to dell’information visualization, settore del progetto 
grafico in grande evoluzione sia sul piano delle tecni-
che che su quello degli esiti, in cui il concetto di ‘regi-
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stica multimodale’ trova una sua compiuta espressio-
ne. Se dunque il primo ambito di riflessione attiene ad 
un’idea del ‘disegno come metodo’ nell’esplorazione e 
nell’investigazione grafica, il secondo tema afferisce 
ad un’idea della ’immagine come processo’ e cioè come  
costruzione complessa di un itinerario narrativo in cui 
le immagini sono costruite e analizzate in relazione 
a insiemi di pratiche visive che ne variano non solo 
l’uso ma anche il significato, in piena continuità con 
un percorso di ricerca che ha caratterizzato gli studi 
sulla cultura visiva sin dagli anni Sessanta e di cui in 
qualche modo i visual studies rappresentano lo svi-
luppo più recente, esito di una riflessione sulla teoria 
e gli strumenti utili alla comprensione e all’interpre-
tazione delle immagini nello scenario contemporaneo. 
Un simile orizzonte culturale coinvolge in modo pre-
ciso lo specifico disciplinare del disegno e in qualche 
modo costringe ad una riflessione sul suo ruolo, nello 
scenario ampio dei nuovi linguaggi visivi con cui la 
rappresentazione oggi si confronta e si misura.

Peter Cho, Nutexts, esperimenti di 
tipografia dinamica tridimensionale 
1998. 
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Cercare e trovare non sono momenti 
successivi del processo creativo, 

perché si cerca ciò che si vuol trovare 
e si trova qualcosa di modificato 

di quel che si credeva di cercare.
Ernest. N. Rogers

“
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DISEGNO E
PENSIERO CREATIVO

2.

How do designers get ideas? 

Si apre con questo interrogativo un interessante testo, 
pubblicato di recente, sulla ricerca nel progetto grafi-
co. Si tratta di Graphic design. The new Basic1 scritto 
da Ellen Lupton, tra gli esponenti più significativi del-
la grafica d’Oltre Oceano, che nel testo, insieme a Jen-
nifer Philips, affronta in maniera ampia e trasversale 
molti dei temi che si sono sin qui tratteggiati circa il 
destino del graphic design, la sua collocazione nell’o-
rizzonte differenziato del design della comunicazione, 
il rapporto tra progetto grafico e cultura visiva. 
La Lupton, tuttavia, non perde l’occasione per affron-
tare con attenzione alcuni aspetti di impostazione pe-
dagogica circa la didattica del design grafico e le sue 
implicazioni in una più generale riflessione sulla ‘di-
dattica della creatività’. 
Il tema è centrale nelle discipline del design e in modo 
particolare in quelle del graphic design, in cui la stret-
ta relazione che esiste tra idea di creatività e appren-
dimento si manifesta in modo esemplare. 

1 E: Lupton, J.C.Philips, Graphic design. 
The new Basics, Princeton Architectural 
Press, New York 2008.
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Non a caso il tema costituisce uno degli ambiti di ri-
flessione costante nell’evoluzione di quel pensiero in-
torno ai sistemi di insegnamento e di apprendimento 
che ha i suoi primi riferimenti nel modello steineriano, 
a cui evidentemente si ispira nella sua prima formula-
zione la didattica del Bauhaus, che trova poi, durante 
gli anni della diaspora, nuove e diverse interpretazio-
ni nell’esperienza americana di Chicago e Yale, che 
si rifonda nel modello della HfG di Ulm, e continua 
ad interrogarsi oggi, dopo aver attraversato l’intero 
arco temporale del XX secolo, su quale debba essere 
il modello da adottare per stimolare processi creativi e 
soprattutto per fondare le ragioni creative del progetto 
su solide basi scientifiche e di metodo. 
Nei suoi termini generali il tema dell’educazione cre-
ativa continua oggi a trovare prezioso riferimento in 
quell’idea di ‘insegnamento educativo’ - sintesi perfet-
ta dei concetti di formazione ed educazione introdotto 
da Edgar Morin2 con l’intento di sottolineare come la 
missione dell’insegnamento sia quella di trasmettere 
non il puro sapere, ma «una cultura che permetta di 
comprendere la nostra condizione e di aiutarci a vive-
re»3 configurando una riforma del pensiero «volta non 
solo a separare per conoscere, ma a interconnettere 
ciò che è separato» una riforma del pensiero, insomma 
capace di affrontare e governare la complessità e di 
manifestarsi come uno stile di vita. Il tema centrale 
dell’attuale scenario di riflessione sul design è proprio 
quello dei modelli di riferimento teorico. Ne è con-
ferma la tendenza ad indugiare sugli aspetti riflessi-
vi della disciplina. Non a caso il recente Symposium 
Practicing Theory (or Did Practice Kill Theory), tenu-
tosi a Ginevra lo scorso novembre cita testualmente 

2 E. Morin, La testa ben fatta. Riforma 
dell’insegnamento e riforma del pensiero, 
Raffaello Cortina Editore, Milano 2000 
(Titolo originale La tête bien faite, Seuil 
1999).
3 Ibidem, pg 3.
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nel call for paper «The Swiss Design Network Sym-
posium of 2011 aims at understanding what are the 
real theoretical contexts of designers practicing design 
research, how these theoretical backgrounds are for-
med, explored and broaden, and what use is made of 
them in the everyday practice of a research project 
in design. Not only will we seek to understand where 
from designers think, but also in what directions their 
research could possibly push the activity of thinking. 
The aim is not to re-design the ideal library of design 
thinking, but on the contrary to interrogate the dia-
log that design research establishes with the historical 
discourse disciplines such as philosophy, sociology, 
semiotics or cognitive theories». Una impostazione che 
sembra voler sottolineare che il design tende oggi a 
dare troppa enfasi ai risultati e troppo poca al me-
todo per raggiungerli, e, proprio per questo, propone 
un approccio riflessivo sul ‘metodo’ che appare tanto 
più urgente in conseguenza dello sviluppo delle tec-
nologie digitali che hanno modificato sensibilmente 
le delicate dinamiche tra apprendimento e creatività. 
La stessa Ellen Lupton denuncia con certa preoccupa-
zione la diffusa difficoltà dei suoi allievi ad elaborare 
e costruire pensieri astratti e a dominare un pensiero 
visivo attraverso i principi di quella struttura formale 
che prescinde dalle tecnologie e dal software. 
Ugualmente scettico nei confronti del trand tecnolo-
gico è Wolfang Weingart, docente sino al 2004 presso 
l’Università di Arte e Design di Basilea, il cui interes-
sante pensiero sui modelli di apprendimento individua 
in quello software-oriented una sostanziale perdita di 
individualità e di libertà di scelta. In una intervista 
con Jhon Maeda al MIT di Boston, Weingart arriva a 
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4 J. Maeda, Le leggi della semplicità, 
Mondadori, Milano 2006 (Titolo originale, 
The Low of Semplicity, Massachussetts 
Institute of Technology, 2006). 
Al fine di inquadrare nel consesto 
suggerito la personalità e l’attività di  di 
John Maeda si veda anche il suo Creative 
code, Thames &Hudson, London 2004.
5 A. Findeli, Rethinking Design Education 
for 21st Century: Theorical, 
Methodological, and Ethical Discussion 
in Design Issues: Volume 17, Number 1, 
Winter 2001, MIT press 2001.

sostenere che «il design digitale avanzato è un imma-
ginario decorato imballaggio che nasconde un cuore 
vuoto» e aggiunge a rafforzare il suo giudizio «l’abilità 
nell’era digitale è confusa con l’apprendimento degli 
strumenti digitali». Ha forse un qualche significato il 
fatto che quello stesso Jhon Maeda, - docente al MIT, 
graphic designer e teorico dell’informatica di fama 
mondiale – finirà col fondare nel 2004 il MIT SEM-
PLICITY e con il dare alle stampe nel 2006, spiazzando 
l’intera comunità scientifica, The Laws of Semplicity4 

interessante libello in cui, pur senza rinnegare il suo 
incredibile lavoro precedente (Maeda è universalmente 
riconosciuto come il creatore dei più fantastici effetti 
di grafica dinamica introdotta nei siti web dell’inte-
ro pianeta! e di questo nel libro fa ironicamente am-
menda!) ne mette fortemente in discussione gli esiti 
suggerendo strategie di comportamento e di attitudine 
al progetto grafico sotto forma di leggi-parole chiave 
(RIDUCI-ORGANIZZA-TEMPO-DIFFERENZA-CON-
TESTO-EMOZIONE-FIDUCIA-FALLIMENTO....) che si 
trasformano in ‘categorie’ di un nuovo stile di vita e 
che nel loro insieme non contraddicono troppo l’im-
postazione che Weingart propone nel suo modello di 
curriculum formativo del designer!
Ancora più interessante è il riferimento, quasi ob-
bligato per chi voglia oggi occuparsi di questi temi, 
ad Alain Findeli e alle sue riflessioni proposte in un 
saggio, ormai celebre, pubblicato sul «Design Issues», 
dal titolo Rethinking Design Education for 21st Cen-
tury: Theorical, Methodological, and Ethical Discus-
sion5. Partendo dalle disincantate  considerazione di 
Boekraad e Smiers circa the disturbing effect of pro-
duct engeneering and marketing on design and vi-

Jhon Maeda, The law of semplicity, 
2006.
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sual arts6, Findeli propone la sua interpretazione di un 
nuovo paradigma formativo che sia distintivo della 
condizione contemporanea. L’archetipo del curriculum 
per l’allievo designer, tradizionalmente fondato sulla 
tripartizione tra arte/scienza/tecnologia (seppure ca-
ratterizzato nel corso del tempo da una differente dia-
lettica tra i tre termini che Findeli stesso espone con 
grande chiarezza nel suo saggio), è sostanzialmente 
superato dalle nuove esigenze imposte dalla ‘comples-
sificazione’ della disciplina e dei processi. 
Sicchè il nuovo paradigma deve, secondo Findeli, es-
sere in grado di esercitare la nuova logica del problem 
setting, e cioè costruire un nuovo e più forte impatto 
del progetto all’interno della società, non tanto per-
ché capace di individuare la soluzione ad un problema 
(secondo un approccio problem solving) ma piuttosto 
perché capace di rendere visibile ciò che ancora non 
lo è, individuando prima ancora che siano espliciti i 
problemi della società, intesa nella sua dimensione di 
sistema di individui, e proponendone strategie di solu-
zione possibile. Per raggiungere tale scopo, nel nuovo 
modello formativo «invece della scienza e della tecno-
logia dovrebbero comparire la ‘percezione’ e ‘l’azione’, 
il primo termine riferito al concept dell’intelligenza 
visiva ed il secondo indicante che un’azione tecnolo-
gica è sempre un’azione morale. La relazione tra per-
cezione e azione deve essere governata non dalla lo-
gica deduttiva, ma da una logica basata sull’estetica»7. 
Le nuove categorie che secondo Findeli dovrebbero, 
dunque sovrintendere i nuovi percorsi formativi del 
Design (e del design della comunicazione in particola-
re) sono, dunque intelligenza visiva, sensibilità etica, 
e intuizione estetica, il che sottintende un’idea di for-

6 Il riferimento è alle considerazioni di 
H. Boekraad e J. Smiers contenute nel 
saggio The new academy, in European 
Journal of Art Education II, November 
1998 p 60-65.  
7 A. Findeli Rethinking Design Education for 
21st Century: Theorical, Methodological, 
and Ethical Discussion, cit. p.16.
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mazione lontana da una impostazione esclusivamente 
professionalizzante e attenta soprattutto agli aspetti 
della produzione (con una prospettiva di breve ter-
mine), ma attenta, invece, a obiettivi a lungo termi-
ne e fondata su valori, sensibilità, volontà individuali 
che interpretano il design (per usare la definizione di 
Moholy-Nagy a cui lo stesso Findeli fa riferimento) 
non come una professione, ma come una ‘attitudine’, 
capace di generare nuovi stili di vita8. 
Quel che appare interessante è, in modo particolare, 
che Findeli cercando una risposta alla domanda fon-
damentale “ma come si insegna tutto ciò? Come si fa 
a sollecitare questa attitudine a vedere ciò che non è 
ancora visibile?” non trova risposta né nell’approccio 
matematico né in quello formalistico del sistema delle 
scienze, ma sostiene, invece, che poiché un sistema, 
specie un sistema umano e sociale è meglio compre-
so dall’interno attraverso un approccio qualitativo e 
‘fenomenologico’, la risposta è da ricercarsi in una 
corretta rivisitazione del Basic Design. Questo perché 
secondo Findeli, nella misura in cui ogni ‘sistema’ si 
configura come una complessa morfologia vivente, 
l’educazione estetica di cui il Basic Design è protago-
nista, rappresenta il miglior approccio per compren-
derne le dinamiche. Il Basic Design è, dunque, perfetto 
per il curriculum formativo di qualsiasi disciplina che 
abbia da confrontarsi con una dimensione sistemica 
della realtà. Il Basic Design ‘fondamenta del design’, 
dunque, come dichiara con enfasi in più di un suo in-
tervento Giovanni Anceschi, sostenitore convinto del-
la validità delle affermazioni di Findeli e paladino da 
sempre del ruolo fondamentale del Basic nei percorsi 
formativi delle scuole di architettura e di design. 

8 Sul significato e sul ruolo dell’estetica 
nello scenario della cultura contemporanea 
è interessante l’analogia tra le affermazioni 
di Findeli e il pensiero di Mario Perniola 
chiaramente espresso nel suo Contro la 
comunicazione, Giulio Einaudi Editore, 
Torino 2004, pg.63 e seguenti.
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Ma che cosa è il Basic Design? A cosa serve? E perché 
interessa introdurre una riflessione su questa discipli-
na proprio qui, in questo contesto che intende essen-
zialmente indagare il ruolo del disegno nei processi 
formativi e nelle dinamiche del progetto grafico?
Il Basic Design «è una disciplina estremamente parti-
colare e originale come statuto, in quanto intreccia in-
timamente propedeutica, (cioè la pratica dell’insegna-
mento di un saper fare) e fondazione disciplinare (cioè 
il pensiero teorico e metodologico che le sta alla base). 
In altri termini il Basic Design è il luogo ideale dove 
convergono e si concatenano di fatto ricerca forma-
le ed espressiva, progetto e appunto insegnamento»9. 
Rimandando al capitolo successivo una riflessione ge-
nerale sulla storia della disciplina e sulle sue impli-
cazioni circa l’idea di progetto che sottende, interessa 
qui sottolineare come nel Basic Design sia la didattica 
stessa a veicolare, e contemporaneamente generare, 
il corpus di conoscenze. Un corpus distillato in eser-
citazioni che hanno nell’elemento grafico-formale, e 
dunque nel disegno, il loro primo e fondamentale lin-
guaggio espressivo. Proprio questa caratteristica rende 
il riferimento al Basic Design particolarmente utile ad 
introdurre una riflessione sul rapporto tra ‘teoria della 
formatività’ e ‘pensiero creativo’ in cui non può non 
riconoscersi il ruolo fondamentale del disegno. 
Se, infatti, ammettiamo con Boekraad10 che il designer 
sviluppa le proprie competenze attraverso la pro-
duzione, l’uso, la manipolazione di immagini segni 
simboli, e se ammettiamo che ciò si ottiene stimo-
lando le tecniche euristiche e i metodi per l’inven-
zione della forma che mettono più enfasi sui ‘modi’ 
che sui risultati, appare centrale quell’attitudine, non 

9 G. Anceschi, Basic design, fondamenta 
del design, in G. Anceschi, M. Botta, M. 
A. Garito, L’ambiente dell’apprendimento. 
Web design e processi cognitivi, McGraw-
Hill,Milano 2006.p.57.
10 Si veda al riguardo H. Boekraad, G. 
Staal, CopyProof, A new method for 
Design and Education, Post St Joost, Edith 
Gruson & Gert Staal 2000. 

A. Findeli, Archetipo del modello 
formativo del Designer e tre sue 
declinazioni storiche, 2001.

2. Disegno e pensiero creativo



50

così diffusa, a guardare al disegno sottolineando-
ne proprio la dimensione euristica. É esattamente su 
questo aspetto, e sulle sue implicazioni in termini di 
relazione profonda tra pratica del disegno e creatività, 
che ci si vuol soffermare, introducendo forse qualche 
utile scardinamento in quella consuetudine a indu-
giare quasi esclusivamente sugli aspetti ‘ermeneutici’ 
(e dunque interpretativi) del disegno, piuttosto che su 
quelli ‘euristici’ (e dunque inventivi) che di certo lo 
rendono assai più prossimo al mondo e alla cultura del 
Basic Design da cui queste riflessioni hanno preso av-
vio. Che si tratti di indagarne la dimensione eminen-
temente espressiva (a partire dal potente atto eiettivo 
dello schizzo) o al contrario di indicarne la presunte 
‘strumentalità’ rispetto al progetto di architettura o di 
design e al tempo stesso sottolinearne la scientificità 
(saldamente ancorata alle strutture del pensiero geo-
metrico e inverata nel corpus dei fondamenti teorici 
dei metodi della rappresentazione), è soprattutto sulle 
potenzialità narrative, descrittive e mimetiche del di-
segno che ci si sofferma. Assai più di rado si sottolinea 
la sua dimensione euristica11 né si indaga la vocazione 
‘esplorativa’ della rappresentazione e la sua capaci-
tà di generare e indurre l’atto inventivo partecipando, 
così, attivamente all’atto dell’ideazione. Eppure anche 
solo da un punto di vista etimologico al termine ‘dise-
gno’ che deriva dal bellissimo de_signo (e cioè ‘segna-
re’ con intenzionalità)12 va riconosciuta una ampiezza 
di significato che contempla in sé le idee di program-
ma, progetto, proposito, intenzione. Di un’azione, cioè 
che non segue, ma che affianca, quando addirittura 
non precede, l’atto inventivo. Non solo l’espressività 
del gesto creativo, e neppure solo la strumentalità del 

11 Lo ha fatto, invece, con una ricognizione 
particolarmente attenta, Fabio Quici nel 
suo Tracciati di invenzione. Euristica 
e disegno di architettura, Utet, Torino 
2004, in cui il problema del rapporto tra 
rappresentazione e invenzione creativa è 
indagato attraverso un excursus temporale 
che a partire dalla dimensione tradizionale 
del disegno giunge sino all’esperienza 
dello spazio digitale.
12 Al riguardo si veda Roberto de Rubertis, 
in Il disegno dell’architettura, Nis, Roma 
1994, pg 13 e seg.
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metodo, ma disegno, come luogo dell’ideazione e del-
la sperimentazione formale, come strategia operativa 
del progetto13. É un ruolo che, in verità, la trattatistica 
rinascimentale riconosceva chiaramente al disegno. 
Tuttavia l’idea di una rappresentazione intesa come 
‘luogo’ del progetto è andata via via affievolendosi 
sino al punto che si è definitivamente preferito guar-
dare al rapporto tra il disegno e la ‘forma compiuta’ 
rinunciando in qualche modo ad indagare l’esaltante 
esperienza della ‘forma nel suo compiersi14. 
Esiste, invece, un modo di guardare al ‘disegno’ essen-
zialmente per la possibilità che esso offre di inverare 
concetti, di consentire investigazioni e invenzioni. 
Ed è proprio nel Basic Design, includendo nella sua 
definizione ampia l’intera esperienza, di cui meglio si 
dirà in seguito, che ha i suoi antefatti nella storica 
formulazione del Grundkurs (il corso propedeutico di 
Weimar e Dessau, che prese poi il nome di Grundlehre 
a Ulm, che fu tradotto con l’espressione Basic Design 
nei paesi anglosassoni e che giunge sino alle recen-
tissime declinazioni del Basic Cinetico) che questa at-
titudine del ‘disegno’ a riassumere in sé le dinamiche 
dell’invenzione, ancor prima di quelle della rappre-
sentazione, si invera in modo così esplicito da poter 
affermare che nel Basic Design il confine tra ‘disegno’ 
e ‘ideazione’ è tanto sfumato da essere evanescente. 
Qui il disegno travalica di gran lunga i limiti della 
sua dimensione mimetico-descrittiva per interpretare 
con convinzione il ruolo di protagonista nelle dinami-
che dell’invenzione formale, e dunque, si mostra come 
autentico ‘luogo del progetto’. Ripensare al rapporto 
tra Basic Design e ‘disegno’, proporne qualche timida 
chiave interpretativa vuole, dunque, avere questo si-

13 E’ in questo senso che è possibile 
leggere l’affermazione di Vittorio Gragotti il 
quale, a proposito del valore della 
rappresentazione nel progetto di 
architettura, facendo esplicitamente 
riferimento alla Fenomenologia di Merleau 
Ponty afferma “il mezzo di rappresentazio-
ne non è mai (…) né indifferente né obiet-
tivo, anzi non è mai mezzo: esso indica e 
fa parte dell’intuizione progettuale poiché 
non si tratta della rappresentazione della 
cosa in sé, (…) ma della conversazione 
progettuale che noi istituiamo oltre che 
con la materia dell’architettura, con la 
rappresentazione stessa coma materia” 
Cfr. V. Gregotti, Il territorio dell’architettura, 
Feltrinelli, Milano, 1966, pg.29. 
14 In tempi recenti in questa progressiva 
modificazione del rapporto tra 
rappresentazione e progetto ha giocato un 
ruolo significativo l’introduzione delle nuove 
tecniche di rappresentazione digitale. 
Sulle implicazioni di ciò e sulla necessità 
che ne è derivata di una vera e propria 
‘risemantizzazione’ del concetto di 
rappresentazione la bibliografia è 
vastissima. Chi scrive ha proposto al 
riguardo qualche riflessione in Di segno in 
segno. Note sul disegno nell’era informati-
ca, ESI, Napoli 2002.
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gnificato: rintracciare il filo di un discorso sul modo 
di intendere il rapporto tra disegno e pensiero proget-
tuale inaugurato dal pensiero modernista. Un pensiero 
che, nel mettere definitivamente al bando il formali-
smo della rappresentazione, considera il disegno come 
fondamento dell’atto compositivo e come ideale pale-
stra in cui educare e stimolare la libera organizzazione 
della forma. 
In questo suo manifestarsi come ‘strategia operativa’ 
il disegno invera e in un certo senso si identifica pro-
prio con una pratica euristica, in quanto riassume in sé 
l’atto creativo, ‘indica’ soluzioni al progetto, ne condi-
ziona gli esiti sia spaziali che percettivi. Ma al tempo 
stesso sembra magnificamente inverare il dettato di 
quella ’teoria della formatività’ che deve al pensiero 
di Luigi Pareyson15 la sua formulazione e che si fonda 
su di un’idea dell’estetica definitivamente affrancata 
dai principi crociani dell’intuizione e dell’espressione 
e saldamente fondata sui concetti di produzione e di 
formatività, appunto. La scelta del termine ‘formativi-
tà’, chiaramente preferito da Pareyson a quello di ‘for-
ma’ non è casuale. Il termine ‘forma’ per la moltepli-
cità dei suoi significati finisce con l’essere ambiguo e 
rimanda inevitabilmente all’annosa questione del suo 
rapporto con il termine ‘contenuto’ di cui finisce con 
l’assumere il ruolo di antagonista. 
Affatto diversa è l’intenzione di Pareyson che inten-
dendola come  ‘organismo vivente’, vuole  «mettere 
subito in chiara luce il carattere dinamico della for-
ma alla quale è essenziale l’essere un ‘risultato’, anzi 
la riuscita di un processo di formazione, giacché la 
forma non può essere vista come tale se non la si 
scorge nell’atto di concludere, e insieme includere, il 

15 Il riferimento è evidentemente a Luigi 
Pareyson, Estetica. Teoria della formatività, 
la cui prima edizione uscì a puntate in una 
rivista di filosofia tra il 1951 e il 1954.
 Cfr. (L Pareyson, Estetica. Teoria della 
formatività, Bompiani Bologna 2005).

P. Klee, Sintesi polifonica con soggetto 
lineare attivo, 1929.
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movimento di produzione che vi pone capo e vi tro-
va il proprio successo»16. Ebbene sono proprio le due 
categorie di pensiero riassunte nei concetti di ‘euri-
stica’ e ‘formatività’-e nella capacità che esse hanno 
di intrecciarsi in un unico percorso interpretativo- a 
costituire gli elementi fondativi di possibili itinerari di 
lettura, attraverso cui indagare il ruolo che il disegno 
ha avuto nella disciplina del Basic Design e le ragioni 
per cui val la pena di riflettere sul suo possibile signi-
ficato nella cultura del progetto contemporaneo17. 
Il punto di partenza di entrambi i concetti è la rivisita-
zione dell’idea antica dell’arte come poiein e cioè come 
‘fare. Un ‘fare’ in cui assume un particolare significato 
l’aspetto realizzativo: sicché «il fare è veramente for-
mare solo quando non si limita ad eseguire qualcosa 
di già ideato, o a realizzare un progetto già stabilito o 
ad applicare una tecnica già predisposta o a eseguire 
regole già fissate, ma nel corso stesso dell’operazione 
inventa il modus operandi e definisce la regola dell’o-
pera mentre la fa e concepisce eseguendo e proget-
ta nell’atto stesso che realizza»18. ‘Fare’ inventando il 
‘modo di fare’. In questa logica la forma è intesa come 
‘riuscita’, mentre il formare come il ‘tentare’; tentare di 
figurare molteplici possibilità e insieme di trovare fra 
di esse quella buona, ‘quella che è richiesta dalla stessa 
operazione per la propria riuscita’19. Trovare cercando; 
cercare tentando; e nel tentare ‘figurare’ e ‘inventare’, 
sicché ciò che alla fine si trova lo si è propriamente 
inventato. Non sfugge la similitudine con quell’ eu-
riskein (che in greco significa trovare, ma anche in-
ventare e scoprire) che non a caso costituisce l’etimo 
dell’euristica, intesa come quella «attività inventiva 
caratterizzata dal fatto che molto spesso non si prefig-

16 Cfr. M. Ferraris, Prefazione a 
L. Pareyson, Estetica. Teoria della 
formatività, IV edizione, Bompiani,  Milano 
2005 pg. 7. 
17 Si tratta di orientare il generale 
ripensamento sul ruolo del disegno 
secondo un particolare punto di vista che 
evidentemente non è univoco, ma che 
risulta particolarmente pertinente al nostro 
approccio. In senso generale, il ruolo del 
disegno nelle dinamiche del progetto 
può distinguersi in due atteggiamenti 
chiaramente delineati anche a livello della 
riflessione critica, l’uno tendente a «inter-
pretare il disegno nella sua dimensione 
di codice convenzionale e cioè come 
struttura di pensiero volta essenzialmente 
alla codificazione della rappresentazione, 
l’altro teso a intendere il disegno nella 
sua dimensione di codice morfogenetico 
e cioè come struttura di pensiero che in 
qualche modo genera e induce l’atto pro-
gettuale». (Cfr A. Cirafici, Cultura tecnica e 
codici di rappresentazione. L’ingegneria di 
fine Ottocento, Esi Napoli 2002, pg18.
18 Cfr. L. Pareyson, Estetica… cit, pg.59
19 Ibidem, pg.59
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20 Cfr F. Quici Tracciati di invenzione. 
Euristica e … cit. p. 8.
21 Cfr. A. Plebe, P. Emanuele, Euristica. 
Come nasce una filosofia, Laterza, Roma, 
1991, pg135.
22 Cfr. L. Pareyson, Estetica… cit, pg.84.

ge a priori degli obiettivi determinati, bensì tali obiet-
tivi individua e mette a fuoco insieme con i modi atti 
a conseguirli»20. Attività  in cui è possibile distinguere 
tra una ‘euristica a posteriori’ (ovvero il forte invenire, 
l’inventare per caso) da una più interessante ‘euristica 
a priori’, nella quale inventare significa propriamente 
‘progettare l’invenzione’ ovvero ‘programmare a pri-
ori’ l’invenzione attraverso un programma esplorativo 
che si attua «provando consapevolmente diverse vie 
inventive per poi sceglierne e seguirne una sola»21. 
Un processo di progettazione che si definisce stoca-
stica e in cui assume una fondamentale importanza 
l’esercitazione intesa come attività in cui, per usare 
ancora le parole di Pareyson, «è la stessa materia che 
va in cerca di un’intenzione formativa che l’adotti e 
vi si incorpori, riscattandola dalla sua indifferenza e 
aprendola ad una precisa disponibilità»22. 
Riferendo queste ultime osservazioni alla cultura del 
progetto modernista non sfugge come in esse sembra 
manifestarsi il sostegno teorico di una speculazione 
intorno al progetto che ha consentito al disegno di 
affrancarsi dalla interpretazione accademica di ‘stru-
mento’ di un fare compositivo, ma di essere inteso 
come ideale palestra in cui educare e stimolare la libe-
ra organizzazione delle forme. 
Ma quel che appare ancor più interessante è l’analogia 
tra le considerazioni sin qui esposte e i principi ispi-
ratori dell’esperienza del Grundkurs: qui l’espressione 
grafica, attraverso cui si  rende manifesta la versatili-
tà inventiva della geometria – in particolare di quella 
euclidea che è massimamente geometria della forma e 
della misura - diventa protagonista di un approccio 
alla pratica e alla poetica della ‘composizione’ che, pur 
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senza costituire un vincolo all’invenzione, rappresenta 
una sorta di ‘a priori’ del pensiero progettuale. Il tema 
è quello dell’educazione al controllo della forma, at-
tuata attraverso il disegno, con l’intento di individuare 
un momento speculativo preliminare all’attività pro-
gettuale, una sorta di propedeutica al progetto, che 
abbia il potere di liberare, attraverso l’esercizio gra-
fico, le capacità inventive. I temi del Grundkurs, (il 
‘corso di base’ del Bauhaus, che oltre a Gropius ebbe, 
come è noto, insigni docenti tra cui Kandinsky, Klee, 
Itten, Moholo-Nagy, Albers23) sono sintetizzabili nel-
lo studio della ‘struttura’, intesa come ‘sistema di re-
lazioni’ tra gli elementi di base della composizione: 
forma, linea, spazio, volume, colore, texture; e poi 
ancora come ‘indagine delle relazioni’ tra forma e for-
ma, tra colore e colore, tra linea e linea ….  in un 
percorso formativo che se talvolta ha indugiato su-
gli aspetti creativisti (è il caso di Moholy-Nagy), assai 
più spesso si proponeva come un solido ‘metodo’ di 
lavoro investigativo sulla forma, in cui i concetti di 
euristica e formatività trovavano una propria e ben 
delineata cifra espressiva. In questo senso va letto il 
contributo teorico di due personaggi straordinari di 
quella stagione, Wassily Kandinsky e Paul Klee, a cui 
si deve l’elaborazione di vere e proprie proto-teorie 
della disciplina e del metodo in cui essi riuscirono a 
trasfondere le loro ‘poetiche personali’ con un preciso 
programma: quello di definire uno statuto disciplina-
re, fondato sulla struttura del pensiero geometrico e 
inverato dalla trascrizione grafica operata nel disegno. 
Punto, linea e superficie24, e Teoria della forma e della 
figurazione25, restano i due testi fondamentali a cui va 
riconosciuto il merito di aver elevato «l’investigazione 

23 Per un esame approfondito dell’evoluzio-
ne del Basic Design e dei suoi protagonisti 
al Bauhaus, e poi a Ulm si veda G. Ance-
schi, Basic Design fondamenta del design,  
in G. Anceschi, M. Botta, M.A.Garito, 
L’ambiente dell’apprendimento. Web 
design e processi cognitivi, McGraw-Hill 
Milano 2006, pg. 57-67. 
24 W. Kandinsky, Punkt und Linie zu 
Fläche, Monaco 1926, trad. it. Punto linea 
superficie, Adelphi, Milano 1968.

P. Klee Mutamento strutturale di 
carattere in un’articolazione supe-
riore. Strutture alterne in articolazioni 
divisibili.
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grafica a categoria operativa»26. In entrambi i testi «il 
‘disegno’ non è più mezzo grafico con il quale si astrae 
la forma dall’accidentale materia delle cose; ‘disegno’ 
nel senso attivo di ‘progetto’ è intuizione di relazioni 
costruttive o spaziali dentro la materia»27. I fondamen-
ti della geometria euclidea - e dunque della geometria 
della forma - sono rielaborati e ripercorsi con sensibi-
lità estetica, rintracciando in essi principi di creatività. 
Ma, in piena coerenza con le teorie di Pareyson, il 
concetto di ‘forma’, intesa nel senso dinamico di ‘con-
figurazione in assetto stabile’, e nel senso olistico di 
struttura, conquista per sé, la dinamica dimensione di 
‘processo formale’ che si sviluppa in uno spazio (lo 
spazio in cui si compiono le azioni di ’elaborazione’ e 
‘costruzione’ delle relazioni strutturali) e in un tempo 
(il tempo cui si compie la narrazione dell’atto stesso 
del geometrizzare). Ebbene pur nei differenti approcci 
pedagogici, che sono individuabili con chiarezza nella 
lunga evoluzione del Basic Design, il corpus discipli-
nare è sempre incentrato su aspetti di tipo configura-
tivo-strutturale, percettivo-sensoriale e di semantica 
visiva che in larga misura appartengono anche alla 
cultura della rappresentazione. È evidente che bisogna 
intendere il rappresentare come ‘configurare’ e cioè 
come il Gestaltung, ‘azione volta a plasmare, disporre, 
comporre, montare, modulare’ nettamente distinta da 
un rappresentare inteso come ‘raffigurare’ e cioè come 
Darstellung e cioè come semplice ‘presentazione’ visi-
va. Il pragmatismo anglosassone, di stampo operazio-
nista, risolve la questione adottando il solo to design 
in cui l’accento è fortemente spostato sulla dimensione 
programmatica e di pianificazione, assai più attenta 
alle procedure che agli esiti; dalla doppia interpreta-

25 P. Klee, Das bildnrische Denken, Basilea 
1956, trad. it. Teoria della forma e della 
figurazione, Feltrinelli, Milano 1984.
26 Cfr F. Quici, Tracciati d’invenzione, cit. 
pg. 34. 
27 G. C. Argan, Walter Gropius e la 
Bauhaus, Einaudi, Torino 1974, pg.62.

P. Klee, Condensazione. Organiz-
zazione interna di una struttura a 
scacchiera.
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zione del termine italiano nascono, invece, le non po-
che questioni del rapporto tra ‘disegno’ e ‘design’, che 
in questo contesto già più volte sono emerse. 
Va da sé che l’idea di disegno alla quale facciamo ri-
ferimento per indicarne le implicazioni nell’ambito del 
Basic Design è quella di Gestaltung e dunque di ‘con-
figurazione’ a cui peraltro è del tutto naturale collega-
re la dimensione dinamica e generativa delle strutture 
del pensiero geometrico che del disegno sono il fon-
damento. In questo senso c’è da chiedersi come mai la 
didattica del disegno non si confronti - se non assai 
raramente - con questo straordinario corpus discipli-
nare fatto di un sapere che si distilla in esercitazioni 
pratiche che, in termini generali, altro non sono se non 
la semplificazioni di un problema progettuale. 
L’eredità di questo straordinario lavoro, che ha at-
traversato un arco di tempo ampio e significativo del 
pensiero progettuale dello scorso secolo, deve con-
tinuare a costituire un riferimento essenziale per chi 
voglia intendere l’investigazione degli aspetti esteti-
co-formali e tecnico-applicativi come momenti pro-
pedeutici al progetto. 
Il processo che ne presiede gli esiti attraversa tutta le 
strategie euristiche riconosciute: «quella alchimisti-
ca che insegna ad inventare combinando; le strategie 
analogiche che insegnano ad inventare progettando; 
quelle retoriche che insegnano le arti della analogia, 
della soppressione, dell’aggiunzione, della permuta-
zione»28 e il disegno nel suo prodursi sembra inverarle 
tutte e lo fa sperimentando una dinamica narrativa 
carica di suggestioni: le tracce di un procedimento 
di costruzione grafico-geometrica definiscono, a ben 
vedere, la trama di un racconto, nel senso che il loro 

28 Cfr. A. Plebe, P. Emanuele, Euristica… 
cit. p. VI.
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29 Il riferimento è chiaramente al concetto 
di ‘struttura’ così come espresso da Klee 
nella sua complessa opera Teoria della 
forma e della figurazione. Ogni forma, 
sostiene Klee, possiede una struttura, 
manifesta o latente ed è la struttura a 
caratterizzare l’essenza della forma di una 
configurazione. In questo senso qualsiasi 
forma è interpretabile come una 
‘configurazione in assetto stabile’. 
30 Cfr W. Huff, Geometrizzare e 
percettualizzare,  in  Il contributo della 
scuola di Ulm/The legacy of the School of 
Ulm, in “Rassegna” n°19/3, 1984.

‘accadere’ si articola in uno spazio e in un tempo che 
sono quelli di una narrazione. Come vere e proprie 
trame narrative possono, dunque, essere intese le in-
dagini sulle strutture geometriche, e sulle ‘forme’ ge-
nerate dall’articolazione e dalla declinazione in chia-
ve configurativa (nel senso gestaltico del termine) del 
concetto di forma29, con un incedere che può agilmen-
te condurre alla individuazione di morfemi, ovvero in 
elementi di un linguaggio visivo con cui costruire ‘co-
dici’ e attraverso cui articolare narrazioni per imma-
gini. Non è difficile intuire quanto questa pratica del 
‘geometrizzare’ e del ‘percettualizzare’30 si mostri come 
momento essenziale per la costruzione di un percorso 
didattico il cui scopo sia quello di sviluppare, proprio 
attraverso le strutture del pensiero geometrico e del 
disegno, una ‘creatività normata’. Una creativià con-
sapevole, sostenuta da solidi fondamenti di metodo, 
attraverso cui sviluppare capacità espressive da mani-
festare negli infiniti campi della ‘presentazione visiva’. 
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G. C. Argan

“
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2.
DISEGNO E
PENSIERO CREATIVO
2.1 BASIC - NEW BASIC E ALTRE STORIE  

Beyond the Basics?

Il fatto stesso che Alain Findeli proponga alle soglie 
del nuovo Millennio, in vista dei nuovi assetti della 
cultura del design, una rivisitazione dello statuto di-
sciplinare del Basic Design, affidandogli, ancora una 
volta un ruolo fondamentale nel curriculum formativo 
dei futuri designers, mostra l’aspetto più interessante e 
singolare del Basic:  «la intrinseca plasticità del corpus 
dei saperi specifici che lo compongono. Il Basic, in-
fatti, col procedere del tempo porta, per così dire, con 
sé il proprio orizzonte»1 alcune esercitazioni decadono 
e con esse alcuni nodi disciplinari, ma ne nascono di 
nuovi, più aderenti agli sviluppi del sapere e coerenti 
con le nuove tecnologie. «Il Basic è insomma una di-
sciplina rigorosa, ma anche vivente e metamorfica»2 
ed è proprio per questo che è ancora fruttuoso per il 
dibattito contemporaneo, riflettere intorno alle ragioni 
che presiedono a quel fondamentale intreccio tra ri-
cerca formale, espressività, progetto e didattica, che ne 
rappresenta ancora oggi l’elemento essenziale. 

1 Cfr. G. Ancescchi, Basic Design, 
fondamenta del design in G. Anceschi, 
M. Botta, Maria Amata Garito, L’ambiente 
dell’apprendimento Web design e proces-
si, cognitivi McGraw, Milano 2006, p. 64.
2 Ibidem.
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Non stupisce dunque che, da quando nel 1968 l’entu-
siasmante esperienza della  Hochsule für Gestaltung di 
Ulm si concluse  definitivamente - e con essa si potè 
dire esaurita la lunga stagione del pensiero che era 
nata a Weimar nel 1919 - la critica si sia affannata a 
definire i contorni del contributo offerto dal modello 
Bauhaus-Ulm alla cultura del progetto del Novecento 
e a interrogarsi sul valore della sua eredità, mentre 
gran parte delle scuole di architettura del mondo si 
affrettava a rivendicare un proprio ‘corso prelimina-
re’ ispirato a quell’esperienza (salvo poi a tradirne o a 
svilirne i reali presupposti).
Se in questa sede ci occupiamo di ripercorrere breve-
mente le tappe della disciplina che dalle prime espe-
rienze del Bauhaus hanno condotto sino alla compiuta 
formulazione di Maldonado, è ancora una volta per 
sottolineare il ruolo svolto dalle pratiche del disegno 
in questa avventura e più in generale nelle dinamiche 
del graphic design. Non è, infatti, senza significato che 
nella sua lunga evoluzione la disciplina del Basic ab-
bia sempre visto come prioritaria l’analisi di questioni 
percettive e la sperimentazioni di soluzioni morfolo-
fiche e strutturali – ambiti in larga misura di interesse 
del Disegno e della Rappresentazione - il cui scopo 
essenziale è insegnare a dar forma, a configurare, a 
gestalten, e di farlo attraverso una serie di ‘esercizi’, 
essenzialmente esercizi grafici, in cui il corpus dei sa-
peri e delle conoscenze – knowledge - così come quel-
lo delle abilità – skill - viene distillato e porposto agli 
allievi. Si tratta di esercizi grafici, posti in forma di 
‘problemi visivo-percettivi’, le cui articolazioni via via 
nel tempo sono passate dalla formula della libera spe-
rimentazione di estrazione artistica a una più precisa 
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definizione degli elementi, delle regole e degli obietti-
vi, enfatizzati sino a giungere alla formulazione delle 
esercitazioni con modalità assai prossime ad un au-
tentico ‘brief’ di progetto. Il Basic è così passato attra-
verso «la versione espressionista a sfondo fortemente 
psicologico di Itten, la versione sperimentale e ecces-
sivamente semplicistica di Moholy-Nagy, la versione 
attenta e razionalista di Albers […]  gli insegnamenti di 
Kandinskij e Klee, aspramente criticati come parti del 
corso di Teoria della Forma»3 e poi ancora attraverso 
le sperimantazioni psico-percettive di Gyorgy Kepes a 
Chicago e le declinazioni ‘operazioniste’ di Maldona-
do e dei suoi allievi Huff, Bonsiepe, a Ulm e quelle di 
Emil Ruder poi di Weingart in Svizzera, sino a giun-
gere alle più recenti speculazioni di Anceschi e di altri 
che nell’esperienza del New Basic raccolgono l’eredità 
e l’arricchiscono con i nuovi concetti di interazione 
e immersività che l’universo digitale rende possibili. 
Ciascuno di questi straordinari educatori ha articola-
to le proprie investigazioni intorno all’idea di design, 
nella sua accezione ampia di ‘progetto’, partendo da 
differenti punti di vista, ma lasciando  immutato, in 
questo processo, il ruolo di assoluta centralità affidato 
al disegno, e alla sua capacità di investigare  la confi-
gurazione geometrico-percettiva della forma.
Sebbene la critica sia unanime nell’individuare la na-
scita di quello che noi oggi chiamiamo Basic Design 
proprio nel contesto del corso preliminare, chiamato 
inizialmente Vorlehre e in seguito Grundlehre, inau-
gurato presso scuola del Bauhaus a Weimar (1919-
1925), è pur vero che anticipazioni di questo modo di 
proporre investigazioni sulla struttura formale  posso-
no essere rintracciate in alcuni manuali di fine Otto-

3Cfr. W. Huff, Albers, Bill e Maldonado: 
il Corso Fondamentale della Scuola di 
Design di Ulm (HfG) in Tomàs Maldonado 
catalogo della mostra, Milano Triennale 
Design Milano Museum 19 febbraio 5 
aprile 2009, Skirà, Milano 2009, p.10.
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cento, elaborati all’interno delle prime scuole inglesi 
in cui si inaugurava il dibattito sulla formazione del 
gusto del designer e si proponevano le prime nozio-
ni di Design ed Elementary Design inteso, qui per la 
prima volta, come progetto e ben distinto dal Drawing 
inteso invece come tecnica grafica. Il riferimento è ad 
esempio agli splendidi manuali didattici nati in quel 
contesto manifatturiero e tessile dell’Inghilterra di fine 
Ottocento in cui si chiedeva con insistenza di sistema-
tizzare il tema della decorazione.  
Si pensi ai manuali di Walter Crane4, a Luis Foreman 
Day5, a Eugène Grasset6: nei loro testi per la prima 
volta prende forma il concetto di ‘griglia strutturale’ 
intesa come principio ispiratore di processi compositi-
vi e iterativi della forma che poi  condusse al concetto 
stesso di pattern design che così tanta fortuna avreb-
bero avuto in seguito nella storia del graphic design. 
Ma si tratta di precursori; è «il Bauhaus la prima scuola 
di progettazione che affronta l’insegnamento di una 
grammatica visiva e formale, sia pratica che teori-
ca finalizzata al progetto»7. A dirigere la scuola del 
Bauhaus fu chiamato come è noto Walter Gropius e la 
storia della scuola (che rimase attiva sino al 1933 e alla 
cui guida nelle varie sedi di Weimar, Dessau e Berlino 
si succedettero Hannes Mayer e Ludwig Mies van der 
Rohe) e del fermento culturale che ne contraddistinse 
l’attività, grazie alle personalità straordinarie che ne 
hanno costruito il mito, è assolutamente nota8. 
Quasi contemporaneamente si andò sviluppando l’e-
sperienza della scuola di Vhutemas, nell’Unione So-
vietica delle avanguardie degli anni Venti, ad opera 
dell’artista costruttivista Alexander Rodchenko che, 
anch’egli, introdusse nel percorso formativo un corso 

4  W. Crane, Line and Form, 1900.
5 L. F. Day, Pattern Design, 1903.
6 E.Grasset, Méthod de la Composition 
ornamentale, 1905.
7 Cfr I. Simonini, Storia del Basic Design, 
in G. Anceschi, M. Botta, M. A. Garito, 
L’ambiente dell’apprendimento. Web 
design e processi cognitivi, McGraw-Hill, 
Milano 2006.p. 73.
8 La bibliografia sul Bauhaus è pratica-
mente sconfinata. Tra i numerosi testi 
dedicati all’esperienza del Bauhaus si 
segnala in questo contesto che punta in 
modo particolare agli aspetti didattici di 
quell’esperienza R. K. Wick, Teaching at 
the Bauhaus, HatjeCanitz, Stuttgart 2000.

Lewis F. Day Pattern design 1903. 
Griglie strutturali e sviluppo di motivi 
ornamentali.
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di Basic Design volto a sviluppare negli studenti capa-
cità analitiche, intuito creativo e attitudine alla pratica 
del fare. Interessa qui indagare in modo particolare il 
corpus di esercitazioni proposte agli allievi che, come 
si è già avuto modo di sottolineare costituiscono il 
vero luogo di costruzione e di trasmissione del sapere. 
Le esercitazioni di Basic Design possono essere distin-
te in tre gruppi fondamentali: quelle non applicate (e 
dunque fondamentalmente astratte), quelle tecnico-
applicative e quelle introduttive di specifiche temati-
che progettuali. I temi generali delle esercitazioni re-
stano, seppure differentemente declinati da esperienza 
a esperienza, quelli della percezione visiva e della 
sintattica morfostrutturale. Una particolare attenzio-
ne è sin da principio data all’addestramento senso-
riale (innanzitutto nell’impostazione di Itten che fu il 
primo docente del corso preliminare), finalizzata allo 
sviluppo di un’espressività visiva a cui nelle successive 
esperienze (si pensi alle tavole tattili di Moholy-Nagy) 
si associa una maggiore attenzione verso una ricerca 
sistematica degli effetti sensoriali sia in termini fisio-
logici che psicologici. A Joseph Albers9 (che affiancò 
nel 1923 Moholy-Nagy e che avrebbe, poi, guidato la 
stagione della diaspora del Bauhaus negli Stati Uniti) 
si deve l’aver aggiunto alle esercitazioni il valore di 
percorso di apprendimento attraverso processi di pro-
ve ed errori. Del ruolo di Paul Klee e di Vasilij Kan-
dinskij nell’elaborazione di vere e proprie proto-teorie 
della disciplina e del metodo, in cui trasfusero le loro 
‘poetiche personali’ si è già detto. Il tema dominan-
te delle esercitazioni proposte da Klee era l’articola-
zione delle superfici attraverso gli elementi primari di 
struttura e configurazione in cui la linea è la grande 

9 Sulla personalità e sul fondamentale 
contributo di Josef Albers nella vicenda 
del Bauhaus si veda F.A. Horowitz, B. 
Danilowitz, Josef Albers: to open Eyes, 
Phaidon, London 2006.

Trattamento superficiale della carta. 
Esercitazioni elaborate al corso di 
Lòszlò Moholy_Nagy 1927.
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10J. Albers, Interaction of color, Yale 
University, 1963 (Del volume J. Albers 
curò una una versione ‘tascabile’ che fu 
pubblicata sempre a Yale nel 1975. Di 
questa è disponibile anche una traduzione 
in italiano con la prefazione di B. Munari,  
Interazione del colore, Esercizi per 
imparare a vedere, Il Saggiatore, Milano 
2005).
11 La HochsulefürGestaltung fu inaugurata 
nel 1955, ma i primi corsi a Ulm furono 
già attivi nel 1953 e chiuse definitivamente 
nel 1968. Alla sua guida furono tra gli altri 
Max Bill, Maldonado, Bonsiepe.  
Sul ruolo svolto dalla scuola di Ulm e sulla 
possibile eredità delle sue elaborazioni 
teoriche la bibliografia è piussosto estesa 
in particolare si veda il n° monografico 
di Rassegna ‘Il contributo della scuola di 
Ulm.’ n°VI 19/03 settembre 1984; si 
veda  G. Bonsiepe, L’eredità della scuola di 
Ulm, in Il «Giornale dell’Architettura» n°33, 
ottobre 2005; più di recente si veda 
Tomàs Maldonado catalogo della mostra, 
Milano Triennale Design Milano Museum 
19 febbraio - 5aprile 2009, Skirà, Milano.

protagonista (come lo era nelle esercitazioni propo-
ste in quegli stessi anni da Rodchenko a Vhutemas), 
mentre l’interesse di Kandisky per gli aspetti psicofisi-
ci prodotti dalle immagini sull’osservatore, emergono 
nei temi della sinestesia frequenti nelle esercitazioni 
proposte agli allievi, dove le associazioni tra colore 
e forma sono spesso protagonisti. Sia il Bauhaus che 
Vhutemas vennero travolte dalle vicende dei regimi 
Nazisti e Stalinisti e la sperimentazione sul Basic De-
sign si trasferì, agli inizi degli anni Trenta, negli Stati 
Uniti. Albers fu tra i primi a sbarcare al Black Maun-
tain College e poi nella prestigiosa Yale. Si dedicò a 
sistematizzare la sua impostazione approfondendone 
gli aspetti percettivi strutturali e configurativi. 
A Yale, inaugurò, inoltre, i suoi studi sul colore che lo 
portarono alla pubblicazione del fondamentale Inte-
raction of color10 in cui sono raccolte tutte le esercita-
zioni di Basic Design sul colore. 
Fu proprio Albers a coniare il termine di Basic De-
sign definendolo come un ‘training’ fondamentale per 
sviluppare il pensiero costruttivo e la capacità inven-
tiva degli allievi. Ma la vera svolta nella direzione di 
quell’operazionismo scientifico che ancora ci sorpren-
de per modernità di visione e di approccio metodolo-
gico, si ebbe quando l’eredità del Bauhaus fu raccolta 
nel 1955 dalla Hochshule für Gestaltung di Ulm11 che, 
come è noto, rappresenta la rifondazione della scuo-
la in Germania dopo la diaspora seguita alle vicende 
del nazismo. In realtà Max Bill, che ne fu il primo 
direttore, in principio si limitò a riproporre il model-
lo Bauhaus praticamente identico a se stesso, reclu-
tando gran parte dei docenti tra quelli di formazione 
rigorosamente bauhausiana. Sicchè le declinazioni 

P. Klee, Il favo come motivo di varia-
zione.
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del Grundkurs dei primi anni furono ancora ispira-
te alla rigorosa ortodossia. La validità del modello 
Bauhaus era, tuttavia, da accertare e il riferimento alla 
scuola era da intendersi come una continuazione di 
quell’esperienza e non come una restaurazione, come 
sembrava concepirla Max Bill. Occorreva verificarne 
l’attualità dei presupposti didattici, culturali, organiz-
zativi. Nacquero ben presto dissidi nell’interpretazione 
dell’eredità del Bauhaus e nel 1956 Max Bill rassegnò 
le dimissioni lasciando la guida a Tomás Maldonado 
giunto da poco dall’Argentina. Fu così che nell’anno 
scolastico 1957-1958 l’assetto organizzativo dell’in-
segnamento venne radicalmente mutato: iniziava a 
prendere corpo il ‘modello Ulm’12 che negli anni Ses-
santa e Settanta avrebbe avuto una influenza decisiva 
nella impostazione di modelli formativi delle scuole di 
design e di architettura di tutto il mondo, promuoven-
do una visione didattica che se da un lato enfatizzava 
nella formazione dei progettisti, il ruolo dei metodi 
razionali fortemente sostenuti dalle conoscenza scien-
tifiche e tecniche, dall’altro cercava di rendere sempre 
più consapevoli gli allievi delle implicazioni culturali e 
del ruolo sociale della loro futura professione. 
L’elemento essenziale di quel fermento che intorno alla 
figura carismatica di Maldonado, consentì la nascita 
dell’impianto teorico di Ulm fu la «sconfinata curio-
sità, in quegli anni di fronte a tutto quanto era nuovo 
o sembrava esserlo. Una curiosità febbrile, avida che 
privilegiava soprattutto alcune discipline allora in fase 
emergente: la cibernetica, la teoria dell’informazione, 
la teoria dei sistemi, la semiotica, l’ergonomia»13. La 
critica ha spesso indugiato sulle questioni attinenti al 
complesso rapporto Bauhaus-Ulm, (personificato nel 

12 La definizione è di Otl Aicher fondatore 
insieme a Hans e Sophie Sholl e Max Bill 
della scuola di Ulm, ma componente del 
gruppo ristretto, insieme a Maldonado e al 
sociologo Kestings, che prese le distanze 
proprio da Max Bill e dalla sua idea di 
continutà rispetto all’esperienza del 
Bauhaus. 
13 CfrT. Maldonado, Ulm rivisitato, in 
Rassegna, VI 19/03 settembre 1984 
numero monografico “Il contributo della 
scuola di Ulm”.

Gunta Stölzl, Arazzo bianco e nero 
1923. 
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turbolento rapporto Bill - Maldonado) quasi che l’in-
tero impianto teorico di Ulm si fosse generato esclusi-
vamente per contrapposizione o comunque in rappor-
to dialettico con l’esperienza del Bauhaus. 
I contributi recentemente raccolti per la mostra anto-
logica che la Triennale di Milano ha voluto dedicare 
alla personalità di Maldonado raccontano, invece di 
un’esperienza straordinariamente intensa e ben più 
complessa. Nelle parole di William Huff, di Gui Bon-
siepe, di Giovanni Anceschi - che furono tutti prima 
allievi e poi docenti accanto a Maldonado - emerge 
senza dubbio la conflittualità con Max Bill, ma di più 
emerge l’eccezionale personalità di Maldonado «una 
sorta di paradigma vivente del Novecento»14 un in-
tellettuale a tutto tondo che incarna nel suo pensiero 
l’intero orizzonte culturale di un’epoca, essendone al 
tempo stesso protagonista e interprete acuto e sensibi-
le. L’elemento trainante di quella curiosità, di quel tra-
vaglio teorico di cui, insieme a Maldonado, tutti furo-
no partecipi era costituito dalla volontà di fornire una 
solida base metodologica al lavoro progettuale; e an-
cora una volta il compito di garantire questo processo 
formativo fu affidato a una serie di esercitazioni in cui 
l’analisi delle tematiche estetico-formali e sintattico-
strutturali finalizzate al progetto, configuravano una 
vera e propria strategia di verifica e di acquisizione 
cognitiva. Lo scenario didattico del Grundkurs fu am-
pliato con l’introduzione della ‘grammatica visiva’ (la 
Visuelle Einführung) e di nuove discipline sostenu-
te da un approccio scientifico (teoria della simmetria, 
psicologia della percezione, topologia visiva, seman-
tica visiva). Il concetto di ‘struttura’ era ancora sal-
damente interpretato come organizzazione di parti e 

14 Cfr S. Annicchiarico, Un uomo-mondo 
in Tomas Maldonado, catalogo della 
mostra…op cit. p.10.
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dunque come ‘sistema’, e in questa accezione il nuovo 
‘corso di base’, si preoccupava di indagare quella che 
Maldonado, mutuandone il significato dalle teorie di 
Charles Morris, definiva come componente ‘sintatti-
ca’ della progettazione; quella cioè che, intendendo la 
progettazione come linguaggio, si interessa della sua 
‘struttura’, intesa come sistema di relazione tra le parti, 
e cioè tra i segni. 
Maldonado, non risparmiò critiche aspre al modello 
Bauhaus, non condividendone l’impostazione centrata 
sull’esaltazione dell’espressione, dell’intuito, dell’azio-
ne e fondata su un’idea di apprendimento esclusiva-
mente ottenuto attraverso una pratica del tipo lear-
ning by doing. Un modello al quale Maldonado aveva 
sostituito il proprio, fondato su di un‘operazionismo 
scientifico’ in cui la struttura logica del processo del 
design era intesa come ricerca del ‘nesso causale’ che 
intercorre tra una situazione ‘A’, intesa come problema 
ed una situazione ‘B’, intesa come soluzione, secondo 
quell’approccio problem solving in cui è da intrave-
dere la grande novità dell’impianto didattico proposto 
dal modello Ulm. Per quanto attiene in modo specifico 
all’organizzazione del corso preparatorio va detto che 
la riforma di Maldonado si fondava su alcuni punti 
fondamentali. Innanzitutto la differenziazione del Ba-
sic a seconda degli indirizzi15 . 
In secondo luogo «l’abbandono del modello, per così 
dire ‘montessoriano’, ‘steineriano’ per non dire ‘ca-
tartico’ dei pionieri del Bauhaus»16 e infine «l’innesto 
sistematico delle discipline scientifiche nella deter-
minazione di precisazione dei processi morfogeneti-
ci, compositivi, modulatori…»17. Il corso si presentava 
articolato in una serie di materie: metodologia visiva 

15 Maldonado immaginò un basic 
specializzato per ciascuna delle quattro 
sezioni in cui era suddiviso il percorso 
formativo: Disegno Industriale, Industria-
lizzazione Edilizia, Comunicazione Visiva e 
Informazione.
16 Cfr. G.Anceschi Basic Design, 
fondamenta del design, in G. Anceschi, M. 
Botta, M. A. Garito, L’ambiente dell’appren-
dimento… op.cit. p.60.
17 Ibidem.
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18 CfrT. Maldonado, Ulm rivisitato, in 
Rassegna, VI 19/03.settembre1984 
numero monografico Il contributo della 
scuola di Ulm. p.5.

(esperimenti e ricerche visive a due e a tre dimensioni 
sulla base della teoria della percezione); lavori di la-
boratorio; metodi di rappresentazione (disegno tecni-
co, scritture, lingue…); metodologia della progettazio-
ne (introduzione alla teoria combinatoria, alla logica 
matematica, al problem solving…); sociologia (evo-
luzioni delle strutture sociali post rivoluzione indu-
striale); teoria della percezione; storia della cultura del 
X secolo; matematica; chimica. Nell’anno scolastico 
1957 le discipline si arricchirono dell’aspetto grafico, 
psicologico, sociologico con l’arrivo di nuovi docenti, 
tutti protesi a riorganizzare la didattica con una ric-
chezza e una trasversalità dei domini di conoscenze 
che entusiasma ancora oggi chiunque sia impegnato 
nell’universo complesso della formazione. 
Anni dopo lo stesso Maldonado ebbe a dichiarare che 
«una tale pretesa era molto ambiziosa: si cercava di 
forzare un mutamento nel campo del lavoro proget-
tuale molto simile al processo che ha portato l’alchi-
mia a diventare chimica. […] 
Ma il nostro tentativo, ora lo sappiamo, era storica-
mente prematuro. I pezzi di sapere metodologico che 
allora riuscivamo ad afferrare erano troppo artigianali. 
E la nostra strumentazione inesistente.[…] E così sia-
mo rimasti imprigionati nelle generalità teoriche di un 
problem solving che non andava oltre un discorso sul 
metodo di cartesiana memoria»18. 
In realtà la critica di Maldonado al suo stesso progetto 
formativo non impedisce al ‘modello Ulm’ di essere, 
per molti aspetti, ancora un punto di riferimento es-
senziale per la cultura del design. Innanzitutto perché 
in quel contesto per la prima volta «era stata inventata 
una istituzione per l’apprendimento universitario in 

Visualizzazioni di processi geome-
trici. Esercizi su simmetrie, texture, 
configurazioni, deformazioni (docente 
T. Maldonado). Minime soglie di 
differenze (docente H. Lindinberg) 
1955/56.
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19 Cfr G. Bonsiepe in La rilevanza della 
Scuola di Design di Ulm oggi in H.Cantz 
(a cura di) Ulmer Modelle, Ulmer 
MuseumHfG-Archiv 2003 Catalogo della 
mostra.
20 Ad apparire superati sono, in fondo, 
i principi della scuola gestaltica su cui 
l’intero impianto psico-percettivo dei due 
modelli si fonda. La novità rappresentata 
dall’idea di ‘spostare’ le caratteristiche della 
forma percepita ‘dalle cosa all’occhio’ e 
la definizione delle leggi che governano 
questo processo che non appartiene al 
mondo, ma che viene imposto al mondo 
dall’occhio che osserva, rappresenta il 
cuore di una teoria che Rudolf Arnhaim 
ha contribuito a diffondere in un dialogo 
intenso tra arte, design e Gestalt, appunto. 
L’idea di universalità nella risposta percetti-
va è il presupposto maggiormante criticato 
dal pensiero contemporaneo che tende ad 
affrontare la questione da un punto di vista 
rigorosamente scientifico. Una interessante 
lettura del tema è proposta da Riccardo 
Falcinelli nel recente Guardare, pensare, 
progettare. Neuroscienze per il design 
in cui il rapporto tra visione e progetto 
è declinata all’interno del sistema delle 
neuroscienze. (Cfr. R. Falcinelli, Guardare 
pensare progettare. Neuroscienze per 
il design, Stampa Alternativa & Graffiti, 
Padova 2011).
21 Cfr E.Caratti, La didattica del Design 
della comunicazione. Modelli per la 
formazione di base, Maggiolo editore, 
Milano 2007,p.72.

cui la didattica del design era stata organizzata attor-
no a ‘problemi’ e non attorno alle ‘discipline’»19. 
Ma c’è di più. Il modello Ulm e ancor di più quello 
Bauhaus, sono certamente per molti aspetti superati20, 
ma conservano ancora un forte valore di emblemati-
cità in termini di «insieme di valori (l’interculturalità, 
l’internazionalità, la democrazia intellettuale, l’aper-
tura mentale, la flessibilità a livello di contenuti, la 
scientificità...) che potrebbero tornare utili ed essere 
assolutamente attuali»21 per chi si ponga oggi il proble-
ma di analizzare le caratteristiche dei modelli educa-
tivi del design (e del graphic design in particolare) con 
l’intento di verificarne l’adeguatezza alla multiforme 
e ibrida natura che la disciplina ha raggiunto oggi. 
In questo senso, il ricco repertorio delle esercitazioni 
del Basic nella formulazione del modello Ulm torna ad 
essere di grande attualità nella definizione del com-
plesso assetto delle discipline che devono concorrrere 
al percorso formativo di base del designer; quel modo 
di esplorare la forma attraverso l’universale linguag-
gio della visione fondato sulla percezione, continua 
ad informare di sé l’educazione al design in ogni parte 
del mondo e in questo processo, val la pena di sotto-
lineare, che il ruolo del disegno resta fondamentale: a 
scorrere anche solo superficialmente le aree tematiche 
esplorate dal Basic Design nella formulazione di Mal-
donado appare evidente il ruolo essenziale che in esse 
esercitano le strutture del pensiero geometrico e del 
disegno: 1. creazione di strutture (attraverso la teoria 
della Simmetria); 2. trapasso di forme (attraverso la 
branca della simmetria detta Singenometria); 3. ela-
borazione di superfici non orientabili (studiate dalla 
Topologia) 4. produzione di pattern per mezzo di se-

Antiprimadonna, variazioni sul tema 
della famosa esercitazione ideata da 
Maldonado. 
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22 L’esempio più evidente di questa 
impostazione è rappresentata dal noto 
esercizio a cui Maldonado diede il titolo di 
‘Antiprimadonna’.  Si trattava di  comporre 
un pattern  di precise dimensioni e con 
un certo numero elementi grafici disposti 
in bande verticali facendo in modo che 
nessuno di essi esercitasse percettivamen-
te il ruolo di prima donna. 
Le precise ‘regole del gioco’ imponevano 
agli allievi di elaborare pattern non gerar-
chizzati con il chiaro intento di sviluppare in 
loro al tempo stesso l’abilità nel progettare 
gerarchie visive.  
23  Cfr W. Huff, Geometrizzare e percet-
tualizzare, in “Il contributo della scuola di 
Ulm/The legacy of the School of Ulm, 
in “Rassegna” anno VI 19/3 settembre 
1984 p.5.

quenze non lineari (frattali)… Territori di ricerca in cui 
l’esplorazione della forma attraverso le categorie del 
disegno e della geometria conduce a processi morfo-
genetici, compositivi, modulatori, in cui si manifesta 
ancora una volta la dimensione euristica del disegno. 
In un’accezione, tuttavia che nel modello proposto da 
Maldonado sembra voler trasformare un approccio 
‘stocastico’ (cioè esplorativo) in uno ‘sistematico’. 
Un approccio cioè in cui l’invenzione è ancora pro-
grammata a priori, ma predisponendo una sorta di 
‘matrice’ in grado di produrre infinite variabili, senza 
incorrere necessariamente nella casualità. 
È in fondo il superamento dell’idea creativista – e cioè 
della ricerca libera in un campo più o meno delimita-
to - a favore di un rigoroso ‘metodo’ che si propone 
come un vero e proprio problem solving e cioè come 
ricerca di una risposta adeguata ad un problema po-
sto in termini visivo percettivi attraverso una chia-
ra formulazione degli elementi, delle regole e degli 
obiettivi22. Lo scopo è quello di allenare gli allievi a 
sperimentare modi per «creare e individuare pattern, 
aggregare e raggruppare o suddividere e ripartire lo 
spazio bidimensionale e tridimensionale»23 esercitan-
do, così, la propria azione ‘ordinatrice’ sulla realtà, in-
tervenendo su di essa  al fine di riorganizzarla attra-
verso un ‘disegno’ inteso, qui, in tutta la sua valenza 
di ‘progetto’, ovvero di ‘programma’. É evidente che 
la critica contemporanea nel rileggere l’esperienza di 
Ulm giudica con riserva gli esiti di un’impostazione 
che vede il pensiero visivo governato da una dimen-
sione di universalità dei processi percettivi, (e questo 
non solo nella loro dimensione descrittiva, ma anche 
nell’ambito del loro intrinseco significato). L’idea stes-
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24 Ci si riferisce a E. Lupton, J. C. Philips, 
Graphic design. The New Basic. cit.

sa dell’esistenza di una soluzione assoluta e universale 
ad un problema contraddice le strutture del pensiero 
postmoderno, teso a dimostrare la necessità di per-
seguire percorsi rigorosamente individuali e costruire 
sistemi il cui valore è racchiuso essenzialmente nella 
imprevedibilità dell’esito, nella serendipity. 
I concetti di contaminazione e ibridazione, costitu-
iscono le nuove categorie intorno a cui il pensiero, 
anche quello visivo, si articola, raggiungendo risultati 
che tendono spesso alla spettacolarizzazione, ancor più 
accentuata dall’introduzione dei nuovi media digitali. 
Eppure proprio per questo sembra si possa affermare 
che ripensare al modello Ulm - Bauhaus può esse-
re utile e in qualche caso urgente; proprio perchè la 
libertà espressiva apparentemente concessa dai nuo-
vi modelli culturali, dai nuovi linguaggi e dai sistemi 
digitali rischia di trasformarsi in una gratuità del pro-
cesso inventivo, dannoso perchè privo di fondamento 
scientifico e di educazione alla cultura della visione e 
della forma. In questo senso approccio interessante è 
quello del recente testo di Ellen Lupton24 che proce-
de nella direzione di una rivisitazione dei concetti di 
‘punto’, ‘linea’, ‘texture’, ‘colore’ e di quelle catego-
rie operative organizzate intorno ai principi di ‘scala’, 
‘contrasto’, ‘movimento’, ‘ritmo’, ‘equilibrio’.  
Di quei concetti e di quelle azioni propone alcune in-
teressanti rielaborazioni di senso, legate all’orizzonte 
della cultura contemporanea e a nuovi ‘concetti’ for-
mali, introdotti dai software di grafica digitale: valga-
no per tutti i concetti di layering e di ‘trasparenza’ che 
nelle speculazioni della Lupton assumono il valore di 
categorie del pensiero intorno a cui articolare nuovi e 
interessanti universi di senso. Se, come abbiamo visto, 

2.1 Basic - New Basic e altre storie
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25 In questa direzione lavora da qualche 
anno l’esperienza dei corsi di Grafica 
e Comunicazione visiva del Corso di 
Studi in ‘Design e Comunicazione’ della 
Facoltà di Architettura Luigi Vanitelli della 
Seconda Università degli Studi di Napoli. 
Sin dalla sua istituzione il Corso di Studi 
in Disegno industriale (oggi Design e 
Comunicazione) ha introdotto tra le 
discipline fondamentali del suo percorso 
formativo la ‘Fenomenologia dell’immagi-
ne’ e la ‘Configurazione geometrica’ che 
costituiscono un tassello fondamentale dei 
laboratori di Comunicazione visiva del I 
anno. Una scelta che conferma l’attenzione 
data ai temi dell’investigazione grafica sia 
nelle fasi di una propedeutica al progetto 
sia nella formazione di una più generale 
cultura visuale. L’attuale manifesto degli 
studi, pur non presentando più nella sua 
articolazione le discipline menzionate, 
affida al settore disciplinare del Disegno 
il compito di indagare gli aspetti formali 
e configurativi all’interno delle discipline 
della grafica e della comunicazione visiva 
e multimediali collocate nei tre anni del 
percorso formativo. Le riflessioni che qui si 
propongono testimoniano sia i presupposti 
teorici su cui si fonda l’impostazione di 
metodo, sia gli esiti applicativi di un intenso 
percorso di sperimentazione e di ricerca. 

per Findeli ripensare al Basic Design significa propor-
re un approccio teorico, volto a ridefinire in generale 
l’assetto disciplinare del design in una direzione che di 
fatto tende a configurare una rinnovata ‘attitudine al 
progetto’, un nuovo ‘stile di vita’, al contrario le in-
vestigazioni della Lupton nel suo Graphic Design the 
new Basics sembrano muovere in una direzione che 
lega la riflessione sui nuovi assetti teorici della disci-
plina ad una dimensione applicativa assai utile a ride-
finire i contorni di un nuovo orizzonte di sperimen-
tazione del pensiero visivo e della sua applicazione al 
progetto di comunicazione. In un contesto ampliato 
all’uso consapevole dei sistemi della grafica digitale, 
che sia capace di ricollocarne gli esiti all’interno di 
una rinnovata sensibilità estetica e di un più maturo 
orizzonte emotivo. 
Muovere in questa direzione significa in fondo cercare 
di comprendere ‘cosa c’è di nuovo nel Basic Design’: 
se cioè ha ancora senso investigare quelle categorie 
di punto, linea, superficie, colore, texture, equilibrio, 
ritmo, contrasto… e quanto questo può essere ancora 
utile a chi intende indagare in profondità sulla strut-
tura del pensiero visivo e sulla sua dimensione grafica, 
creando ricchezza e complessità attraverso sistemi di 
relazioni formali25.

C.E.B. Reas, Process4 (Form/data1) 
2005. Visualizzazione mediante 
Processing della relazione tra punti in 
funzione di dati numerici. 





Pensato materialmente il punto equivale 
a uno zero. Ma in questo zero 

si nascondono diverse proprietà umane. 
Noi ci rappresentiamo questo zero 

come associato con la massima concisione, 
cioè con un estremo riserbo, che però parla. 

In questo modo il punto geometrico 
è il più alto e assolutamente l’unico 

legame fra silenzio e parola
Wassily Kandinsky

“
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2.
DISEGNO E
PENSIERO CREATIVO
2.2 PUNTO, LINEA, SUPERFICIE
... ANCORA!

Della immaginifica suggestione di Flatland. A Roman-
ce of Many Dimensions1 il racconto fantastico a più 
dimensioni pubblicato anonimo dal Reverendo Abbott 
alla fine dell’Ottocento si è già avuto modo di dire in 
apertura di questo volume.  Ma proprio non si può fare 
a meno di fare ancora riferimento alla prorompente 
energia di questa favola fantastica, deliziosamente de-
lirante, in cui astratti enti geometrici si trasformano in 
simboli tangibili e con essi si narrano storie di mondi 
fantastici e di spazi a più dimensioni2, per incomin-
ciare a parlare … ancora … di punti, linee e superfici! 
Perché parlarne ancora? Perché sono i building blocks  
i ‘mattoni’ del disegno e del design. Gli elementi da 
cui il graphic designer trae ogni immagine, crea ogni 
icona, texture, pattern, diagramma, animazione, siste-
ma tipografico. Qualsiasi artefatto comunicativo per 
quanto complesso è sempre in qualche modo ricondu-
cibile all’esito di un certo grado d’interazione tra pun-
ti, linee e superfici. Le strategie per indagare l’universo 
di questi che sono gli elementi di base del design a due 
dimensioni sono innumerevoli. 

1 Il libro è stato tradotto e pubblicato in 
italiano con il titolo Flatlandia. Racconto 
fantastico a più dimensioni, Adelphi, Milano 
1993 (l’edizione originale Flatland. A 
Romance of Many Dimensions fu 
pubblicato anonimo a Londra nel 1882).
2 Cfr. M. d’Amico, prefazione alla XVI 
edizione italiana di E.A. Abbott, Flatland. 
Racconto fantastico a più dimensioni, 
Adelphi, Milano 2009, p.13.
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Alcune vie sono ben note e diffusamente percorse, 
altre meno immediate e più legate ai nuovi media e 
alla loro capacità di costruire nuovi percorsi e nuove 
tattiche per il progetto. Si può ragionare su punti, li-
nee e superfici «osservando l’ambiente che ci circonda, 
creando segni con strumenti fisici o digitali, usando 
software per creare o manipolare immagini, scrivendo 
codici per generare forme attraverso un certo numero 
di leggi e di parametri»3. Ma in ogni caso ‘punto’, ‘li-
nea’ e ‘superficie’ non smettono di articolare in modo 
intrigante e fruttuoso per il progetto i loro molteplici 
attributi: fisici, geometrici, grafici, semantici. 
Un ‘punto’ denota allo stesso tempo un ente astrat-
to, una posizione, un segno percettivamente tangibile, 
una fine; una serie di punti sono una linea, una massa 
di punti diventano texture, forma, superficie. 
Dal canto suo una linea è la connessione tra due punti, 
ma è anche la traccia di un punto in movimento; ed 
è anche limite, struttura, traguardo; è guida invisibile 
per l’ordine delle lettere nella pagina scritta; è gri-
glia per infinite modulazioni nel piano; è retta, curva, 
spezzata, continua, immaginaria; ad un certo spessore 
diventa piano e superficie, mentre i suoi multipli cre-
ano volumi, forme, ombre.   
L’intero universo del design a due dimensioni deriva 
dal vario articolarsi e relazionarsi di questi ‘elementi 
minimi’ che d’altro canto sono gli stessi elementi su 
cui si fondano e attraverso cui prendono forma le fitte 
trame del disegno geometrico nel piano. 
Ampliati sino a comprenderne la condizione ‘impro-
pria’4 essi sono gli strumenti concettuali con cui è 
possibile navigare le infinite dimensioni del pensiero 
spaziale e proiettivo attraverso il disegno. 

3 Cfr. E. Lupton, J. C. Phillips, Graphic 
design …op cit. pag 13. 
4 L’ampliamento dello spazio euclideo con 
l’introduzione degli elementi impropri è la 
conquista della geometria proiettiva.
È, infatti, l’introduzione degli elementi 
impropri che rende legittime le azioni 
proiettive (proiezione da un punto e 
sezione con un piano) ed esperibili in 
qualsiasi condizione spaziale.
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E non sorprende che tra i grafici più interessanti pre-
senti in quella Teoria della Forma e della Figurazione 
con cui Paul Klee organizza in modo mirabile il suo 
pensiero intorno ai concetti di configurazione e strut-
tura, ci siano proprio quei disegni geometrici in cui il 
rigore logico si coniuga con il potere morfogenetico 
del disegno svelandone lo straordinario potere euristi-
co. La dimensione generativa del pensiero geometrico 
trova qui, nel disegno, un potente alleato non nel sen-
so della sua compiuta ‘rappresentazione’ bensì nell’at-
to del suo stesso generarsi inverando quel principio 
del ‘formare’ come ‘fare’ inventando il ‘modo’ di fare, 
in cui le strutture logiche del disegno riconoscono il 
loro terreno ideale di verifica e di sperimentazione. 
Che dunque li si intenda come enti astratti e adimen-
sionali, puri elementi logici su cui organizzare com-
plessi sistemi di relazioni spaziali o piuttosto come 
elementi concreti, dotati di un certo numero di attri-
buti fisici e, dunque, di un proprio peso percettivo con 
cui articolare, attraverso gerarchie e rapporti di scala, 
trame di senso per il pensiero visivo, non si può fare a 
meno di partire da essi per iniziare qualsiasi ragiona-
mento sulla forma e sulla sua percezione.
In questo contesto, gli assunti della Gastalt sono da 
considerarsi ancora come un ‘a priori’ che, seppure 
messo in discussione da successive letture bahaviori-
ste e da quel ‘pensiero debole’ che ne ha aspramente 
criticato l’impostazione universalistica, resta un valido 
sostegno per indagare proprietà e comportamenti per-
cettivi della forma. 
Non sembra azzardato, senza negare i presupposti ge-
staltici, tentare, dunque, di riorganizzare intorno alle 
medesime categorie concettuali, la complessa materia

2.2 Punto, linea, superficie ...ancora!
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del rapporto tra geometria, genesi dell’immagine e 
percezione, offrendone una lettura meno legata alle 
‘proprietà della forma’ e più attenta ai contesti d’uso e 
a quei ‘processi’ generativi in cui le nuove tecnologie 
hanno introdotto novità non solo nelle procedure, ma 
negli stessi sistemi di pensiero che le governano.
Si pensi ad esempio a come uno strumento semplice, 
un tool diffusissimo nei programmi di grafica vetto-
riale, la curva di Bezier, ha modificato in modo sensi-
bile il significato stesso del ‘tracciamento’ geometrico 
di una ‘linea’: una linea è definita da Bezier attraverso 
un certo numero di elementi ‘discreti’, detti àncore, e 
di punti di controllo, e il suo ‘disegno’ si compie ma-
terialmente aggiungendo, sottraendo, riposizionando, 
insomma agendo su questi punti. 
L’esito dell’operazione è ancora una curva, simile ad 
una qualsiasi curva tracciata dalla mano su un foglio 
o su un monitor da un programma di grafica vetto-
riale, ma è diverso il significato dell’azione che ne so-
vrintende l’esito: non si agisce sulla forma in sé, ma 
sull’algoritmo che la rappresenta in un altro linguag-
gio, non visivo, da cui la sua dimensione visiva, tutta-
via deriva. É solo uno degli elementi su cui si potrebbe 
riflettere, un elemento apparentemente marginale di 
un processo ben più complesso, che mostra con chia-
rezza la profondità concettuale delle modificazioni in 
atto5. Proprio per questo è indispensabile ripensare al 
significato che assumono oggi alcune delle categorie 
del pensiero che hanno sorretto il progetto grafico sin 
dalla sua origine. É certamente ancora utile e neces-
sario riferirsi al concetto di ‘equilibrio percettivo’ così 
come Rudolf Arnheim ci ha insegnato a fare6 intenden-
dolo come catalizzatore di forme, sistema complesso di 

5 Cfr A. Cirafici Di segno in segno, note sul 
disegno nell’era informatica; ESI, Napoli 
2002. 
6 Cfr R. Arnheim, Arte e percezione visiva, 
Feltrinelli, Milano 1962 (Titolo originale Art 
and Visual Perception: a Psychology of the 
Creative Eye, 1954).

P. Klee. Lineare passivo e lineare 
attivo. Misurazione naturale e misu-
razione artificiale.

2.2 Punto, linea, superficie ...ancora!
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relazioni tra le parti, dispositivo percettivo che àncora 
o al contrario ‘attiva’ gli elementi del campo visivo in 
funzione di alcuni parametri (dimensione, posizione 
reciproca, proporzione, colore…) agendo proprio come 
l’equilibrio fisico agisce su un campo di forze. 
É certamente ancora fruttuoso per l’educazione al 
pensiero visuale indagare, attraverso il concetto di 
texture, le prime forme di sensibilizzazione percettiva 
di un campo visivo, che si ottengono grazie ad ope-
razioni solo apparentemente semplici di immissioni di 
‘elementi’ o di ‘azioni’ capaci di trasformare una su-
perficie percettivamente indifferente in un’immagine 
significativa, sensibilizzata in modo uniforme. 
É utile sottolineare come la dimensione ‘aptica’7 della 
percezione e cioè quella dimensione, al tempo stesso 
visiva e tattile del percepire, a cui Panofsky e prima di 
lui Merleau-Ponty fanno riferimento, trovi proprio nel 
concetto di texture, una solida verifica sperimentale 
che agisce nella dialettica tra valori ottici e valori tat-
tili la cui investigazione si fa oggi ancor più necessaria  
se si considera il rischio frequente di sottovalutare la 
dimensione tattile della percezione, connessa all’uso 
del computer che è strumento esclusivamente visivo, 
privo completamente di riferimenti a quella dimen-
sione corporea e fisica che tanta parte ha nei processi 
della percezione8. 
È poi fondamentale riconoscere, proprio a parti-
re dall’esperienza delle textures, il ruolo del ritmo 
- inteso come la successione uniforme di una qual-
siasi configurazione - perché è elemento capace di 
introdurre nel campo visivo la dimensione del tem-
po. ‘Addensamento’ e ‘rarefazione’ sono due possibili 
comportamenti degli elementi di una texture che bene 

7 La parola ‘aptico’ è stata introdotta da 
Erwin Panofsky e richiamata da Maurice 
Merleau Ponty nella sua Fenomenologia 
della percezione. 
Il concetto di ‘aptico’ nel pensiero di 
Panofsky riferisce la coppia ottico-tattile 
a quella regione dell’intuibile  che può defi-
nirsi come lo strato dei valori elementari 
“essa designa infatti quei valori, attraverso 
il cui incontro soltanto può sorgere un’unità 
visivamente plasmata (figura)”. 
8 Per una disamina generale sul tema si 
veda D. Calabi, Texture design un percorso 
Basic, Laterza Roma Bari, 2001. 
Sulla questione tattile, il riferimento 
obbligato è all’intera produzione bibligrafica 
di Munari. Di un certo interesse può 
essere anche la rilettura del Manifesto 
Futurista sul Tattilismo elaborato nel 1921 
da Marinetti. 

Esercitazioni su textures materiche. 
Laboratorio di Comunicazione visiva 
a.a. 2010/2011.
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introducono il significato della variazione ritmica nei 
fenomeni della percezione, producendo sorprendenti 
effetti di profondità, di movimento, di fluidità nel-
la superficie piana. D’altronde, ‘stabilità’ e ‘sorpresa’, 
che sono da sempre gli elementi essenziali del progetto 
grafico, dipendono in gran misura dalla capacità delle 
due categorie di equilibrio e ritmo di lavorare in siner-
gia nelle dinamiche creative. 
Non c’è dubbio, tuttavia, che il modo con cui oggi essi 
agiscono nel processo progettuale risente  dell’intro-
duzione dei nuovi media. Essi sono l’ambiente ideale 
per verificare il potere in termini di linguaggio delle 
nuove categorie del pensiero contemporaneo, termi-
ni come fluidità, mobilità, variabilità sembrano aver 
definitivamente sostituito le categorie concettuali del 
rigore, della stabilità, della solidità e i processi del-
la comunicazione visiva, si mostrano particolarmente 
sensibili al mutamento di scenario. 
Sono il terreno di sperimentazione privilegiato del po-
tere evocativo di quell’idea di ‘modernità liquida’ che, 
da Baumann in poi, accompagna ogni manifestazione 
del pensiero contemporaneo.  
Avremo occasione nel prosieguo di ragionare sul si-
gnificato di tutto ciò nei modi contemporanei del 
design della comunicazione. Introdurremo i nuovi 
concetti di Improvisational Design, di Processing, di 
Moving Type, di Information visualization, provando 
come sempre a comprendere quale sia il ruolo della 
‘rappresentazione’ in questi che  sono i nuovi processi 
del progetto di comunicazione visiva. 
Qui interessa, per ora, ragionare ancora sui concetti 
intorno ai quali l’intera esperienza del progetto grafico 
si è articolato nel tempo (texture; struttura; griglia; 

Ben Frey, Dismap. Poster of the entire 
code, linked together to show how it 
operates, 2003.

2.2 Punto, linea, superficie ...ancora!
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reticolo; modulo; pattern…) per verificarne ancora la 
validità e l’utilità all’interno dei percorsi di appren-
dimento e provare a intuire quanto e se alcune nuove 
modalità di azione sulla forma (fluidità-interazione-
immersività) ne abbiano modificato il senso. 

Esercitazioni su textures materiche 
Laboratorio di Comunicazione visiva di 
Comunicazione visiva a.a. 2010/2011.





P. Klee, Tensioni verso le forme fondamentali.
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2.2.1 TEXTURES, STRUTTURE, RETICOLI, 
GRIGLIE, MODULI

Al centro delle speculazioni di Paul Klee sulla Teoria 
della forma c’è l’idea di struttura. 
Un concetto la cui natura Klee distingue e specifica 
nelle tre accezioni di portante, modulare e proiettiva e 
a cui affida il compito di spostare l’attenzione dall’idea 
della forma in sé compiuta all’idea della forma nel suo 
compiersi inaugurando così quel concetto olistico di 
configurazione, intesa come sistema di relazione tra le 
parti, di cui la forma è solo una delle possibili epifanie. 
É superfluo sottolineare quanto il concetto di ‘rappre-
sentazione’ sia coinvolto in questo processo di sintesi 
espressiva della forma e quanto i concetti di confi-
gurazione e struttura abbiamo influito, almeno sino 
alla fine degli anni Ottanta, sulle modalità di lettura 
configurativo-strutturale dello spazio architettonico. 
Quell’attitudine ad utilizzare il disegno per indagare 
la dimensione configurativa dello spazio e dunque 
svelare la potenza del sistema di relazioni (spaziali, 
strutturali, fenomeniche, semantiche…) che ne costi-
tuiscono l’essenza, sembra essersi persa in anni recenti 
nella tendenza sempre più diffusa a rincorrere forme di 

2.2 Punto, linea, superficie ...ancora!
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9 Cfr WilliamS Huff, Geometrizzare e 
percettualizzare in Il contributo della scuola 
di Ulm, numero monografico di Rassegna 
anno VI 19/3, 1984, pg. 38.

rappresentazione iper-realistica sostituendo la ricerca 
della perfetta analogia materico-percettiva al disve-
lamento della dimensione configurativa, con risultati 
non sempre soddisfacenti e con il rischio di perdere 
di vista il significato profondo del pensiero spaziale 
che è pensiero di ‘relazioni sottese all’idea di spazio’. 
Recuperare, dunque questo come ambito di riflessione 
in tal senso non appare esercizio inutile, perchè svela, 
una volta di più, come il basic design che è appun-
to «sinonimo di studio della struttura che a sua volta 
viene definita in termini di elementi e rapporti»9 - sia 
disciplina fondamentale e versatile in ogni ambito del 
pensiero progettuale.
Ha dunque ancora senso ed è utile indagare in questa 
prospettiva, quella appunto configurativo-strutturale, 
le proprietà di quelle figure geometriche fondamen-
tali che già costituivano l’oggetto delle riflessioni di 
Klee (quadrato, triangolo equilatero e cerchio), non 
solo perché indagare la dimensione configurativa e 
sperimentarne la potenza euristica in termini di de-
terminazioni formali è esercizio di creatività ancora 
attuale, ma anche perché al concetto di ‘struttura’ (e 
a quello ‘struere’ cioè costruire da cui deriva) sono in 
vario modo legati quelli di textures, griglia, reticolo e 
modulo, la cui investigazione continua a costituire il 
valido fondamento per un corretto approccio didatti-
co all’educazione visiva e al controllo della forma che 
sono alla base della formazione del designer e dell’ar-
chitetto. Non a caso Munari, quando alla fine degli 
anni Sessanta raccoglie nel suo ben noto Design e co-
municazione visiva le riflessioni su una metodologia 
didattica del design maturate durante il suo ciclo di 
lezioni alla Harvard University, inserisce a più riprese 

Analisi Configurativo-strutturale della 
cupola. Plastici di studio (docente R. 
Penta 1979).
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il tema della modulazione del piano attraverso reticoli 
geometrici, considerandolo uno dei più potenti stru-
menti di attivazione dei processi creativi. 
É ancora Munari a suggerire nella sequenza con cui 
articola le sue riflessioni, la intima relazione che esiste 
tra i concetti di texture-forma-struttura, evidenzian-
do la sottile differenza che esiste tra la instabilità per-
cettiva della texture (in cui è difficile concentrarsi sul 
singolo elemento modulare) e il rigore della ‘struttura 
modulare’ in cui, invece, è possibile chiaramente in-
dividuare i singoli elementi modulari e la loro ritmica 
iterazione che genera la configurazione. 
É ancora Munari a sottolineare differenze e analogie 
tra la texture materica, che è la ‘grana tattile’ di una 
superficie, la sua caratterizzazione fisica, intimamen-
te legata a quella cultura della materia che ci aiuta a 
decifrare l’ambiente che ci circonda e predispone le 
nostre interazioni con esso, e la texture ‘grafica’ che 
riproduce in modo ‘artificiale’, sul piano della perce-
zione aptica, la medesima ‘caratterizzazione’ visiva e 
tattile attraverso la giustapposizione di un insieme di 
piccoli ‘segni’ ripetuti fittamente che vengono perce-
piti come il ‘materiale’, il ‘tessuto’ - nella bella acce-
zione che del termine Roland Barthes ci ha regalato 
- di cui è costituita una superficie. «É possibile speri-
mentare il come fare delle textures usando qualunque 
mezzo da quelli tradizionali a quelli meccanici […]. 
L’esperimento servirà a conoscere quanti tipi di textu-
res ci possono essere, sempre restando nel principio di 
ideare delle superfici assolutamente uniformi, rego-
larmente uniformi, ma molto varie tra loro»10. Una va-
rietà in cui va fatta una chiara distinzione tra textures 
organiche e textures geometriche. 

10 Cfr B. Munari, Comunicazione visiva 
cit. p.89.

Esercitazioni su textures materiche.
Laboratorio di Comunicazione visiva 
a.a. 2009/2010.







103

11 Cfr. Munari Comunicazione visiva, cit. 
p.252.

Per entrambe il principio fondamentale è che si com-
portino percettivamente in modo da restituire una su-
perficie ‘uniforme’, ma è possibile alterare quest’omo-
geneità percettiva introducendo, nell’organizzazione 
degli elementi che le compongono, regole di adden-
samento o di rarefazione con interessanti effetti dina-
mici e spaziali. É inoltre interessante verificare sino a 
che limite ci si può spingere in queste sperimentazioni 
senza perdere l’effetto di ‘superficie’. É intrigante spe-
rimentare i differenti gradi di visibilità e di riconosci-
bilità di una texture in un’altra attraverso sovrapposi-
zioni totali o parziali. 
Nelle texture geometriche, poi, si innescano rappor-
ti di scala che collegano tra loro i concetti di textu-
re, struttura modulare e reticolo dal momento che è 
possibile interpretare la differenza percettiva tra essi 
come fondamentalmente legata alla ‘distanza’ da cui si 
immagina di osservarne la configurazione geometrica; 
distanza che può rendere più o meno percepibile la 
‘trama’ ovvero la struttura geometrica che la sostiene. 
Se la sua trama geometrica è riconoscibile la texture 
evidentemente si declina in una delle infinite strutture 
modulari geometriche con le quali un altro ambito di 
sperimentazione percettiva e formale si dischiude per 
il disegno. Le strutture geometriche, generate dalla re-
golare ripetizione di ‘forme’ uguali in contatto tra loro, 
rappresentano uno dei settori più ampi della ricerca 
formale. Esse hanno la capacità di ‘modulare il piano’ 
dando a esso una «unità formale e facilitando l’opera 
del designer il quale, risolvendo il problema nel mo-
dulo base, risolve l’intero sistema»11. 
L’intero ambito di ricerca e di applicazione relativo 
alla ‘tassellazione del piano’ trae origine da questa at-

Esercitazioni su textures materiche-
addensamento e rarefazione. 
Laboratorio di Comunicazione visiva 
a.a. 2009/2010.
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titudine a suddividere e aggregare porzioni di piano 
secondo una logica strutturale. A partire da quelle di 
base costituite da quadrato, triangolo equilatero, esa-
metro regolare, sino ad arrivare alle più complesse re-
alizzate attraverso esercizi di collegamento tra forme 
diverse (celebri sono alcuni esercizi proposti agli allie-
vi della Scuola di Ulm) le griglie strutturali rappresen-
tano uno strumento concettuale oltre che operativo. 
La più semplice delle griglie, quella costituita da linee 
orizzontali e verticali, racchiude in sé il più potente 
elemento ispiratore dell’idea di spazio del Moderno, 
rappresenta lo strumento concettuale con cui fu pos-
sibile sostituire alla gerarchia del linguaggio archi-
tettonico classico la ‘democratica’ articolazione dello 
spazio della modernità. 
E strumento concettuale continua ad essere, nel suo 
significato di struttura sottesa, visibile ed invisibile 
al tempo stesso, capace di incoraggiare il progettista 
nell’articolazione degli elementi, offrendo il sostegno 
logico a elementari, ma significative elaborazioni pro-
gettuali: cambi di posizione, di scala, di forma…, mai 
tuttavia in modo arbitrario, bensì in un campo geo-
metricamente strutturato in cui sperimentare, nell’al-
ternanza tra regola e deroga, configurazioni statiche o 
dinamiche, simmetriche o asimmetriche, regolari o ir-
regolari, con cui attivare intriganti strategie percettive.
I softwares oggi incoraggiano l’uso di griglie quali 
supporto al progetto, attraverso l’attivazione sul foglio 
elettronico di ‘linee guida’, margini, colonne, templa-
tes, strutture latenti che rendono il lavoro del pro-
gettista grafico rapido ed efficiente. Sistema rigoroso 
di controllo della creatività di cui tuttavia è possibile 
‘liberarsi’ rapidamente disattivandolo e cioè rendendo 

Esercitazioni su textures materiche. 
Laboratorio di Comunicazione visiva 
a.a. 2010/2011.
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12 I layer, intesi come la sovrapposizione 
simultanea di differenti componenti di 
una immagine o di una sequenza di 
immagini, sono una delle facilities  presenti 
in tutti i software di disegno digitale (da 
Photoshop a Illustrator, da Autocad a tutti i 
programmi di animazione audio video e di 
postproduzione...). Ma il concetto di layer 
ha una lunga storia che trae origine dalla 
tradizione della ‘mappatura’ e dai sistemi di 
notazione musicale. “Le mappe e le ‘time 
line’ usano da sempre la sovrapposizione 
di livelli di informazione permettendo 
che essi contribuiscano alla definizione 
dell’insieme senza tuttavia perdere la 
loro identità”. Fino agli anni Novanta noi 
progettisti abbiamo sempre costruito layer 
con metodi ‘analogici’ sovrapponendo 
con precisione acetati o carta lucida 
collocando su ogni supporto un certo 
numero di informazioni esattamente come 
oggi ci consentono di fare i sistemi digitali 
trasportando il medesimo concetto in un 
ambiente di lavoro infinitamente più poten-
te e versatile. Quel che oggi accade con 
il layering è che il progettista è in grado 
di trattare l’immagine come l’insieme di 
diversi assetti, una sorta di database delle 
possibilità con cui è possibile creare con 
sorprendente rapidità differenti variabili 
solo ‘accendendo’ o ‘spegnendo’ alcuni 
livelli, con conseguenze non trasurabili 
sulle dinamica dei processi creativi.
13 Cfr O. Zerlenga, Rappresentazione 
geometrica e gestione informatica dei 
modelli. Disegno ornamentale_intersezione 
di superfici, La Scuola di Pitagora, Napoli, 
2008, p.16.

invisibili, grazie alla nuova declinazione dell’idea di 
‘sovrapposizione’ di livelli, inaugurata e resa possibile 
dall’introduzione del potente strumento del layer. 
Concetto, quest’ultimo, che rappresenta una novità 
significativa nelle dinamiche del ‘disegno’ - qui an-
cora una volta inteso come progetto – tanto da aver 
generato una nuova tattica progettuale, il layering, 
appunto, con cui di recente graphic designers e ar-
tisti si misurano, sperimentando il valore estetico ed 
espressivo, magicamente generato dalla ‘visualizza-
zione casuale’ dei layer utilizzati nelle successive fasi 
di progetto, trasformando quello che è in fondo solo 
uno strumento di lavoro in un potente attivatore di 
dinamiche espressive del linguaggio visivo12. 
In senso più rigorosamente geometrico il tema delle 
strutture reticolari occupa una pagina ampia e va-
riegata dell’investigazione sulle geometrie del piano. 
Innanzitutto per gli aspetti che riguardano il tema 
dell’ornamento e del progetto di pattern che in ogni 
tempo hanno visto nelle dinamiche della tassellazione 
del piano, ovvero nella ripartizione continua della su-
perficie attraverso la individuazione di reticoli regola-
ri, il proprio principio ordinatore. 
«Dal punto di vista dell’analisi grafica il reticolo è una 
trama strutturata ossia una rete geometrica di base 
generata da maglie, ossia da insiemi di linee gene-
ralmente rette in direzione orizzontale, verticale e in-
clinate che si intersecano secondo un certo passo»13. 
I reticoli più comuni hanno maglia isometrica e sono 
ottenuti mediante accostamento di uno dei tre poligoni 
regolari (quadrato, triangolo regolare, esagono rego-
lare) la cui peculiarità è nella proprietà geometrica di 
coprire interamente la superficie senza né lacune, né 

Layering e trasparenza. Sperimen-
tazioni visive, su un progetto di 
Anna Maria Pugliese. Laboratorio di 
Comunicazione visiva e multimediale 
a.a. 2011/2012.
(A.V. Busico)
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14 W. Huff fu allievo di Maldonado alla 
HfG di Ulm dove era giunto grazie ad una 
Borsa Fulbright dopo la laurea a Yale sotto 
la guida, tra gli altri, di Albers e Luis Kahn. 
Rientrato negli USA iniziò una intensa 
attività didattica impostata sui principi del 
Basic Design, contribuendo attivamente 
alla diffusione del modello Ulm negli States 
e introducendovi interessanti approcci 
personali, come è appunto il caso delle 
‘parquet deformations’. 
Importante anche la sua attivtà pubblici-
stica tra cui si segnalano in particolare i 
suoi studi sulla simmetria raccolti nel suo 
Symmetry: an Appreciation of it in Man’s 
Consciousness, pubblicato nella versione 
completa nel 1977.
15 L. F. Day, Pattern Design, 1903.

sovrapposizioni generando così trame capaci di con-
tenere complessi disegni geometrici dal forte impatto 
percettivo che sono alla base dei più diffusi motivi or-
namentali. In essi l’elemento della ripetizione regola-
re del modulo all’interno di un reticolo ordinatore si 
intreccia con il tema della simmetria ornamentale a 
cui dedicheremo maggiore attenzione nel prosieguo. 
Sempre legati al tema della tasselazione del piano è 
possibile rintracciare ambiti di ricerca meno indagati 
attraverso i quali l’analisi sui sistemi modulari offre 
peraltro spunti di riflessione legati alle sperimenta-
zioni rese possibili dalle nuove tecnologie digitali. 
È certamente il caso delle parquet deformations, un 
particolare tipo di tassellazione del piano elaborato da 
William Huff14, allievo di Maldonado a Ulm intorno 
agli anni Sessanta. 
A partire da alcune esercitazioni proposte proprio da 
Maldonado ai suoi allievi del Corso Fondamentale, in 
cui si chiedeva di suddividere il piano attraverso la 
iterazione di un unico modulo (secondo una imposta-
zione in parte riconducibile ad alcuni studi effettuati 
da Lewis F. Day nel suo Pattern design15) Huff declina 
in modo del tutto autonomo e originale il tema della 
suddivisione modulare del piano proponendo una sor-
ta di ‘animazioni spaziale’, in cui gli elementi modulari 
gradualmente si evolvono lungo una o più dimensio-
ni, con interessanti effetti estetici. Il riferimento quasi 
obbligato è alle metamorfosi di Escher alle quali pe-
raltro lo stesso Huff si riferisce in un manoscritto non 
pubblicato. In confronto, le sperimentazioni di Huff si 
mostrano come astratte esercitazioni sulla forma, nel-
le quali il dinamismo percettivo è esaltato dalla pro-
gressiva trasformazione delle figure che generano la 
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struttura reticolare di base. Nonostante il fascino delle 
esercitazioni proposte da Huff e l’indubbia potenziali-
tà espressiva del metodo di investigazione geometrica 
proposto, le parquet deformations di Huff non hanno 
avuto particolare fortuna critica. Se si esclude il lavo-
ro di alcuni studenti dello stesso Huff pubblicato da 
Douglas Hofstadter sullo Scientist American nel 1983 
con il titolo Parquet deformations: patterns of Tiles 
Shift Gradually in One Dimensions, non esistono pub-
blicazioni al riguardo16. Solo in anni recenti l’interesse 
intorno agli esperimenti di Huff sembra rinato. 
In particolare Craig Kaplan17 ha indagato gli aspetti 
matematici e parametrici della deformazione di strut-
ture reticolari proponendo in un recente articolo l’ela-
borazione di una serie di parquet deformations basate 
sulla struttura reticolare semplice costituita dal qua-
drato e dalle sue diagonali. Queste elaborazioni hanno 
costituito la base da cui partire per elaborare, con gli 
allievi del corso di Comunicazione Visiva18, alcune ri-
costruzioni geometriche su questo particolare tipo di 
tassellazione dinamica del piano, al fine di sottoline-
arne il comportamento percettivo.
L’indagine formale ha messo in evidenza e specificato 
gli aspetti processuali delle parquet deformations e ha 
evidenziato il potere evocativo dell’ambiguità percet-
tiva che li caratterizza. In più ha suggerito la possibili-
tà di aggiungere al processo, attraverso l’elaborazione 
digitale dei grafici, l’elemento della interazione, sicchè 
da pattern statici i parquet si sono trasformati in im-
magini dinamiche in cui il processo di deformazione 
si manifesta in tempo reale grazie alla interazione resa 
possibile in modo semplice da software che consento-
no di agire modificando in real time, al solo passare 

16 Una utile ricognizione sul tema è offerta 
dal sito www.tesselation.co.uk/parquet-
deformations cura da D. Bailey.
17 Craig S. Kaplan, Curve Evolution Sche-
mes for Parquet Deformations 
Procedings of Bridges 2010: Mathema-
tics, Music, Art, Architecture, Culture, Pécs, 
Hungary, July 24-28, 2010.
18 In particolare i lavori che si mostrano 
sono l’esito di una tesi di laurea in ‘Dise-
gno Industriale’ discussa presso la Facoltà 
di Architettura Luigi Vanvitelli della SUN dal 
titolo Basic Design. Fra tradizione e inno-
vazione (allievo: Davide Penna, relatore: 
prof. A. Cirafici, a.a. 2009/2010). 
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I grafici propongono alcune 
applicazioni di progressioni 
geometriche ispirate agli esercizi 
di parquet deformations ideate da 
William Huff alla fine degli anni 
Sessanta. I grafici sottolineano 
l’aspetto parametrico delle 
trasformazioni, indagato in recenti 
studi da Craig S. Kaplan, suggerendo 
una interessante dimensione 
generativa e dinamica alle 
esercitazioni grafiche.
Gli elaborati grafici rappresentano 
l’esito applicativo del progetto di 
ricerca “Basic design fra tradizione e 
innovazione”, oggetto di una tesi di 
Laurea in Disegno Industriale, Facoltà 
di Architettura_SUN. 
(Allievo Davide Penna relatore Prof. A. 
Cirafici a.a. 2009/2010).
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19 Cfr. G. Anceschi, Oltre la grafica, in 
G. Camuffo, M. Della Mura (a cura di) 
Graphic design Worlds/Words, Electa 
Milano, 2011 p. 20-27.
20 Ibidem p. 21.
21 Cfr G. Baule, Comunicazione liquida, in 
«Linea grafica’» n.399, maggio/giugno 
2002.

del cursore, alcuni parametri dell’immagine (dimen-
sione del tratto, scala del modulo, colore...) svelan-
do attraverso un’animazione, la deformazione nel suo 
compiersi o esaltandone l’effetto dinamico.
Sono incursioni nel nuovo orizzonte aperto dal New 
Basic in cui la tradizione del Basic Design incontra 
la motion graphic e l’interaction design delineando i 
nuovi territori di sperimentazione dinamica e interat-
tiva del progetto grafico. L’orizzonte applicativo del 
design della comunicazione ne risulta enormemente 
amplificato e con esso il ruolo delle discipline della 
rappresentazione che nel processo sono inevitabil-
mente coinvolte. Ha ben ragione Giovanni Anceschi 
in una recente intervista a sottolineare come l’irruzio-
ne dell’elemento tempo nell’ambito del progetto grafi-
co, essenzialmente dovuto all’introduzione sulla scena 
del progetto dei media elettronici, abbia modificato il 
ruolo del designer che oggi deve fondamentalmente 
occuparsi di «gestire e progettare sequenze, atmosfe-
re, processi, ma anche e soprattutto trasformazioni»19. 
Nella nuova dimensione del progetto il vero protago-
nista è il tempo e in esso va declinandosi quel con-
cetto, caro ad Anceschi, di ‘registica multimodale’, in-
tesa come la nuova attitudine del progettista grafico, 
il cui compito è oggi quello di preoccuparsi di «come 
si configura il fluire del tempo, di come si plasma il 
processo comunicazionale»20. Gli artefatti comunicati-
vi perdono la loro tradizionale fissità per trasformarsi 
in ‘sistemi comunicativi’ in continua evoluzione. Sic-
chè «il design della comunicazione digitale è ‘design 
della comunicazione fluida’ sempre più organizzatrice 
di sistemi di interfacce flessibili, sempre più creazione 
di immagini in divenire, frammenti in successione»21.  
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Tutto ciò provoca ricadute non marginali in ambito 
didattico e rende indispensabile un generale ripensa-
mento dei modelli formativi. Sul piano applicativo, la 
‘convergenza’ dei linguaggi (video, audio, alfa-nume-
rico…) crea infatti un unico, stimolante ‘ambiente’ del 
progetto di comunicazione e offre inedite opportuni-
tà espressive consentendo l’assemblabilità dei diversi 
materiali comunicativi. 
Ma è sul piano teorico che ciò produce i maggiori ef-
fetti attivando quei processi di transdisciplinarietà, 
multi o polidisciplinarietà su cui ha acutamente riflet-
tuto Edgar Morin indicandoli come schemi cognitivi 
capaci di attraversare le discipline e di modificarne 
gli assetti. Sull’approccio ‘procedurale’, sulla capacità 
cioè di gestire relazioni e modi di agire, sull’attività di 
‘regia’ dei possibili eventi comunicativi il design della 
comunicazione oggi s’interroga e prova a sperimen-
tare strategie e linguaggi. Nascono nuovi settori per il 
progetto. L’Improvisational Design, in cui l’improvvi-
sazione assume il ruolo di categoria progettuale, ispi-
rando vere e proprie performance in cui il processo 
comunicativo «continuamente si adatta in risposta 
a cambiamenti dinamici delle informazioni sulla cui 
base il sistema è configurato22. 
Talvolta è la ‘serendipity’ ad assumere il ruolo di cate-
goria operativa23, talaltra sono invece le ‘teorie gene-
rative’ a costituire il principio ispiratore di un modello 
progettuale che si fonda sulla ‘generazione di regole e 
processi’ da cui dipendono esiti configurativi24. 
Si tratta comunque di strategie che spostano l’acce-
zione del progetto grafico verso un’idea di ‘processo’ 
in cui è l’informazione in sè ad assumere stabilità nel-
la strategia comunicativa25, più della sua forma visi-

22 In questo ambito esemplare è stato per 
anni il lavoro sperimentale elaborato 
presso il MIt Media Lab da personaggi 
come Surugu Ishazaki, Ben Frey, John 
Maeda. Al riguardo si veda J. Maeda, 
Creative code, Thames e Hudson, London 
2004.
23 In questa direzione si è mosso il lavoro 
di tesi di laurea nel Corso di Studi in 
Disegno Industriale dal titolo Serendipity. 
Progettare le forme (allievo Tiziano Manna, 
relatore prof. A, Cirafici a.a. 2005-06). 
Per un approfondimento sul modo con 
cui il lavoro ha affrontato il tema della 
serendipity come categoria del progetto si 
rimanda alla relativa scheda-progetto.
24 In questa direzione si è mosso il lavoro 
di tesi di laurea nel Corso di Studi in 
Disegno Industriale dal titolo Processi 
evolutivi nella comunicazione. Identità 
generativa per la Facoltà di Architettura 
(alliavo G. De Luca, relatore prof. A. Crafici 
a.a. 2010/11) i cui interessanti esiti sono 
sinteticamente descritti nella relativa 
scheda-progetto.
25 E’ il principio su cui si fondano le teorie 
relative all’immagine ‘non coordinata’ 
che in luogo del controllo delle forme si 
concentra sul controllo del processo. 
Per un approfondimento si veda 
S. Caprioli, P. Corraini Manuale di 
Immagine non coordinata, Arti grafiche 
Castelli, Mantova, 2008.

2.2 Punto, linea, superficie ...ancora!



124

va che, invece, continuamente si modifica. Proprio a 
questa idea s’ispira il Processing, il nuovo linguaggio 
nato dall’intersezione tra linguaggio visivo e pro-
grammazione computerizzata che, nato nei labora-
tori del MIT Media Lab, si è ormai diffuso a livello 
planetario introducendo il rivoluzionario concetto di 
una totale interazione tra fruitore e immagini in una 
dinamica visiva che è ormai consueto terreno di spe-
rimentazione dell’Interaction Design. 
Gli straordinari lavori di Ben Fry, Casey Reas, Peter 
Cho sono la migliore manifestazione di come un codi-
ce di programmazione possa trasformarsi nel linguag-
gio di base di una nuova ‘poesia visiva’. 
Del tutto particolare è poi l’ambito di applicazione di 
queste nuove modalità espressive all’ambito dell’in-
formation visualisation, e cioè in quel settore del 
progetto di comunicazione che ne sposta l’attenzione 
sulle logiche di gestione dei flussi informativi e sul 
disegno dei loro percorsi di lettura. 
Il tema sarà oggetto di una particolare attenzione nel 
prosieguo perché la ‘rappresentazione delle informa-
zioni’ ha costituito per secoli  un ambito di riflessio-
ne per la nostra disciplina, in particolare da quando 
Cartesio ha introdotto un sistema di ‘quantificazione 
spaziale’ delle informazione e cioè da quando la rap-
presentazione grafica delle funzioni è stato un riferi-
mento obbligato per la scienza moderna. 
Uno scenario in cui le potenzialità di elaborazione di 
calcolo dei nuovi media introducono nuovi paradigmi 
rappresentativi, legati alle teorie del caos e della com-
plessità, e – cosa che ci interessa ancor di più! - nuovi 
sistemi di visualizzazione che costituiscono un ambi-
to interessante per le nostre riflessioni, spia indiziaria 
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26 Cfr S. Pizzocari, Design e complessità 
in P. Berola, E. Manzini (a cura di) Design 
Multiverso. Appunti di fenomenologia del 
Design , Milano ed. POLI. Design, 2004, 
p. 71. Sullo stesso tema vedi anche 
E. Morin Le vie della complessità in 
G. Bocchi, M. Cerruti, (a cura di) Le sfide 
della complessità, Milano Feltrinelli 1985.

di quanto nell’orizzonte del sapere contemporaneo il 
«progetto della complessità diventa un’ineludibile esi- 
genza ed esperienza collettiva»26. 
Proprio quest’ambito del progetto grafico, che si ma-
nifesta essenzialmente  come progetto di ‘mappe’ nel 
senso più ampio che il termine può assumere oggi, 
impone al visual designer di affinare le proprie capa-
cità di gestione del progetto come ‘sistema’ da svilup-
pare attraverso la sintesi di processi di ‘raffigurazione’, 
e di ‘configurazione’, nel senso di attribuzione di un 
aspetto grafico a un sistema o a un processo attraver-
so una figurazione che procede per operazioni di di-
sposizione, composizione, manipolazione… Non è chi 
non veda che entrambi questi processi coinvolgono 
gli statuti del rappresentare: raffigurare e configura-
re sono due azioni che da sempre riempiono di senso 
l’atto del rappresentare e ne costituiscono al tempo 
stesso ragioni e obiettivi. 
É per questo che il nuovo scenario didattico del pro-
getto di design della comunicazione deve includere 
tra le discipline fondanti proprio la rappresentazio-
ne che a sua volta non deve temere il confronto con 
un ambito del progetto che per ora è esclusivo ap-
pannaggio dei visual designer, né deve sottrarsi dal 
compito di costruire sulle sue solide basi scientifiche 
nuovi tasselli di un sapere che non sembra aver ancora 
del tutto chiarito quali debbano essere i propri riferi-
menti culturali e che si mostra dunque come terreno 
di interessante speculazioni teoriche e sperimentazioni 
progettuali.

2.2 Punto, linea, superficie ...ancora!



Per comporre geometrie occorrono 
poteri magici (non nel senso del mistico, 

ma del meraviglioso!). 
Geometrizzare è un dono 

la cui importanza è troppo spesso 
sminuita da chi non lo possiede

William S. Huff

“
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2.
DISEGNO E
PENSIERO CREATIVO
2.3 RETORICHE DELLA SIMMETRIA

Working with Constraints

Lavorare all’interno di sistemi di vincoli è parte del 
problema progettuale. Superare i limiti e le rego-
le imposte all’azione creativa è, in fondo, la sfida del 
progetto; talvolta è la strategia con cui esso partecipa 
consapevolmente ad un modo di intendere il processo 
progettuale come generato da una creatività ‘normata’ 
e cioè definita proprio attraverso la individuazione dei 
vincoli e delle regole all’interno delle quali agire per 
proporre gesti creativi. 
É, dunque, fondamentale per l’educazione alla crea-
tività, sollecitare il pensiero formale ad organizzarsi 
attraverso sistemi di vincoli inderogabili, non limi-
tanti, ma vere e proprie ‘regole del gioco’, e dunque 
elementi attivatori di processi creativi. Del tutto evi-
dente la dimensione euristica di questo approccio, in 
quell’accezione di ‘euristica a priori’ in cui è possibile 
individuare l’idea di un percorso creativo che punta 
a trasformare un procedere di tipo ‘stocastico’ (cioè 
semplicemente esplorativo) in uno ‘sistematico’1. 

1 E’ forse utile ricordare che è possibile 
distinguere tra una ‘euristica a posteriori’ 
(ovvero il forte invenire, l’inventare per 
caso) da una più interessante ‘euristica 
a priori’, nella quale inventare significa 
propriamente ‘progettare l’invenzione’ 
ovvero ‘programmare a priori’ l’invenzione 
attraverso un programma esplorativo 
che si attua “provando consapevolmente 
diverse vie inventive per poi sceglierne e 
seguirne una sola” (cfr A. Plebe, 
P. Emanuele, Euristica. Come nasce una 
filosofia, Laterza, Roma, 1991, pg135). 
Un processo di progettazione che si 
definisce stocastica e in cui assume una 
fondamentale importanza l’esercitazione 
intesa come attività in cui, per usare le 
parole di Pareyson, “è la stessa materia 
che va in cerca di un’intenzione formativa 
che l’adotti e vi si incorpori, riscattandola 
dalla sua indifferenza e aprendola ad una 
precisa disponibilità” (cfr .L.Pareyson Este-
tica. Teoria della formatività, IV edizione, 
Bompiani, Milano 2005 pg. 84).
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Un approccio cioè in cui l’invenzione è in un certo 
senso programmata a priori, predisponendo una sorta 
di ‘matrice’ concettuale in grado di produrre infinite 
variabili, senza incorrere necessariamente nella ca-
sualità. È in fondo il superamento dell’idea creativista 
– e cioè della ricerca libera in un campo più o meno 
delimitato - a favore di un rigoroso ‘metodo’ che si 
propone come un vero e proprio problem solving e 
cioè come ricerca di una risposta adeguata ad un pro-
blema posto, nel nostro caso in termini geometrici e 
visivo-percettivi, attraverso una chiara formulazione 
degli elementi, delle regole e degli obiettivi. 
Il progetto di pattern attraverso sistemi di trame geo-
metriche modulari è un esempio evidente di quanto si 
va affermando2. Definire strutture modulari nelle quali 
agire con sistemi di segni che articolano retoriche vi-
sive ispirate ai principi della simmetria lo è ancor di 
più. Non a caso l’ambito disciplinare della simmetria, 
intesa come tema progettuale, fu introdotto nel palin-
sesto degli esercizi della tradizione del Grundkurs pro-
prio da Maldonado che, come già sottolineato, aveva 
fatto dell’approccio problem solving il presupposto 
della propria impostazione pedagogica.
Più di recente in una pubblicazione della fine degli 
anni Ottanta Alain Findeli, nel descrivere i presupposti 
teorici e gli esiti pedagogici di un Projet Atelier tenu-
to presso Ecole de Design Industriel del l’Université 
de Montreal dal titolo ‘Rithme, Symetrie et Ornament’ 
sottolineava, tra gli aspetti fondamentali che restitui-
vano il senso dell’esperienza compiuta e ne spiegava-
no le ragioni, alcuni elementi su cui è possibile pro-
porre ancora qualche utile riflessione: 
1. la significativa diminuzione del ruolo che lo stu-

2 Al riguardo si veda E. H. Gombrich, Il 
senso dell’ordine. Studio sulla psicologia 
dell’arte decorativa, Phaidon, London 
2010 (prima edizione The sense of order: 
A study in the psychology of decorative 
art , 1979). In particolare il Capitolo III La 
sfida delle restrizioni. p.83 e seguenti.
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dio della geometria svolge nei percorsi formativi delle 
scuole e in particolare delle scuole di architettura e di 
design. 
2. il bisogno di approcciare strumenti metodologici 
che permettano agli allievi di allargare il campo della 
loro immaginazione creativa.
3. l’urgenza di riflettere nuovamente sul concetto di 
‘ornamento’ nell’oggetto costruito e in particolare 
nell’oggetto di design.
Tre considerazioni la cui evidente attualità giustifica 
il voler continuare a ragionare intorno al concetto di 
‘simmetria’ articolando le riflessioni, ma non allo sco-
po di inserirsi nella fitta trama degli studi che a partire 
da quel Grammer of Ornament3 (di Owen Jones), sino 
all’ineludibile Senso of Order di Ernest Gombrich4, 
hanno indagato gli esiti estetici e percettivi dell’ordine 
simmetrico attraverso lo studio delle infinite declina-
zioni con cui il tema è stato interpretato dalla cultu-
ra figurativa di ogni tempo. Piuttosto, il tentativo è 
quello di analizzarne proprio quegli aspetti suggeriti 
da Findeli: da un canto verificare la validità in termini 
euristici di un modo di procedere al progetto di pattern 
visivi che affonda le proprie radici in quel ‘sapere’ che 
si distilla attraverso il ‘saper fare’, il cui significato già 
più di una volta si è richiamato all’attenzione; dall’al-
tro di proporre, seppure indirettamente, una riflessione 
sul tema dell’ornamento che riesca a superare tanto 
l’intolleranza funzionalista nata dalla restrittiva inter-
pretazione che nelle scuole e nelle accademie si è fatta 
della lezione del Bauhaus, quanto la deriva del lirismo  
un po’ passatista del linguaggio postmoderno5. 
Inutile sottolineare come nell’intero processo che ren-
de possibile la realizzazione di un pattern fondato su 

3 Il riferimento è evidentemente a O. 
Jones, The Grammer of Ornament, Day 
and Sons, London 1856, opera in cui 
l’autore documenta in modo puntuale il 
vocabolario decorativo delle culture di ogni 
tempo e ogni ragione.
4 E. Gombrich The Sense of Order…cit.
5 E’ piuttosto interessante notare al 
riguardo che nonostante per tutto il 
Novecento e a partire dal ben noto 
Ornament and Crime di Adolf Loos il tema 
dell’ornamento sia stato praticamente 
bandito dal vocabolario del Moderno, il 
tema dell’analisi strutturale e geometrica di 
pattern ha al contrario occupato un ruolo 
centrale nelle riflessioni della comunità 
scientifica. Altre sono le ragioni che hanno 
prodotto in anni recenti una rivisitazione  
del tema dell’ornamento e più in generale 
delle texture motivato in gran parte dalla 
necessità di caratterizzare percettivamente 
le superfici divenute elemento fondamen-
tale del design.
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strutture geometriche modulari, risulti fondamentale 
il supporto del disegno e delle strutture del pensiero 
geometrico che lo sottende e in particolare di quelle 
che Gombrich definisce le ‘geometrie dell’assemblag-
gio’.  Il riferimento è infatti a quell’attitudine - tutta 
geometrica - che consente all’architetto e al designer 
di «creare e individuare pattern, aggregare e raggrup-
pare o suddividere e ripartire lo spazio bidimensio-
nale e tridimensionale»6, esercitando, così, la propria 
azione ‘ordinatrice’ sulla realtà, intervenendo su di 
essa al fine di riorganizzarla attraverso un ‘disegno’ 
inteso, qui, in tutta la sua valenza di ‘progetto’, ov-
vero di ‘programma’. Si tratta evidentemente di guar-
dare al pensiero geometrico volendone privilegiare 
un aspetto in particolare: quello della sua funzione di 
codice ‘morfogenetico’ e cioè, in un certo senso, di  
‘generatore’ e spesso ‘acceleratore’ dei processi inven-
tivi7. I primi riferimenti ad un simile modo di inten-
dere il disegno vanno ricercati in quella trattatistica 
di fine Ottocento, si pensi a Lewis Foreman Day e al 
suo Pattern Design8 o a Walter Crane con il suo Line 
and Form9, in cui il tema dell’ornamento per la prima 
volta viene affrontato in termini progettuali – e per 
la prima volta finalizzati alla produzione industriale 
- attraverso la proposizione di una serie di ‘esercizi’ 
immaginati per sperimentare la possibilità di elabo-
rare infinite varianti partendo da semplici scacchiere 
o dall’analisi del carattere strutturale dell’ornamento, 
legato consapevolmente agli aspetti percettivi che da 
esso derivano. É qui che per la prima volta «si ammette 
che i pattern costituiscono una forma artistica ritmica 
con una propria autogiustificazione»10. 
Forse, ancora prima, utile riferimento può essere tro-

6 Cfr. W. Huff, Geometrizzare e 
Percettualizzare, in Il contributo della 
scuola di Ulm, cit. pg. 36.
7 È necessario distinguere tra due aspetti 
che hanno partecipato e partecipano 
entrambi, ma con ruoli affatto differenti, 
alla genesi del pensiero spaziale. 
Un conto è, infatti, indagare il pensiero 
geometrico guardando al ruolo che 
esso ha svolto nella evoluzione della 
rappresentazione dello spazio, sino a 
raggiungere il corpus unitario dei ‘metodi 
della rappresentazione’; altra cosa è in-
dagare quella stessa struttura di pensiero, 
sottolineando la potenza di ‘invenzione’ 
che da essa sprigiona, se la si intende 
nella sua funzione ‘morfogenetica’, e cioè 
come struttura di pensiero che, nel suo 
svilupparsi, genera e induce l’invenzione 
della forma dello spazio.
8 Il riferimento è a L. F. Day, Pattern De-
sign, 1903. Dello stesso autore si ricorda 
anche The Anatomy of Pattern, 1890.
9 Il riferimento è a W. Crane, Line and 
Form, 1900.
10 La citazione è presente in E. Gombrich, 
Il Senso dell’Ordine, ed è riferita alla pre-
sentazione al volume Design. The Making 
of Patterns, di Richard G. Hatton (Londra 
1902). È l’espressione evidente di quello 
che Gombrich definisce il ‘nuovo rango 
del disegno’; l’emancipazione, cioè, del 
disegno dalla sua dimensione servile, che 
in quegli anni, anche grazie all’influenza 
del pensiero di Owen Jones, andava di 
pari passo con la rivalutazione dell’arte 
decorativa, (Cfr. E.H. Gombrich, Il senso 
dell’ordine, cit. p.79.)

Lewis F. Day Pattern design 1903. 
Sviluppo di motivi ornamentali.





P. Domique Douat. Il metodo delle per-
mutazioni 1702.
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vato in quel metodo delle ‘permutazioni’ ideato da 
padre Dominique Douat nei primi anni del Settecen-
to e puntualmente riportato nel suo trattato da Padre 
Sebastian Truchet11 con cui per la prima volta l’idea di 
comporre infinite varianti di pattern a partire da un 
elemento semplice (un quadrato bicolore) conquista al 
disegno la valenza di autonoma categoria del pensiero 
progettuale all’interno di quel processo di creatività 
normata su cui andiamo argomentando. Questo parti-
colare ambito dell’investigazione formale rappresenta 
ancora oggi un terreno di sperimentazione interessan-
te in cui vale la pena di evidenziare il ruolo del ‘dise-
gno’ come categoria operativa. 
L’indagine grafica sulle strutture modulari e simme-
triche coniuga in sé, proficuamente per il progetto, 
gli aspetti sintattico-strutturali dell’investigazione 
formale a quelli estetico percettivi, inverando quell’i-
dea del ‘geometrizzare e percettualizzare’ così cara a 
William Huff, e innescando nel processo creativo una 
interessante dimensione  dinamica, grazie al fatto che 
la reiterazione spaziale di un modulo produce nell’os-
servatore un’impressione cinetica dovuta alla invisibi-
le traccia del moto che l’ha generata. Ne scaturisce la 
condizione tutta ‘narrativa’, delle retoriche visive che 
caratterizzano il progetto dei pattern (quelle dell’ana-
logia, della soppressione, dell’aggiunzione, della per-
mutazione…), che il disegno nel suo prodursi rende 
manifeste. Le tracce del procedimento di costruzione 
grafico-geometrica definiscono sempre la trama di un 
racconto, perchè il loro ‘accadere’ si articola in uno 
spazio e in un tempo che sono appunto quelli di una 
narrazione. E la narrazione è da sempre la strategia 
preferita dei processi creativi.

11 Il riferimento è a S. Truchet, Methode 
puor faire una infinité de desseins 
differents avec des carreaux mi-partisè 
deux couleurs puo une ligne diagonale, 
ou pbservations du P. Dominique Douat 
Religieux Crme de la Province de Toulouse 
sur une mémoire inséré dans l’Histoire 
de l’Académie Royale des Sciences de 
Paris l’anné1704, Présenté par R.P. 
Sebastien Trucher Religieux du même 
ordre, Académicien honoraire, Paris, 1702. 
Si tratta probabilmente del primo trattato di 
teoria del disegno di cui si abbia memoria. 
In esso con meravigliosa precisione viene 
evidenziata la potenzialità creativa del 
metodo rappresentato dalla matematica 
delle combinazione e permutazione 
applicato al disegni di pattern. 
Con grafici e sistemi di notazione 
alfanumerici il Trattato dimostra la 
possibilità di giungere ad un numero 
permutazioni praticamente infinito a partire 
dalla semplice figura del quadrato bicolore. 
Settantadue delle duecentocinquantasei 
combinazioni di permutazioni che Douat 
documenta sono rappresentate in 
splendide tavole nel volume di Truchet . 

2.3 Retoriche della simmetria
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L’affermazione secondo cui «le cose visive più stimo-
lanti di questi anni, a quanto risulta, sono fatte ricor-
rendo alla programmazione; ma senza matematica con 
la programmazione non si fa niente di interessante»12 

appare in questo contesto particolarmente condivisi-
bile. Il progetto di un pattern è in fondo il risultato 
di una serie di operazioni grafiche che consentono di 
ottenere composizioni ritmiche attraverso la ‘reitera-
zione controllata’ di un modulo. 
I più comuni software di grafica digitale possiedono 
tools (‘copia’, ’serie’, ’specchio’, ’offset’…) che consen-
tono di eseguire con estrema rapidità e facilità l’ope-
razione di reiterazione di un modulo assegnato13, con 
esiti senza dubbio interessanti sul piano percettivo, ma 
con un certo grado di inconsapevolezza delle ragioni 
geometriche delle azione compiute. Se, invece, si vuole 
comprendere la logica secondo cui ritmi e simmetrie 
possono comporsi nel piano in ‘prevedibili armonie’, 
il riferimento al pensiero matematico e in particolare 
all’algebra astratta e alla struttura algebrica di ‘grup-
po’ è indispensabile.

12 Cfr G. Lussu, Prevedibili armonie, in 
“Progetto Grafico”, 12/13 settembre 
2008, pg. 242.
13 Esistono oggi sul mercato alcuni 
software specifici che consentono di 
procedere agevolmente alla gestione 
informatica sia della tasselazione periodica 
del piano che alla configurazione seriale  
rendendo il progetto di struttura modulari 
estremamente rapida. 
Ben oltre il tradizionale AutoCad vanno 
programmi come Cinderella, software di 
geometria interattivo Ultra Fractal, software 
creato per creare arte frattale e texture 
animate, o ancora Cabri Géomètre II Plus 
che consente di creare tassellazioni perio-
diche del piano. Sul tema vedi O. Zerlenga, 
Rappresentazione geometrica e gestione 
informatica dei modelli, La Scuola di 
Pitagora, Napoli, 2008, p.32. 

2.3.1 GRUPPI DI SIMMETRIE E 
TASSELLAZIONI DEL PIANO

2.3 Retoriche della simmetria
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«Il mondo quale lo conosciamo è un pattern di solidi 
atomici strettamente impacchettati»14 e come ben ri-
corda Gombrich il problema della ‘saturazione’ delle 
configurazioni della materia ha avuto non poca in-
fluenza nella nascita della geometria teorica. Furono 
i cristallografi i primi ad esplorare la geometria dei 
solidi regolari cercando di investigare le possibilità 
intrinseche nelle loro disposizioni simmetriche giun-
gendo alle prime timide formulazioni della ‘teoria dei 
gruppi’ e della loro struttura algebrica. 
E fu il matematico Andreas Speiser15 tra i primi ad uti-
lizzare quelle considerazioni per indagare le leggi ge-
ometriche della costruzione dei pattern e a individuare 
un certo numero di ‘restrizioni’ nella costruzione di 
‘reticoli’ uniformi basati su quadrati, triangoli, losan-
ghe ed esagoni. Reticoli le cui configurazioni, riempite 
di elementi, possono dar luogo ad un certo numero 
(anch’esso limitato) di aggregazioni formali che si ar-
ticolano in vario modo, componendo nel piano alcuni 
‘spostamenti rigidi’ degli elementi stessi.
Ma procediamo con ordine. É utile ricordare in que-
sta sede che tra le operazioni geometriche possibili 
nello spazio ve ne sono alcune dette ‘isometrie’, che 
sono l’esito di uno spostamento rigido di un sistema 
di punti o una figura, per effetto della quale vengono 
conservate le proprietà metriche, i parallelismi (dun-
que le dimensioni angolari), le proporzioni e i rapporti 
di prossimità. Sono dunque da intendersi come ‘iso-
metrie piane’ elementari, la traslazione, la riflessio-
ne, la glisso-riflessione e la rotazione.16 Le isometrie 
si possono combinare tra loro attraverso un ‘prodotto’ 
che può generare una isometria la cui natura è uguale 
a quella di partenza o a isometrie di natura differente. 

14 Cfr E.H. Gombrich, Il Senso dell’Ordi-
ne…, cit. p.87. 
15 Ci si riferisce a A. Speiser, Die theorie 
der Gruppen, Zurich 1923.
16 Per ‘traslazione’ è da intendersi quel 
tipo si isometria che sposta una figura 
parallelamente a se stessa. L’insieme 
di più traslazioni è ancora un gruppo. 
Il prodotto di due traslazioni è dunque 
ancora una traslazione la cui direzione è 
rappresentata dalla somma vettoriale dei 
due spostamenti.
Per ‘riflessione’ è da intendersi quella 
isometria per la quale ad una figura ne 
corrisponde una simmetrica come ottenuta 
da una riflessione in uno specchio. 
Le due figure si dicono enantiomorfe. 
Le riflessioni sono definite attraverso un 
asse intorno al quale si immagina avvenga 
il movimento. L’insieme di più riflessioni 
non costituisce un gruppo. 
La riflessione va associata dunque ad altre 
isometrie (traslazioni o rotazioni).
Per ‘glissoriflessioni’ si intende quella 
isometria ottenuta dalla azione combinata 
di una traslazione e una riflessione. 
La figura che si ottiene è enantiomorfa 
rispetto alla figura originale. L’insieme di 
più glisso-riflessioni non costituisce un 
gruppo e dunque anche in questo caso è 
necessario associarla ad altre isometrie (ad 
esempio la rotazione).
Per ‘rotazione’ è da intendersi quella 
isometria definita da un centro e da un 
angolo di rotazione. L’insieme di più 
rotazioni costituisce un gruppo. 
Gli angoli di rotazione utilizzati sono 
generalmente quelli costituite da frazioni 
intere di un angolo di 360°.
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Ora se consideriamo che, in estrema sintesi, la strut-
tura algebrica di gruppo è costituita da un ‘insieme di 
elementi sui quali è definita un’operazione con certe 
proprietà’, appare evidente che un insieme di isometrie, 
in certe condizioni, costituisce un ‘gruppo’ per quelle 
operazione di ‘prodotto’ a cui si è fatto riferimento. 
L’elaborazione della teoria dei gruppi, è in fondo rela-
tivamente recente, se si considera che già i Mori, de-
corando l’Alhambra di Granada, nel XIII e XIV secolo 
«composero le loro variazioni grafiche e cromatiche 
con tal geniale fantasia da esemplificare con esse in-
consapevolmente tutti i 17 gruppi di simmetrie che 
formano il sistema completo delle possibili strutture 
dei pattern bidimensionali»17. Furono per primi Ruffi-
ni, Galois Klein, alla fine dell’Ottocento, ad introdur-
re una riflessione sulla teoria dei gruppi che è andata 
poi delineandosi nel secolo scorso sino a raggiungere 
una definitiva formulazione, con l’individuazione dei 
230 gruppi cristallografici dello spazio. In particolare 
fu George Pòlya nel 1924 a sistematizzare compiuta-
mente la teoria secondo cui nel piano esistono solo 17 
gruppi cristallografici ai quali si possono aggiungere 
i 7 gruppi dello spazio unidirezionale, dando così se-
guito ai risultati a cui era già pervenuto nel 1891 il 
cristallografo russo E. S. Fedorov e sui cui presupposti 
lo stesso Speiser aveva lavorato. Può stupire che l’in-
finita varietà dei pattern dei mosaici, degli intarsi, dei 
merletti, delle inferriate, siano tutti riconducibili ad un 
così ristretto numero (7+17) di variabili possibili, ma 
proprio le acquisizioni della teoria dei gruppi trasfor-
mano questa apparente restrizione del processo creati-
vo, in una guida sicura per un’armonica composizione 
di motivi ornamentali nel piano.

17 M. Girardi, Ritmo e simmetria. Strutture 
algebriche e Reticoli modulari. 
Dagli arabi al computer, Zanichelli, 
Bologna 1986 p.5.

2.3 Retoriche della simmetria
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STRUTTURA ALGEBRICA DI 

GRUPPO

La struttura algebrica di gruppo è 

costituitanda un insieme  di elementi 

sui quali è definita unÊoperazione 

con determinate proprietà.

Per comprendere meglio tali opera-

zioni, consideriamo un rettangolo, 

al cui interno un quadratino andrà 

ad indicare chiaramente le diverse 

posizioni assunte dal rettangolo e 

quindi le operazioni effettuate.

I è lÊoperazioni che lascia il rettango-

lo nella sua posizione iniziale.

Sa è lÊoperazione che ribalta il rettan-

golo attorno alla retta „a‰.

Sb è lÊoperazione che ribalta il rettan-

golo attorno alla retta „b‰.
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Riferimento obbligato per le considerazioni che se-
guono è il lavoro di sintesi del matematico e filo-
sofo della scienza Herman Weyl, allievo di Hilbert18 

alla scuola di Gottinga, racchiusa nel suo Symmetry19, 
testo citatissimo, che resta opera fondamentale a cui 
riferirsi per approcciare in modo sistematico il tema 
delle simmetrie geometriche nel piano. 
Nel suo scritto vivace Weyl, dopo aver illustrato le 
‘trasformazioni’ per simmetria con esempi tratti dalla 
natura, dall’arte e dalla scienza, facendo propri i risul-
tati teorici anche degli altri studiosi citati, ne precisa 
il concetto nei termini dell’algebra moderna offrendo 
ulteriore impulso allo studio della morfologia orna-
mentale, ben oltre  l’analisi dei moduli, delle forme 
delle maglie, delle modalità di intreccio o della distri-
buzione cromatica, con esaltanti esiti creativi.
Come già detto, in estrema sintesi, la struttura algebri-
ca del gruppo è costituita da ‘un insieme di elementi 
sui quali è definita un’operazione con certe proprie-
tà’. La figura della pagina precedente, tratta, come 
le due sequenze, del citato testo di Girardi ‘Ritmo e 
simmetria’, esemplifica bene quanto affermato con 
un esempio semplice, ma efficace, che offre lo spunto 
per comprendere cosa debba intendersi in questo caso 
per gruppo. Svela, inoltre, come i movimenti rigidi a 
cui è sottoposta la figura (identità, riflessione intorno 
all’asse ‘a’, riflessione intorno all’asse ‘b’ e rotazione 
di 180° intorno al punto ‘c’) rappresentano proprio le 
simmetrie della figura geometrica scelta (il rettangolo) 
mostrando come conseguenza che il concetto di ‘sim-
metria di una figura’ trova nella struttura di gruppo 
una precisa formulazione. É possibile articolare ana-
logo ragionamento sui movimenti e sui gruppi di sim-

18 David Hilbert è senza dubbio da 
considerarsi uno dei matematici più 
influenti del periodo a cavallo tra XIX e XX. 
Da quando assunse la Cattedra presso la 
prestigiosa Università di Gottinga attorno a 
lui andò sviluppandosi una scuola di mate-
matici tra i più importanti del XX secolo. 
Oltre alle sue elaborazioni sulla ‘teorema 
della finitezza’ il suo nome va ricordato 
per uno dei più interessanti prodotti del 
pensiero matematico di fine secolo. 
La sua Geometria Intuitiva, scritta con 
Stefan Cohn Vossen, resta un testo 
fondamentale per comprendere in modo 
intuitivo le insondabili ragioni del pensiero 
geometrico astratto. In particolare per 
quanto riguarda la teoria dei gruppi 
cristallografici si veda il capitolo II ‘Sistemi 
regolari di punti: i gruppi cristallografici 
di movimenti nel piano’. (cfr D. Hilbert S. 
Cohn Vossen, Geometria Intuitiva, Borin-
gheri, Torino, 2001 pg 96 e 111. 
Il titolo originale dell’opera è Anschauliche 
Geometrie, Berlin, 1932.
19 H. Weyl, Symmetry, Princeton University 
Press, Princeton 1952 ; (ed italiana La 
simmetria, Feltrinelli Milano 2002).
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metrie che da essi derivano, per altre figure geometri-
che (parallelogramma, quadrato, triangolo equilatero 
rombo, esagono) e scoprire così che a ciascuna figura 
è possibile associare un certo numero di movimenti e, 
a essi, alcuni gruppi di simmetrie. Proprio ai quattro 
movimenti rigidi individuati, (traslazione - rotazione 
– riflessione - glisso - riflessione) e alle cinque classi 
delle figure selezionate (quadrato - parallelogramma 
- rombo - triangolo equilatero - esagono regolare)20 

sono riconducibili i 17 gruppi di simmetrie del piano 
che risultano, appunto, compatibili con il ritmo delle 
reticolazioni piane che derivano dalle figure citate. 
In questo senso si chiarisce come il concetto di ‘sim-
metria’ sia intimamente connesso con quello di tas-
sellazione del piano, nel senso che l’insieme di tutti i 
possibili spostamenti del modulo è anch’esso un grup-
po che si suole indicare come il ‘gruppo delle trasla-
zioni del piano’. 
Infatti «una distribuzione periodica di un modulo in 
una striscia o nel piano è correlata ad un reticolo e 
questo reticolo ad un gruppo di traslazioni generato 
da un vettore (striscia) o da due vettori con direzio-
ni diverse (piano)»21. Il gruppo delle traslazioni è poi 
fondamentale, non solo perché traduce in termini ma-
tematici il ritmo della composizione, ma perché sele-
ziona tra le simmetrie delle figure che costituiscono la 
maglia del reticolo, quelle che sono con esso compati-
bili. I reticoli geometrici presi in considerazione per le 
elaborazioni che seguiranno fanno riferimento a ma-
glie elementari costituite da parallelogrammi, quadrati 
e rombi, ma prima di procedere è necessario chiarire 
meglio proprio il concetto di ‘maglia’ e distinguerlo da 
quelli di ‘campo’ e di ‘modulo’. 

20 È interessante notare che manca il pen-
tagono, figura molto presente nella natura, 
e utilizzato spesso sin dall’antichità per la 
sua eccellenza nella decorazione. 
Gli artisti islamici tentarono in tutti i 
modi di inserirlo nei loro arabeschi in 
modo ‘strutturale’, ma il gruppo delle 
sue simmetrie non è compatibile con il 
ritmo delle reticolazioni piane continue. 
Sicchè quando compare in un pattern, 
il pentagono può solo rappresentare un 
elemento modulare, ma in nessun caso 
può strutturare l’insieme. 
21 M. Girardi, Ritmo e simmetria…cit. 
p.15.
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La maglia elementare è un quadrato. 
Gruppi: C4 - D4 - DÊ4

La maglia elementare è un rettangolo. 
Gruppi: D1a - DÊ1a - D2a - DÊ2 - DÊÊ2

La maglia elementare è un parallelogrammo. 
Gruppi: C1 - C2 

RETICOLI  

GRUPPI BIDIREZIONALI

Il gruppo delle traslazioni e il reticolo 

ad esso associato determinano il rit-

mo  di ciascun segno.

I vettori di base, indicati nelle frecce, 

con il rapporto delle loro grandezze 

e la loro inclinazione reciproca, con-

dizionano le simmetrie dei diversi 

gruppi.

I principali reticoli da utilizzare nella  

declinazione delle simmetrie sono 

quelle del quadrato, del rettangolo, 

del parallelogrammo e del rombo.
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La maglia elementare è un rombo con un angolo di 60�. 
Gruppi: C3 - D3a - D3b - C6 - D6

La maglia elementare è un rombo. 
Gruppi: C1b - C2b 
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La maglia elementare è un parallelogrammo. 
Gruppi: C1 - C2 

RETICOLI  

GRUPPI BIDIREZIONALI

Il gruppo delle traslazioni e il reticolo 

ad esso associato determinano il rit-
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I vettori di base, indicati nelle frecce, 

con il rapporto delle loro grandezze 

e la loro inclinazione reciproca, con-

dizionano le simmetrie dei diversi 

gruppi.

I principali reticoli da utilizzare nella  

declinazione delle simmetrie sono 

quelle del quadrato, del rettangolo, 

del parallelogrammo e del rombo.
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RETICOLI - Gruppi bidirezionali

Il gruppo delle traslazioni e il reticolo 
ad esso associato determinano il 
ritmo di ciascun segno. 
I vettori di base, indicati nelle frecce, 
con il rapporto delle loro 
grandezze e la loro inclinazione 
reciproca, condizionano le simmetrie 
dei diversi gruppi. 
I principali reticoli da utilizzare nella 
declinazione delle simmetrie sono 
quelle del quadrato, del rettangolo, del 
parallelogrammo e del rombo.
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La ‘maglia’ di un reticolo elementare è costituita da 
quel parallelogramma che ha per vertici il punto P 
e tutti i punti che si possono ottenere applicando al 
punto gli spostamenti dei vettori a, b e c=a+b. Appli-
cando alla ‘maglia’ tutte le traslazioni del gruppo si 
ricopre l’intero piano senza sovrapposizioni e lacune. 
Il ‘campo’ è una porzione della ‘maglia’, tale che ap-
plicando ad esso gli altri movimenti compatibili con 
il gruppo delle traslazioni si ricopre la maglia senza 
sovrapposizioni o lacune. Il modulo infine è quel ‘se-
gno’ ovvero quella figura compresa nel campo fon-
damentale che genera il pattern, ovvero il ‘motivo 
geometrico’ attraverso tutte le possibili trasformazioni 
del gruppo. Maglia elementare, modulo fondamentale 
e campo, insieme alle azioni con cui è possibile ope-
rare in essi, rappresentano un sistema di ‘regole’ e di 
azioni a cui sono riconducibili tutte le 17 simmetrie 
bidirezionali del piano e le 7 simmetrie unidirezionali. 
Al fine di classificare e denominare i gruppi di reticoli 
geometrici del piano e le relative simmetrie si sono 
elaborati, nel tempo, numerosi sistemi nazionali. 
In tutti i sistemi lo scopo è quello di utilizzare una 
stringa alfa numerica per indicare sinteticamente tipo 
di maglia del reticolo geometrico e gruppi di simme-
trie ad esso associato, ripercorrendo una logica già 
adottata da Leonardo Da Vinci che si interessò alle 
simmetrie nei suoi studi sullo sviluppo planimetrico 
degli edifici. Probabilmente la notazione più comune 
è quella cristallografica Hermann-Mauguin22; parti-
colarmente elegante è la Orbitfold  proposta dal mate-
matico inglese Jhon H. Conway. Uno dei più semplici 
sistemi notazionali è quello che prevede l’utilizzo della 
lettera C (c per i 7 gruppi unidirezionali) per indicare 

22 Di quest’ultima Giovanni Lussu nel suo 
articolo Prevedibili armonie propone una 
lettura a cui associa alcune interessanti  
schede sinottiche riassuntive. Cfr G. Lussu 
Prevedibili armonie, cit. p.245-246.
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gruppi che oltre alla traslazione contengono solo ro-
tazioni; la lettera D (d per i 7 gruppi unidirezionali) 
per i gruppi che contengono oltre alle traslazioni e alle 
rotazioni anche simmetrie assiali; gli indici e gli apici 
applicati a queste lettere consentono poi di specificare 
i differenti casi (ad esempio C3 indica un gruppo che 
contiene oltre alle traslazioni solo le 3 rotazioni del 
triangolo equilatero; mentre D4 indica un gruppo che 
contiene oltre alle traslazioni anche le 4 rotazioni e le 
4 simmetrie assiali del quadrato). I simboli Dna e Dnb 
distinguono gruppi che hanno assi di simmetria coin-
cidenti con le direzioni principali delle traslazioni e 
con quelle delle bisettrici degli angoli formati da que-
ste (ad esempio D2a indica il gruppo che contiene oltre 
alle traslazioni anche le 4 simmetrie del rettangolo, 
mentre D2b  indica il gruppo che contiene oltre alle 
traslazioni anche le 4 simmetrie del rombo)23. 
É a questo sistema di notazione che si farà riferimen-
to nell’elaborazione delle esemplificazioni grafiche 
che seguono, in cui le differenti serie di pattern sono 
state elaborate a partire ciascuna da un solo modulo, 
proprio a voler sottolineare come sia possibile arti-
colare geometrie modulari del piano a partire da ele-
menti semplici e dunque rendere evidente la potenza 
percettiva delle variazioni strutturali. Va sottolineato, 
infatti che nei casi proposti il modulo spesso non si 
identifica con la figura che domina il pattern: le leggi 
percettive con cui noi associamo gli elementi di una 
figurazione fa sì che lo stesso modulo ci appaia com-
pletamente differente a seconda di come sono arti-
colati i suoi elementi nel pattern e di come le nostre 
strutture cognitive tendono a elaborare i dati sensibili 
e ad aggregare sistemi di punti e linee. Le figure che 

23 Seguendo questa classificazione i 
7+17 gruppi di reticolo modulari del 
piano si possono riunire in classi nel modo 
seguente:
7 gruppi di reticoli unidirezionali (le 
traslazioni hanno una sola direzione):
-classe del parallelogramma
gruppi c

1
-c

2

-classe del rettangolo
gruppi d

1a
-d’

1a
-d

1b
-d

2
-d’

2

17 gruppi di reticoli bidirezionali (le 
traslazioni hanno  due direzioni)
-classe del parallellogramma
gruppi: C

1
-C

2

-classe del rettangolo
gruppi: D

1a
 -D’

1a
-D

2a
-D’

2
- D’’

2

-classe del rombo
gruppi: D

1b
-D

2b 

-classe del triangolo equilatero
grupp: C

3
-D

3a
-D

3b

-classe del quadrato
gruppi: C

4
-D

4
.D’

4

-classe dell’esagono regolare
gruppi: C

6
-D

6



145

ne derivano risultano dunque essere suggestive varia-
zioni di un motivo di base che talvolta finisce per non 
essere più facilmente individuabile nella composizione 
finale. Gaetano Kanisza24 definisce ‘effetto di masche-
ramento’ quello che si verifica quando l’introduzione 
di alcuni elementi in una configurazione data, crea 
la costruzione percettivamente coercitiva di un’altra 
forma diversa dalla prima che dunque maschera la 
precedente. La simmetria produce spesso simili effetti 
modificando, nella reiterazione del modulo di base, la 
percezione dell’elemento configurante del pattern. 
In realtà la costruzione del modulo è in sé un tema 
progettuale interessante che occupa un posto partico-
lare nel percorso formativo,  rappresentando  una uti-
le esercitazione propedeutica al progetto del marchio. 
Evidentemente è possibile procedere alla costruzione 
geometrica del modulo in vari modi, tuttavia si ritie-
ne che sia particolarmente utile ed efficace sul piano 
dell’investigazione grafica procedere alla costruzione 
del modulo a partire ancora una volta dalle sempli-
ci figure archetipe della geometria euclidea (quadrato, 
triangolo equilatero, cerchio) e degli elementi che ne 
costituiscono la struttura (mediane, bisettrici, diame-
tri). Torna particolarmente utile la definizione grafico-
percettiva di ‘configurazione’ proposta per queste fi-
gure fondamentali da Paul Klee: la distinzione delle tre 
strutture (portante, modulare e proiettiva) consente di 
costruire all’interno delle figure prese in considerazio-
ne efficaci configurazioni nelle quali è possibile inve-
stigare graficamente (selezionando, eliminando, inter-
secando...) al fine di raggiungere una forma ‘efficace’ 
dal punto di vista percettivo. Non dovendo, infatti, 
connotare di alcun significato il modulo, come invece 

24 Crf. Gaetano Kanizsa, Grammatica del 
vedere. Saggi su Percezione e Gestalt, Il 
Mulino, Bologna 1997.
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accade per il progetto di un marchio, l’attenzione in 
questo caso è concentrata sulla identificazione, all’in-
terno della trama geometri-
ca, di aree figurali con l’obiettivo di ottenere risposte 
percettive, non solamente nel singolo modulo, ma so-
prattutto nella sua successiva reiterazione25. 
Il procedimento descritto consente non solo di speri-
mentare il valore euristico dell’investigazione grafica 
nella genesi formale, ma consente anche di ‘control-
lare’ geometricamente l’esito formale di ogni parte 
dell’elemento figurale secondo una logica che risulterà 
particolarmente utile nelle fasi di progettazione di un 
marchio, per garantirne la precisione nelle successive 
operazioni di riproduzione e declinazione.
Le immagini che seguono sono esemplificative del 
procedimento grafico geometrico sin qui descritto26. 
Esse propongono la casistica completa delle 7 simme-
trie unidirezionali e di alcune delle 17 simmetrie del 
piano. Per ciascun pattern è individuata la matrice ge-
ometrica che sottende il progetto del modulo, la strut-
tura della maglia e del campo all’interno del fregio o 
del reticolo bidirezionale. 
Per ciascun pattern si sperimentano inoltre gli effetti 
percettivi generati dall’inversione cromatica operata 
sugli elementi moduli grafici in versione positivo-ne-
gativo. Gli esiti percettivi sono efficaci, talvolta sor-
prendenti e mostrano in modo evidente l’utilità di una 
simile esercitazione in termini di investigazione gra-
fica della forma ai fini dello sviluppo di una creatività 
controllata e consapevole.

25 La scelta formale è spesso motivata 
dalla previsione di un completamento 
amodale che si genera nella percezione 
del modulo grafico che si ottiene non tanto 
nel modulo in sé ma nella sua reiterazione 
a bassa frequenza o ad alta frequenza, 
come  nel caso delle texture.  
26 Gli elaborati grafici sono stati 
tutti prodotti all’interno del ‘Laboratorio 
di comunicazione visiva’ (prof. A. Cirafici) 
dei Corsi di Studio in ‘Disegno industriale’ 
e ‘Design per la moda’ della Facoltà di 
Architettura Luigi Vanvitelli _Sun, negli anni 
accademici 2007-2010.

Costruzioni di simmetrie mono e 
bidirezionali. Laboratorio di Comuni-
cazione visiva a.a. 2008/2009.





positivo

negativo

Dalla costruzione geometrica riu-

sciamo a comprendere la genesi del 

segno, il quale diventa il modulo da 

usare per le simmetrie. 

Il gruppo contiene solo traslazioni e 

nella maglia opera solo lÊidentità. In 

questo caso il campo fondamentale 

e la maglia coincidono con lo spazio 

delimitato da due rette parallele.

Il segno è costituito da tre elementi ottenuti dalla suddivisione di una iniziale 
matrice rettangolare.

positivo

negativo

Dalla costruzione geometrica riu-

sciamo a comprendere la genesi del 

segno, il quale diventa il modulo da 

usare per le simmetrie. 

Il gruppo contiene solo traslazioni e 

nella maglia opera solo lÊidentità. In 

questo caso il campo fondamentale 

e la maglia coincidono con lo spazio 

delimitato da due rette parallele.

Il segno è costituito da tre elementi ottenuti dalla suddivisione di una iniziale 
matrice rettangolare.

positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni e anti-

traslazione con lÊasse parallelo alle 

traslazioni.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e lÊantitraslazio-

ne aÊ. 

La maglia risulta essere lo spazio 

compreso tra le due linee paralle 

esterne; il campo invece 1/4 della 

maglia. 

aÊ aÊ

positivo

negativo

Dalla costruzione geometrica riu-

sciamo a comprendere la genesi del 

segno, il quale diventa il modulo da 

usare per le simmetrie. 

Il gruppo contiene solo traslazioni e 

nella maglia opera solo lÊidentità. In 

questo caso il campo fondamentale 

e la maglia coincidono con lo spazio 

delimitato da due rette parallele.

Il segno è costituito da tre elementi ottenuti dalla suddivisione di una iniziale 
matrice rettangolare.
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c1 = (I) Il gruppo contiene solo 
traslazioni e nella maglia opera 
esclusivamente l’identità. 
Il campo fondamentale e la maglia 
coincidono e sono rappresentati dalla 
porzione di piano compresa tra le due 
rette parallele.

Il segno è l’esito di un processo 
configurativo in cui interagiscono 
le figure del rettangolo e della 
circonferenza. 
Il risultato è un segno composto da 
tre elementi che nel loro insieme 
costituiscono il “modulo” da cui sono 
generati tutti i motivi ornamentali 
a struttura simmetrica presenti in 
questa e nelle pagine seguenti. 
(L’elaborazione grafica è dell’allieva 
Carla Memoli, Laboratorio di 
Comunicazione Visiva, corso di Laurea 
in Disegno Industriale, a.a. 2008-09).
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positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metria.

La simmetria si ottiene rispetto lÊas-

se a,  parallelo alle traslazioni, .

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria 

assiale a. 

La maglia risulta così essere lo spa-

zio compreso tra le due linee paralle; 

il campo invece è la metà della stri-

scia  di maglia. 

a a

positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metria.

La simmetria si ottiene rispetto lÊas-

se a,  parallelo alle traslazioni, .

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria 

assiale a. 

La maglia risulta così essere lo spa-

zio compreso tra le due linee paralle; 

il campo invece è la metà della stri-

scia  di maglia. 

a a
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d1a = (I,a) Il gruppo contiene le 
traslazioni e la simmetria rispetto alla 
retta “a” parallela alla traslazione. 
Nella maglia operano I e la simmetria 
assiale “a”. La maglia è costituita 
dalla  porzione di piano compresa 
tra le due rette parallele. Il campo è 
rappresentato dalla metà della maglia.
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positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni e anti-

traslazione con lÊasse parallelo alle 

traslazioni.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e lÊantitraslazio-

ne aÊ. 

La maglia risulta essere lo spazio 

compreso tra le due linee paralle 

esterne; il campo invece 1/4 della 

maglia. 

aÊ aÊ

positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni e anti-

traslazione con lÊasse parallelo alle 

traslazioni.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e lÊantitraslazio-

ne aÊ. 

La maglia risulta essere lo spazio 

compreso tra le due linee paralle 

esterne; il campo invece 1/4 della 

maglia. 

aÊ aÊ
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dI
1I = (I,aI) Il gruppo contiene 

traslazioni e antitraslazioni con l’asse 
parallelo alle traslazioni. Nella maglia 
definitiva operano l’identità principale 
e l’antitraslazione a’. 
La maglia risulta essere la porzione 
di piano compresa tra le due linee 
parallele esterne, il campo invece 1/4 
della maglia.
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negativo

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metria.

La simmetria si ottiene rispetto 

allÊasse b, perpendicolare alle tra-

slazioni.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria 

assiale b. 

La maglia è costituita dallo spazio 

compreso tra le due linee paralle 

esterne; il campo invece è la metà 

della striscia  di maglia. 

positivo

b b

negativo

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metria.

La simmetria si ottiene rispetto 

allÊasse b, perpendicolare alle tra-

slazioni.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria 

assiale b. 

La maglia è costituita dallo spazio 

compreso tra le due linee paralle 

esterne; il campo invece è la metà 

della striscia  di maglia. 

positivo

b b
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d1b = (I,b) Il gruppo contiene 
traslazioni e simmetrie con asse 
perpendicolare alle traslazioni. 
Nella maglia operano I e simmetria 
assiale “b”. La maglia è costituita 
dalla porzione di piano compresa tra 
le due linee parallele esterne, il 
campo è la metà della striscia di 
maglia.
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positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metrie centrali.

La simmetria si ottiene rispetto al 

punto centarle O.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria 

assiale a. 

La maglia è costituita dallo spazio 

compreso tra le due linee paralle; il 

campo invece è la metà della striscia  

di maglia. 

o o

positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metrie centrali.

La simmetria si ottiene rispetto al 

punto centarle O.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria 

assiale a. 

La maglia è costituita dallo spazio 

compreso tra le due linee paralle; il 

campo invece è la metà della striscia  

di maglia. 

o o
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c2 = (I,O) Il gruppo contiene 
traslazioni e simmetrie centrali. 
Nella maglia operano l’identità e 
simmetria centrale rispetto ad O. 
La maglia è costituita dalla porzione 
di piano compresa tra le due linee 
parallele; il campo invece è la metà 
della striscia di maglia.
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positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni, sim-

metrie con assi perpendicolari e 

simmetrie centrali.

La simmetria si ottiene rispetto ad 

un punto centrale O.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale, le due simme-

trie assiali „a‰ e „b‰ e la simmetria 

centrale. 

La maglia è costituita dallo spazio 

compreso tra le due linee paralle 

esterne; il campo invece è 1/4 della 

maglia.

b

o oa a

b

positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni, sim-

metrie con assi perpendicolari e 

simmetrie centrali.

La simmetria si ottiene rispetto ad 

un punto centrale O.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale, le due simme-

trie assiali „a‰ e „b‰ e la simmetria 

centrale. 

La maglia è costituita dallo spazio 

compreso tra le due linee paralle 

esterne; il campo invece è 1/4 della 

maglia.

b

o oa a

b
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d2 = (I,a,b,O) Il gruppo contiene 
traslazioni, simmetrie con assi 
perpendicolari e simmetrie centrali. 
Nella maglia operano identità, 
simmetrie di assi“a” e “b” e 
simmetria centrale “O”.
La maglia è costituita dalla porzione 
di piano compresa tra le due linee 
parallele esterne; il campo invece è 
1/4 della maglia.
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aÊ

positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni, sim-

metrie assiali, antitraslazioni e sim-

metrie centrali.

La simmetria si ottiene rispetto 

allÊasse „a‰ e al punto O.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale, la simmetria 

assiale b, lÊantitraslazione aÊ e la 

simmetria di centro O. 

La maglia è costituito dallo spazio 

compreso tra le due linee paralle; il 

campo invece è 1/4 della striscia  di 

maglia. 

b b

o o
aÊ

aÊ

positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni, sim-

metrie assiali, antitraslazioni e sim-

metrie centrali.

La simmetria si ottiene rispetto 

allÊasse „a‰ e al punto O.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale, la simmetria 

assiale b, lÊantitraslazione aÊ e la 

simmetria di centro O. 

La maglia è costituito dallo spazio 

compreso tra le due linee paralle; il 

campo invece è 1/4 della striscia  di 

maglia. 

b b

o o
aÊ
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dI
2 = (I, aI, b, o) Il gruppo contiene 

traslazioni, simmetrie assiali, 
antitraslazioni e simmetrie centrali. 
Nella maglia definitiva operano 
l’identità principale la simmetria 
assiale b, l’antitraslazione a’ e la 
simmetria di centro O.
La maglia è costituita dalla porzione 
di piano compresa tra le due linee 
parallele; il campo invece è 1/4 della 
striscia di maglia.
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positivo

negativo

o o

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metrie centrali.

La simmetria si ottiene rispetto al 

punto O.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria di 

centro O. 

La maglia è costituito da una maglia 

quadrata; il campo invece è 1/4 di 

maglia. 

positivo

negativo

o o

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metrie centrali.

La simmetria si ottiene rispetto al 

punto O.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria di 

centro O. 

La maglia è costituito da una maglia 

quadrata; il campo invece è 1/4 di 

maglia. 
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c2 = (I, O) Il gruppo contiene 
traslazioni e simmetrie centrali. 
Nella maglia definitiva operano 
l’identità principale e la simmetria di 
centro O.
La maglia è costituita da una maglia 
quadrata; il campo invece è 1/4 della 
maglia.
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positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni, sim-

metria assiale „b‰ e simmetria cen-

trale „o‰.

La simmetria si ottiene rispetto 

allÊasse „b‰ e al punto di centro „o‰.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale, la simmetria as-

siale b e la simmetria di centro nel 

punto „o‰ . 

La maglia è costituito da un rettan-

golo; il campo invece è 1/4 della 

maglia. 

b

o o

b

positivo

negativo

Il gruppo contiene traslazioni, sim-

metria assiale „b‰ e simmetria cen-

trale „o‰.

La simmetria si ottiene rispetto 

allÊasse „b‰ e al punto di centro „o‰.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale, la simmetria as-

siale b e la simmetria di centro nel 

punto „o‰ . 

La maglia è costituito da un rettan-

golo; il campo invece è 1/4 della 

maglia. 

b

o o

b
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d2 = (I,b,O) Il gruppo contiene 
traslazioni simmetria assiale “b” e 
simmetria centrale “o”. Nella maglia 
definitiva operano l’identità principale 
la simmetria assiale b e la simmetria 
di centro nel punto “o”.
La maglia è costituita da un rettango-
lo; il campo invece è 1/4 della maglia.
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positivo

negativo

o o

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metria centrale „o‰.

La simmetria si ottiene rispetto al 

punto centrale „o‰.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria 

centrale. 

La maglia è costituito da un quadra-

to; il campo invece è la metà della 

maglia. 

positivo

negativo

o o

Il gruppo contiene traslazioni e sim-

metria centrale „o‰.

La simmetria si ottiene rispetto al 

punto centrale „o‰.

Nella maglia definitiva operano 

lÊidentità principale e la simmetria 

centrale. 

La maglia è costituito da un quadra-

to; il campo invece è la metà della 

maglia. 
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c1 = (I) Il gruppo contiene traslazioni e 
simmetria centrale “o”. 
Nella maglia definitiva operano 
l’identità principale e la simmetria 
centrale. La maglia è costituita da un 
quadrato; il campo invece è la metà 
della maglia.
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7 GRUPPI UNIDIREZIONALI
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TAVOLA SINOTTICA
Sette gruppi di simmetrie 
unidirezionali
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Procedendo ancora oltre nella investigazione grafica è 
possibile porre l’accento su altre forme espressive del 
progetto di pattern visivi. È infatti possibile applicare 
al concetto di ‘reiterazione’ di un modulo grafico, al-
tre ‘azioni’ come ad esempio quella delle progressioni 
geometriche o della ‘riduzione di scala’ o ancora della 
‘sovrapposizione’ che consentono di ottenere ulterio-
ri effetti percettivi. Il concetto di ‘progressione’ si ri-
ferisce a quelle operazioni di ritmica successione in 
cui un modulo appare dilatato o contratto rispetto al 
precedente. L’effetto si ottiene mediante relazioni ge-
ometriche che prevedono appunto la progressione dei 
moduli o dei reticoli stessi che configurano il pattern. 
Le progressioni possono essere programmate secondo 
una logica geometrica o aritmetica27 in cui la differen-
za costruttiva è determinata dal tipo di relazione che 
ogni elemento modulare stabilisce con il successivo. 
Ovviamente qui interessa sottolineare gli effetti per-
cettivi che da simili procedimenti grafici si generano. 
Le progressioni infatti introducono nelle strutture mo-
dulari effetti dinamici di contrazione e di dilatazione28 

27 Per progressione geometrica è da 
intendersi una successione di numeri tale 
che il ‘quoziente’ tra ciascuno di essi e il 
precedente risulti costante. 
Per progressione aritmetica si intende una 
successione di numeri tale che la diffe-
renza tra ognuno di essi e il precedente  
risulta costante.  
28 E’ interessante notare che questo effetto 
di progressiva modificazione della struttura, 
che è stata il cavallo di battaglia delle 
sperimentazioni artistiche del movimento 
della Optical Art negli anni ’60 e ’70, 
risulta più lento nel caso delle progressioni 
aritmetiche e più accelerato in quelle 
geometriche in virtù del tipo di relazione 
che esiste tra moduli successivi. 

2.3.2 REITERAZIONI DEL MODULO, 
PROGRESSIONI, TEXTURE
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in tutto simili a quelli che abbiamo definito effetti di 
‘rarefazione’ e di ‘addensamento’ nelle texture e, in-
fatti, l’esito delle progressioni è comunque una texture 
ovvero una tessitura con forte valore percettivo la cui 
matrice geometrica è ancora una struttura reticolare.
Vale allora la pena di sottolineare nuovamente come la 
differenza tra strutture geometriche generate dalla rei-
terazione controllata di moduli e texture geometriche29 

sia in fondo solo nella ‘frequenza’ con cui i moduli si 
ripetono nel pattern. Abbiamo infatti già sottolineato 
come una texture è definibile quando l’alta frequenza 
dei moduli è tale da produrre effetti percettivi di insta-
bilità. Perché dunque un modulo ripetuto generi una 
texture è necessario che esso si trasformi in una confi-
gurazione capace di generare una superficie omogenea 
in cui il valore percettivo del singolo elemento si perda 
a vantaggio di una sensazione percettiva d’insieme. 
Non esistono regole quantitative per definire in modo 
preciso e universale quale sia la frequenza o il ritmo 
che consentono alla reiterazione di un modulo di tra-
sformarsi in una texture. L’unica guida ad un processo 
che con tutta evidenza dipende dalle caratteristiche 
del modulo (morfologia, simmetrie, colore…) è ancora 
l’esito percettivo del procedimento che deve condurre 
ad una sensibilizzazione del campo visivo in cui non 
siano più chiaramente distinguibili i singoli elementi, 
ma la ‘caratterizzazione’ percettiva dell’insieme. 
È possibile infine operare su texture generate da strut-
ture isometriche sperimentando effetti visivi di mime-
tismo «cioè si possono riscontrare vari gradi di visi-
bilità di una texture nell’altra, sia per sovrapposizione 
totale che  parziale»30 o attraverso operazioni di rota-
zione, che rendono ancor più intrigante l’esito percet-

29 Ricordiamo che, facendo nostre le 
riflessioni di Munari, abbiamo distinto nelle 
textures due grandi famiglie: quelle 
organiche e quelle geometriche. 
Evidentemente qui si fa riferimento solo 
alle seconde.
30 Cfr B. Munari, Design e comunicazione 
visiva, Edizioni Laterza, 2001, p.90.

Reiterazioni, rotazioni, sovrapposi-
zioni di texture grafiche. C. Memoli. 
Laboratorio di Comunicazione visiva 
a.a.2008/2009. 
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tivo delle elaborazioni grafiche attraverso combina-
zioni di più trame. Dalle riflessioni sin qui proposte, e 
forse ancor più dalle immagini che le accompagnano, 
emerge con chiarezza che esiste un modo di guardare 
al disegno essenzialmente per la possibilità che esso 
offre di inverare concetti, di consentire investigazioni 
e invenzioni. Esiste un modo di intendere il disegno 
come il luogo in cui ‘il pensiero formale’ non solo si fa 
manifesto, ma prende corpo nell’atto inventivo. 
Ed esiste un ambito in cui questa attitudine del disegno 
a riassumere in sé le dinamiche dell’invenzione, ancor 
prima di quelle della rappresentazione, si fa così espli-
cita da poter affermare che tra ‘disegno’ e ‘progetto’ il 
confine è tanto sfumato da essere evanescente: questo 
luogo è proprio il luogo del ‘progetto grafico’. 
Un ambito in cui il ruolo del disegno travalica di 
gran lunga i limiti della sua dimensione mimetico-
descrittiva e interpreta con convinzione il ruolo di 
protagonista nelle dinamiche dell’invenzione formale, 
mostrando, così, tutta la sua attitudine esplorativa nei 
confronti della forma e dunque la sua capacità di pro-
porsi come autentico ‘luogo del progetto’. 
Non solo l’espressività del gesto, e neppure solo la 
strumentalità del metodo, ma disegno come luogo 
dell’ideazione e della sperimentazione progettuale; di-
segno come strategia operativa dell’invenzione pro-
gettuale. Ogni volta, infatti, che il progetto grafico si 
misura con il tema della progettazione di ‘segni’ la 
cui valenza è essenzialmente visiva, inevitabilmente 
il progetto si confronta con una dinamica della forma 
che vede il disegno come ‘categoria operativa’, capace 
di agire non solo come straordinario ‘mediatore’ tra la 
struttura del pensiero geometrico e la sua rappresen-

Reiterazioni, rotazioni, sovrapposi-
zioni di texture grafiche. C. Memoli. 
Laboratorio di Comunicazione visiva 
a.a.2008/2009. 
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tazione, ma come ‘motore’ stesso dell’atto inventivo. 
L’attribuzione di qualità significanti come morfologia, 
dimensione, posizione, peso, consente la costruzione di 
quelle relazioni gerarchiche tra le parti da cui dipende 
in misura importante l’efficacia percettiva dei segni. 
Si tratta di operare attraverso il disegno su quella che 
Maldonado, mutuandone il significato dalle teorie di 
Charles Morris, definisce come componente ‘sintatti-
ca’ della progettazione; quella cioè che, intendendo la 
progettazione come linguaggio, si interessa della sua 
‘struttura’, intesa come sistema di relazione tra le parti, 
e cioè tra segni. Si tratta evidentemente di rintracciare 
il filo di un discorso sul modo di intendere il rapporto 
tra disegno e progetto inaugurato dal pensiero moder-
nista che, nel mettere definitivamente al bando il for-
malismo della rappresentazione, considera il disegno 
come fondamento dell’atto compositivo e come ideale 
palestra in cui educare e stimolare la libera organizza-
zione della forma. Una forma intesa qui nel senso di-
namico di configurazione, e nel senso olistico di strut-
tura, in cui l’investigazione grafica diventa ‘categoria 
operativa’, in grado di innescare dinamiche capaci di 
investigare e ‘progettare l’invenzione’ formale, nei 
modi di quella che si definisce una pratica euristica; 
una pratica in cui il disegno, inteso come espressio-
ne grafica che rende manifesta la versatilità inventiva 
del pensiero geometrico, diventa protagonista di un 
approccio propedeutico alla ‘composizione’ che, pur 
senza costituire un vincolo all’invenzione, rappresenta 
una sorta di ‘a priori’ del pensiero progettuale. 
Un modo di intendere l’atto del disegnare e il suo ruo-
lo nel progetto della forma che trova, come abbia-
mo visto, una solida giustificazione teorica in quella 
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31 Cfr L. Pareyson, Estetica, Teoria della 
formatività, Bompiani, Bologna 2005, 
p. 59. 

‘estetica della formatività’, inaugurata da Pareyson, 
per cui «il ‘fare’ è veramente un ‘formare’ solo quando 
non si limita ad eseguire qualcosa di già ideato, [...] ma 
quando nel suo stesso attuarsi inventa il ‘modus ope-
randi’»31. Un modo, dunque, di interpretare il ‘formare’, 
(ovvero l’atto del dare forma ) come ‘fare’ inventando 
il ‘modo di fare’; attitudine che sembra splendidamen-
te inverarsi proprio nell’atto del disegnare.
Tutt’altro tema è quello dei percorsi, evidentemente 
cognitivi, che lavorano alla ‘invenzione di senso’ at-
traverso le immagini. Tema che sposta l’interesse da 
un modo intendere il disegno come ‘categoria ope-
rativa’ nell’investigazione della forma, a un modo di 
intendere l’immagine come esito di un processo di at-
tribuzione di significato in cui ancora il segno grafico 
è protagonista, ma qui in un’accezione che nel mettere 
in evidenza la sua valenza di  ‘veicolo segnico’ svela 
come esso sia il luogo in cui si produce senso in modo 
alternativo al linguaggio della scrittura, un modo in 
cui gioca un ruolo fondamentale ancora una volta la 
‘magnifica evidenza del disegno’.
Questo è, appunto, il tema che proveremo ad affronta-
re nei capitoli successivi.

2.3 Retoriche della simmetria



E’ possibile guardare alla storia 
del pensiero occidentale tenendo come 

regolativo il criterio dell’iconicità e 
ricostruirla come una storia del pensiero 

per immagini o storia dei modi di ‘orientarsi 
nelle immagini’ per pensare

George Didi-Huberman

“
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CULTURA DELL’IMMAGINE 
E CULTURA DELLA RAPPRESENTAZIONE

3.

iconic turn_la svolta iconica 

Il dibattito internazionale sulle teorie dell’immagi-
ne e sulla cultura visuale si fa sempre più intenso e 
interessante e attraversa un territorio di confine tra 
riflessione filosofica, teorie dei media, teorie della rap-
presentazione che ne hanno ampliato enormemente la 
connotazione disciplinare1, contaminando anche il 
terreno di riflessione tradizionale della rappresenta-
zione. 
É ormai luogo comune quello che ci identifica come 
‘civiltà delle immagini’ e  di fronte al dilagare del flus-
so di impressioni visive da cui siamo incessantemente 
sollecitati, la domanda che da più parti ci si pone è se 
effettivamente possediamo gli ‘strumenti categoriali’ 
adeguati per affrontare le sfide imposte da questa che, 
in fondo, è la condizione della modernità. 
L’immagine ha esteso a tal punto il suo dominio che 
diventa sempre più difficile ‘pensare senza doversi 
orientare nelle immagini’, ma appare con chiarezza 
l’esigenza di riflettere sull’intero ambito delle forme di 

1 Si tratta di un ambito di ricerca 
relativo all’esperienza del ‘visuale’ in cui è 
evidente l’apertura dello sguardo imposto 
dalla condizione contemporanea, ma 
che tuttavia è possibile contestualizzare 
in uno scenario di riflessione che ha una 
tradizione più antica saldamente inserita 
nell’esperienza di quella Bildwissenshaft 
(scienza dell’immagine, appunto) che tra 
la seconda metà dell’Ottocento e i primi 
decenni del Novecento, aveva avuto tra gli 
altri il fondamentale contributo di Semper, 
Wolfflin, Panofsky.
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ci e interpretativi in grado di ridurre la nostra passività 
nei confronti delle immagini stesse. I Visual Cultural 
Studies tentano proprio di dare risposta agli interro-
gativi che la ‘questione delle immagini’ pone con ur-
genza alla cultura contemporanea.  
É evidente che le riflessioni che si propongono in que-
sto capitolo non hanno la pretesa di affrontare la que-
stione della sfera immaginale nella sua complessità, 
ma piuttosto, di proporre qualche considerazione sul 
ruolo che, nell’attuale dialettica culturale sull’imma-
gine, può svolgere la cultura dalla Rappresentazione. 
Il punto di partenza sarà in particolare offerto da 
quell’ambito di riflessione che, leggendo nei processi di 
elaborazione e di diffusione del sapere e nei linguaggi 
della contemporaneità la distinzione tra registro ver-
bale e registro visivo2, sviluppa il suo discorso sotto-
lineando il significato che assume oggi l’iconic turn, 
e cioè la svolta verso la dimensione iconica dei feno-
meni culturali, che nel contesto contemporaneo fa da 
controcanto a quel linguistic turn codificato da Rotry 
nel 19673, «che aveva inteso, pur nelle varie declina-
zioni e sfumature, ricondurre ogni questione gnoseo-
logica in senso lato ad un problema del linguaggio, da 
risolversi con gli strumenti della linguistica (e di una 
semiotica su essa fondata)»4. Nello specifico si tenterà 
di definire e circoscrivere il ruolo del Disegno e del-
la Rappresentazione nello scenario ampio e variegato 
dei processi di visualizzazione con l’attenzione rivolta 
a quelle immagini che sono concepite essenzialmente 
con lo scopo di veicolare informazioni. 
Si pensi ad esempio a «grafici, mappe, figure geometri-
che, notazioni, piante, monete, certificati, sigilli, tavo-
le astronomiche e astrologiche, disegni tecnici e inge-

2 La cultura visuale è proprio quella cultura 
fondata sul primato dell’immagine sulla 
parola e della visione sulla lettura. 
Non si tratta di un modo inedito di 
intendere i processi culturali, già Conrad 
Fiedler nei suoi scritti elaborati alla fine 
dell’Ottocento parlava di ‘pura visiblità’ 
e, individuando i rischi correlati ad un 
appiattimento del registro visuale su quello 
linguistico, aveva con forza rivendicato il 
ruolo della sfera immaginale come ambito 
autonomo di senso. 
3 Cfr. R. Rotry, La svolta linguistica (1967), 
tr. It. di S. Velotti, Garzanti Milano 1994.
4 Cfr. A Pinotti, A. Somaini, (a cura di) 
Teorie dell’immagine. Il dibattito contem-
poraneo, Raffaello Cortina editore, Milano 
2009, pg.16.

Uneternal City. Urbanism beyond 
Rome, 2008.
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gneristici, immagini scientifiche di ogni sorta, schemi 
e - se consideriamo anche la scrittura - elementi pit-
tografici e ideografici»5. Con una certa semplificazione 
potremmo farle rientrare nell’ambito dell’illustrazione, 
ma rende assai meglio il senso della finalità per cui 
esse sono generate la definizione di ‘immagini infor-
mazionali’; la loro affinità con la ‘scrittura’ e con il 
‘discorso’ le candida ad essere appannaggio di disci-
pline come la psicologia cognitiva, l’antropologia vi-
suale, la comunicazione visiva, il graphic design.
Quel che qui interessa sottolineare è che «esse sono 
in prima istanza un modello concettuale e seconda-
riamente un artificio comunicativo»6. Esse ‘producono 
senso’ in un modo alternativo rispetto al linguaggio 
della scrittura; un modo in cui gioca un ruolo fonda-
mentale proprio la ‘magnifica evidenza del disegno’, 
di cui si vuol rivendicare il significato, anche in rife-
rimento allo scenario entusiasmante dell’information 
visualization e analizzandone le dinamiche con il fare 
esplorativo che è indispensabile in questo settore del 
progetto grafico in grande evoluzione, sia sul piano 
delle tecniche che su quello degli esiti progettuali.
Se, dunque, sino ad ora abbiamo privilegiato un am-
bito di riflessione relativo a un’idea di ‘disegno’ in-
teso come categoria operativa e dunque come ‘me-
todo’ nell’esplorazione e nell’investigazione grafica 
della forma e dei suoi attributi, tenteremo adesso di 
ragionare intorno all’idea di ’immagine come proces-
so’ e cioè come  costruzione complessa di un itinerario 
narrativo che ci interesserà qui indagare in relazione 
a quegli insiemi di strategie progettuali, pratiche vi-
sive e di teorie dello sguardo che ne sostanziano non 
solo il significato ma anche l’uso, in continuità con un 

5 Cfr. J. Elkins, La storia dell’arte e le 
immagini che arte non sono (1999) tr. It. 
in A. Pinotti, A. Somaini (a cura di) Teorie 
dell’immagine Il dibattito contemporaneo, 
Raffaello Cortina editore, Milano 2009, 
pg157. 
6 G. Anceschi, Rappresentare la 
conoscenza in Teorie del Design, della 
Comunicazione e dell’Informazione, 
Altervista. (http/ganceschiteoria.altervista.
org).
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percorso di ricerca che ha caratterizzato gli studi sulla 
cultura visiva sin dagli anni Sessanta e di cui in qual-
che modo i visual studies7 rappresentano lo sviluppo 
più recente.  
Un simile orizzonte culturale coinvolge in modo pre-
ciso lo specifico disciplinare del disegno e della rap-
presentazione e in qualche modo costringe ad una 
riflessione che vede i termini di immagine, visualiz-
zazione e rappresentazione ridefinire le proprie reci-
proche relazioni. Che significa poi non solo riflettere 
sul tema ampio della costruzione dei nessi referenziali 
tra immagine e realtà, che è centrale delle pratiche del 
rappresentare, ma aprire la riflessione ad un orizzon-
te che riconosca nell’imaging e cioè nella ‘messa in 
immagine’ e dunque nella rappresentazione per im-
magini, una dimensione che non si limita affatto a 
accompagnare il proprio referente, ma addirittura lo 
istituisce, una dimensione che non si limita ad infor-
mare, ma sa esprimere senso e generare sapere, nella 
convinzione che «la via immaginale alla conoscenza 
non sfocia in un sapere che avremmo potuto conqui-
stare anche per altra via, algidamente aniconica, ma 
costituisce una verità che viene all’essere solo e per la 
prima volta in quel percorso, in quanto immagine»8. 
Ebbene, nonostante l’evidente interesse scientifico e 
culturale, riflessioni su un simile scenario non trovano 
oggi diffusa collocazione nell’orizzonte di ricerca della 
rappresentazione. É ben chiaro che per la nostra co-
munità scientifica, il ‘rappresentare’ resta saldamente 
ancorato ai propri fondamenti disciplinari, tradizio-
nalmente racchiusi nell’ambito della geometria (in 
tutte le declinazioni e le accezioni possibili e intesa 
nel senso ampio di struttura di pensiero che sotten-

7 I Visual studies sono un’area di ricerca 
interdisciplinare sviluppatasi sulla scia degli 
studi culturali anglosassoni, al cui centro 
vi è l’indagine della visual culture, termine 
utilizzato per la prima volta da Svetlana 
Alpers nel 1972 per indicare, in principio, 
un approccio all’analisi delle opere d’arte 
attento non solo alla storia che le precede 
e le influenza, ma anche alla cultura 
visiva che le circonda. In realtà nel tempo 
l’interesse si è ampliato sino ad includere, 
in senso più ampio, una riflessione sulle 
culture visive in cui si opera un radicale 
slittamento dell’interesse dall’immagine 
in sé alle ‘strutture della visione’ in una 
dinamica in cui il testo visivo viene 
interpretato rispetto al modo in cui la  
cultura non solo si rappresenta visivamen-
te, bensì concepisce la rappresentazione 
stessa, regolandola, e rendendola così 
possibile e praticabile.
8 G. Anceschi, Rappresentare la conoscen-
za...cit. pg. 14.

3. Cultura dell’immagine e cultura della rappresentazione
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de l’idea di spazio) del rilievo (in un’accezione ampia 
che ne riconosce oggi l’approccio multidimensionale 
e multiscalare) e in quello della rappresentazione del 
progetto (di architettura e di design) declinato alle sua 
varie scale e nelle sue molteplici accezioni. 
Derive che portano la riflessione al di fuori del ras-
sicurante alveo così tracciato sono assai rare9 e in 
particolare gli ambiti della percezione e della cultura 
visiva, delle teorie dello sguardo – che pure per tutti 
gli anni Sessanta e Settanta hanno rappresentato per 
l’area della Rappresentazione un luogo privilegiato di 
riflessione e di ricerca - non sembrano aver avuto nel 
recente passato particolare fortuna, tanto che ad oggi 
il tema del ‘visuale’ occupa un posto assai marginale 
tra gli interessi scientifici dell’area.  Nei discorsi disci-
plinari come nei percorsi di ricerca, gli echi del dibat-
tito che, specie in area anglosassone e tedesca, ha visto 
un ampio orizzonte di ricerca articolarsi e riorganiz-
zarsi proprio intorno al concetto di visual studies sono 
ancora assai flebili. Eppure proprio il riconoscimento 
del primato della visione e del predominio delle im-
magini nel mondo contemporaneo ha guidato, in quei 
contesti culturali, una vera e propria riorganizzazione 
nel mondo accademico che ha saputo riconoscere alla 
cultura visuale legittimità scientifica, includendola 
a pieno diritto tra le discipline formative del design 
e dell’architettura. Cosa che solo in parte è accaduta 
anche presso le nostre Scuole (in particolare in quelle 
del Design), senza tuttavia che la Rappresentazione ne 
abbia rivendicato con forza una paternità culturale, 
come la sua personale vicenda scientifica l’accreditava 
a fare. Nel contesto internazionale, la cultura visua-
le è divenuta, invece, un progetto interdisciplinare di 

9 In questa direzione è da segnalare il 
recente volume a cura di R. Salerno 
Teorie e tecniche della rappresentazione 
contemporanea, nei cui contributi 
l’interesse rivolto ad un orizzonte più 
ampio di riflessioni si manifesta  nella 
individuazione di temi che, senza tradire la 
specificità della disciplina, ne amplificano 
la portata e ne sollecitano il confronto con 
universi culturali differenti e differenti esiti 
espressivi. Cfr R. Salerno(a cura di) Teorie 
e tecniche della rappresentazione contem-
poranea, Maggiolo, Milano 2011. 
Nella stessa direzione si muovono i semi-
nari itineranti Idee per la rappresentazione, 
(curati da P. Belardi, A. Cirafici, A. di Lug-
go, E. Dotto, F. Gay F. Maggio F.Quici ) che 
sin dalla prima edizione del 2008 e poi 
nella scelta delle tematiche delle edizioni 
seguenti (Ibridazioni – Artefatti- Trascrizio-
ni- Atopie) tendono ad aprire l’orizzonte 
di riflessione includendo esperienze solo 
apparentemente estranee allo specifico 
disciplinare, ma in realtà inserite in un 
dibattito ampio sul ruolo dell’immagine 
nello scenario contemporaneo.  
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analisi e critica dei linguaggi visivi, attento ai processi 
culturali in cui l’immagine viene prodotta, interpreta-
ta, diffusa e trasformata. In questo contesto, il ruolo 
dello spettatore e delle pratiche di fruizione e consu-
mo di testi visivi (in cui rientrano meccanismi dello 
sguardo, le pratiche di osservazione, le diverse forme 
di efficacia visiva di un testo, le tattiche di fruizione…) 
diventano questioni importanti. Come diviene centra-
le la nozione del ‘discorso’ entro cui trovano posto 
sia il significato delle immagini che si analizzano, sia 
il loro uso a seconda dei contesti in cui sono pro-
dotte e fruite; perchè il significato di un segno visivo 
non è racchiuso nell’immagine, bensì nell’articolato 
rapporto tra osservatore e osservato, tra il potere che 
un’immagine ha di significare qualcosa, e le capaci-
tà dell’osservatore di interpretare quel significato. Che 
significa poi riconoscere il valore ‘performativo’ delle 
immagini e cioè la capacità che esse hanno di indurci 
a fare cose, a subirne, a modificare in qualche modo 
la nostra stessa esistenza. In questo contesto parlare di 
visual studies significa abbandonare un’idea positivi-
sta della percezione visiva per riflettere sullo ‘sguardo’ 
inteso come pratica interpretativa, in cui l’immagine è 
parte di un contesto più ampio, di una mappa in cui 
si collocano e assumono un ruolo culture visive com-
plesse e pratiche interpretative in vario modo legate 
alla visione e alla sua rappresentazione. 
Non è chi non veda come un simile orizzonte culturale 
coinvolga lo specifico disciplinare del rappresentare e 
in qualche modo lo costringa ad una riflessione intor-
no allo scenario ampio dei nuovi linguaggi visivi con 
cui la rappresentazione oggi si confronta e si misura. 
Il tema si fa ancor più urgente se si considera che l’uni-

3. Cultura dell’immagine e cultura della rappresentazione
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verso delle immagini, da sempre variegato, complesso 
e differenziato, - oltre che estremamente problematico 
perché caratterizzato dal doppio statuto di mezzo di 
comunicazione e di principale accesso al piano sim-
bolico di contenuti culturali sia individuali che col-
lettivi - oggi si mostra particolarmente vulnerabile. 
La marea di immagini a cui siamo esposti ‘spazza via 
gli argini della memoria’ provocando confusione e 
indifferenza. Sicchè, paradossalmente, nello scenario 
dell’attuale società dell’immagine è proprio il domi-
nio della visione che rischia di essere marginalizzato. 
La maggiore ‘visibilità’ assicurata dalle immagini non 
costituisce di per sé un incremento di conoscenza, ma 
una sorta di paradossale cecità indotta proprio dal loro 
consumo eccessivo. Dunque, nel momento stesso «in 
cui la visualità contemporanea si fa totale e pervasiva, 
assorbendo e neutralizzando ogni altro senso, sia sul 
piano fisiologico che culturale, è proprio la dimensio-
ne del vedere come atto creativo complesso e intrin-
secamente sperimentale che rischia di perdere il suo 
significato»10. In un simile scenario dilaga la gratuità 
dei processi inventivi dell’immagine con il rischio che 
quel complesso processo di ‘attribuzione di significa-
to’ che è il senso stesso del rappresentare, si annulli a 
vantaggio di una pratica che sembra esaurire la pro-
pria funzione nel suo stesso prodursi e autocelebrarsi. 
Una presa di coscienza della responsabilità della 
Rappresentazione e del suo ruolo nel dibattito sulle 
‘questioni’ delle immagini, si fa dunque sempre più 
urgente. D’altro canto il processo che governa il deli-
cato passaggio dalla visione alla rappresentazione è da 
sempre centrale nelle discipline della rappresentazione 
e della comunicazione visiva e racchiude in sé il tema  

10 Franco Purini, Sospendere il disegno, 
Atti del Primo Congresso UID, Lerici 
ottobre 2004.

Eduard L. Youman, Chemical Atlas, 
New York, 1856, Lamine VI. Dottrina 
delle sostituzioni. Esempi di coppie 
di acidi.
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noto, e al tempo stesso sempre nuovo, del «rapporto 
che esiste nella comunicazione visuale fra gli aspetti di 
ordine percettivo, estetico, sensoriale e quelli cogniti-
vi, di codice e più generalmente culturali»11. 
È da sempre specifico compito della rappresentazio-
ne quello di preoccuparsi di costruire adeguati ‘nessi 
referenziali’ tra la realtà (nel senso più ampio e inclu-
sivo del termine) e l’immagine; è la rappresentazione 
che, attraverso la definizione di complessi sistemi di 
proiezione, selezione, discretizzazione, semplificazio-
ne, riduzione, amplificazione, schematizzazione, ma-
nipolazione, si è preoccupata di costruire nel tempo il 
racconto del rapporto tra immagine e realtà.  
Non c’è ragione dunque perché il tema delle culture 
visive non torni ad essere centrale nel dibattito scien-
tifico dell’area della Rappresentazione e costituisca un 
terreno di riflessione comune e di ricerca da cui far 
derivare consapevoli approcci nell’ampio scenario del 
progetto visivo. Se si considera anche solo l’ambito 
delle immagini informazionali l’orizzonte di ricerca 
potrebbe essere vastissimo ed includere itinerari di ri-
flessioni sia sugli aspetti interpretativi di una possibi-
le ‘storia per immagini’ che coinvolge gli statuti della 
critica, della storia delle idee, degli stili, dei mutamenti 
sociali; ma anche riflessioni sulla rappresentazione, 
sui medium, sulle convenzioni, sulle tecniche di ri-
produzione, sulle strategie di interpretazione e di rice-
zione dei messaggi; e ancora sulla qualità estetica ed 
espressiva di un universo di immagini che pur senza 
avere come obiettivo la dimensione artistica ne resta 
coinvolto aprendo interessanti squarci su una storia 
della visualità che indaga il rapporto tra registro ver-
bale e registro iconico nella rappresentazione di un’in-

11 Cfr. G. Anceshi, prefazione a 
C. Branzaglia, Comunicare con le 
immagini, Stampa Alternativa e Graffiti, 
Roma 1998, pg.5.

Eduard L. Youman, Chemical Atlas, 
New York, 1856, Lamine V Esempi di 
isomeri. Illustrazioni dei legami tra 
radicali.
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formazione. Potrebbero agevolmente essere incluse in 
un simile orizzonte di ricerca gli ambiti dei sistemi di 
notazione legati al concetto del ‘contare’ (dalle ‘tac-
che’ del paleolitico agli elementi visuali della teoria 
dei numeri, dai sistemi di notazione astratta, sino ai 
sistemi di marcatura pseudo numerica dei quipu peru-
viani); gli elementi pittorici della scrittura (dagli ide-
ogrammi ai pittogrammi ai simboli, ai monogrammi); 
l’intero ambito della samasiografia (lo studio dei segni 
e dei morfemi in assenza di un contesto sintattico e 
dunque i più vari sistemi di marcatura simbolica); in-
fine gli ‘schemi’, forse il tipo di immagini informazio-
nali più diffuso che include non solo i moderni esempi 
di immagini scientifiche e tassonomiche12, ma grafici 
e mappe che dal Medioevo al Barocco hanno rappre-
sentato di tutto, dall’universo macro o microcosmico 
alle scritture angeliche13. 
L’interesse per questo universo di immagine si fa an-
cora più evidente se si considerano alcune questioni 
che, proprio in termini di strategie rappresentative, 
esse pongono all’attenzione e che James Elkins ha ben 
sintetizzato sottolineando come esse «rappresentino 
sfide fondamentali alle consuetudini, metodologiche 
e teoretiche, della storia dell’arte»14. E’ infatti possi-
bile riconoscere alcune caratteristiche del modo con 
cui le immagini informazionali modulano il rapporto 
tra idea e rappresentazione su cui sarebbe interessante 
proporre qualche approfondimento. 
Innanzitutto la condizione che vede le immagini in-
formazionali abbandonare qualsiasi presupposto di 
somiglianza con il proprio referente, a vantaggio di un 
concetto di ‘trascrizione’15 dei suoi significati in uni-
versi visivi imprevedibili il cui fine non è quello di 

12 La definizione è di Manfredo 
Massironi che nel suo Vedere con il 
diesgno individua una tipologia dei modi 
di rappresentare distinti dal punto di vista 
della percezione tra i quali riconosce 
appunto la rappresentazione tassonomica 
la cui particolarità è quella di non 
rappresentare l’hic et ninc dell’oggetto, ma 
il sistema di relazioni che lo caratterizza. 
(M. Massironi, Vedere con il disegno, 
F. Muzzio editore, Padova,1984).
13 Si veda G.  Anceschi, L’oggetto della 
raffigurazione, Etas Libri, Milano 1992.
14 Cfr. J. Elkins, La storia dell’arte e le 
immagini che arte non sono, op cit. 
pg.171 e seg.
15 Proprio sul concetto di ‘trascrizione’ 
e sulla sue implicazioni con l’idea di 
rappresentazione si  è tenuto a Palermo 
nel 2011 il Quarto Seminario di Idee per 
la Rappresentazione i cui contenuti sono 
reperibili in rete su www.ideeperlarap-
presentazione.it. Gli esiti scientifici sono 
raccolti  in P. Belardi, a: Cirafici, A. di Lug-
go, E. Dotto, F. Gay, F. Maggio, F. Quici (a 
cura di) Trascrizioni. Atti del IV Seminario 
di Studi idee per la rappresentazione, Arte 
tipografica, Roma 2012. 

Eduard L. Youman, Chemical Atlas, 
New York, 1856, Lamine XII Cambia-
menti imposti dal mondo vegetale e 
animale sull’atmosfera.
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‘descrivere’, ma di ‘comprendere un fenomeno; c’è poi 
la questione intrigante che vede le immagini infor-
mazionali presentare a volte inattese combinazioni di 
quelle che Nelson Goodman16 definisce le ‘vie di rife-
rimento’ e cioè la coesistenza di più modi referenziali: 
le immagini ad esempio possono essere parzialmente 
naturalistiche e parzialmente simboliche, costringendo 
così il lettore a cambiare rapidamente registro inter-
pretativo in un quadro referenziale talvolta confuso 
e ibrido, ma proprio per questo estremamente intri-
gante17; c’è da considerare la relazione insolitamente 
complessa del rapporto tra immagine-referente-frui-
tore, che spesso induce ad una ‘appropriazione dina-
mica delle informazioni’ ad una sorta di  produzione 
di una ‘eccedenza di senso’ che si realizza proprio at-
traverso la lettura e l’interpretazione delle immagini; 
ancora, di vivo interesse è il modo con cui le immagini 
informazionali declinano la relazione tra segno e lin-
guaggio (meglio ancora tra immagine e parola) e non 
tanto nel senso di una banale incursione di un siste-
ma linguistico nell’altro (come in fondo facevano tanti 
movimenti dell’avanguardia), quanto nella condizione 
che vede le immagini informazionali come ‘proposi-
zionali’ e cioè capaci di proporre attraverso le imma-
gini ‘teorie’ sul mondo, alle volte addirittura di prece-
derle costituendone una sorta di anticipazione, come 
spesso accade nell’ambito delle immagini scientifiche 
in cui il pensiero teorico trova sostegno o addirittura 
sprone per la ricerca18; c’è poi infine l’ambito affa-
scinante delle immagini che sono costrette alla sfida 
del rappresentare l’irrapresentabile. È il tema specifico 
della visualizzazione che si pone come obiettivo quello 
di raffigurare ciò che non esiste nello spazio tridimen-

16 Cfr. N. Goodman, Troutes of reference, 
in Of Mind and Other Matters, Harvard 
University Press, Cambridge. Massachus-
sets 1984. 
17 Sul concetto di ‘ibridazione’ e sulla sue 
implicazioni con l’idea di rappresentazione 
si è tenuto a Venezia nel 2009 il Secondo  
Seminario di Idee per la Rappresentazione 
i cui contenuti sono reperibili in rete si 
www.ideeperlarappresentazione.it. 
Gli esiti scientifici sono raccolti in P. Belardi, 
A: Cirafici, A. di Luggo, E. Dotto, F. Gay, 
F. Maggio, F. Quici (a cura di) Ibridazioni. 
Atti del II Seminario di Studi Idee per la 
rappresentazione, Arte tipografica, Roma 
2010. 
18 Al riguardo Elkins cita il caso dei disegni 
dell’immunologo tedesco Paul Elrich 
che ai primi del ‘900 propose una serie 
di otto disegni relativi al sistema degli 
anticorpi che ebbero scientificamente 
grande significato. Le sue rappresentazioni 
furono prodotte in un momento in cui 
nulla si sapeva della ‘morfologia’ degli 
anticorpi, sicchè le immagini ‘divennero’ la 
teoria su cui si è poi sviluppata la moderna 
immunologia.

Eduard L. Youman, Chemical Atlas, 
New York, 1856, Lamine X Processi  
di fermentazione lattico, vinoso e 
butirrico.
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sionale, o di rappresentare oggetti che non hanno mai 
avuto un equivalente visivo convenzionale. 
È ad esempio la questione della ‘realtà’ della matema-
tica e della geometria, o di tanta parte della rappresen-
tazione scientifica che «dipende dalla semplificazione, 
dall’astrazione, dalla classificazione, dalla segnatura 
e dalla schematizzazione dei fenomeni caotici della 
natura in forme grafiche ordinate»19 di quella, insom-
ma, che Bruno Latour ha descritto come la ‘cascata’ 
di astrazioni successive che allontanano le immagini 
scientifiche dal caos fenomenico.
Ma il coinvolgimento degli statuti della rappresenta-
zione si rende necessario anche in quell’ambito che 
vede oggi le immagini informazionali, nell’accezio-
ne più ampia del termine, protagoniste indiscusse del 
progetto di comunicazione visiva, con la conseguente 
definizione di nuove categorie di artefatti comunicati-
vi in cui il nesso tra referente e immagine richiede con 
tutta evidenza di essere indagato proprio attraverso le 
strutture logiche del pensiero che presiedono al con-
cetto di rappresentazione. É l’ambito dell’infografica 
o, in senso più ampio dell’infodesign in cui il tema 
della ‘visualizzazione delle informazioni’ conquista 
oggi una connotazione chiaramente progettuale, as-
sumendo un peso sempre più ampio nelle strategie del 
progetto di comunicazione visiva e declinando in va-
rio modo il tema affascinante della ‘rappresentazione 
della conoscenza’.
Quello che si è rapidamente tratteggiato sin qui, rap-
presenta dunque l’orizzonte culturale, il contesto, per 
così dire, in cui vanno collocate le riflessioni che se-
guono. Riflessioni in cui si sono enucleati, nel tema 
più generale della ‘rappresentazione della conoscenza’, 

19 J. Elkins, La storia dell’arte e le immagini 
che arte non sono, op cit. pg.185.
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alcuni episodi specifici su cui proporre qualche rifles-
sione riconquistando, tra i territori di ricerca del di-
segno e della rappresentazione, il tema della visualità, 
sia per gli aspetti ermeneutici, legati all’analisi di uno 
straordinario patrimonio di immagini e di strategie vi-
sive, che per quegli aspetti più chiaramente legati alla 
‘produzione di immagini’ e dunque a quella dimen-
sione creativa che proprio alla visualità oggi è così 
fortemente connessa.

3. Cultura dell’immagine e cultura della rappresentazione



Per quanto in alto noi collochiamo 
i nostri concetti e per quanto ci sforziamo 

di astrarre dalla sensibilità, essi rimangono 
pur sempre legati a rappresentazioni figurate, 

destinate propriamente a rendere atti 
all’uso empirico i concetti altrimenti 

non desunti dall’esperienza !
Immanuel Kant

“
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3.
CULTURA DELL’IMMAGINE
E CULTURA DELLA RAPPRESENTAZIONE
3.1 RAPPRESENTAZIONE E
PROCESSI NOETICI

To facilitate their acquirement 

Un ambito del tutto particolare nel panorama del-
le immagini informazionali è quello offerto dal ric-
co patrimonio di visualizzazioni di concetti astratti, 
perlopiù scientifico-matematici, attraverso cui la via 
immaginale agevola e promuove i processi cogniti-
vi, coinvolgendo tutte le esperienze della percezione 
sensibile. 
Come afferma Pestalozzi nella sua Teoria intuitiva dei 
rapporti numerici1, tutto, anche la cosa più astratta si 
ricondensa nel mondo fisico e nel mondo plastico. 
Il riferimento a Pestalozzi non è del tutto casuale, dal 
momento che le sue teorie pedagogiche furono certa-
mente alla base di alcune delle questioni che tentere-
mo di affrontare brevemente in questo capitolo. 
Il tema posto è in fondo quello della peculiarità  della 
‘rappresentazione’ del pensiero geometrico-matema-
tico, e più in generale del pensiero astratto, racchiusa 
in quel «carattere di pura visualità immaginativa, ca-
pace di collegare l’intellegibile con il sensibile»2. 

1 J. H. Pestalozzi, Pestalozzi
Elementar-Bücher; Anschauungslehre 
der Zahlenverhältnisse, Zurich/Berne and 
Tübingen, 1803.
2 Cfr E. Le Roy, La pensé mathematique 
pure, Paris, 1960.
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Si tratta, insomma, di ragionare intorno a immagini 
e artefatti comunicativi che, nella loro articolazio-
ne, declinano in vario modo l’idea di ‘trascrizione’ di 
complessi impalcati teorici da un linguaggio (quello 
dalla logica astratta) ad un altro (quello dell’esperienza 
sensibile), allo scopo di renderne più rapido, semplice 
e preciso il processo noetico. Processi di rappresenta-
zione della conoscenza, insomma.
Nella complessa definizione degli ambiti e del signifi-
cato del ‘trascrivere’3, sembra si possa concordare sul 
fatto che qualsiasi operazione di trascrizione si con-
figura concettualmente come azione di ‘trasferimen-
to di informazioni’ da un contesto notazionale ad un 
altro. La questione sembra, dunque, riferirsi nei suoi 
termini essenziali ai processi di ‘mediazione’ e quindi 
ai linguaggi, assai più che alle ‘informazioni’ in sè, le 
quali appaiono interessate da un’azione che si svolge e 
prende forma, su quel piano che, da Hjielmslev in poi, 
abbiamo imparato a definire come piano dell’espres-
sione, chiaramente distinto dall’altro che è, invece, il 
piano del contenuto. 
D’altro canto che si tratti di questioni per così dire 
‘espressive’ sembra confermato dal concetto stesso di 
in-formazione, che appare sottolineare in sè la ne-
cessità di dare forma, - non ‘la’ forma, bensì ‘una 
delle’ forme possibili -  a un dato o a un sistema di 
dati, allo scopo di renderlo comprensibile, trasmis-
sibile, comunicabile e pertanto utile a nuove speri-
mentazioni di senso. È possibile riconoscere in questo 
processo alcune questioni fondamentali riconducibili 
a due distinte categorie di problemi: i primi di or-
dine percettivo, sensoriale, in senso generale esteti-
co, legati all’atto del trascrivere; i secondi di ordine 

3 Cfr. F. Gay, Quando è trascrizione, in P. 
Belardi, A Cirafici, A. di Luggo, E. Dotto, F. 
Gay, F. Maggio, F. Quici (a cura ci) Artefatti. 
Atti del III seminario di studi Idee per la 
Rappresentazione, Arte tipografica, Roma 
2012, p. 275
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cognitivo e, in senso ampio, culturali, che lo stesso 
gesto implica. I primi hanno il compito di individuare 
differenti livelli di schematizzazione figurativa (se si 
vuole differenti livelli di iconicità), i secondi quello di 
definire differenti livelli di schematizzazione concet-
tuale (e cioè individuare differenti livelli di interpre-
tazione, ‘riduzione’, semplificazione, amplificazione 
del senso). Entrambe le azioni afferiscono evidente-
mente all’atto del rappresentare, specie se si intende 
il rappresentare non tanto o almeno non solo come 
re-presentare, e cioè come il presentare di nuovo, in 
qualche modo il ‘rievocare’ in assenza, ma piuttosto il 
mostrare, meglio l’ostendere, il rendere disponibile alla 
visione e in qualche modo alla conoscenza. Il tema si 
carica di un particolare significato pedagogico se ci si 
sofferma sulle più ardite delle ‘trascrizioni’ possibili: 
quelle dal mundus intellegibilis al mundus sensibilis, 
quelle, cioè, di ciò che è astratto in ciò che è esperi-
bile attraverso i sensi grazie a rappresentazioni iconi-
che, di cui si riconosce la indubbia utilità pedagogica, 
proprio laddove l’oggetto di indagine non può essere 
visto affatto. Immagni, che non solo hanno nel tem-
po agevolato la comprensione di complessi e astratti 
principi teorici - perchè dimostrati in modo del tutto 
concreto ad oculos, - ma hanno talvolta dischiuso a 
formule ermetiche e figurativamente prive di qualsi-
asi significato, gli orizzonti interpretativi dell’arte. È 
un ambito di ricerca che mette dunque in relazione il 
pensiero matematico astratto con le pratiche estetiche 
e che trova una sua limpida manifestazione nelle spe-
culazioni delle avanguardie tra la fine del XIX e l’ini-
zio del XX secolo. Basti pensare a Piet Mondrian e a 
come nella sua esperienza artistica la matematica entri 
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4 Werner Oechslin, Saggio introduttivo 
alla recente pubblicazione dell’Euclide di 
Byrne. Cfr. Oliver Byrne. Los Elementos 
de Euclides, Ensayo de Werner Oechslin, 
Taschen, Koln 2010, p. 60.

nel ‘visibile’ con un approccio che dopo di lui porterà 
Ozenfant e Le Corbusier, a trasportare la matematica 
nell’architettura, a trascrivere il pensiero matematico 
«in concetto plastico, in quello sotto molti aspetti, si-
mile alla Gestalt» inducendo «con vigore a uscire dalla 
comprensione e dalla ragione per entrare sul terreno 
dell’esteriorità»4. La questione è centrale nel pensiero 
e nell’estetica del Moderno, ma ha insospettate anti-
cipazioni in alcune esperienze maturate in ambito pe-
dagogico sul finire del XIX secolo.
In questo contesto assume un valore emblematico il 
lavoro di Oliver Byrne che, dando alle stampe a Lon-
dra nel 1847 l’edizione degli Elementi di Euclide  più 
attraente di tutti i tempi, propose un ardito passaggio 
dalla pura geometria alla sua ‘trascrizione sensibile’.  
Si legge nell’intestazione del volume di Byrne The first 
six books of ‘The Elements of Euclid’ in wich coloured 
diagrams and symbols are used instead of letters for 
the greater ease of lerners. Ne emerge il significato 
profondamente pedagogico che sin da principio Byrne 
- che fu essenzialmente un divulgatore scientifico - 
vuol dare alla sua opera esponendo al ‘compromesso 
con il sensibile’, principi e teorie a fini didattici. 
La cosa fece storcere il naso a più di uno tra i suoi 
contemporanei, primo fra tutti quel Augustus De Mor-
gan a cui si deve la prima formulazione della ‘logica 
formale’, che fu suo acerrimo avversario. 
In realtà Byrne fu interprete e anticipatore di un intero 
filone di ricerca che, dopo di lui, riconoscerà che la 
matematica non può essere ricondotta, come avviene 
per la logica pura, a semplici concetti e che «la par-
tecipazione dell’intuizione alle sue conoscenze è in-
contestabile, poiché i mathema sono resi possibili non 

Oliver Byrne, The First Six Book of the 
Elements of Euclid, Londres. Book II 
Prop. VI To inscribe a circle in a given 
square.
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già attraverso concetti, ma piuttosto attraverso la loro 
costruzione»5. È quella che Hilbert definisce come la 
‘tendenza intuitiva’ nello studio della geometria. 
Una tendenza la cui importanza va sottolineata per 
l’alto valore euristico che essa è in grado di esprimere 
(e la cosa era ben chiara ai docenti del Grundkurs del 
Bauhaus!) e per la intrinseca capacità di stimolare una 
comprensione e un possesso delle ‘strutture d’ordine’ 
della realtà attraverso ‘astrazioni materializzate’.
Non è un caso se nel poderoso lavoro in cui Florian 
Cajori6 si interessò di simboli e figure utilizzati in ma-
tematica, l’Euclid di Byrne occupa un posto non mar-
ginale, anche se lo stesso Cajori conferma che il lavoro 
di Byrne non fu sempre preso sul serio e venne spes-
so trattato con ‘curiosità’ più che con vero interesse 
scientifico. Nel quadro delle riflessioni che in questa 
sede si vanno proponendo il lavoro di Byrne appare, 
al contrario, di estremo interesse per la attitudine che 
in esso si manifesta ad ottimizzare le capacità sen-
soriali e a sperimentare strategie di rappresentazione 
in cui l’arte del ‘mostrare’ sopravanza di gran lunga 
l’arte del ‘dire’, e l’interesse si sposta in modo evidente 
dall’oggetto scientifico in sè alle dinamiche della sua 
‘presentazione’ visiva. Byrne trasforma infatti l’impal-
cato enunciativo di Euclide in un periodare di forme, 
colori7 e simboli, in cui si invera il bisogno di rendere 
‘visibili’ ragionamenti complessi, ricorrendo a principi 
di facilità, rapidità ed evidenza lampante. 
I vantaggi di un linguaggio figurativo, soprattutto 
cromatico, e il risparmio di tempo in termini di perce-
zione e di acquisizione dei concetti che esso garantisce 
sono evidenti anche nel Chemical Atlas - pubblicato 
a New York nel 1856 – nella cui intestazione Livin-

5 La citazione è tratta da Max Steck, 
Bibliographia Euclideana, ed è riportata 
nel saggio introduttivo di Werner Oechslin 
alla recente pubblicazione dell’Euclid di 
Byrne. Cfr. Oliver Byrne. Los Elementos 
de Euclides, Ensayo de Werner Oechslin, 
Taschen, Koln 2010, p. 39. Il saggio 
di Oechslin ricostruisce con dovizia di 
riferimenti bibliografici la figura di Byrne, ne 
contestualizza l’opera nello scenario della 
cultura a lui contemporanea e ne offre 
interessanti chiavi di lettura. 
6 Ci si riferisce a F. Cajori, A History of 
Mathematical Notations, Vol I Notations in 
Elementary Mathematics La Salle, 1928.
7 L’utilizzo così ampio del colore l’atten-
zione alla dimensione sensoriale ad esso 
collegata, l’uso consapevole di accordi 
cromatici fondati sul concetto di ‘comple-
mentarietà’ sono certamente da mettere in 
relazione con l’impulso data alla ‘Teoria del 
colore’ dagli studi di Goethe. Il riferimento 
è ovviamente a J. W. von  Goethe, Zur 
Farbenlehre, Vienna 1812. 

Oliver Byrne, The First Six Book of the 
Elements of Euclid, Londres. 
Sistemi notazionali per illustrare le 
poroposizioni del V libro degli Ele-
menti di Euclide.
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8 E. L. Youmans, Chemical Atlas, or The 
Chemistry of Familiar Objects: Exhibiting 
the General Principles of the Science in 
a series of beautifully colored diagrams, 
and accompanied by Explanatory Essays, 
embracing the latest views of subjects 
illustrated. Designed for use of students 
and pupils in all schools where chemistry 
is taught, New York 1856.
9 E. W. Dimond, The chemistry of 
combustion applied to the economy of fuel 
with special reference to the construction 
of fire chambers, for steam boilers, 
Worcester 1867.
10 Gyorgy Kepes, The Language of Vision, 
Chicago, 1944 (ed it. Il linguaggio della 
visione, Dedalo, Bari 1971).
11 Al riguardo vedi G. Anceschi, Le due 
pedagogie, in “Progetto Grafico” n°14/15 
giugno 2009 pg.16 

gstone Youman sottolinea anch’egli i vantaggi di un 
modo di rappresentare in a serie of beautifully colored 
diagrams […] designed for the use of student e mette 
in evidenza la notevole utilità della rappresentazione 
iconica laddove l’oggetto non può essere visto affat-
to8; o ancora in quel The Chimistry of Combustion di 
Ezekiel Webster Dimond pubblicato a Worcester nel 
1867 in cui i complessi principi della reazione chi-
mica che determina la combustione vengono spiegati 
con il linguaggio semplice e preciso delle immagini 
e con l’ausilio del colore e di simbologie elementari9. 
L’esito figurativo è sorprendente, ma quel che colpi-
sce in Byrne più che negli altri, è l’attenzione posta 
alla definizione e al controllo dei processi percettivi, 
ai concetti di registrazione ottica del colore e di ot-
timizzazione dei processi di memorizzazione, al rico-
noscimento di una percezione visiva che in qualche 
modo precede la conoscenza intellettiva della forma. 
Sono principi che è difficile non mettere in relazione 
con l’esperienza della Gestalt e che addirittura trovano 
una eco in quel concetto di ‘organizzazione plastica’ 
formulata molto dopo da Kepes nel suo Il linguaggio 
della visione10. Ugualmente significativi i collegamenti 
alle teorie pedagogiche di Pestalozzi che fu a sua volta 
il predecessore, insieme a Froebel, delle teorie pedago-
giche del Bauhaus11 e che dunque proiettano il patri-
monio figurativo delle sorprendenti tavole dell’Euclide 
di Byrne nello scenario entusiasmante delle avanguar-
die e dell’estetica del moderno. È sorprendente infatti 
come l’opera di Byrne, scientificamente anacronistica 
(in quegli anni si pubblicava l’Euclide superato e Lo-
bacevskij incrinava le basi assiomatiche della geome-
tria euclidea) si mostri «con i suoi diagrammi colorati 

Eduard L. Youman, Chemical Atlas, 
New York, 1856, Lamina XI. Chimica 
della combustione e intensità lumino-
sa: struttura della fiamma.
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12 W. Oechslin, Oliver Byrne. Los 
Elementos…cit. p.44.
13 Nel 2007, in concomitanza con le 
celebrazioni per il centenario della nascita 
del ‘metodo Montessori’ fu promosso 
un progetto di ricerca dal titolo ‘Maria 
Montessori. Un design per la pedagogia’ 
nel cui Comitato scientifico furono chiamati 
a partecipare insieme a chi scrive Giovanni 
Anceschi, Anty Pansera, Pino Grimaldi, 
Mario Piazza, Daniela Piscitelli. Il progetto, 
che sfociò nell’organizzazione di un 
imponente Convegno Internazionale, sotto 
l’Alto Patronato della Presidenza della 
Repubblica,  chiamò a raccolta tutti i 
maggiori esperti mondiali di pedagogia 
montessoriana e si mostrò occasione 
preziosa per affrontare alcune questioni 
legate alla possibilità di leggere il 
materiale progettato e realizzato da Maria 
Montessori a supporto del suo ‘Metodo’ 
come espressione di una moderna cultura 
del design. Gli esiti di quelle speculazioni 
che qui  in parte si ripropongono 
inserendole nel più generale discorso sulla 
‘rappresentazione della conoscenza’ sono 
stati raccolti in una sezione monografica 
del numero 14/15 della rivista “Progetto 
Grafico” pubblicato nel giugno del 2009.

e la sua fiducia cieca nelle forme arbitrarie di rappre-
sentazione, matematicamente prima del 1850 e, se vo-
gliamo artisticamente nella modernità»12, in  evidente 
anticipo sul piano del linguaggio figurativo e della 
sensibilità estetica, tanto da rievocare le avanguardie 
artistiche del Novecento, da De Style a Mondrian al 
Costruttivismo e il loro culto per un’estetica matema-
tizzante, astratta, libera dall’idea di una rappresenta-
zione figurativa dello spazio e della realtà. 
La fortissima connessione tra criterio logico-geome-
trico e sentimento estetico dello spazio, caratterizza 
un’altra interessante esperienza pedagogica di fine 
Ottocento di cui ancora una volta - e non a caso – 
sono considerati precursori ed ispiratori Pestalozzi e 
Froebel. Si tratta del ‘Metodo Montessori’ e dei suoi  
‘materiali di sviluppo’, interessanti ‘artefatti comu-
nicativi’ che si mostrano straordinari ‘veicoli’ per la 
costruzione dell’immaginario spaziale e della sua rap-
presentazione. La speculazione intorno al concetto di 
spazio che essi sono in grado di mettere in scena, pur 
partendo da premesse assai differenti ed essendo es-
senzialmente finalizzati alla definizione di un ‘metodo 
di apprendimento’, sembra partecipare in modo inten-
so e originale al vivace dibattito culturale che caratte-
rizzò la nascita del Moderno13.
In tal senso è interessante indagare il contributo che il 
pensiero montessoriano, assai precocemente e in modo 
originale, ha dato a una delle più intense battaglie 
del pensiero moderno: la negazione della suprema-
zia della ‘vista’ sugli altri sensi e la lotta al predo-
minio della cultura oculocentrista, che ha permeato il 
pensiero dell’Occidente sino alle soglie del XX secolo, 
caratterizzandone in modo significativo i modelli di 

Oliver Byrne, The First Six Book of 
the Elements of Euclid, Londres. 
Book II Prop. VII Criterio geometrico e 
sentimento estetico nella trascrizione 
dei principi di Euclide.
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rappresentazione spaziale. Un contributo, quello della 
studiosa anconetana, che si estrinseca non tanto nel-
la speculazione teorica, quanto nella fenomenologia 
dell’apprendimento inaugurata dal suo metodo, che 
procede parallelamente alla progettazione dei ‘mate-
riali didattici’, oggetti caratterizzati da una riconosci-
bile e indubbia valenza estetica, ma anche - e soprat-
tutto - da una potente forza di seduzione logica. 
È proprio la speculazione intorno ai modi di concepi-
re e rappresentare complessi sistemi logico-spaziali a 
caratterizzare l’affinità tra il pensiero montessoriano 
e le contemporanee esperienze di quelle avanguardie 
che, sul finire del XIX secolo, inauguravano una mo-
dalità affatto nuova di concepire lo spazio, frantu-
mandone definitivamente l’unità rappresentativa così 
chiaramente espressa dal criterio prospettico che, a 
partire dal XV secolo, ne aveva racchiuso in sè sia la 
dimensione ‘rappresentativa’ che quella ‘conformati-
va’14. 
I concetti di ‘rappresentazione’ e ‘conformazione’ e le 
profonde differenze che i due termini assumono, se 
riferiti all’idea di spazio15, rappresentano un passaggio 
importante del pensiero delle avanguardie ed è possi-
bile ipotizzare che essi costituiscano il presupposto di 
quella concezione dello spazio logico posto in esse-
re dal ‘metodo’ e dall’universo dei ‘materiali didattici’ 
della Montessori.
Difficile documentare un rapporto diretto della Mon-
tessori con i protagonisti delle avanguardie, ma il 
modo in cui la studiosa approccia il problema della 
rappresentazione dell’esperienza spaziale attraverso i 
suoi materiali didattici, partecipa in maniera convin-
cente e originale a una riflessione che coinvolge in 

14 La violenta negazione, proposta dalle 
avanguardie, dello spazio prospettico 
come spazio rappresentato e la 
proposizione di uno spazio di pure ‘forme’ 
proposta dallo stesso Fiedler, a ben vedere 
non si affranca affatto dalla concezione 
oculcentrica racchiusa nella supremazia 
della vista che caratterizza, se vogliamo, 
ancora oggi il pensiero occidentale. 
Semmai combatte la concezione della 
unicità del punto di vista ed esige la 
visione molteplice programmaticamente 
sottratta alla  regia di avvicinamento 
frontale tipica della rappresentazione dello 
spazio rinascimentale, ma non riesce 
realmente a considerare il ruolo e 
l’importanza che tutti i sensi, e non solo la 
vista,  hanno nel processo di 
apprendimento della complessa 
dimensione spaziale, concezione che 
appare invece lucidamente interpretata dal 
pensiero della Montessori.
15 Sui concetti di ‘rappresentazione’ e 
‘conformazione’ è forse il caso di 
soffermarsi, perché proprio questi due 
concetti, in vario modo entrano sia 
nella interpretazione moderna dell’idea 
di spazio sia nella possibile lettura della 
rappresentazione dello spazio proposto 
dalla Montessori. 
Le due dimensioni, quella rappresentativa 
e quella conformativa, partecipano entram-
be a qualsiasi manifestazione dello spirito 
o dell’arte che si ponga il problema di 
confrontarsi con il concetto di spazio e con 
la sua rappresentazione. In senso generale 
è possibile affermare che il carattere 
rappresentativo è predominante, ad 
esempio, in un dipinto, che si caratterizza 
appunto per ciò che ‘rappresenta’, mentre 
il carattere  conformativo prevale, ad 
esempio, in un opera architettonica che si 
preoccupa di comporre e articolare spazi 
ed elementi, assai più che rappresentarli. 
Le avanguardie figurative tuttavia 
dimostrarono come il carattere conforma-
tivo potesse essere predominante nella 



‘Materiali di sviluppo’ del metodo Montessori. Materiali sensoriali e materiali per lo sviluppo del pensiero matematico. 
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senso generale il sentire del suo tempo, anzi lo antici-
pa e, per alcuni aspetti, lo supera. La critica ha sempre 
attribuito all’esperienza entusiasmante del Bauhaus il 
ruolo di mediazione tra la dimensione ‘pedagogica’ e 
quella più chiaramente ‘artistica’ legata all’esperienza 
delle avanguardie. Probabilmente, proprio nell’intrec-
cio tra la dimensione propedeutica (relativa alla pra-
tica di un saper fare) e quella di un rigoroso statu-
to disciplinare (relativa all’aspetto metodologico e al 
pensiero teorico che lo sottende) va riconosciuto l’ele-
mento che maggiormente accomuna le due esperien-
za del Bauhaus e del metodo Montessori16. Quel che, 
tuttavia, va sottolineato e in un certo senso sorprende, 
è che la formulazione del metodo Montessori - e con 
esso il ‘progetto’ dei materiali didattici - è da conside-
rarsi completata già nel 1909 - anno della sua prima 
pubblicazione17 - in un tempo, dunque, assai precoce 
se lo si mette in relazione con l’esperienza del Bauhaus 
e con il destino di quelle opere in cui è possibile in-
dividuare una compiuta formulazione dell’esperienza 
pedagogica in esso maturata18. C’è forse da chiedersi, 
se il possibile legame tra le due esperienze non debba 
ricercarsi in una comune attenzione verso precedenti 
speculazioni del pensiero, da intendersi come presup-
posti teorici per entrambi. 
In questa direzione ci spinge una prima osservazione 
sui ‘materiali di sviluppo’ della Montessori che ap-
paiono immediatamente caratterizzati da una forte 
attenzione alla dimensione ’formale’ e da un’accen-
tuata caratterizzazione sensoriale19. Quasi immediata è 
l’associazione a quella soluzione di tipo ’formale’ che 
caratterizza il pensiero di Konrad Fiedler20, le cui ri-
flessioni costituiscono il fondamento teorico del mo-

pittura astratta e come la dimensione 
‘formale’ dell’opera  potesse assumere 
significati affatto nuovi. Si veda R. De 
Fusco, Una semiotica per il design, Franco 
Angeli, Milano 2006, pg. 11 e seg. Il 
tema è assai più diffusamente trattato dallo 
stesso autore in Segni storia e progetto 
dell’architettura, Laterza, Roma-Bari 1983.
16 Giovanni Anceschi ha indagato il 
rapporto significativo tra la pedagogia del 
Bauhaus e quella montessoriana, 
sottolineando innanzitutto la comune 
matrice, riscontrabile nell’ esperienza 
pedagogica della scuola tedesca di 
Froebel e Pestalozzi a cui si riferiscono 
tanto i metodi del Grundkurs quanto i 
materiali di sviluppo del metodo 
Montessori, ma sottolineando 
implicitamente anche la comune 
attenzione al pensiero delle avanguardie di 
cui i docenti del Bauhaus furono esponenti 
di primo piano. Cfr. G. Anceschi, Le due 
pedagogie, in “Progetto Grafico”, cit.
17 M. Montessori, Il metodo della 
pedagogia scientifica applicato 
all’educazione infantile nelle Case dei 
bambini, Lapi, Città di Castello 1909. 
La Montessori continuerà a lavorare alla 
definizione del metodo in numerose altre 
pubblicazioni sino a quella che viene con-
siderata la sua stesura definitiva nel 1934. 
Per una approfondita cronologia  della 
vita e delle opere si veda tra gli altri A. 
Scocchera, Maria Montessori. Una storia 
del nostro tempo, ed. Opera Nazionale 
Montessori, Roma 2005. 
18 Si consideri che lo straordinario Punto 
linea e superficie di Wassilj Kandinsky 
vede la luce nel 1926 e che Teorie della 
forma e della figurazione  di Paul Klee  è 
pubblicato nel 1956. 
19 Il materiale educativo a cui ci si riferisce 
comprende non solo quello definito 
come ‘materiale sensoriale’, ma anche 
quel ‘materiale di sviluppo’ ideato come 
supporto alla didattica della matematica 
e della geometria che, come vedremo, 



Materiali di sviluppo per la psicoma-
tematica del metodo Montessori. Cubi 
delle potenze di due e di tre.
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vimento di pensiero che si definisce Purovisibilismo, a 
cui l’intera esperienza del neoplasticismo (da Theo Van 
Doesburg a Peter Oud) è debitrice di una concezione 
dell’arte che si è affrancata definitivamente dal con-
cetto di ‘imitazione’ per proporsi invece, indipenden-
temente da ciò che rappresenta, per i suoi valori ‘pura-
mente formali’ e per il suo aspetto ‘puramente visivo’. 
Per dirla con le parole di Kant a cui Fiedler esplicita-
mente si riferisce, le sensazioni entrano nello spiri-
to solo quando questo riesce a dare loro una ‘forma’, 
prendiamo coscienza delle sensazioni solo quando le 
trasformiamo in ‘conformazione’. Non solo ne discen-
de una nuova concezione ‘estetica’, ma la funzione di 
questa nuova estetica, che l’opera d’arte incarna, per 
Fiedler assume un importante significato: rappresenta 
cioè un nuovo linguaggio al servizio della conoscenza. 
Dunque da un canto una ‘estetica’ la cui funzione è 
quella di essere veicolo di apprendimento e dall’al-
tro una attenzione alla dimensione sensoriale dell’ap-
prendimento stesso, che non può prescindere dalla sua 
percezione formale. Siamo confortati da un ampio e 
consolidato pensiero critico, nel dire che gli scritti di 
Fiedler sono da considerarsi come un riferimento ob-
bligato nell’interpretazione della variegata esperienza 
delle avanguardie, ma qui interessa sottolineare come 
questi due aspetti - dimensione sensoriale dell’ap-
prendimento e rapporto strettissimo tra apprendimen-
to e percezione formale - siano perfettamente inter-
pretati dai materiali didattici della Montessori, anzi 
sembrano costituirne una sorta di a priori. 
É forse utile a questo punto proporre qualche conside-
razione generale sul materiale didattico che, in quan-
to «materiale scientifico adatto al perfezionamento 

risulta essere estremamente interessante 
per le considerazioni che si vogliono qui 
proporre.  
20 Konrad Fiedler è un noto teorico dell’arte 
tedesco (1841-1895), caposcuola del 
Purovisibilismo, una teoria che rifiutando il 
contenutismo dell’arte romantica propone 
di considerare, in senso kantiano, l’arte 
come conoscenza. Fiedler non visse in 
prima persona l’esperienza delle 
avanguardie, ma la potenza del suo 
pensiero – specie quello relativo alla 
sua Kunsttheorie che studia l’arte come 
linguaggio al servizio della conoscenza 
- ebbe esiti rivoluzionari sul pensiero 
successivo. I suoi scritti più famosi sono 
Del giudizio sulle opere d’arte figurative 
del 1876 e Sull’origine dell’attività artistica 
del 1887.



213

dell’educazione sensoriale del fanciullo»21, fu pro-
gettato e standardizzato - e i termini non sono scelti 
a caso - con precisione quasi maniacale dalla stessa 
Montessori, inserendosi certamente nel solco tracciato 
da alcune esperienze pedagogiche precedenti, ma ap-
portandovi significativi elementi di novità. 
Il riferimento ai materiali di sviluppo ideati dal fran-
cese Seguin è dichiarato con enfasi dalla stessa Mon-
tessori. Ma il confronto è interessante anche con l’e-
sperienza della scuola tedesca e in particolare con i 
‘doni’ ideati da Froebel22 intesi come ‘strutture formali’ 
atte a mediare il rapporto con l’universo naturale; og-
getti che «potrebbero quasi essere, ad un tempo, esem-
pi di materiali di sviluppo montessoriani e contem-
poraneamente l’enunciato di esercizi da Grundlhere 
bauhausiana»23. 
La novità dei materiali di sviluppo della Montessori 
è, tuttavia, racchiusa nella connessione fortissima che 
esiste  tra essi e l’intero impalcato teorico che sorregge 
l’impostazione della psicodidattica inaugurata dal suo 
metodo. Si tratta di qualcosa che porta i ‘materiali’ 
della Montessori in una regione del pensiero del fan-
ciullo abbastanza lontana dalla dimensione sostan-
zialmente ’ludica’ del bambino di Froebel24 e che apre 
la riflessione verso quel processo di ‘autoeducazione’ 
che proprio i materiali di sviluppo rendono possibile25.  
La Montessori concepisce, infatti, il pensiero mate-
matico come una graduale «organizzazione di stimoli 
scientifici, provocatori di attività psichica, di materia-
lizzazione di ciò che è astratto e, quindi, di una libe-
razione dell’intelligenza»26. C’è di più. 
La speculazione geometrico-matematica proposta 
dalla Montessori per la formazione della ‘mente mate-

21 G. M. Bertin, Il fanciullo montessoriano 
e l’educazione infantile, Roma, Armando, 
1970, pg. 24.
22 Per una descrizione analitica dei doni 
ludici froebeliani si veda E. Goldhammer, 
Metodo Fröbel. Doni e occupazioni, 
Paravia, Torino, 1893.
23 Cfr. G. Anceschi, Le due pedagogie, in 
Progetto Grafico, cit.
24 Cfr. F. Frabboni, La scuola dell’infanzia. 
La nuova frontiera dell’educazione, La 
nuova Italia Editrice, Firenze 1990, in 
particolare si deva il capitolo Il bambino 
ludico di Froebel, pg. 36 e seg. 
25 In particolare sono i due ambiti della 
psicoaritmetica e della psicogeometria che 
si rivelano fondamentali per comprendere 
la novità della dimensione ‘rappresentativa’ 
e ‘conformativa’ dello spazio logico-
matematico che i materiali di sviluppo 
attivano. È ben vero che nel ‘sentiero 
percettivo’ di Froebel giganteggia il 
pensiero matematico; è lui stesso ad 
affermare che “la dottrina dei numeri è 
il fondamento della dottrina delle forme 
e delle grandezze, e della dottrina dello 
spazio in generale” e, ancora, che “la 
matematica deve essere riguardata e 
trattata molto più dal punto di vista fisico 
e dinamico, come prodotto della natura e 
della forza”. (Cfr. F. Froebel, L’educazione 
dell’uomo e altri scritti, La nuova Italia 
editrice, Firenze 1967, pg. 297). 
Ma l’impostazione della Montessori è in 
questo senso assai più complessa.
26 Cfr. A. Scocchera, Maria Montessori… 
op.cit. pg. 82. A testimonianza di quanto 
la Montessori fosse ‘avanti’ va detto che 
il volume sulla Psicoaritmetica vide la 
pubblicazione in Italia nel 1971 (dopo 
quarant’anni dalla sua prima pubblicazione 
in Spagna!) e che del volume sulla Psi-
cogeometria non esiste una traduzione in 
italiano. Bisognò giungere alla rivoluzione 
in senso strutturalista e cognitivista perché 
di un simile approccio venisse riconosciuto
il valore pedagogico. 
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matica’ del bambino «è tutta in mano all’allievo, anzi 
due volte in mano, nel senso primario che il materiale 
gli appartiene, tanto che non avrebbe nessuna fun-
zione ed utilità se posto nelle mani dell’insegnante; è 
poi in mano all’allievo nel senso che da ogni punto di 
vista sensoriale, motorio, cognitivo esso è intrinseco 
all’istinto costruttivo del bambino»27. 
L’attenzione della Montessori alla dimensione sen-
soriale dell’apprendimento, e in generale della co-
noscenza, qui emerge in tutta la sua potenza e può 
essere interessante collegarla ad un’altra questione di 
un certo rilievo che ha rappresentato motivo di vivace 
dibattito tra filosofi e matematici già a partire dalla 
fine del 1600. 
Si tratta della così detta ‘questione Molyneaux’ ovvero 
dell’intrigante interrogativo che il filosofo e scienzia-
to irlandese William Molyneaux, forse perché turbato 
dalla cecità della moglie, pose innanzitutto al suo il-
lustre corrispondente Jhon Locke:
se un giorno per ventura un cieco riacquistasse la vi-
sta, riuscirebbe a riconoscere con gli occhi due oggetti 
come il cubo e la sfera che fino a quel momento ha 
percepito solo con il tatto?
La questione, dal carattere apparentemente astratto, in 
realtà pone l’accento su un problema essenziale circa il 
reale fondamento del predominio attribuito dalla tra-
dizione occidentale alla percezione visiva28. Per altro 
verso, poi, il quesito si pone come centrale nella rifles-
sione intorno al rapporto tra sensorialità, cognizione 
e linguaggio e ha, per questo motivo, finito «col trac-
ciare le coordinate di un dibattito filosofico e scien-
tifico che praticamente senza interruzione arriva fino 
ai nostri giorni»29. Un ambito di riflessione nel quale è 

27 A. Scocchera, Maria Montessori…op.cit. 
pg.83.
28 Sul tema si veda il bel saggio di Juhani 
Pallasma, Gli occhi della pelle. L’architettura 
e i sensi, edito nella versione italiana da 
Jaca Book, Milano 2007.
29 Cfr. Marco Mazzeo, Storia naturale della 
sinestesia. Dalla questione Molyneaux a 
Jakobson, Quodlibet, Milano 2005, pg.9. 

Piccoli allievi del metodo Montessori 
al lavoro con i materiali di sviluppo. 
(Archivio Fondazione Chiaravalle-
Montessori).
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possibile far rientrare l’esperienza sinestetica  dei ma-
teriali della Montessori, che in un certo senso sono in-
terpretabili come una risposta, elaborata non sul piano 
delle argomentazioni teorico-filosofiche, ma sul piano 
operativo - ‘con’ e ‘attraverso’ i materiali di sviluppo 
- come «esercizio non soltanto verbale, ma soprattutto 
ed essenzialmente legato all’azione, agli oggetti  e alla 
sperimentazione secondo strutture precise di composi-
zione»30. É la manifestazione di una ‘geometria tattile’ 
che mostra tutta la suggestiva forza sinestetica rac-
chiusa nell’idea di un ‘sapere geometrico’ - in grado 
peraltro di superare le differenze prodotte dalle depri-
vazioni sensoriali – che, nella sua formulazione, spe-
rimenta una sensibilità gestita da una gerarchia non 
più solo visiva e forse neanche solo tattile, ma in un 
certo senso spaziale e logico - geometrica31. 
É proprio con questo concetto di spazio, che va chia-
ramente delineandosi come ‘spazio delle relazioni’ e 
dunque come ‘struttura’32 in senso ‘configurativo’ oltre 
che formale, che il pensiero della Montessori partecipa 
al processo di profondo scardinamento dell’unità spa-
ziale  elaborato dal pensiero delle avanguardie. 
C’è una definizione di Merleau - Ponty in cui è rac-
chiuso, in mirabile sintesi, il senso profondo del pas-
saggio da un concetto di spazio pensato come conte-
nitore, come generico ambito delle cose, a un pensiero 
dello spazio ‘riafferrato’ alla sua fonte e pensato come 
il sistema delle relazioni che lo sottendono: «lo spazio 
non è l’ambito (reale o logico) in cui le cose si dispon-
gono, ma il mezzo in virtù del quale diviene possibile 
la posizione delle cose. Ciò equivale a dire che anziché 
immaginarlo come una specie di etere nel quale sono 
immerse tutte le cose o concepirlo come un carattere  

30 A. Scocchera, Maria Montessori… 
op.cit. pg.83.
31 La individuazione del binomio ottico/
tattile nella dinamica percettiva, rimanda 
ad una interessante questione che, nella 
critica d’arte, riferisce il binomio a due 
distinti modi di intendere l’atto del vedere. 
È lo scultore von Hildebrand, seguace di 
Fiedler e del suo Purovisibilismo a definire 
in modo efficace il rapporto che esiste, ap-
punto, tra la dimensioni ottico/tattile e i due 
differenti concetti di ‘visione a distanza’  e 
di ‘visione da vicino’. 
La rappresentazione ottenuta da una 
visione lontana viene da lui definita ‘ottica’ 
perché per l’ampiezza dell’angolo visuale 
l’osservatore percepisce un’immagine 
unitaria e totale, nella quale prevalgono 
due dimensioni, mentre la dimensione 
della profondità si costruisce come 
proiezione sulla superficie bidimensionale; 
nella visione da vicino l’immagine perde 
il suo carattere unitario e simultaneo e, a 
causa dei continui adattamenti dell’occhio 
l’oggetto viene osservato e compreso 
attraverso una successione di movimenti 
oculari, così che il vedere diviene secondo 
Hildebrand come un ‘tastare con lo 
sguardo’, la rappresentazione viene 
definita tattile, mentre l’atto del vedere si 
mostra come una scomposizione per parti 
dell’oggetto e come indagine sulle relazioni 
che lo sostengono. Concetto che si rivelerà 
di un certo interesse nel prosieguo della 
nostra analisi.
32Il riferimento è chiaramente al concetto 
di ‘struttura’ così come espresso da Klee 
nella sua complessa opera Teoria della 
forma e della figurazione.  Ogni forma, 
sostiene Klee, possiede una struttura, 
manifesta o latente ed è la struttura a 
caratterizzare l’essenza della forma di una 
configurazione. In questo senso qualsiasi 
forma è interpretabile come una ‘configu-
razione in assetto stabile’. Analogamente 
ci pare possibile interpretare ciascun 
’oggetto’ rappresentato dal materiali di 
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che sia comune a esse, dobbiamo pensarlo come la 
potenza universale delle loro connessioni»33. 
Ancor più pregnante per le considerazioni che si van-
no proponendo è, poi, l’affermazione secondo cui 
questo spazio può essere ‘svelato’ solo nella misura 
in cui esiste un soggetto che lo ‘agisce’ e lo ‘descrive’.  
É insomma la distinzione tra ‘spazio spazializzato’ cioè 
spazio fisico, contingente in cui gli oggetti sono lega-
ti ad una ‘situazione’, e ‘spazio spazializzante’, e cioè 
lo spazio geometrico, uno spazio assoluto, isotropo, 
omogeneo in cui ogni elemento trova una sua ‘po-
sizione’ assolutamente indipendente dalla ’situazione’ 
contingente. La distinzione che ne deriva è quella che 
esiste tra il percepire le cose ‘nello spazio’ o piutto-
sto pensare lo spazio come il sistema indivisibile de-
gli ‘atti di collegamento’ che uno spirito compie su di 
esso. É questa concezione spaziale che informa di sé 
il pensiero del Movimento Moderno e più in generale 
lo spazio speculativo della modernità, che si costruisce 
e si rappresenta non tanto e non solo per ‘quello che 
è’, ma soprattutto per ‘quello che fa’ e cioè, potremmo 
concludere, non tanto per i suoi aspetti rappresenta-
tivi, ma essenzialmente per i suoi aspetti conformati-
vi. Ma si tratta anche e soprattutto di uno spazio che 
si ‘racconta’ nella sequenza temporale insita nell’idea 
di ‘movimento’ e di ‘azione’ (si pensi ai concetti di 
montaggio, assemblaggio ecc. così tipici dell’estetica 
del moderno) da cui la descrizione di una situazione 
spaziale non può prescindere34. 
Ebbene, chiunque abbia visto un giovane allievo alle 
prese con uno dei materiali di sviluppo montessoriani 
(il cubo del trinomio ad esempio o il cubo del binomio 
gerarchico) non potrà negare che  il modo - che è evi-

sviluppo come una configurazione e cioè 
un complesso sistema di relazioni tra 
parti che se manipolate in modo corretto 
danno luogo ad una forma spaziale o 
logico-matematica che si esprime come 
una configurazione di elementi in assetto 
stabile. 
33 Cfr. Maurice Merleau-Ponty, Fenomeno-
logia della percezione, Bompiani, Milano, 
2003, pg. 326. (Il testo fu  pubblicato per 
la prima volta con il titolo Phénomenologie 
de la percetion, Librerie Gallimard, Paris, 
1945). 
34 Una concezione dello spazio che trova 
una puntuale conferma nei modi della sua 
rappresentazione che non a caso predilige 
un metodo come quello assonometrico, 
in cui non solo si rende evidente lo 
‘splendore geometrico’ che caratterizza 
la ricerca spaziale del moderno, ma si 
sottolinea il rapporto tra le relazioni spaziali 
e quel nesso strutturale e costruttivo che 
ne rappresenta un elemento essenziale.
A riguardo si veda quanto già scritto in, 
Cultura tecnica e codici di rappresenta-
zione. L’ingegneria di fine Ottocento, ESI, 
Napoli, 2002, pg. 43 e seg.  Si veda 
anche B. Reichlin, L’assonometria come 
progetto. Uno studio su Alberto Sartoris, in 
LOTUS n° 22, 1979.
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dentemente al tempo stesso logico e dinamico - attra-
verso cui i materiali della Montessori vengono ‘agiti’ 
nello spazio, si mostra particolarmente coerente con 
una simile interpretazione e in un certo senso ren-
de manifesto quel sistema complesso di articolazione 
delle connessioni logiche e spaziali che sono alla base 
del progetto compositivo, prima, e dell’utilizzo, poi, 
dei materiali didattici. 
Che siano oggetti ‘belli’, quelli che la Montessori pro-
getta, è indubbio. Lo stesso Dewey, che fu tra i più 
accaniti denigratori del ‘metodo’ fu costretto ad am-
metterlo seppure con un po’ di sarcasmo35, ma si vuol 
qui sottolineare che la loro bellezza non dipende tan-
to dalla perfetta fattura, dall’attenzione ai materiali, 
dall’attento uso degli accordi cromatici che ricordano 
in modo sorprendente le riflessioni sui contrasti cro-
matici di Itten36. Si tratta di una bellezza che deri-
va essenzialmente dalla loro ‘essenza logica’ e da un 
rigore ‘etico’ che finisce col trasfondere in essi una 
‘qualità’ che li accomuna a tutta la ricerca estetica che 
il pensiero moderno inaugurerà di lì a poco. 
Si tratta di una ‘bellezza’, certamente legata anche 
ai concetti di forma - colore - materiale, ma che si 
estrinseca assai di più come  una ‘estetica dell’appren-
dimento’ ed è in questa chiave che merita di essere 
indagata perché, se contestualizzate alle esperienze 
ad esse contemporanee esprime una potenza logico-
rappresentativa di grande originalità.
Tutt’altro tema è quello che si riferisce alla capacità 
del ‘materiale di sviluppo’ di stimolare la ‘creatività’ e 
cioè la capacità di interpretare dimensione ‘euristica’ 
della rappresentazione intesa, ancora una volta, come 
‘strategia operativa’. Ambito che ci permette di col-

35 «Per quanto bello e costoso sia il suo 
materiale, da esso il bambino trae concetti 
distaccati e senza relazione con i suoi 
interessi». La citazione tratta da J. Dewey, 
Democrazia e educazione è riportata in 
A. Scocchera, Maria Montessori. Una 
storia….op.cit. pag. 86.
36 Il riferimento è evidentemente a Arte del 
colore opera che, uscita nella sua prima 
edizione nel 1961 condensa, aggiorna, 
porta al massimo di chiarezza la lunga 
esperienza  sulla teoria cromatica che 
Johannes Itten, ha portato avanti nella 
sua straordinaria carriera iniziata presso 
la Scuola di Vienna di cui fu il fondatore 
(1916-1919), come docente al Bauhaus 
di Weimer (1919-1923) e poi come 
docente della scuola d’arte di Berlino 
(1926-1934).

Theo van Doesburg, 
Arithmetic Composition, 1930.
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legare, seppur brevemente, le riflessioni elaborate sin 
qui alle tematiche affrontate nei capitoli precedenti 
circa quella propedeutica alla creatività di cui il Basic 
design è espressione. 
É noto che l’esperienza del Bauhaus, che pure sul con-
cetto di una ‘propedeutica alla creatività’ fondava il 
suo intero percorso formativo, non amava il metodo 
Montessori. La cosa non sorprende se si considera che 
il ‘materiale strutturato’ della Montessori ha un uso 
cognitivo precostituito e non può essere ‘giocato’ o 
manipolato liberamente, il che definisce delle ‘rotaie 
didattiche programmate’ su cui si sono accaniti i so-
stenitori di una sostanziale ‘gambizzazione’ della cre-
atività e della fantasia, capace di mandare in frantumi 
l’attenzione all’intero settore della ‘espressività’ che 
tanta parte aveva avuto nell’impostazione di Froebel 
e tanto cara era alla didattica Bauhaus. 
In tal senso è forse possibile sostenere che l’esperienza 
euristica proposta dall’uso dei ‘materiali di sviluppo’ 
sembra in qualche modo avvicinarsi nelle sue dinami-
che, a quel concetto di ‘creatività normata’ che non a 
Dessau, ma Ulm troverà nella compiuta formulazione 
del Basic di Tomas Maldonado, la sua  più convincente 
espressione. Ancora una volta dunque  sembra si pos-
sa affermare che l’intera esperienza del ‘metodo’ e dei 
‘materiali di sviluppo’ può a buon diritto essere inter-
pretato come espressione di una cultura, meglio di uno 
Zeitgaist, di uno spirito del tempo di cui la Montessori 
più che interprete, per molti versi ci pare precorritrice.
Byrne con il suo ‘Euclide a colori’ e la Monessori con i 
suoi ‘materiali di sviluppo’ sono, dunque, esempi em-
blematici di un modo di intendere la rappresentazione 
figurativa e plastica come acceleratore dei processi di 
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apprendimento e di possesso di strutture logiche le-
gate all’idea di spazio geometrico-matematico. Evi-
dentemente non sono i soli esempi possibili, ma sono 
entrambi emblematici di un approccio che attraversa 
l’intera storia del pensiero geometrico-matematico 
proponendosi di «giungere ad una chiara percezio-
ne degli oggetti considerati e a una rappresentazione 
concreta delle loro relazioni reciproche»37 senza far ri-
corso necessariamente ai grandiosi edifici del pensiero 
matematico astratto, non abbandonandoli, ma sem-
plicemente rendendoli ‘visibili’ o ‘percepibili’ attraver-
so i sensi  grazie alla potenza espressiva e alla capacità 
della rappresentazione di strutturare ‘nessi’ significa-
tivi tra quelli che Einstein definiva ‘schemi concettuali 
privi di contenuto’38 e la realtà. 
É, insomma, quella via immaginale alla conoscenza 
dalla quale siamo partiti per definire l’orizzonte delle 
riflessioni proposte in questo capitolo, con l’obiettivo 
di indagare in che modo e con quali strategie la ‘rap-
presentazione’ partecipi all’intrigante processo con cui 
le strutture del pensiero astratto si fanno strada nell’e-
sperienza sensibile, promuovendo processi cognitivi, 
apprendimento e creatività del pensiero.
Ragionare su come questa tendenza verso la via im-
maginale alla conoscenza occupi oggi settori sempre 
più ampi del progetto di comunicazione visiva e ri-
flettere su quale possa o debba essere il ruolo della 
rappresentazione in questo processo, è quanto affron-
teremo nel prossimo capitolo.

37 Cfr. D. Hilbert, S. Choen-Vossen, 
Geometria Intuitiva, Universali Bollati 
Boringhieri, Torino 2001, (prima edizione 
1972) pg.7.
38 “Con punto, retta, piano… la geometria 
assiomatica non intende altro che schemi 
concettuali privi di contenuto” così ebbe ad 
affermare Albert Einstein nella sua celebre 
conferenza Geometria ed esperienza 
tenuta presso l’Accademia austriaca di 
Studi Visuali  il 27 gennaio nel 1921. 

3.1 Rappresentazione e processi noetici



La nostra capacità di produrre 
e raccogliere dati ha di gran lunga 

superato la nostra capacità di 
dar loro un senso

Manuel Lima

“
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3.
CULTURA DELL’IMMAGINE
E CULTURA DELLA RAPPRESENTAZIONE
3.2 MAGNIFICA EVIDENZA DEL DISEGNO

1 R. Arnheim, Il pensiero visivo, Einaudi, 
Torino 1984.

Envisioning Information

Lasciamo, dunque, da parte il tema specifico del pro-
cesso di visualizzazione delle strutture logiche del 
pensiero matematico e concentriamoci sul tema più 
ampio del ruolo che le immagini hanno nel processo di 
comunicazione e di trasmissione di un sapere relativo 
a più generali processi di conoscenza e di ricerca.
All’interno di una cultura come quella occidentale, 
sostanzialmente verbocentrica, e cioè abituata a fon-
dare le dinamiche di costruzione e di diffusione del 
suo sapere su codici essenzialmente linguistici, non è 
del tutto scontato sostenere la posizione - invece così 
ben delineata da Rudolpf Arnhaim già nel suo celebre 
saggio Il pensiero visivo1 - secondo cui «non solo la 
comunicazione è legata all’immagine, ma il pensie-
ro stesso funziona secondo modalità che emergono 
dall’interno della percezione soprattutto visiva [sic-
chè] è il pensiero stesso che individua i tratti principali 
di un contesto e prima di costruire una formulazio-
ne verbale, identifica, articola e struttura immagini e 
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schemi»2. L’ampio e variegato panorama di immagini 
il cui obiettivo è contenere informazioni e, dunque, 
comunicare processi di conoscenza, ne è chiara testi-
monianza. 
In realtà il tema della comunicazione del sapere e delle 
forme di una sua possibile ‘visualizzazione’ è come si 
è visto, fortemente connesso al processo del suo stesso 
generarsi. É legittimo chiedersi se in fondo un ‘sapere’ 
potrebbe realmente dirsi tale, se non fosse in qualche 
modo comunicato, cioè se alla fase della ‘formulazio-
ne’ non seguisse quella della ‘divulgazione’ e cioè la 
fase della trasmissione dei contenuti, a cui peraltro il 
sapere da sempre demanda il compito non marginale di 
creare consenso. Quello che qui interessa sottolineare è 
il ruolo che in questo processo gioca il pensiero visivo 
e quanto le categorie di rappresentazione e visualiz-
zazione ne sono coinvolte. Visualizzare informazioni 
è infatti azione che, si rende necessaria nei moltepli-
ci ambiti della elaborazione dei processi cognitivi, sia 
quando il processo è nel suo compiersi, sia quando, 
dopo aver indagato, analizzato, progettato, è utile e 
talvolta indispensabile comunicare processi e flussi 
informativi, con quei ‘tratti di efficienza diagramma-
tica’ di cui solo la rappresentazione figurale è capace. 
Giovanni Anceschi con grande efficacia distingue, in 
questo sforzo di padroneggiare l’oggetto della ricerca, 
due fasi a cui corrispondono distinte modalità di in-
terazione tra pensiero e immagine. La prima è quella 
che Anceschi chiama la fase della cattura notazionale3, 
la seconda è la fase della oggettivazione del sapere. Il 
tema è affascinante e ricco di spunti di riflessione per 
la nostra area disciplinare, perché ci offre l’opportu-
nità di riflettere sul ruolo della rappresentazione nelle 

2 G. Anceschi, Rappresentare la conoscen-
za in Teorie del Design, della Comunicazio-
ne e dell’Informazione, Altervista. (http/
ganceschiteoria.altervista.org).
3 Anceschi, che dichiara di aver modellato 
la sua definizione sul saisie esthétique de 
l’imperfection.di A.J. Greimas intende per 
cattura notazionale quella fase 
del’invenzione in cui lo scienziato nel 
tentativo di dominare l’oggetto della sua 
ricerca ha bisogno di isolare e di fermare 
alcuni punti del suo ragionamento; di 
catturarli, appunto e di fermarli in un modo 
che coinvolge profondamente le strutture 
della rappresentazione grafica attraverso 
segni, simboli, schemi. In senso ampio 
‘schizzi’ che rappresentano la prima forma 
di oggettivazione del processo cognitivo 
fuori di se’. 
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due fasi distinte del processo cognitivo: la fase euristi-
ca, in cui la conoscenza si costruisce e si manifesta, e 
la fase della trasmissione dei contenuti4. In entrambi i 
casi, si tratta di ragionare ancora una volta, e  in modo 
non del tutto scontato, sui termini di una questione 
che è centrale per la rappresentazione: quella della ri-
cerca del ‘nesso referenziale, cioè del legame di senso, 
che è suo compito garantire  tra la dimensione segnica 
(sia essa iconica o astratta) e quella pragmatica del 
rappresentato (sia esso un oggetto o un processo). 
Non a caso il tema della ‘rappresentazione diagram-
matica’ ha riempito pagine importanti nella storia delle 
immagini: dalle imago mundis alle cosmografie me-
dioevali, dagli impianti mnemotecnici ai più svariati 
utilizzi della rappresentazione tassonomica, dai dia-
grammi di flusso alle mappe psicogeografiche, il tema 
della rappresentazione come ‘illustrazione attraverso 
schemi grafici’ di un universo complesso di saperi e 
conoscenza ha sempre rappresentato un ambito di ri-
flessione e di ricerca - cognitiva oltre che grafica - di 
grande interesse. É un tema che trova i propri riferi-
menti teorici in una ampia riflessione che va dalla te-
oria della rappresentazione schematica di Moles5 sino 
alla Semiologie Graphic di Bertin6 o alle teorizzazioni 
dei concetti di Information Architecture di Wurmann7 

o di infodesign di Eduard Tufte8; un tema che nella 
dimensione del sapere contemporaneo va assumendo, 
per varie ragioni, una rilevanza significativa9. 
Di fronte all’ampliamento esponenziale della quanti-
tà di dati e d’informazioni prodotti nei percorsi del 
sapere e alla rapidità con cui essi vengono veicolati 
dai nuovi media, le condizioni di ‘accessibilità’ e di 
‘orientamento’ appaiono di fondamentale importanza  

4 Il tema del rapporto e dell’interazione tra 
le due fasi, quella euristica e quella 
comunicativa della produzione della 
conoscenza, è oggetto di una più vasta 
riflessione di tipo culturale. Si pensi a un 
testo come Oralità e scruttura di Walter 
Ong le cui riflessioni sull’influenza del 
sistema della scrittura sul pensiero restano 
fondamentali. Si veda W. Ong Oralità e 
scrittura, Il Mulino, Bologna 1986.
5 Il riferimento evidentemente è alla sua 
‘teoria informazionale dello schema’.
Tra i suoi numerosi contributi in particolare 
si veda Théorie de l’information et 
perception esthétique, Paris, Denoël, 
1973.
6 Jaques Bertin, Sémiologie Graphique. 
Les diagrammes, les réseaux, les cartes. 
Gauthier-Villars, Paris,1967.
7 Richard S. Wurmann coniò la definizione 
di information atchitecture (infoarchitettura) 
già alla fine degli anni Settanta. Tra i suoi 
testi più famosi va ricordato Ansia da 
informazione, Leonardo, Milano, 1995. 
8 Edward R. Tufte è a buon diritto consi-
derato il precursore del pensiero teorico 
sull’infografica. Nei suoi testi dei primi anni 
Novanta per la prima volta è posto con 
chiarezza e con dovizia di fonti e immagini 
documentarie un tema di ricerca che è 
oggi divenuto di grande interesse. (Cfr. The 
visual display of quantitative information, 
Graphics Press, Cheshire Connecticut, 
1983; Envisioning information, Graphics 
Press, Cheshire, Connecticut, 1997; Visual 
Explenation, Graphics Press, Cheshire, 
Connecticut, 1997).
9 Vedi quanto già scritto al riguardo 
in Mappe e dintorni. Geografie della 
comunicazione in R. Salerno (a cura di) 
Teorie e tecniche della rappresentazione 
contemporanea, Maggiolo Editore, Milano 
2011.
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ed entrambe queste condizioni sono garantite in modo 
efficace proprio da sistemi visivi e artefatti comuni-
cativi, progettati per assolvere al compito di rendere 
esplicite le nuove forme di ‘testualità’ attraverso cui 
il sapere - che è sempre più sapere complesso, esito 
dell’intersezioni tra saperi molteplici - si rende ma-
nifesto. È necessario, allora, indagare i modi espres-
sivi e le retoriche, - essenzialmente visive - di questa 
nuova modalità del ‘testo’10. Ugualmente interessan-
te è ragionare sulle dinamiche di fruizione di questa 
nuova ‘testualità’ che richiede l’attivazione di processi 
di selezione e che necessita la costruzione di itinerari 
filtrati e ‘mappe condivise’ di navigazione. 
Non è un caso, dunque, se nel giro di pochi anni il 
compito di dare forma a flussi di dati, più o meno 
astratti,  è diventato una delle attività più diffuse e 
preferite dai designer della comunicazione che, intor-
no ad esso, hanno enormemente amplificato l’oriz-
zonte dell’infodesign11. Un orizzonte progettuale reso 
dinamico dall’evoluzione delle tecnologie digitali, che 
si manifesta e ‘prende forma’ attraverso il progetto di 
nuove forme di rappresentazione ‘diagrammatica’ ca-
paci di racchiudere, contenere, collegare, il sapere e i 
suoi flussi e di visualizzare sistemi complessi di dati e 
d’informazioni attraverso rappresentazioni schemati-
che che tendono sempre più ad assumere una dimen-
sione figurale e, nello scenario del web, si arricchisco-
no di quella interattiva.
Lo specifico disciplinare della rappresentazione ha 
sin’ora lasciato che questo diventasse per altri terre-
no di sperimentazione e di progetto, eppure dovreb-
be sentirsi coinvolto dalla riflessione nata intorno 
alle competenze e le strategie che rendono possibile 

10 Nell’accezione contemporanea il 
concetto di ‘testo’ si estende ormai a 
qualsiasi ‘sistema di dati strutturati in 
forma conoscibile’, indipendentemente dal 
medium attraverso cui sono veicolati.
Si tratta di un testo che prende forma
in un’opera di ‘scrittura’ che potremmo 
definire ipermerdiale e ipertestuale. Essa, 
infatti, si attua ‘al di sopra’ del testo e in 
qualche modo ‘al di là’ del testo stesso: 
nel senso che  il  compito di queste nuove 
forme di scrittura non è tanto quello di 
occuparsi dei ‘contenuti’, quanto piuttosto 
delle possibili connessioni tra contenuti, 
dei legami tra nodi informativi. E’ una 
scrittura che tende, quindi principalmente  
a produrre struttura o, se si vuole, tende  a 
strutturare la conoscenza.
11 La visualizzazione creativa dei dati è 
ormai uno degli ambiti progettuali praticati 
con maggior successo da designers e 
artisti con il risultato talvolta di trovarsi di 
fronte a visualizzazioni assai più interessate 
all’effetto estetico che non alla struttura 
cognitiva delle informazioni. 

3.2 Magnifica evidenza del disegno
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la visualizzazione12 di nessi e flussi informativi che 
possono a buon diritto essere identificati come tracce 
visibili di ‘percorsi’ della conoscenza13. Diagrammi di 
flusso, ipertesti, mappe cognitive, grafi, costituiscono 
infatti un ampio scenario di artefatti visivi, tutti volti 
alla ricerca di sintesi rappresentative e funzionali, in 
grado di produrre la ‘restituzione organizzata di un 
certo numero di informazioni collegate ad una certa 
porzione di ‘spazio’ del sapere, attraverso un’azione 
rappresentativa che, ancora una volta, si attiva attra-
verso processi di ‘schematizzazione’ e ‘figurazione’ che 
vedono come indiscusso protagonista il segno grafico. 
Se guardata sotto il profilo della ‘scienza del rappre-
sentare’, questa particolare attitudine della ‘visualiz-
zazione’ presenta alcune specificità nel quadro teorico 
di riferimento che necessitano, forse, di qualche ap-
profondimento. 
C’è innanzitutto da porre in risalto la differenza fon-
damentale che intercorre tra i processi rappresentativi 
che pongono all’origine del loro percorso un docu-
mento diretto e quelli che invece si pongono l’obiet-
tivo di rappresentare un documento generato, ovvero 
la visualizzazione dell’esito di un ‘processamento di 
dati’  all’interno di un sistema di notazione assegnato:  
un grafo, un istogramma, un diagramma, una map-
pa…. La differenza è fondamentale e ci porta in questa 
sede a considerare con interesse la distinzione già da 
altri avanzata, tra una rappresentazione che tende ad 
una figuratività aspettuale (cioè riferita ai più svariati 
e complessi ‘aspetti’ – evidentemente non esclusiva-
mente iconici -  di una entità che esiste o comunque 
potrebbe esistere) ed una che, invece, tende ad una 
figuratività strutturale (cioè riferita ad una dimensione 

12 L’uso del termine ‘visualizzazione’ è in 
realtà piuttosto ambiguo. Si tratta di uno 
di quelli che Umberto Eco definirebbe 
‘termini-ombrello’ e cioè capaci di 
racchiudere in sé significati e approcci 
assai differenziati. Senza aprire una finestra 
di riflessione che ci porterebbe lontano, val 
la pena almeno di sottolineare che con il 
termine ‘visualizzare’ possiamo raccogliere 
almeno tre differenti significati che poi 
nascondono tre differenti 
modalità della figurazione: l’ostendere, e 
cioè l’esibire ciò che c’è con le modalità 
della registica visiva; il rivelare, e cioè il 
rendere visibile ciò che è in qualche modo 
latente utilizzando quelle che vengono 
definite operazioni di trasduzione; e la 
raffigurazione dell’invisibile, nel senso 
concettuale che Massironi affida alla 
ipoteticografia  e cioè il processo di 
raffigurazione di una ipotesi. (Sul concetto 
di visualizzazione vedi  G. Anceschi, 
Visibility in progress, in Design Issues, 
1996).
13 Il tema comincia a trovare spazio nel 
dibattito interno all’area tanto che 
Rappresentare la conoscenza è proprio il 
titolo del Settimo Convegno Internazionale 
di Studi le vie dei Mercanti che ha avuto 
luogo a Capri nel giugno del 2009, con 
il coordinamento scientifico di C. 
Gambardella. Già in quella sede alcune 
delle considerazioni sin qui esposte hanno 
trovato spazio in una relazione che chi 
scrive ha presentato al convegno con 
il titolo: Rappresentare la conoscenza: 
Mappe e dintorni. 

Armell Caron, Everything Tidy. 
Great metropolises, dissected and 
tidied up. Paris

3.2 Magnifica evidenza del disegno
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fondamentalmente astratta ed essenzialmente olistica 
e relazionale, tipica delle strutture di pensiero)14. 
Entrambe le azioni hanno come obiettivo evidente-
mente la ‘fissazione conservativa’ del dato, il cui fine è 
la sua agibilità nel tempo, ma con strategie rappresen-
tative differenti e con differenti esiti figurativi. 
Infatti, legata a questa prima distinzione, c’è quella 
sottile ma significativa differenza, a cui si è già fat-
to cenno, che esiste tra un modo di intendere il rap-
presentare essenzialmente come re-presentare e cioè, 
come il presentare di nuovo, in qualche modo il ri-
evocare la presenza attraverso il segno grafico - si-
gnificato che l’espressione latina richiama con chia-
rezza – o piuttosto di privilegiare, come già suggeriva 
Anceschi, l’aspetto del darstellen [Da- (qui) -r-stellen 
(mettere)] e dunque intendere il rappresentare come il  
mettere là, davanti agli occhi, l’ostendere, il rendere 
disponibile alla visione e in qualche modo alla cono-
scenza, che il bel termine tedesco lascia intuire, peral-
tro avendo l’accortezza di distinguerlo dal vor-stellen 
che più propriamente è il mettere davanti agli occhi 
della mente - e cioè  per noi mostrare alla mente, at-
traverso un ‘concetto visivo’, un processo complesso 
di elaborazione concettuale - che è appunto il tema 
che ci riguarda in questa sede. Questa sottile distin-
zione porta con sè un duplice effetto in termini di rap-
presentazione: per un verso sposta l’interesse dall’og-
getto della rappresentazione alle dinamiche della sua 
‘presentazione visiva’ - che nel caso della rappre-
sentazione di un ‘documento generato’ si manifesta 
in strategie rappresentative che fanno uso di retoriche 
visive e di sistemi di riferimento gerarchico, relazio-
nale, causale…. - per altro verso svela come questo 

14 La distinzione, sottile quanto pertinente 
per comprendere le argomentazioni 
che si vogliono portare avanti in questa 
sede, è di G. Anceschi, nel suo L’oggetto 
della raffigurazione, testo che, nel suo 
insieme, rappresenta un contributo  teorico 
fondamentale sull’argomento. (Cfr G. 
Anceschi, L’oggetto della raffigurazione, 
op. cit. pg 19.)

Charles Jencks, Modern Movements 
in Architecture 1973.   
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particolare aspetto del processo comunicativo sia in 
qualche modo ‘euristico’, nel senso che si dimostra 
evidente sussidio per l’invenzione futura, perché tanto 
nell’elaborazione quanto nella fruizione del messaggio 
visivo la via immaginale si dimostra utile a ‘scoprire’, 
‘inventare’, promuovere la dimensione speculativa del 
pensiero. Elaborare schemi, mappe concettuali, grafi 
orientati, non significa (e non ha mai significato in 
passato), produrre strumenti esclusivamente visivi, ma 
vere e proprie architetture della conoscenza; strutture 
logiche, capaci di ‘mettere a sistema’ e di rendere pos-
sibile la navigabilità, l’esplorazione, l’orientamento in 
quelle contrade del pensiero15, che sono fatte di rela-
zioni molteplici, di livelli differenziati di conoscenza, 
di percorsi non lineari, e che mai come oggi si mo-
strano terreno insidioso per il sapere, dal momento che 
«la nostra capacità di produrre e raccogliere dati ha di 
gran lunga superato la nostra capacità di dare un sen-
so ad essi»16. Il compito, dunque, è tutt’altro che bana-
le e offre all’attenzione della rappresentazione un’area 
d’indagine e di progetto che non si pone come obietti-
vo quello di produrre  nuove informazioni (attraverso 
la produzione, in senso ampio, di nuovi dati), ma tende 
piuttosto a produrre struttura, ovvero a strutturare la 
conoscenza progettando una ‘forma’ per dati che già 
esistono (in quanto esito di processi di conoscenza già 
elaborati); ‘forma’ che si manifesta come luogo dina-
mico, all’interno del quale il sapere organizza nuovi 
tasselli, sperimenta nuovi modelli, riconfigura nuovi 
strumenti conoscitivi17. 
In questo contesto la proiezione e la rappresentazio-
ne dello spazio semantico in ‘mappe cognitive’ intese 
come ‘visualizzazioni diagrammatiche’ dello spazio 

15 Si veda quanto già scritto al riguardo 
in  Città rete_reti di città. Nuove contrade 
del pensiero in C. Gambardella (a cura 
di). Città rete_rete di città. Atti del Quarto 
Forum Internazionale Le Vie dei Mercanti 
Capri, 9.10 giugno 2006.
16 Cfri. ntervista a Manuel Lima, in Data 
Flow 2 Design graphic et visualization 
d’informations, Gestalten, Berlin, 2010, 
pg.28
17 Sul tema del rapporto tra processi 
cognitivi e mappe del sapere si veda G. 
Anceschi, M Botta, M.A. Garito, L’ambiente 
dell’apprendimento. Web design e processi 
cognitivi, McGraw-Hill, Milano 2006.
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del sapere e delle sue logiche associative, assumono 
una inedita dimensione progettuale per il design della 
comunicazione ed è qui che prende forma con sempre 
maggior rilievo l’ambito dell’infografica, di cui si pro-
veranno a tratteggiare i caratteri nel paragrafo suc-
cessivo, con l’intento di evidenziare il modo in cui la  
rappresentazione può manifestare la propria attitudine 
a partecipare ad un processo che è evidentemente al 
tempo stesso cognitivo e figurativo, aprendo alla di-
sciplina nuovi orizzonti di ricerca e di applicazione.
Quel che appare con evidenza è che i nuovi paradigmi 
del progetto di comunicazione sembrano muovere da 
due condizioni ormai ineludibili che in qualche modo 
derivano dallo scenario sin qui descritto: 1. la dimen-
sione relazionale di una cultura del design (relational 
design) in cui la ricerca formale non sembra più es-
sere al centro dell’attenzione, mentre assumono fon-
damentale importanza i sistemi di relazioni e proprio i 
‘contesti d’uso’, in cui gli artefatti comunicativi si tro-
vano ad agire e ad essere agiti; 2. la nascita, appunto, 
di una nuova tipologia di utenti (birth of user)19 con 
una forte attitudine all’interattività e una consuetudi-
ne ad intervenire nel processo comunicativo in tempo 
reale, modificandone sensibilmente procedure ed esi-
ti. Una condizione, quest’ultima, che si manifesta in 
modo particolare proprio nel nuovo e diffuso concetto 
di ‘mappa dinamica’ e nel complesso rapporto che in 
essa si instaura tra le pratiche della ‘rappresentazione’ 
e quelle della ‘comunicazione’. La novità, - introdot-
ta in principio nell’ambito delle mappe cartografiche, 
ma estesa ormai all’intero settore dell’infografica, che 
come vedremo utilizza la ‘mappa’ come uno dei suoi 
strumenti comunicativi privilegiati - è sintetizzabile 

19 Cfr A. Blauvelt, Costruire relazioni, in 
G. Camuffo, M. Dalla Mura (a cura di) 
Graphic Design Worlds/Words, Milano, 
Electa, 2011 p. 46.
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nel doppio rapporto che intercorre tra la mappa e il 
suo ‘estensore’ e la mappa e il suo ‘fruitore’. Il tema è 
di un certo interesse perchè l’atto comunicativo messo 
in scena nelle mappe prende oggi forma in una intera-
zione che, di fatto, genera la rappresentazione, condu-
cendo ad una sostanziale  ibridazione dei due termini 
con implicazioni non marginali sul piano della teoria e 
dei metodi20. Con l’introduzione del concetto di ‘map-
pa dinamica’, infatti il livello, e in qualche modo il 
concetto stesso, di interazione tra la ’mappa’ e il suo 
fruitore si è sensibilmente modificato. Il rapporto inte-
rattivo tra ‘utente’ e ‘mappa’, introduce la dimensione 
temporale e sperimenta l’approccio multidimensionale 
della conoscenza, evidenziando così nuove ‘questioni’ 
in termini di rappresentazione: l’utente seleziona i dati 
che vuole siano rappresentati, sceglie il punto di vi-
sta, classifica le informazioni, ne definisce il livello di 
dettaglio, ne determina le modalità di visualizzazione. 
Si genera così un ambiente informativo assolutamen-
te personale la cui esperienza oscilla continuamente 
tra i due ambiti della rappresentazione e della comu-
nicazione. Ma c’è di più. Questa nuova modalità di 
fruizione impone, infatti, una significativa modifica 
nel lavoro del ‘disegnatore’ o meglio del ‘progettista di 
mappe’, il cui ruolo non è più tanto quello di produrre 
una rappresentazione quanto più possibile ‘efficace’ 
sia sul piano della quantità  e della qualità delle infor-
mazioni,  ma piuttosto quello di progettare una ‘con-
figurazione’ che permetta di operare sullo spazio delle 
informazioni in modo da consentire autonomamente 
all’utente la ricerca di molteplici e differenziate rap-
presentazioni, ritenute da lui stesso di volta in volta 
‘le più efficaci’. Una novità non marginale, dunque, sul 

20 Il concetto di ‘rappresentazione’ evoca 
in sé in modo chiaro la necessità di una 
memorizzazione su un supporto fisico; 
nella comunicazione, invece l’interazione 
è un evento in sé effimero, uno scambio 
in tempo reale tra due protagonisti che 
hanno stabilito un contatto. 
La sovrapposizione dei due termini, che è 
messa in atto dai nuovi modelli di 
interazione, di fatto fa sfumare la 
sostanziale differenza tra i concetti e le 
‘tecnologie’ ad essi associate producendo 
una inedita  ibridazione dei termini.
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piano sia concettuale che operativo. Novità che im-
pone alla Rappresentazione, intesa qui come statuto 
disciplinare, una riflessione che diviene ancor più sti-
molante se si considerano le implicazioni derivanti in 
tal senso dall’ultimo e strabiliante passaggio di questo 
processo: l’introduzione del concetto di data base ag-
giornabili in real time e, dunque la nascita dell’idea di 
‘mappa collaborativa’21. In esse lo spazio rappresen-
tato viene continuamente «negoziato tra un utente e 
un software che reca in sè le tracce di interazioni  con 
l’utente stesso o con altri utenti, simultanee o più o 
meno lontane nel tempo»22. Il tutto in una dinamica in 
cui i concetti di rappresentazione e comunicazione si 
ibridano rendendo più sfumati i confini delle proprie 
specifiche competenze e aprendo alla riflessioni co-
mune nuovi territori di ricerca. In particolare proprio 
sulle nuove strategie di visualizzazione e di fruizione 
delle informazione.

21 È la più evidente conseguenza della 
silenziosa, ma dirompente rivoluzione 
dovuta all’introduzione del web 2.0. In 
senso  generale, i blog, i social network, 
i wiki, rappresentano una nuova rete di 
‘contenuti’ creati e distribuiti da ‘gesti’ 
individuali, del tutto indipendenti dai 
’supporti’ che li veicolano. Si tratta di un 
approccio che, nella logica che lo sotten-
de, è chiaramente distinto dalle dinamiche 
decentralizzate ma pur sempre riferite 
ad un modello comunicativo di tipo 
broadcasting, che hanno caratterizzato 
la diffusione del web 1.0. Nel web 2.0 
la folgorante immagine del lector in 
fabula prende forma in una dinamica in 
cui l’utente è al tempo stesso creatore 
e fruitore dei contenuti, ma soprattutto è 
libero ri-utilizzatore dei contenuti altrui, in 
un’azione di re-mixage i cui intriganti esiti 
sono, ormai, sotto gli occhi di tutti.
22 Cfr . E. Mazzucchi La linea l’ipertesto, 
il network. L’esperienza dello spazio nei 
media, in A. Tursi (a cura di) Mediazioni, 
Costa & Nolan, Milano 2005,  pg.175.
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3.2.1 L’INFOGRAFICA: STRATEGIE PER 
LA FRUIZIONE TATTICA DELLE 
INFORMAZIONI

L’Information graphic o infographic (infografica in 
italiano), specifico settore del più generale infodesign, 
è proprio la disciplina che si occupa essenzialmen-
te di organizzare e rappresentare le informazioni in 
una forma grafica, sia essa statica o dinamica. Tabel-
le, mappe, diagrammi di flusso, istogrammi, grafici, 
mappe concettuali, schemi, sistemi di segnaletica, ma 
anche ipertesti, mappe dinamiche … sono tutti artefatti 
comunicativi che rientrano tra gli interessi progettua-
li dell’infografica, settore della comunicazione visiva 
in grande espansione, in conseguenza dell’evoluzione 
in senso digitale e ipermediale della comunicazione e 
dell’introduzione, nei procesi comunicativi, delle nuo-
ve modalità della interazione e della multimodalità.
Tra i primi teorici dell’infografica va senza dubbio an-
noverato Edward Tufte, autore nei primi anni Novanta 
di alcuni testi considerati fondamentali nel settore23. 
A lui si deve la definizione di quella categoria concet-
tuale dell’escaping flatland intesa come tattica visi-
va necessaria per scardinare la bidimensionalità della 
rappresentazione e incorporare in essa la multidimen- 23 Vedi nota 8 di questo stesso capitolo.

Peter Crnokrak, A_B_ Peace & Terror.
The Computational Aesthetic of Love 
& Hate, Londra, 2009. 
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sionalità dei sistemi informativi, che costituisce la più 
tipica strategia progettuale dell’infografica.
Lo scopo dell’infografica, è infatti quello di produrre 
artefatti visivi in grado di trasferire la complessità di 
uno spazio semantico nella immediatezza espressiva 
di una ‘mappa cognitiva’; il che in termini concreti 
si declina nel compito di elaborare sistemi di infor-
mazioni in forma grafica (statica o dinamica) e pro-
durne convincenti ‘rappresentazioni’ in modo che essi 
siano effettivamente comunicativi, cioè promuovano, 
e determinino un’effettiva trasmissione di conoscen-
za attraverso quella che Tufte definisce the beautiful 
evidence  ovvero ‘la magnifica evidenza del disegno’.
Per raggiungere il suo scopo, l’infografica usa im-
magini, simboli, codici, parole, colori, ma soprattutto 
definisce strategie visive per rendere espliciti processi 
logici tesi a chiarire e a rendere agibili i significa-
ti molteplici e le interconnessioni di una realtà che è 
complessa, dinamica, multidimensionale. 
Di fatto produrre ‘visualizzazioni diagrammatiche’ 
dello spazio delle informazioni e delle sue logiche 
associative, non solo consente di contenere il sape-
re complesso, ma di utilizzare la ‘forma’ stessa del-
la rappresentazione come strumento per ‘agire’, (nel 
senso sia cognitivo che fisico del termine) attraverso 
una fruizione tattica dello spazio delle informazioni 
e un uso ragionato delle possibili strutture logiche di 
navigazione, che riconosce senza dubbio il proprio ar-
chetipo nell’uso della ‘mappa cartografica’24.
É proprio al concetto di mappa, nell’accezione ampia 
e inclusiva di ’spazio organizzato delle informazioni’, 
e alle dinamiche della sua fruizione ‘tattica’ che sono 
in vario modo legate le più interessanti espressioni di 

24 Sul concetto di mappa e sulla sua 
evoluzione nella dimensione 
contemporanea  vedi quanto già 
scritto in Mappe e dintorni. Geografie della 
comunicazione (in R. Salerno (a cura di) 
Teorie e tecniche della rappresentazione 
contemporanea, op cit. p.132 e seg.

P. Ciuccarelli, Density Design Lab 
Politecnico di Milano. ‘La diffusione 
delle religioni nel pianeta’, Corriere 
della Sera, Visual data, 19 febbraio 
2012.
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quest’ambito del progetto grafico che, del più genera-
le tema dell’envisioning information esprime, dunque, 
le potenzialità di una dimensione progettuale che ad 
oggi è esclusivo appannaggio dei designer della co-
municazione e di artisti e che, invece, se si condivido-
no le osservazioni sin qui proposte, a buon diritto può 
costituire un interessante ambito di ricerca e di spe-
rimentazione per i linguaggi della rappresentazione. 
A maggior ragione se si considera che spesso, preoc-
cupati di elaborare ‘immagini’ in qualche modo auto-
celebrative, artisti e designer tradiscono il vero scopo 
dell’infografica che è tutto  racchiuso nella  costruzio-
ne del delicato processo di ricerca dei nessi referenziali 
tra immagine e pensiero che è, poi, il senso stesso del 
rappresentare. 
Quanto mai opportuno appare dunque per le discipline 
della rappresentazione proporre itinerari di ricerca che 
ne rivendichino la totale autonomia in un processo che 
può vederle impegnate con successo in questo parti-
colare ambito del progetto grafico. Proprio per questo 
motivo, negli ultimi anni, tra le competenze del per-
corso formativo dei Corsi di Studio in Design e Comu-
nicazione della Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli 
della Seconda Università di Napoli25, si è introdotto, 
all’interno dei temi della grafica e della comunica-
zione proprio quello dell’infografica rivendicando le 
indubbie competenze che l’area del Disegno è in gra-
do di offrire al tema affascinante dell’envisioning in-
formation. Le occasioni per sperimentare strategie e 
linguaggi del rappresentare in questo settore possono 
essere molteplici e riguardano sia quegli aspetti logici, 
più legati all’analisi delle architetture cognitive intro-
dotte dal concetto di ipertesto e alla loro ‘spazializza-

25 Ci si riferisce ai ‘Laboratori di 
comunicazione visiva’ e ai corsi di ‘Design 
per la comunicazione multimediale’ e ad 
alcuni temi scelti per le prove finali dei 
corsi di laurea in ‘Design e Comunicazione’ 
e ‘Design per la moda’ in cui già a partire 
dagli anni accademici 2006/2007 chi 
scrive ha introdotto argomenti e temi di 
riflessione che hanno riguardato sia aspetti 
teorici che ambiti di applicazione 
progettuali relativi ai temi dell’infografica.

Peter Crnokrak, A_B_ Peace & Terror.
The Computational Aesthetic of Love 
& Hate, Londra, 2009. 
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zione’, sia aspetti più squisitamente figurativi legati al 
progetto di mappe cognitive in cui trovare sintesi rap-
presentative di flussi di dati e di informazioni relative 
a percorsi di conoscenza che possono interessare i più 
vari ambiti di ricerca. 

Si tratta di occasioni interessanti per verificare le at-
titudini della rappresentazione nello specifico settore 
dell’infografica. E questo innanzitutto per la capaci-
tà della rappresentazione nel gestire con sapienza le 
retoriche visive utili a narrare itinerari di ricerca at-
traverso strategie di semplificazione, astrazione, orga-
nizzazione dei sistemi di informazioni; ma anche per 
l’attitudine della rappresentazione ad elaborare meta-
fore visive,  in cui  i dati e le informazioni di un sapere 
complesso, possono essere organizzati e trasmessi; in-
fine per la riconosciuta competenza della rappresenta-
zione nella gestione, anche informatica, dei sistemi di 
interfaccia grafica di sistemi complessi.
La logica è quella che conduce a progettare ‘visualiz-
zazioni’ il cui fine non è mai l’immagine in sé, ma il 
modo in cui essa rende esplicita la comprensione del 
processo26, attraverso una narrazione in fieri che è lo 
stesso ‘lettore’ a costruire, mentre si orienta e si muove 
tra le possibili ‘traiettorie di senso’ generate dai dati, 
scoprendone ricorrenze, coincidenze, contraddizioni. 

Diversa, ma ugualmente stimolante, può essere la spe-
rimentazione di strategie rappresentative in progetti 
legati al particolare settore dell’infografica che si in-
teressa dei sistemi di orientamento e di segnaletica. 
Un ambito progettuale che sta modificando radical-
mente il concetto tradizionale di segnaletica, decli-

26 Al riguardo si veda S.K. Card, J.D. 
Mackinlay, B. Shneiderman, Using vision to 
think, Morgan Kaufman Publicher Inc. San 
Francisco, 1999.

a. Caroline Sauter e Simon Bolsinger, 
implicazioni visive delle complesse 
relazione tra serie di Fibonacci e 
Phitollassi, 2011.

b. Kathrin Nanisch, Analisi infografica 
dei dati relativi alla pirateria in Ger-
mania 2010.
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nando il tema della raccolta delle informazioni attra-
verso azioni fortemente esperienziali e dinamiche. 
Un intero settore dell’infografica, infatti, si interes-
sa delle informazioni per la città: mappe, sistemi in-
formativi, segnaletiche ambientali, rientrano tutti in 
questo orizzonte comunicativo che spesso, nello sce-
nario contemporaneo, include la dimensione dinami-
ca dell’interattività27 e propone  artefatti non del tutto 
convenzionali, capaci di trasformare la raccolta delle 
informazioni in un’azione esperienziale e dinamica 
che coinvolge l’utente in un rapporto dialettico che 
è al tempo stesso di acquisizione e di ‘collaborazione’ 
alla costruzione del sistema di informazioni in tem-
po reale. Spesso è la stessa città ad essere interpreta-
ta come ‘foglio’ su cui tracciare direzioni e percorsi, 
una città intesa come tessuto (e dunque testo) su cui 
scrivere possibili storie attraverso le immagini della 
nuova frontiera dei sistemi di segnaletica ambientale. 
Intuitive, dinamiche, interattive, le segnaletiche oggi 
utilizzano la città come supporto, e lavorano alla ri-
definizione di paesaggi visivi, danno nuovo senso 
all’esperienza dei luoghi e, introducendovi le nuove 
categorie delle rappresentazioni in real time28, con-
tribuiscono a definire i caratteri di quel concetto di 
‘smart city’ che oggi costituisce uno degli approcci più 
interessanti per indagare il futuro della città e i modi 
della sua fruizione.

C’è infine da investigare con le categorie della rap-
presentazione la dimensione dinamica dell’interfaccia 
grafica che rende possibile la navigazione dinamica 
all’interno di flussi informativi, sollecitata dai nuovi 
media interattivi e dai sistemi digitali. La trascrizione 

27 In questa direzione da alcuni anni 
lavora  con entusiasmanti esiti presso 
Mit di Boston Carlo Ratti, direttore del 
Senseaeablecity Lab impegnato, nello 
sviluppo di sistemi di rappresentazioni della 
città in realtime. Il tema è in sé 
interessante perché riconfigura in un 
nuovo scenario il concetto di mappa e 
ridefinisce il rapporto di fruizione/costruzio-
ne delle informazioni in essa contenute. 
28 Il riferimento più immediato è ancora 
all’esperienza delle wiki city maturata nel 
Laboratrio del MIt di Boston Senseablecity. 
Sulle nuove forme di rappresentazione in 
tempo reale della città si veda quanto già 
scritto in, Mappe e dintorni. Geografie della 
comunicazione, cit.
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di ‘strutture della conoscenza’ in ‘strutture della comu-
nicazione’ è il processo che sostanzia l’ampio settore 
di sperimentazione costituito dal progetto di ipertesti e 
mappe dinamiche. L’unico modo per rappresentare ef-
ficacemente un ipertesto è, infatti, quello di ‘spazializ-
zarlo’ attraverso nuove mappe che rendono esplicita la 
dinamica multidimensionale dei suoi flussi informati-
vi29. Flussi che si snodano lungo itinerari non presta-
biliti e mai lineari, ma secondo una logica associativa 
in cui acquista un significato particolare il concetto 
di ‘valenza’, intesa come l’attitudine di un dato della 
conoscenza a connettersi ad altri dati, mostrando in 
questo, il suo effettivo ‘valore’. La spazialità è, dunque, 
l’attributo geometrico con cui in qualche modo è pos-
sibile rendere visibile lo spazio semantico, proiettando 
le sue infinite dimensioni nel rassicurante spazio della 
rappresentazione tridimensionale (in cui è plasmato il 
nostro sistema conoscitivo e comportamentale), a cui 
le nuove tecnologie digitali agevolmente aggiungono, 
la dimensione del tempo. Ed è ancora nella dimen-
sione spaziale che è possibile soddisfare l’istanza di 
interpretare e visualizzare (secondo adeguate retoriche 
visive e attraverso la definizione di opportune gerar-
chie) logiche associative, nodi tematici, ‘grumi’ infor-
mativi.
Questa operazione di ‘rappresentazione’ e ‘mappatura’ 
dello spazio semantico, trova il suo ambiente ideale 
nello spazio virtuale, uno spazio in cui le dinamiche 
di interazione rendono ancor più efficace quella che 
De Certau, definisce la fruizione ‘tattica’30 dello spa-
zio delle informazioni. Una fruizione che presuppone 
movimento, decisione e azione, in un ambiente le cui 
coordinate sono lo spazio dei flussi, le cui direzioni 

29 Interessanti sono a tale riguardo le 
riflessioni proposte da Mazzucchi in La 
linea, l’ipertesto, il network digitale, cit. 
pp166-176. 
30 L’attività di un utente all’interno di un 
ipertesto è definita ’tattica’ da  De Certau, 
che distingue le ‘strategie’ dalle ’tattiche’ 
sottolineando che le prime sono in 
grado di creare spazi interattivi mentre le 
seconde in fondo possono solo operare 
in essi utilizzando e manipolando una 
struttura dello spazio generata da un gesto 
progettuale che è appunto imposto da una 
sorta di razionalizzazione strategica. 
Al riguardo vedi M: De Certau, L’invenzione 
del quotidiano, Ed. Lavoro, Roma,
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percorribili sono molteplici e mai irreversibili, il cui 
orizzonte temporale è quello dell’istantaneità31.
Ebbene anche in questo particolare settore c’è spazio 
per verificare l’attitudine della rappresentazione nella 
gestione di un processo che riguarda, per un verso, ‘il 
progetto delle logiche’ di aggregazione, integrazione 
e, dunque, rappresentazione dei percorsi di conoscen-
za; per un altro verso, la definizione dei sistemi visivi 
dinamici attraverso cui elaborare la ‘messa a scena’, 
che rende possibile  la navigabilità, l’esplorazione, l’o-
rientamento in quei territori di dati, fatti di relazioni 
molteplici e di percorsi inattesi. Il compito della rap-
presentazione, ben al di là della dimensione strumen-
tale legata al controllo dei sistemi digitali e interattivi 
è, dunque  quello di operare attraverso strategie tasso-
nomiche e sistemi di gerarchie visuali che si mostrano 
allo stesso tempo strumenti logici e possibili percorsi 
di narrazione aperta. 
Ci sembra dunque di poter concludere, che seppure in 
uno scenario così modificato e ampliato, che tende a 
saldare concetti e metodologie agli strumenti dell’in-
novazione tecnologica, ancora una volta la rappresen-
tazione può mostrare la sua straordinaria vocazione 
ad interpretare la realtà e le sue manifestazioni come 
‘narrazione’, come racconto, con tutto il fascino della 
scoperta e del disvelamento che continua a esserne la 
qualità essenziale. Si tratta di cogliere la sfida, tutta 
giocata sul piano della ‘visualizzazione’, di individua-
re modelli e rappresentazioni innovative, flessibili, ca-
paci di restituire sul piano dell’immagine la dinamicità 
dei sistemi di processamento di dati e informazioni, 
si tratta cioè di ragionare, sui modi di un processo’ 
capace di trasformare la ‘narrazione sequenziale’, nella 

31 Al riguardo vedi quanto già scritto in 
Atopie del sapere. Contrade da abitare, in 
P. Belardi, A. Cirafici, A. di Luggo, E. Dotto. 
F. Gay, F. Maggio, F. Quici (a cura di) 
Trascrizioni  atti del IV Seminario di Studi 
Idee per la rappresentazione Arte 
tipografica, Roma 2012, p. 355.

Complessità visive nell’analisi 
infografica. Intersezione di dati relativi 
ai percorsi formativi in discipline del 
design negli Istituti del Regno Unito. 
2010.
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‘narrazione associativa’ e flessibile dei nuovi model-
li di comunicazione. Lavorare, cioè, in vario modo al 
progetto di ‘architetture cognitive’ che privilegiano la 
costruzione di ‘strutture di comunicazione’ in grado di 
trasmettere ‘strutture di conoscenza’.
Ambito di ricerca affascinante che può essere inter-
pretato come ulteriore contributo della rappresenta-
zione alla ‘economia della conoscenza’, in una di-
namica rappresentativa profondamente mutata negli 
esiti e nelle tecniche, ma non nella sua funzione fon-
damentale: quella di dare forma alla conoscenza della 
realtà. Il che, continua ad avere molto a che fare con 
quel ‘pensiero visivo’ da cui la rappresentazione, da 
sempre, trae la sua linfa vitale.

ci sono cose che si comprendo-
no meglio con gli occhi che 
con la mente.
Benoit Mandelbrot

“

A. Cosmic 140. Web trend map. 
Mappa di sintesi del peso mediatico 
delle 140 persone più influenti su 
twetter. 2009. 



La visualizzazione delle informazioni 
ha troppo potere e importanza per essere la-

sciato unicamente nelle mani dei designer!
Johannes Shardt

“
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DAL SEGNO AL SENSO:
SENSEMAKING

4.

Vedere_pensare_progettare

A più riprese, nelle note che precedono, si è voluto 
sottolineare il ruolo della rappresentazione nei nuovi 
orizzonti del design della comunicazione. In fondo è 
proprio da qui che le riflessioni proposte hanno preso 
l’avvio, dalla riconosciuta centralità della rappresen-
tazione nel processo comunicativo e dalla rivendica-
zione di una sua autonomia espressiva all’interno di 
questo processo. 
Basterebbe il richiamo alla semiotica morrisiana, e al 
largo uso che essa fa del termine sign vehicle (veicolo 
segnico) nel connotare i caratteri del processo comu-
nicativo, che evidentemente si attua attraverso ‘segni’ 
-ovvero particolari fenomeni visivo-figurativi atti a 
rendere espliciti messaggi e veicolare contenuti infor-
mativi - a legittimare senza ulteriori specificazioni il 
ruolo del di-segno in questo ambito progettuale. 
Ma non sembra superfluo sottolineare che, se riferiti 
al particolare ambito del ‘progetto di comunicazione’, 
disegno e rappresentazione da sempre riassumano in 
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1 G, Anceschi, Monogrammi e figure, La 
Casa Usher, Firenze,1981.

sé non solo quegli aspetti di ordine grafico, e dunque 
geometrico - percettivo, che sono loro riconosciuti, 
bensì anche quelli più propriamente cognitivi, e di 
codice, riferiti ad una cultura dell’immagine che, va 
ampliando sempre più la sua influenza nell’ambito del 
design della comunicazione.  
Si tratta di una specificazione che si rende necessaria 
poichè l’introduzione della nozione di ‘artefatto co-
municativo’, con cui nel suo Monogrammi e figure1  
Giovanni Anceschi intendeva designare ‘ogni tipo di 
dispositivo prodotto con finalità comunicative’, ha fi-
nito con il promuovere, specie in ambiente accade-
mico, l’idea che l’artefatto sia connotato da un livello 
di ‘complessità’ che è riferibile all’area culturale del 
design e che in qualche modo ne escluderebbe la com-
petenza da parte del disegno il cui universo espressivo 
restebbe confinato nella ‘semplice’ bidimensionali-
tà dell’immagine. Maldonado chiarisce bene come la 
nozione di ‘artefatto’ derivi dall’ampia riflessione che 
sul finire deli anni Ottanta si andava compiendo sul-
la dimensione ‘sistemica della comunicazione’ e sulla 
necessità di sottolineare che il processo comunicativo 
procede attraverso l’azione coordinata e simultanea di 
più ‘dispositivi’ comunicativi. La distinzione operata 
tra ‘strumenti’ e ‘merci’ comunicative, i primi realizza-
ti ‘per modificare i comportamenti dei destinatari i se-
condi per essere acquisiti e consumati’ specifica ancor 
meglio il processo di una comunicazione che è sup-
portata da ‘dispositivi’ visivi la cui natura, resta tutta-
via ben distinta rispetto agli artefatti riferiti al design 
di prodotto. Anzi a ben vedere, in quel contesto, defi-
nire e differenziare gli oggetti della propria attenzione 
da parte del progettista della comunicazione, piutto-
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sto che escludere o limitare il ruolo della ‘grafica’ (in 
senso stretto) e dunque del disegno nelle competenze 
del progetto di comunicazione aveva il significato di 
specificare che non di singoli oggetti si trattava, ma 
di relazioni tra oggetti e pratiche d’uso al loro inter-
no. Un’accezione che è stata enormemente amplifica-
ta dall’affermarsi dell’eidomatica e dalla nascita della 
nozione di ‘interfaccia’ grafica, che peraltro introdu-
cendo la categoria della multimodalità, ha ulterior-
mente spinto nozione di ‘progetto di comunicazione’ 
nella direzione della ‘messa in scena’ a cui va riferito 
quel concetto ampio di ‘registica’ che ormai racchiude 
in sé il senso e il ruolo del progettista grafico e che 
sembra aver modificato il ruolo del design della co-
municazione dalla ‘produzione di immagini’ alla pro-
duzione di ‘possibili interazioni’ con l’universo visivo.
In questo complesso processo di definizione dei propri 
contorni culturali il ‘design della comunicazione’ non 
sembra, tuttavia, aver mai negato alla ‘grafica’ la sua 
funzione di ‘spazializzazione del pensiero’ attraver-
so sistemi misti e complessi di ‘segni’ essenzialmen-
te visivi, in cui ci sembra di poter sinteticamente, ma 
efficacemente identificare il ruolo del ‘disegno’ nelle 
differenti declinazioni del progetto di comunicazione. 
Ma c’è di più. Nell’attuale orizzonte culturale che ten-
de da un canto a sopravvalutare il ruolo delle nuove 
tecnologie nei processi creativi e dall’altro a privile-
giare come utili categorie del progetto, a scapito di 
un approccio progettuale più consapevole e critico, 
proprio la ‘spontaneità’ e la ‘libertà’ da vincoli che 
da questo uso deriverebbe, appare quanto mai sen-
sato ricollocare al centro delle riflessioni sulla cultura 
del design della comunicazione proprio quella ‘cultura 
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della rappresentazione’ che affonda le proprie radici in 
una solida speculazione scientifica in cui le catego-
rie di ‘visualità’, ‘percezione’, ‘figuratività’, ‘immagine’ 
riconquistano il ruolo di categorie operativa del pro-
getto e ne sostanziano i processi creativi. D’altro canto 
il ‘vedere’ per la rappresentazione ha sempre racchiuso 
in sé il significato di profondo processo interiore, in-
timamente creativo. 
‘Vedere’ è azione selettiva, effetto di una intenzionali-
tà il cui scopo è, con ogni evidenza, la costruzione di 
una realtà intesa come la possibilità di una sua rap-
presentazione. Vedere consapevolmente è già pensare, 
e pensare consapevolmente è già progettare. 
Vedere, pensare e progettare sono dunque tasselli di 
un unico processo creativo il cui scopo è l’attribuzio-
ne di ‘senso’: il Sense making, appunto. Questo pas-
saggio del ‘segno’ allo statuto di ‘significato’ si attua, 
poi, attraverso la costruzione di ‘trame di senso’ la cui 
definizione ha molto a che fare con il come si costrui-
sce un racconto, come si sviluppa una trama, partendo 
dalle strategie e dalle poetiche, assai prima di arrivare 
a costruire scenografie e progetti visivi. 
Non vi è ragione di ritenere, dunque, che la rappresen-
tazione che da sempre riassume in sé quest’attitudine 
ad intendere visione, pensiero e progetto, come parti 
di un unico processo creativo e che ha fatto della ‘nar-
razione’ per immagini una delle sue più consolidate 
strategie espressive2, non possa candidarsi a gestire in 
maniera autonoma il processo creativo del design del-
la comunicazione. Si tratta evidentemente di verificare 
lungo quali ‘sentieri’ la rappresentazione può meglio 
esprimere le proprie attitudini e attraverso quali stra-
tegie. Chi lavora con le immagini sa che è terreno in 
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cui non è possibile dare risposte assolute, ma è impor-
tante saper porre le giuste domande. In questo sen-
so il lavoro che qui si propone, piuttosto che offrire 
soluzioni, tenta di porre possibili nuclei di riflessione 
comune. Il tentativo è quello di chiedersi quali siano le 
possibili strategie figurative, riappropriandosi di un’a-
rea di riflessione teorica e di progetto che sino ad ora 
è di completa pertinenza dei designer. 
In questo senso i progetti che sinteticamente si mo-
strano, vanno interpretati come espressione di aree di 
interesse e possibili approcci al progetto di comuni-
cazione, fondati su di una cultura del rappresentare 
che offre all’area del progetto la propria capacità di 
investigare, attraverso il pensiero figurativo, tanto i 
problemi del ‘segno’ quanto quelli del ‘senso’, inter-
pretando il disegno come fondamentale ‘metodo’ di 
investigazione grafica e riconoscendo nel progetto 
delle immagini la sua intima natura di ‘processo’ co-
municativo e di attribuzione di senso.  
Gli ambiti che si sono offerti come terreno di speri-
mentazione progettuale, che hanno affiancato le spe-
culazioni teoriche e gli approfondimenti sul tema sono 
stati molteplici. Dal più ampio settore del progetto di 
identità visiva (con una particolare attenzione all’am-
bito delle identità territoriali che manifestano l’atten-
zione che la rappresentazione rivolge al vasto settore 
della tutela e dello sviluppo del patrimonio culturale) 
ai sistemi di segnaletica e di orientamento, in cui la 
rappresentazione recupera la sua consuetudine a rap-
presentare il territorio attraverso ‘mappe’, ma nuovi e 
intriganti significati aggiunge a quelli della tradizione 
cartografica; dalla tipografia, in cui da sempre la rap-
presentazione investiga il valore iconico della scrittu-

4 Sensemaking_dal segno al senso
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L’immagine della scrittura in A. Cirafici, C.C. 
Fiorentino, G. Lagnese, Messa in Scena…
op cit. pg 89. 

ra, al moving type in cui la dimensione dinamica dei 
sistemi digitali aggiunge l’idea di tempo e di movi-
mento3; dall’ambito sempre più ampio del progetto di 
‘mappe’ concettuali e di visualizzazione di sistemi di 
dati e informazioni, in cui la rappresentazione percor-
re i sentieri dell’infografica, sino alla sperimentazio-
ne degli aspetti più propriamente rappresentativi del 
concetto di mappa dinamica e di ipertesto introdotto 
dai sistemi digitali; dalla sperimentazione della di-
mensione ‘generativa’ nella rappresentazione di pro-
cessi  creativi, sino alla proposta di progetti di identità  
visiva improntati a processi evolutivi nella comunica-
zione; dal design delle texture in cui il progetto di co-
municazione investiga la dimensione multisensoriale e 
sinestetica della rappresentazione, sino ad interessanti 
declinazioni del tema in esempi di inclusive design, 
- progetti di comunicazione in cui si sperimenta un 
approccio alla progettazione attento ai problemi dei 
fruitori con disabilità sensoriali, attraverso l’ideazione 
di supporti comunicativi che non utilizzano esclusiva-
mente il canale visivo, ma agiscano su più dispositivi 
sensoriali per veicolare informazioni e sensazioni. 
Quel che ad ogni modo interessa sottolineare nella se-
lezione dei lavori che qui si presentano, al di là della 
qualità del singolo episodio,  è come i tre momenti del 
‘vedere’, ‘pensare’ e ‘progettare’ sembrano in ciascuno 
declinare consapevolmente le tre categorie della ’in-
telligenza visiva’, della ‘sensibilità etica’, e della ‘in-
tuizione estetica’ su cui Findeli, come abbiamo avuto 
già modo di sottolineare, richiama l’attenzione nella 
ridefinizione degli statuti di un nuovo curriculum per 
l’educazione al design. Ri-attribuire senso all’atto del 
vedere, riconoscergli il valore di principio fondativo 
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del progetto di comunicazione, significa ricollocare al 
centro del progetto di comunicazione quelle discipline 
della percezione e della fenomenologia dell’immagine 
che la rappresentazione indaga da sempre. 
Riaffermare la necessità di una dimensione etica 
nell’approccio al progetto di comunicazione significa 
riportare al centro dell’agire comunicativo il rigore di 
un processo progettuale che veda nella ricerca della 
‘costruzione di senso’ il suo stesso fine. É questo un 
punto in cui appare essenziale il ruolo della forma-
zione e dell’Università, nella sua accezione di garan-
te scientifico e formativo. La formazione nell’ambito 
della comunicazione visiva ha subito, forse più che in 
ogni altra disciplina, le conseguenze di una presunta 
autosufficienza degli strumenti tecnologici rispetto ai 
processi cognitivi. 
Si è andata rafforzando, in anni recenti, in conse-
guenza dell’introduzione delle tecnologie digitali e 
della tecnocultura che ne è derivata, la convinzione 
che il dominio delle tecniche sia di per sé garante del 
valore di un processo comunicativo che deve, invece, 
saper offrire sintesi  intelligenti - assai più che stupe-
facenti! - di questioni e problemi che sono oggetto di 
attenzione della collettività. 
E ciò può avvenire solo attraverso un processo co-
municativo consapevole e ‘colto’ che proceda prima 
di tutto all’interno di una cultura del ‘pensare’ e solo 
dopo in quella del ‘fare’; un processo che riconsegni, 
dunque, la comunicazione alla complessità dei saperi, 
propria della cultura del progetto grafico. 
Riconoscere infine la necessità che sia un’intuizione 
estetica a connettere ‘intelligenza visive’ e ‘sensibilità 
etica’ significa immaginare che l’unico antidoto pos-

4 Sensemaking_dal segno al senso
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5 Ibidem.
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Carlo Branzaglia (a cura di) Edizioni AIAP, 
Milano 2003.
7 Cfr. I. Calvino, Lezioni americane. 
Sei proposte per il prossimo millennio, 
Oscar Mondatori, 1993, pg. 103.

sibile alla deriva dell’universo di immagini che oggi ci 
investe, sia un nuovo ‘sentimento estetico delle cose’. 
Un ‘senso estetico’, inteso come categoria socio-an-
tropologica, come sentimento che già «è stato diretta-
mente effettuale in molte società e culture del passato»4 
e che può continuare a esercitare il suo ruolo, anche 
nell’ambito del progetto di comunicazione visiva. 
Un sentimento estetico che deve trasformarsi in un 
nuovo modo di agire, una sorta di ‘stile di vita’ del 
designer dalla comunicazione (lo stesso Findeli vi fa-
ceva riferimento), capace di privilegiare nuovi valori: 
«dedizione appassionata, esercizio della discrezione, 
cultura della moderazione, senso della misura, rico-
noscimento del limite, appropriatezza allo scopo»5. 
Valori, tutti, che applicati alla pratica del progetto gra-
fico, appaiono quanto mai auspicabili e appropriati. 
Nulla etica sine aestetica, verrebbe da dire. 
E il suggerimento non appare, poi, così lontano da 
quelle riflessioni che proprio nell’ambito del proget-
to grafico, da qualche tempo promuovono la neces-
sità di ripensare ad una ‘ecologia della visione’6, una 
esortazione ad immaginare una possibile «pedagogia 
dell’immaginazione che abitui a controllare la propria 
visione interiore senza soffocarla e senza d’altra parte 
lasciarla cadere in un confuso, labile fantasticare»7. 
Le schede che seguono e che raccolgono sintetica-
mente alcuni dei lavori eseguiti all’interno dei corsi 
di Grafica e Comunicazione svolti da chi scrive presso 
la Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli della SUN, 
sono la testimonianza di un lavoro che, non tanto ne-
gli esiti - che con tutta evidenza hanno insieme ai 
pregi anche i limiti dell’esperienza didattica - quan-
to negli intenti si mostra attento, rigoroso e sensibile. 
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Un lavoro sviluppato nell’ambito delle discipline della 
Rappresentazione e del Disegno con lo sguardo rivolto 
ai nuovi ed entusiasmanti territori del graphic design 
e del design della comunicazione, i cui confini fluidi 
e permeabili delineano oggi un orizzonte ampio in cui 
il nostro settore disciplinare può trovare interessanti 
luoghi in cui sperimentare linguaggi, metodi e stra-
tegie in vario modo legate al pensiero figurativo e a 
quella cultura dell’immagine che è cultura della rap-
presentazione. 

4 Sensemaking_dal segno al senso
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SERENDIPITY
PROGETTARE FORME

Tiziano Manna

Tesi di laurea in Disegno Industriale
Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli_SUN
(a.a. 2006/2007 relatore prof. A. Cirafici)

La parola Serendipity (o serendipità) coniata nel1754 dal 
letterato Horace Walpole indica l’attitudine a scoprire una 
cosa non cercata e imprevista, mentre se ne sta cercando 
un’altra.  Il termine, tuttavia, non indica solo fortuna: per 
cogliere l’indizio che porterà alla scoperta occorre essere 
aperti alla ricerca e attenti a riconoscere il valore di espe-
rienze che non corrispondono alle originarie aspettative. 
In quali termini, quindi, possiamo parlare di serendipità 
applicata al processo progettuale?  Nel caso specifico della 
progettazione la d’immagini bidimensionali che qui si mo-
stra,  la serendipity agisce come attivatore di un processo 
che va ad identificarsi con l’evoluzione della forma intesa 
come sistema, entro il quale, le relazioni tra elementi che 
strutturano l’immagine, interagiscono generando un risul-
tato inatteso. Progettare, quindi un’immagine tenendo conto 
della serendipità come fattore determinante, significa ab-
bandonarsi ad una concezione euristica del disegno in cui il 
progettista agisce sul metodo e sulla configurazione, ma non 
nella determinazione del risultato finale. 
Il progetto che si propone intende sperimentare processi ge-
nerativi di immagini ispirate al principio della serendipity 
considerando come elementi fondamentali l’ambiente, l’in-
terazione con esso e una buona dose di casualità. 
I segnali informativi registrati ed interpretati vengono ela-
borati e trasformati in valori che, attraverso l’uso di stru-
menti informatici, possono dare vita a molteplici e sempre 
diverse evoluzioni formali. L’ambiente e il modo in cui que-
sto viene vissuto dall’uomo, diventano componenti e matri-
ci di progettazione, influenzano il risultato finale nella sua 
forma visiva, e danno vita ad un risultato unico che riflette 
in maniera coerente l’idea generativa della natura.



risultato finale 
ottenuto attraverso
l’uso della serendipita’
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TRA PROPAGANDA E MARKETING. 

Arianna Valeria Busico

Tesi di Laurea in Design e Comunicazione 
Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli SUN 

(a.a.2010_2011 relatore A. Cirafici 
correlator prof. L. Carlomagno)

Alessia Albanese, Dalila Minerva, 
Simonetta Pagliuca, Valentina Santoro, 

Carmen Orlo, Davide D’Eramo, 
Pasquale Sorgente, 

Pasquale Caroprese, Enrico Perna.

Laboratorio di Design Multimediale a.a. 
2011/2012

L’ avventura della “Arte tipografica in Pompei”, e dunque 
la storia degli eventi che hanno condotto alla nascita e alla 
evoluzione della Tipografia del Santissimo Santuario di 
Pompei, il suo sviluppo nel tempo, la funzione sociale della 
Scuola tipografica voluta da Bartolo Longo, la dimensione 
d’avanguardia e di modernità che in quell’esperienza matu-
rava, la quantità e la qualità della produzione editoriale, la 
rete internazionale di forniture  e la dimensione planetaria 
della diffusione dei prodotti a stampa, la memoria collettiva 
legata a quella esperienza e la diffusione insospettata  di un 
sapere e di una diffusa competenza dell’arte tipografica che 
si è tramandata sino alla contemporaneità, la necessità di 
custodirne le tracce ancora vive nel sentire comune, hanno 
costituito le ragioni di una ricerca e le trame di un rac-
conto che ha trovato sintesi figurativa in rappresentazioni 
infografiche in cui la dimensione temporale ha scandito le 
tappe di un itinerario di ricerca, che è andato via via in-
trecciando la storia particolare della fede nella Madonna del 
Rosario con l’interpretazione di un moderno pensiero sociale 
a cui è ispirata la vicenda umana di Bartolo Longo, per poi 
infine confrontarsi, più in generale, con l’intrigante tema 
della propaganda del pensiero religioso operato dalla Chiesa 
di ogni tempo. Le rappresentazioni di sintesi proposte per i 
percorsi di ricerca descritti devono intendersi, dunque, come 
occasioni per sperimentare la versatilità dell’ infografica, 
adottando strategie visive e soluzioni formali che accentua-
no la possibile navigazione diacronica tra i dati e innescano 
quella ‘fruizione tattica’ dell’immagine che spinge a lettu-
re trasversali del sistema di informazioni raccolte, svelando 
coincidenze temporali e ricorrenze spaziali e promuovendo-
ne chiavi di lettura individuali. 

La comunicazione religiosa e il caso del Santuario di Pompei
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PER CAM-
P A G N A 

TEASER SI 
INTENDE UNA 
C A M P A G N A 
PUBBLICITA-
RIA ANTICIPA 
U N ’ A L T R A , 
HA IL DOP-
PIO EFFETTO, 
QUELLO DI 
S U S C I T A R E 
C U R I O S I TÀ , 
E QUINDI AT-
T E N Z I O N E 
SUL PRIMO 
SOGGETTO E 
AU M ENTA R E 
L’ E F F E T T O 
DEL SUCCES-
SIVO. NON A 
CASO VUO-
LE INTER-
ROGARE E 
STUZ ZICARE 
CHI LEGGE, 
PORTANDO A 
PORSI DELLE 
DOMANDE E 
CERCARE DI 
RICORDARE. 

{

QUESTA MAPPA PRESEN-
TA IL PERCORSO GRAFICO 
DELL’INTERA CAMPAGNA 
PUBBLICITARIA, EVIDENZIA 
UNA SERIE COORDINATA DI 
MESSAGGI, VEICOLATI DA 
UNO O PIÙ MEDIA, CHE MI-
RANO A RAGGIUNGERE UN 
UN UNICO OBIETTIVO. 
I VARI COMUNICATI DEVONO 
ESSERE TRA LORO COOR-
DINATI, OSSIA PRESENTARE 
ELEMENTI DI SOMIGLIANZA 
E DI CONTINUITÀ. 

LA
Campagna 

pubblicitaria

Campagna 
Teaser

Campagna di 
Sensibilizzazione

Cartoline 
pro- evento

QUESTA CAMPAGNA 
DI SENSIBILIZZA-

ZIONE MIRA SOPRAT-
TUTTO ALL’INFORMA-
ZIONE DI UN PUBBLICO 
PIÙ VASTO POSSIBILE 
E, A TAL PROPOSITO, È 
GRADITA LA COLLABO-
RAZIONE DI AZIENDE, 
ENTI PUBBLICI, UNI-
VERSITÀ, LO STESSO 
SANTUARIO CHE, AT-
TRAVERSO I PROPRI VEI-
COLI INTERNI DI COMU-
NICAZIONE (BACHECHE, 
SITO WEB, NEWSLET-
TER, INTERNET), COIN-
VOLGANO PIÙ UTENTI. 
ATTRAVERSO QUESTA 
INIZIATIVA, I PROMO-
TORI E I PARTNER SI 
IMPEGNANO A DARE 
RISONANZA AL TEMA 
DEL RECUPERE DELLA 
CULTURA TIPOGRAFICA.

LA CAM-
PAGNA DI 

S E N S I B I L I Z -
ZAZIONE PER 
P R O M U O V E -
RE L’EVEN-
TO SI SERVE 
D E L L ’ E N T E 
P U B B L I C O 
“POSTE ITA-
LIANE”, PER 
COMUNICA R E 
A L L’ U T E N T E 
L’IMPORTANZA 
DI RACCOGLIE-
RE MATERIALE 
RIGUARDANTE 
LA TIPOGRAFIA 
DEL SS. RO-
SARIO (FOTO, 
NOTE, PEN-
SIERI) PER POI 
CREARE UNA 
MEMORIA STO-
RICA E UNA 
FUTURA ESPO-
SIZIONE. 

POMPEI 
TYPE EXPÒ

IL TICKET/
MAP 

AIUTERÀ L’U-
TENTE A PER-
CORRE L’INTE-
RO EVENTO, 
AVENDO IN-
FORMA ZIONE 
STORICHE E DI 
ATTIVITÀ INTE-
RATTIVE CHE 
VI SARANNO 
LUNGO IL PER-
CORSO.

CON QUE-
STO WOR-

KSHOP SI 
VUOLE DARE 
LA POSSIBI-
LITÀ DI FAR 
CONOSCERE 
PER LA PRI-
MA VOLTA LE 
TECNICHE TI-
POGRAFICHE 
TRAMANDA-
TE DI GENE-
RAZIONE IN 
GENERAZIO-
NE.

L’EVENTO POMPEI 
TYPE EXPÒ VUOLE 

SICURAMENTE PRO-
MUOVERE LA RAC-
COLTA DI MATERIALE 
E IN PIÙ, CREARE UN 
PERCORSO SEGUEN-
DO LO SVILUPPO STO-
RICO DELLA TIPOGRA-
FIA DEL SS. ROSARIO 
CREATA DAL BEATO 
BARTOLO LONGO. 
ECCO CHE SI AVRÀ UN 
PERCORSO CHE AVRÀ 
INIZIO DAL SANTUA-
RIO  PROSEGUENDO 
CON LA PRIMA SEDE 
TIPOGRAFICA, LA 
MOSTRA DELLA TIPO-
GRAFIA SICIGNANO E 
INFINE CON L’ESPO-
SIZIONE NEL PADI-
GLIONE DELL’ULTIMA 
SEDE TIPOGRAFICA. IL 
PERCORSO SARÀ UN 
VIAGGIO INTERATTIVO 
ATTRAVERSO 

LA PRIMA 
TAPPA HA 

INIZIO IN PIAZ-
ZA B. LONGO, 
DI FRONTE IL 
S A N T U A R I O 
DELLA  S.S. 
VERGINE DI 
POMPEI. LA 
PL AN IMETR IA 
A GRANDEZZA 
NATURALE È 
RICREATA PRO-
PRIO NELLA 
ZONA DOVE 
PRIMA ERA SI-
TUATA LA PRI-
MA TIPOGRA-
FIA, OVVERO 
LA TIPOGRAFIA 
DEL SS. ROSA-
RIO.

S E G U E 
POI LA 

S E C O N D A 
TAPPA, PRO-
S EG U EN D O 
LUNGO VIA 
SACRA, NEL-
LA TRAVER-
SA IN VIA 
..., 17, C’È 
ATTIVA LA 
TIPOGRAFIA 
SICIGNANO, 
DOVE VI È UN 
ESPOSIONE 
DEGLI AN-
T I C H I S S I M I 
MACCHINARI 
T IPOGR AFI -
CI, E DELLE 
NUOVE TEC-
NICHE DI 
STAMPA.

L’ ULTIMA E NON MENO 
IMPORTANE È LA TER-

ZA TAPPA, IL PADIGLIO-
NE ESPOSITIVO. IN ESSO 
CI SI PUÒ IMMERGERE A 
PIENO NELL’ATMOSFERA 
TIPOGRAFICA PROPRIO 
PERCHÈ L’EDIFICIO È L’UL-
TIMA SEDE CHE FU DELLA 
TIPOGRAFIA. PRESENTA LA 
PLANIMETRIA ORIGINALE, 
CON LA DIVISIONE DI TUTTI 
I SETTORI E IL POSIZIONA-
MENTO DEI MACCHINARI.
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Offi cina 
Sicignano

Padiglione Expò 
“Il Clichè”

Ticket/Map Workshop
“Il carattere tipografi co”

Prima Sede 
Tipografi ca
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RECUPERO DELLA CULTURA ATTIVA
re kult

RECUPERO DELLA CULTURA ATTIVA

type

Re_Kult è una perfor-
mance che punta a ela-
borare una strategia di 

partecipazione collettiva 
finalizzata ad un’azio-

ne di recupero di una 
memoria condivisa. 

La mappa descrive le 
tappe  del percorso che 

comprende differen-
ti eventi e strategie 

comunicative diversifi-
cate  tutte immaginate 

per promuovere una 
rinnovata sensibilità per 
la tradizione tipografica 

in Pompei.
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C A M P A G N A 
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QUELLO DI 
S U S C I T A R E 
C U R I O S I TÀ , 
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SOGGETTO E 
AU M ENTA R E 
L’ E F F E T T O 
DEL SUCCES-
SIVO. NON A 
CASO VUO-
LE INTER-
ROGARE E 
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PORTANDO A 
PORSI DELLE 
DOMANDE E 
CERCARE DI 
RICORDARE. 
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LA CAM-
PAGNA DI 
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RE L’EVEN-
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A L L’ U T E N T E 
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LA TIPOGRAFIA 
DEL SS. RO-
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POMPEI 
TYPE EXPÒ

IL TICKET/
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RO EVENTO, 
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TIPOGRAFICA, LA 
MOSTRA DELLA TIPO-
GRAFIA SICIGNANO E 
INFINE CON L’ESPO-
SIZIONE NEL PADI-
GLIONE DELL’ULTIMA 
SEDE TIPOGRAFICA. IL 
PERCORSO SARÀ UN 
VIAGGIO INTERATTIVO 
ATTRAVERSO 

LA PRIMA 
TAPPA HA 

INIZIO IN PIAZ-
ZA B. LONGO, 
DI FRONTE IL 
S A N T U A R I O 
DELLA  S.S. 
VERGINE DI 
POMPEI. LA 
PL AN IMETR IA 
A GRANDEZZA 
NATURALE È 
RICREATA PRO-
PRIO NELLA 
ZONA DOVE 
PRIMA ERA SI-
TUATA LA PRI-
MA TIPOGRA-
FIA, OVVERO 
LA TIPOGRAFIA 
DEL SS. ROSA-
RIO.

S E G U E 
POI LA 

S E C O N D A 
TAPPA, PRO-
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LUNGO VIA 
SACRA, NEL-
LA TRAVER-
SA IN VIA 
..., 17, C’È 
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SICIGNANO, 
DOVE VI È UN 
ESPOSIONE 
DEGLI AN-
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MACCHINARI 
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NICHE DI 
STAMPA.
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IMPORTANE È LA TER-

ZA TAPPA, IL PADIGLIO-
NE ESPOSITIVO. IN ESSO 
CI SI PUÒ IMMERGERE A 
PIENO NELL’ATMOSFERA 
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PERCHÈ L’EDIFICIO È L’UL-
TIMA SEDE CHE FU DELLA 
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CON LA DIVISIONE DI TUTTI 
I SETTORI E IL POSIZIONA-
MENTO DEI MACCHINARI.

4º

Offi cina 
Sicignano

Padiglione Expò 
“Il Clichè”

Ticket/Map Workshop
“Il carattere tipografi co”

Prima Sede 
Tipografi ca

5º 6º 7º

IL DESIGN DEL CARATTERE

1º 2º 3º

RECUPERO DELLA CULTURA ATTIVA
re kult

RECUPERO DELLA CULTURA ATTIVA
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MANO ALL’ARTE. 

Carla Memoli

Tesi di laurea in Design e Comunicazione 
Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli_ SUN

(a.a.2010/2011 relatore prof. A. Cirafici)

L’inclusive design rappresenta un approccio alla progetta-
zione in cui i designer si preoccupano che i loro prodotti e 
servizi siano in grado di soddisfare le esigenze del maggior 
numero di utenti possibile, ivi compresi quelli con disabilità 
fisiche o motorie. Il design della comunicazione in questo 
specifico contesto si confronta spesso con il tema della pro-
gettazione di supporti comunicativi per la fruizione di spazi 
espositivi dedicati a non vedenti. Gli studi registrano un gran 
numero di interventi nell’ambito delle iniziative museali, fi-
nalizzati alla realizzazione di percorsi alternativi per disabili 
(ricostruzioni 3D, riproduzioni in bassorilievo per dipinti, 
Mappe guida tattili ecc..). Più raramente si considera l’espe-
rienza tattile come esperienza da condividere in un percorso 
espositivo che consenta a tutti (ipovedenti, non vedenti e 
normo vedenti) di vivere una esperienza sensoriale che non 
abbia il solo canale visivo come veicolo comunicativo. Il 
progetto, Mano all’Arte, pensato per uno spazio espositivo 
solitamente dedicato ad eventi legati all’arte contemporanea 
è immaginato come un sistema comunicativo complesso in 
cui, accanto alle tradizionali mappe tattili e alle schede in-
formative in linguaggio braille, vengono elaborate alcune 
schede tattili il cui scopo non è quello di restituire informa-
zioni, bensì di suggerire sensazioni sottili, emozioni, sugge-
stioni, stati d’animo relativi agli oggetti e agli ambienti  del 
percorso espositivo. Lungo il percorso espositivo i visitatori 
potranno trovare a loro disposizione schede tattili progettate 
per essere portate via con sè per custodire le memorie emo-
tive e sensoriali dell’esperienza compiuta. 

Percorsi espositivi per non vedenti e ipovedenti.
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La coretta percezione di un marchio continua ad essere  
generata dalla coerenza delle sue espressioni. Tuttavia nel 
contesto contemporaneo caratterizzato da un sovraffol-
lamento di immagini e dall’innalzamento della soglia co-
sciente, questo non significa necessariamente che ciò accada 
attraverso la stabilità del ‘segno’ che lo rappresenta, ma at-
traverso la stabilità del ‘processo’ che lo genera. Il compi-
to del progettista non è quello di progettare un manuale di 
immagine coordinata, ma un manuale di istruzioni all’uso 
per un processo. Il designer insomma stabilisce le regole del 
gioco e i giocatori sono chiamati in causa in un processo di 
‘coinvolgimento’ collettivo in cui si auspica un modello di 
design relazionale interattivo e democratico. La partecipa-
zione del pubblico è linfa vitale del progetto e il marchio 
esiste soltanto in una dimensione temporale e nel passag-
gio dalla bidimensionalità del segno alla tridimensionali-
tà dell’esperienza nello spazio. Da queste premesse prende 
l’avvio il progetto per una identità visiva cinetica e gene-
rativa per la Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli. Nessun 
luogo più di un’Università racchiude il suo vero significato 
nella partecipazione collettiva all’esperienza del pensiero e 
della crescita culturale. Il progetto dunque propone un’iden-
tità visiva che si autogenera secondo parametri prestabiliti 
grazie alla raccolta, attraverso appositi sensori, dei dati rela-
tivi all’affluenza di individui in particolari luoghi della vita 
universitaria (biblioteca, aule, sale conferenze, spazi comuni, 
mensa). La genesi del marchio è determinata da un prestabi-
lito processo generativo e il suo esito è la restituzione visiva 
della ‘vita della Facoltà’ attraverso proiezioni che rappre-
sentano realmente oltre che simbolicamente, la vivacità del-
la comunità culturale che intorno alla Facoltà si raccoglie.

Giuseppe De Luca

Tesi di laurea in Design e Comunicazione 
Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli_SUN
(a.a.2011/2012 relatore prof. A. Cirafici)

PROCESSI EVOLUTIVI NELLA 
COMUNICAZIONE
Identità generativa per la Facoltà di Architettura
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B*LINK
SONDSCAPES IN NETWORK AGE

Costantino Costantini

Tesi di laurea in Design e Comunicazione 
Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli_SUN
(a.a.2011/2012 relatore prof. A. Cirafici)

In un’era in cui il social network ha stabilito il suo dominio 
sulle modalità della comunicazione, imponendo un nuo-
vo format di interazione tra gli individui, la parola scritta 
e l’immagine hanno preso il sopravvento quasi totalmente 
sulle possibilità comunicative relative alla sfera sonora. In 
particolare del senso dell’udito finora e’ stato sottovalutato 
il potere di generare dati rappresentativi significativi e di 
informazioni che possono essere usate per espandere il re-
pertorio di rappresentazione dei luoghi. Il suono, invece, ci 
fornisce piu’ possibilita’ per rappresentare dati e fenomeni 
e dunque più  modi per esplorare e comprendere il mondo 
complesso in cui abitiamo. 
In tal senso una soundmap è una forma di “media localiz-
zato”, che collega un luogo e le sue rappresentazioni sono-
re. É un esempio di mappa personalizzata descritto altri-
menti come webmapping e neo-geography. Le Soundmaps 
permettono di trasmettere il paesaggio sonoro di un luo-
go, spesso organizzando soundmarks multipli o “comunity 
sound(s)” segnate in una mappa web-based. 
Il progetto B*link partendo da questi presupposti teorici si 
propone creare un social network sonoro, che mediante un 
programma di geolocalizzazione, possa rintracciare la fonte 
dell’ audiomessaggio inviato, riportandolo automaticamente 
in bacheca sotto forma di post, contrassegnato da data, ora e 
luogo di provenienza. In un contesto che vede l’occhio ora-
mai saturo di immagini, il sistema sensoriale deve tornare a 
dividersi i compiti. Per rendere possibile ciò, la ripartizione 
dei canali informativi deve essere attiva, in modo da poter 
canalizzare le informazioni in modo diverso, su linee dif-
ferenti, leggibili in diversi modi. Ad ogni senso la propria 
informazione!
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MOBITYPE

Carbone F., Caravelli A.,Cioffi_ M., 
Costantini C., D’arienzo T., De Luca 

G., Esposito G., Frettoloso L., Izzo 
G., Perna M., Perrini V., Pugliese I., 

Saccenti L., Setola M. F.

Laboratorio di ‘Design Multimediale’ 
Corso di laurea in Design e Comunicazione
Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli_SUN
(a.a. 2009/10 prof.f A. Cirafici, D.Piscitelli)

Nel complesso tessuto della città contemporanea, dove di-
venta difficile definire i percorsi dinamici dei flussi, la se-
gnaletica si evolve, cambia il suo statico significato e assume 
nuove configurazioni. Diventa temporanea, assecondando 
la fruibilità veloce dei flussi di transito e la flessibilità dei 
contesti d’uso; diventa “sensibile” nei confronti dell’utente 
con cui interagisce, capace di declinarsi, di adattarsi a va-
rie esigenze. La stessa natura delle informazioni segnalate 
si modifica sensibilmente. Non piu`direzioni, piazze, chie-
se e monumenti, ma informazioni su eventi, performan-
ces, occasioni di incontro; informazioni interessanti per la 
nuova generazione di utenti, tanto rilevanti nelle tattiche 
di fruizione urbana da rendere necessaria una segnaletica 
ad essi dedicata, seppur transitoria. Mobitype è un sistema 
di segnaletica autoprodotta in cui il veicolo di comunica-
zione delle informazioni è intuitivo, gestuale, lascia spazio 
alla creatività. Lontano dalle esuberanze dell’era digitale, il 
nuovo concept di segnaletica ‘segna’ un consapevole ritorno 
all’analogico. Abbandona ogni legame con le tecnologie, si 
libera dal consumismo e dalle conseguenze che esso deter-
mina, ed assume un valore etico. Nel progetto queste attitu-
dini si traducono in una segnaletica ‘fai-date’, che l’utente 
produce da sè con poche e semplici istruzioni e con l’uso di 
strumenti semplici. Le informazioni sono scelte direttamente 
dall’utente che decide di segnalare alla comunità ciò che per 
lui rilevante. Da non sottovalutare è il fatto che la produzio-
ne della segnaletica avviene attraverso l’utilizzo di materiali 
riciclati e riciclabili che non sporcano la città e che il tempo 
dilava senza lasciare traccia. In questo modo il progetto te-
stimonia un modo di pensare e diventa, quindi, la realizza-
zione concreta di una processo concettuale piu` ampio.
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“Pensare il viaggio significa veder scorrere davanti al pro-
prio occhio interiore una metafora di paesaggio stando fer-
mi, come davanti a uno schermo. Si è registi e spettatori di 
quel viaggio non attori. Spostarsi fisicamente, questo fa la 
differenza, essere ‘tra’ è il vero viaggio” (M. Aime). Il pro-
getto Sensi(a)bility indaga il sottile diaframma temporale tra 
queste due condizioni e propone un’idea di ‘viaggio contem-
poraneo’ in cui le due condizioni del viaggiatore spettatore e 
del viaggiatore attore (il turist player, appunto) si mescola-
no in una intrigante commistione di ruoli. Il progetto nasce 
dall’osservazione di due condizioni del mondo contempo-
raneo: la constatazione che il mondo è ormai caratterizzato 
dalla imponente  dimensione dei ‘flussi informativi’ grazie 
ai quali  i rapporti di contiguità e di lontananza geografica 
si annullano a vantaggio del nuovo concetto di prossimità, 
e il riconoscimento  della forte domanda ‘emozionale’ che 
spinge il progetto a sperimentare strategie atte a promuovere 
sempre più la dimensione sensoriale e percettiva in un’espe-
rienza spazio-temporale che sperimenta la sinestesia come 
strategia progettuale. Il rapporto tra ‘esperienza del luogo’ 
e ‘comunicazione’ trova dunque nel progetto Sensi(a)bility 
una sua interessante declinazione. Si tratta di una mostra/
evento che traduce in una chiave di lettura astratta e imma-
ginifica l’esperienza di un territorio (nello specifico quello 
della Costiera Amalfitana) e lascia libero lo spettatore di cre-
are il proprio itinerario narrativo e esperienziale.  
Il percorso espositivo è interattivo e organizzato in sette am-
bienti tecnologici dalla forte caratura sensoriale e sinesteti-
ca nell’ultimo dei quali è possibile osservare in una inedita 
sincronia, grazie ad un sistema di telecamere posizionate sul 
luogo, la realtà e l’esperienza dei luoghi in tempo reale.

SENSI(A)BILITY.

Irene Piscitelli 
Federica Zambrotta 

Tesi di laurea in Design e Comunicazione 
Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli_SUN
(a.a.2005/2006 relatore prof. A. Cirafici)

Contemporary travelling
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«Cityng» è una rivista alternativa. Non classificabile, non ri-
conducibile a uno schema, a una categoria. «Cityng» è la 
rivista dei segni del pensiero, indelebili, ma leggeri come 
l’essere. Tracce di viaggio, immagini di particolari che ritor-
nano quotidianamente o che riportano in superficie antiche 
memorie, servendosi del delicato profumo di un colore o di 
un particolare che, discretamente, parla di sé e dei suoi luo-
ghi. Ogni sezione è introdotta da un articolo che introduce 
alla tematica generale, e uno per ciascuna rubrica. Accom-
pagnato da poche immagini l’editoriale è un invito ad attua-
re una full immersion nelle esperienze delle città raccontate, 
uno stimolo a creare in sé la disposizione d’animo adatta a 
captare i segnali che le immagini ci forniscono. ‘Sinfonie 
urbane’, ‘Cityng with a new corner’ ‘157 mainstreet’, sono 
i nomi delle rubriche in cui si rincorrono percorsi di lettu-
ra inediti, indicazioni di incontri possibili di luoghi cult da 
visitare. L’obiettivo dell’ultima rubrica è, invece, stimolare, 
il lettore, a cercare all’interno di sé, il proprio punto di vi-
sta sulle cose, ‘i paesaggi all’interno della mente’, a operare 
un’action painting. E, se la moleskine è un taccuino ancora 
da scrivere, questa parte della rivista è una rubrica, scritta 
dall’utente, sulle medesime, pagine bianche del leggendario 
taccuino. Nel complesso, in tutta la rivista, le parole lascia-
no il posto alle immagini, che parlano agli occhi così e alla 
mente. «Cyting» è un format per un emotional product, cioè 
un prodotto che, dotato di qualità latenti, incide sulle leve 
motivazionali e psicologiche dell’utente. Acquistato non in 
quanto utile, bensì, in quanto ‘desiderabile’, seduce perché 
‘rappresenta la bellezza dell’occasione’, che- come afferma-
va Stendhal - “implica la promessa della felicità”, connessa 
con la novità, la curiosità, l’incompiutezza, il viaggio.

CYTING. 

Vincenza Guerriero

Tesi di laurea in Design per la Moda 
Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli_SUN

(a.a.2006/2007 relatore prof. A. Cirafici 
correlatore prof. C.C. Fiorentino)

Periodico dei trends metropolitani 
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Nel progetto Pompei. Mappe dinamiche d’identità, l’idea 
della mappa riafferma tutto il suo significato di ‘guida alla 
esplorazione dei luoghi’. Il punto di partenza è l’idea di ‘eco-
museo’ proposta dall’articolato progetto Pompei fabbrica 
della conoscenza, promosso dal Comune in collaborazione 
con il Dipartimento di Cultura del Progetto e il Centro di 
Competenze Benecon della SUN. Le molteplici azioni propo-
ste dal progetto nel tessuto urbano e sociale della città, sono 
confluite in altrettante ‘visione di città’, che trovano con 
difficoltà la propria rappresentazione nella bidimensionalità 
forzata della mappa o della guida turistica. Ha ben ragione 
Edward Tufte a definire la pratica del escaping flatland come 
presupposto ad ogni azione infografica. Ed è proprio al su-
peramento della bidimensionalità che il progetto ha puntato 
affidandosi ad artefatti comunicativi capaci di racchiude-
re in un sol oggetto, separatamente ma simultaneamente, 
indicazioni utili alla fruizione di tutte le aree tematiche di 
interesse: Mappe dinamiche d’identità, appunto. Si è scelto, 
infatti di utilizzare come supporti per le informazione i fle-
xagoni, artefatti tridimensionali attraverso cui si è sviluppa-
to un inedito progetto di mappe mobili della città capaci di 
suggerire attraverso indicazioni direzionali, segni, percorsi… 
altrettante possibili rappresentazioni di città la cui sintesi 
esprime idealmente la visione complessiva a cui sta puntan-
do il progetto collettivo. Scomparsi dalla mappa della città 
i ‘segni’ forti degli Scavi e del Santuario prende posto sulla 
scena the city, la città vera, quella costruita intorno ad altri 
percorsi, altre traiettorie di senso. In questo modo il proget-
to realmente ‘rappresenta’ l’idea di città e, diventa modello 
esportabile di un possibile approccio al tema interessante del 
progetto di comunicazione per la città contemporanea. 

POMPEI. MAPPE DINAMICHE D’IDENTITÀ 

Chiara Vaia

Tesi di Laurea Specialistica in 
Progetto di Gestione di Prodotti e Servizi 

per i Distretti Industriali 
Facoltà di Architettura Luigi Vanvitelli_SUN
(a.a.2008/2009. Relatore prof. A. Cirafici)
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È ancora utile per la formazione dell’architetto e del designer 
investigare graficamente i concetti di forma e configurazio-
ne? Ha ancora senso ai fini dell’azione progettuale interro-
garsi sulle categorie di equilibrio, ritmo, iterazione, connes-
sione, gerarchia, scala? Come si articola il delicato processo 
di ricerca dei nessi referenziali che definisce il passaggio di 
un segno allo statuto di ‘senso’? E qual è il ruolo del disegno 
in questo processo? 
Sono questi gli interrogativi intorno ai quali si articola un 
itinerario di riflessioni il cui obiettivo in fondo è semplice: 
argomentare intorno alle categorie di disegno e di graphic 
design nella convinzione che per entrambe l’obiettivo pri-
mario sia quello di spazializzare il pensiero, trasformando, 
appunto, concetti in segni tangibili e componendo con essi 
parabole; utilizzando l’investigazione grafica come catego-
ria operativa del pensiero spaziale e interpretando l’immagi-
ne come l’esito di un sofisticato processo di attribuzione di 
senso. L’intento è dunque quello di riportare al centro degli 
interessi della Rappresentazione la riflessione sul pensiero 
visivo e, in questo senso, le idee raccolte sono la testimo-
nianza di un percorso di riflessione che vuole essere al tem-
po stesso un ripensare ad alcuni aspetti della disciplina e un 
ragionare sui possibili modi della sua didattica nel nuovo 
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