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Prefazione
Alessandra Cirafici
Ornella Zerlenga

Questa esperienza di ricerca si è costruita nel 
tempo facendo interagire la prassi del design 
grafico con esperienze dell’arte e provando 
a delineare un approccio metodologico che 
renda efficace, anche sul piano della speri-
mentazione didattica, il rapporto tra processi 
creativi che afferiscono a differenti domini del 
pensiero progettuale. 
Nello specifico, i temi della scrittura visiva e 
della multimedialità sono stati rivisitati a parti-
re dall’incontro con due artisti contemporanei 
Anna Maria Pugliese ed Arthur Duff, nelle cui 
poetiche la scrittura - e per essa la lettera - e 
l’uso di avanzate tecnologie mediali assumono 
un ruolo rilevante.
L’incontro con Anna Maria Pugliese prende 
spunto da una mostra allestita dall’artista al Mu-
seo Archeologico Nazionale di Napoli sul tema 
“La memoria come strumento di coscienza crea-
tiva” dove al lavoro espositivo dell’artista sono 
stati associati appuntamenti settimanali di reading 
poetico sul tema della memoria finalizzati alla 
realizzazione di un’opera in progress, che Pu-
gliese ha definito una “scultura a più voci”.
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Partendo proprio dalla lettura dei cinquantuno 
testi di poeti italiani ed americani coinvolti nel 
progetto itinerante della “scultura a più voci”, 
i testi sono stati destrutturati, indicizzati e gra-
ficamente interpretati in forme di scrittura se-
mantica e/o restituiti attraverso un progetto di 
comunicazione multimediale in cui la parola, 
nella sua dimensione scritta quale immagi-
ne figurativa e spaziale, si è integrata con le 
dimensioni temporali del suono e del movi-
mento. Il progetto grafico ha dunque assunto 
un valore sistemico, proponendosi in forma 
di itinerario investigativo finalizzato in prima 
istanza ad un corposo lavoro di design grafi-
co e multimediale sin da subito immaginato 
come contenuto di nuovo allestimento espo-
sitivo composto di parole, immagini, suoni e 
movimento. Il processo di lettura e trascrizio-
ne che ha letteralmente preso forma nell’idea 
progettuale ha, dunque, costruito un’inedita 
opportunità di confronto fra processo artistico 
e percorso disciplinare, incentrando gli esi-
ti sul valore dell’ascolto e della memoria nei 
processi di creazione e sul ruolo della parola 
nei nuovi linguaggi multimediali. L’esperien-
za progettuale si è infine orientata anche ad 
intessere un dinamico rapporto sensoriale fra 
Arte e Territorio, spingendosi sino a proporre 
un prototipo di installazione multisensoriale 
dalla grande capacità adattiva. 
E proprio il rapporto fra Arte e Territorio, Arte 
e Città, Arte e Luogo, ha costituito spunto per 
interpretare graficamente l’opera artistica di 
Arthur Duff che, da più anni, sperimenta la 
sua poetica a dimensione urbana adattando 
la scrittura alle architetture (e viceversa). In 
particolare, il tema della scrittura viene pro-

posto da Duff attraverso installazioni site spe-
cific in cui il disegno di parole viene ‘scritto’ 
su pareti e superfici attraverso l’utilizzo della 
tecnologia laser, creando un effetto dinamico 
di diffusione della luce in virtù della rifles-
sione e rifrazione della stessa sulle superfici 
degli edifici. In tal senso, la proiezione laser 
in continuo movimento si offre come fonte po-
etica generatrice di sensazioni ed emozioni, 
ma anche come veicolo di possibili contenu-
ti informativi. A Shanghai, Duff mette in scena 
questa dinamica progettuale fra proiezione di 
luce e scrittura, creando un’installazione emo-
zionale dal titolo Love Letters. Questo progetto, 
che Duff definisce “un lavoro forte e impor-
tante per la mia crescita artistica”, attraverso 
l’ausilio di un programma automatico, trasfor-
ma le lettere d’amore dei suoi genitori in fra-
si casualmente ricomposte eppure cariche di 
suggestione. Analoga logica, che fa dialogare 
casualità e poesia visiva con la suggestione 
della proiezione laser ha ispirato l’esperienza 
progettuale svolta in forma di workshop e rea-
lizzata utilizzando liste di sostantivi, verbi, ag-
gettivi e avverbi selezionati in relazione a temi 
assegnati, che inserite nel programma e riag-
gregate in modalità random hanno permesso 
di ottenere ‘lettere’ che sono state proiettate 
negli spazi antichi e restaurati di una rilevante 
abazia benedettina.
Dunque, in entrambe le esperienze la ‘parola’, 
e per essa la parola scritta, letta e pronunciata 
nella sua dimensione statica, dinamica e sono-
ra, ha finito per rappresentare l’elemento fon-
dativo di un itinerario ampio intorno al progetto 
della scrittura: word like sign movie come recita 
allusivamente il titolo del volume in un continuo 
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rimando dall’una all’altra delle sue dimensio-
ni sensoriali e cognitive. Un itinerario fatto di 
molteplici tappe di cui questo volume rappre-
senta temporalmente l’ultima e al tempo stes-
so  la sintesi di una riflessione sviluppatasi in 
arco temporale non breve, in cui mantenen-
do coerente il presupposto iniziale - lavorare 
intorno al progetto della scrittura indagan-
done potenzialità espressive nelle moltepli-
ci dimensioni del progetto grafico a partire 
dall’esperienza dell’arte - gli esiti si sono via 
via modulati nel tempo in un continuo content 
switch: un progressivo, modulato e consapevo-
le ‘cambio di programma’ in cui dal rapporto e 
dalla interazione con l’opera d’arte e dall’ap-
profondimento del senso dei gesti creativi, si 
è passati all’esperienza progettuale e, da que-
sta, all’ipotesi dell’allestimento espositivo alla 
performance, per poi ricondurre nuovamente 
l’esperienza compiuta nell’alveo della rifles-
sione teorica e metodologica sui temi della 
creatività e multimedialità. 
Una riflessione in cui hanno trovato spazio 
questioni fondative e disciplinari del disegno: 
dalla scrittura alla percezione, alla comunica-
zione e alla narrazione visiva, di cui sono testi-
monianza i contributi che il volume raccoglie 
sinergicamente organizzati a più mani, e che 
rivisitano in un continuo rimando fra tradizio-
ne e innovazione il rapporto dinamico fra pa-
rola, immagine, suono e movimento. 
Content switch, quindi, quale sentinella di nuo-
ve frontiere che si affacciano sulla scena e di 
cui alla data solo in parte si è in grado di ca-
pirne appieno senso e portato. E tutto ciò, sia 
in termini di modificazione del contesto tecno-
logico che di sviluppo del pensiero creativo.

Preface
Alessandra Cirafici
Ornella Zerlenga

This research experience has over time led to interacting 
graphic design practices with Art experiences, while also 
trying to outline a methodological approach with the rela-
tionship between creative processes that pertain to different 
domains of design thinking.
The themes of visual writing and multimedia were revisited 
starting with the meeting with two contemporary artists Anna 
Maria Pugliese and Arthur Duff, in whose poetics writing - 
and for her the letter - and the use of advanced media tech-
nologies play an important role.
The meeting with Anna Maria Pugliese was inspired by an exhi-
bition set up by the artist at the National Archaeological Museum 
of Naples on the theme “Memory as an instrument of creative 
conscience” where the artist’s exhibition work was associated 
with weekly appointments of poetic reading on the theme of 
memory aimed at the realization of a work in progress, which 
Pugliese has defined as a “sculpture with several voices”.
Starting from the reading of the fifty one pieces by Italian and 
American poets involved in the itinerant project of “multi-
voice sculpture”. They were deconstructed, indexed and 
graphically interpreted in forms of semantic writing and/or 
returned through a multimedia communication project in to 
which the word, in its written dimension as a figurative and 
spatial image, is integrated with the temporal dimensions of 

WordLIKESignMOVIE. Content switch
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sound and movement. The graphic project has therefore as-
sumed a systemic value, proposing itself in the form of an in-
vestigative itinerary aimed in the first instance at a full-bodied 
graphic and multimedia design work immediately imagined 
as the content of a new exhibition set-up composed of words, 
images, sounds and movement. The reading and transcription 
process that literally took shape in the design idea has there-
fore built an unprecedented opportunity for a comparison be-
tween the artistic process and the disciplinary path, focusing 
the results on the value of listening and memory in the cre-
ation processes as well as on the role of the word in the new 
multimedia languages. Finally, the design experience was also 
oriented towards weaving a dynamic sensorial relationship 
between Art and Territory, going as far as to propose a mul-
tisensory installation prototype with great adaptive capacity.
The relationship between Art and Territory, Art and City, Art 
and Place, which was the starting point for graphically inter-
preting the artistic work of Arthur Duff who, for several years, 
has been experimenting his poetics with an urban dimen-
sion by adapting his writing to architecture (and vice-versa). 
The theme of writing is proposed by Duff through site spe-
cific installations in which the drawing of words is ‘written’ on 
walls and surfaces through the use of laser technology, creat-
ing a dynamic effect of diffusion of light by virtue of reflection 
and refraction of the same on the surfaces of buildings. In this 
sense, laser projection in continuous movement offers itself as a 
poetic source that generates sensations and emotions, but also 
as a vehicle for possible information contents. In Shanghai, Duff 
stages this design dynamic between light projection and writ-
ing, creating an emotional installation entitled Love Letters. This 
project, which Duff defines as “a strong and important work 
for my artistic growth”, through the help of an automatic pro-
gram, transforms his parents’ love letters into sentences that are 
randomly recomposed yet full of suggestion. A similar logic, 
which brings together randomness and visual poetry with the 
suggestion of laser projection, has inspired the design experi-
ence carried out in the form of a workshop and created using 

lists of nouns, verbs, adjectives and adverbs selected in rela-
tion to assigned themes, which are included in the program 
and re-aggregated in a random way made it possible to ob-
tain ‘letters’ that were projected into the ancient and renovated 
spaces of a significant Benedictine abbey.
Therefore, in both experiences the ‘word’, and for it the written 
word, read pronounced, in its static, dynamic, sonorous dimen-
sion ended up representing the founding element of a broad 
itinerary around the project of writing: word like sign movie as 
the title of the volume allusively states in a continuous reference 
from one to the other of its sensory and cognitive dimensions.
An itinerary made up of multiple stages of which this vol-
ume represents temporally the last and at the same time the 
synthesis of a reflection developed over a not short period 
of time, in which, keeping the initial assumption consistent 
- working around the project of writing, investigating its ex-
pressive potential in the multiple dimensions of the graphic 
project starting from the experience of art - the results have 
gradually modulated over time in a continuous content switch: 
a progressive, modulated and conscious ‘change of program’ 
in which the relationship and interaction with the work of art 
and from the deepening of the sense of creative gestures, 
we moved on to the design experience and from this to the 
hypothesis of the exhibition layout and to the performance, 
to then bring the experience back into the bed of theoreti-
cal and methodological reflection on the themes of creativity 
and multimedia. A reflection in which foundational and disci-
plinary issues of drawing have found space: from writing to 
perception, to communication to visual narration, witnessed 
by the contributions that the volume collects synergistically 
organized by several hands, which they revisit in a continuous 
reference between tradition and innovation the relationship 
between word, image, sound and movement. Content switch, 
therefore, as a sentinel of new frontiers that face the scene and 
of which to date, we are only partially able to fully understand 
its meaning and scope... and all this, both in terms of techno-
logical context and creative thinking.

WordLIKESignMOVIE. Content switch



15

Scrittura ‘in carta’
Alessandra Cirafici

Il territorio del progetto grafico è ampio e di 
difficile delimitazione. Piuttosto che come un 
ambito dai confini delineati appare, oggi più 
che mai, come una regione del pensiero visivo 
da cui si propagano mutevoli percorsi di inve-
stigazione che, in funzioni di differenti contesti, 
descrivono pluralità di mondi. 
Pur restando fermo il “baricentro disciplinare”, 
per usare una definizione di Giovanni Ance-
schi, le prospettive appaiono oggi molteplici e 
tutte, piuttosto che indugiare sulla definizione 
di una specificità tecnica o professionale, si in-
terrogano sul possibile ruolo che il graphic de-
sign può svolgere nel contesto della società e 
della cultura contemporanea e si  preoccupano 
di interpretare le potenzialità del suo bagaglio 
di competenze, al di là delle dimensione auto-
referenziale che talvolta in passato ne ha con-
traddistinto l’agire.
La crisi del termine ‘grafica’, la sua marginalità 
semantica, è infondo il segnale di questa pro-
fonda evoluzione in atto.
Grafica deriva da ‘grafo’ e dunque graffio, incido, 
quindi scrivo. Grafica è scrittura. È innanzitutto 

Il campo della stampa si restringe,
 quello della comunicazione si espande.

                                                   
Elle Lupton, 20111

ALLE PAGINE 14, 16, 18, 20, 22:
Quoad vides? Word like Sign, 
progetto grafico di Arianna Valeria 
Busico, Corso di Laurea in Design 
e Comunicazione, Università della 
Campania ‘Vanvitelli’.

1 Lupton, E. (2011), p. 40.
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2 Anceschi, G. (2011), p. 20.

sistema ‘notazionale’ che si «occupa di trasfor-
mare cose in ‘segni’, in ‘tratti’ ancor prima che 
nei ‘segni’ della semiotica»2. Eppure se già solo 
aggiungiamo la parola design come appunto in 
graphic design, la prospettiva si allarga enor-
memente e il concetto di grafica si allontana da 
quello di puro sistema notazionale. 
La definizione di graphic design come ‘com-
posizione di tipografie e immagini per comu-
nicare idee e messaggi attraverso prodotti 
contenuti nella pagina stampata’ cede il passo 
ad una interpretazione del ruolo assai più am-
pia e complessa che abbraccia l’intera cultura 
dei linguaggi visivi contemporanei. 
È, sì, ancora sistema grafico di parole, segni 
visivi, immagini, combinati tra loro, ma è an-
che spazio, tempo, movimento, declinati in una 
vasta gamma di media e di stili. Il tutto in una 
prospettiva culturale in cui appare prioritario, 
piuttosto che concentrarsi sulla coerenza for-
male di ogni singolo oggetto/artefatto, pro-
vare a salvare quanto è ancora culturalmente 
significativo nella comunicazione. 
Il che significa salvare il ‘significato’ dal peso 
schiacciante dei dati che minacciano di som-
mergerlo, mostrare la ‘comunicazione tra le 
cose’, garantire l’efficacia dei prodotti della 
comunicazione non nel senso di un virtuosismo 
formale, ma di funzionalismo concettuale. Spo-
stare, insomma, l’attenzione dal visualizzare al 
concettualizzare.
In un mondo governato da una evidente esteti-
ca della transitorietà, la coerenza visiva è così 
effimera, da far apparire rischioso - se non futi-
le - restare concentrati sugli aspetti ’formali’ del 
progetto. Meglio puntare su quelli che mirano 
a costruire e rendere possibile, attraverso le 
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nuove strategie del progetto grafico, la rela-
zione tra contesti culturali diversi e che faci-
litano l’accesso ad un universo di sapere infi-
nitamente ampio e diversificato. L’innovazione 
formale che ha impegnato tutto il ‘900 nella 
definizione di un vocabolario visivo da esplo-
rare e manipolare, cede il passo ad un’idea di 
‘contesto’ in cui appare fondamentale riuscire 
a creare ‘relazioni’ e in una ottica che vede il 
graphic designer come operatore in grado di 
‘far accadere cose’. Molto meno artefatti molti 
più eventi, verrebbe da dire, in una dimensio-
ne creativa in cui i grafici si devono sempre 
più spesso occupare di progettare sequenze, 
atmosfere, trasformazioni… 
In questa complessità si muove oggi chi ope-
ra nell’ambito della grafica, sia se i suoi in-
teressi sono diretti all’azione progettuale sia 
se invece il suo è un ambito di riflessione 
teorica, di ricerca e didattica all’interno de-
gli ambiti disciplinari sempre più numerosi 
che coinvolgono quello che in senso ampio 
abbiamo imparato a definire come il ‘design 
della comunicazione’. Il paradigma intorno al 
quale i nuovi ambiti del design della comu-
nicazione si animano è quello generato dalla 
birth of users, la nascita di una nuova cate-
goria di fruitori intesi come ‘utenti’ rispetto 
ai quali gli stessi punti fermi del lavoro del 
grafico (lavorare sulla base di vincoli, defini-
re gerarchie, comunicare con la tipografia…) 
necessitano di una ridefinizione, di un nuovo 
punto di vista che prenda in considerazione 
il fatto che «in un’epoca sovraccarica d’infor-
mazione è piu importante saper progettare i 
mezzi di accesso all’informazione e alla navi-
gazione che la forma dei singoli messaggi»3.  3 Bruinsma, M. (2011), p. 29.

Alessandra Cirafici - Scrittura ‘in carta’ 
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È l’approccio UCD, User Centred Design, fun-
zionale al miglioramento dell’interazione fruito-
re-oggetto sia esso un prodotto, o un servizio…
che poi è anche la condizione per cui, come 
direbbe Bonsiepe, tutti i design sono ‘design 
d’interfaccia’!4. 
Eppure in questa nuova funzione di editor 
che occupa gran parte del lavoro del graphic 
designer - il cui compito sempre più è quel-
lo di aiutare il destinatario del messaggio a 
connettersi in modo efficace con la cultura 
dell’informazione - la tipografia, con il suo ric-
co potenziale di strutturazione ed espressione 
del contenuto, continua ad esercitare un ruo-
lo fondamentale. E non solo perché disporre 
lettere sulla pagina bianca è ancora una sfida 
continua per il graphic designer, ma anche - e 
soprattutto - perché nonostante il peso sovra-
stante che nella nostra cultura il ‘visivo’ ha as-
sunto rispetto al ‘verbale’, è innegabile lo stra-
ordinario potenziale comunicativo che quel 
linguaggio dei segni che chiamiamo ‘alfabeto’ 
continua ad esercitare.
Strutturare percorsi di senso visivo a partire 
dall’atomo della singola lettera sino alla orga-
nizzazione delle parole in corpi coerenti e in 
sistemi flessibili, è al tempo stesso un universo 
di azione progettuale e un luogo di spericolata 
sperimentazione e dunque di ricerca.
Ma che cosa significa ‘fare ricerca’ nel graphic 
design? Christofer Fryling in un bel saggio 
dal titolo Research in Art and Design5 individua 
tre diversi approcci con cui è possibile elabo-
rare itinerari di ricerca nel design, ed è inte-
ressante mutuare il senso  della sua teoria nel 
contesto del progetto grafico: è possibile fare 
ricerca ‘intorno’ al progetto grafico in una pro-

4 Al riguardo tra gli altri testi di Gui 
Bonsiepe, si segnala Design as 
Toor for cognitive Metabolism: 
From Klowledge Production to 
Knowledge Presentation, Atti del 
Convegno internazionale Ricer-
ca+Design, Politecnico di Milano 
maggio 2000.

5 Fryling, C. (1993-94).
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spettiva storico-critica che si ponga l’obiettivo 
di studiare le storie, gli stili, le influenza e i con-
testi in cui si sono sviluppati: il progetto grafico 
come tema. 
È possibile, poi, fare ricerca ‘sul’ progetto grafi-
co analizzando i metodi e le pratiche di quelle 
sperimentazioni - essenzialmente visive - che 
ne sono l’essenza, in una prospettiva di com-
prensione del processo progettuale: il progetto 
grafico come azione. Se riferita a questo ambito 
la ricerca può essere considerata come «un’at-
tività fondante e caratterizzante basata in gran 
parte sulla nozione di problem solving (soluzio-
ne del problema) attuata attraverso strumenti 
e metodi visivi»6. Ricerca intesa, dunque, come 
processo necessario per individuare la rispo-
sta più significativa alla necessità di un commit-
tente o di un destinatario. 
È, poi, possibile fare ricerca ‘attraverso’ il pro-
getto grafico, ponendosi l’obiettivo di svilup-
pare artefatti comunicativi in cui non sia la pra-
tica grafica l’obiettivo principale, ma piuttosto 
la volontà di comunicare visivamente nuove 
forme di conoscenza. Una prassi in cui la di-
mensione visiva si dimostra capace di svilup-
pare indagini e costruire approcci innovativi 
nell’articolazione di un sapere che può anche 
essere lontano dai propri ambiti d’azione. Una 
modalità di investigazione visiva in cui assume 
un ruolo essenziale il concetto di mappatura, 
di information design in un contesto in cui la 
ricerca si sviluppa come azione di categoriz-
zazione e visualizzazione di dati. 
Progetto grafico, dunque, come ricerca di nuo-
vo significato e come attribuzione di senso.
Se riferita a questo orizzonte più ampio, la 
‘ricerca visiva’ ci sembra possa essere intesa 6 Noble, I., Bestley, R. (2012), p. 9.
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come una attività di problem finding (indivi-
duazione del problema) e cioè come pratica 
che si sviluppa non tanto intorno alla ricerca 
di risposte, ma piuttosto intorno alla qualità 
delle domande possibili e sul modo più ap-
propriato di porle. 
La domanda più importante, tuttavia, è quel-
le che riguarda il cosa fare della ricerca nel 
graphic design: lasciare che sparisca nei con-
testi accademici o riuscire a fare in modo che 
contribuisca ad innescare nuovi modi di pen-
sare il design definire nuovi schemi, nuove 
categorie di lavoro. In un momento di estrema 
permeabilità delle barriere disciplinari, come 
quello che viviamo attualmente, questo signi-
fica anche individuare territori di ricerca in 
cui navigare in collaborazione con altri saperi, 
altri atteggiamenti culturali e creativi.
Pluridisciplinarietà e transdisciplinarietà sem-
brano ormai essere atteggiamenti imprescin-
dibili della investigazione critica, a cui non 
pare volersi sottrarre anche la riflessione sui 
linguaggi visivi che investe il design della co-
municazione.  
Ebbene, lavorare sulla ‘poesia’ e cioè sul gesto 
che più di ogni altro celebra la parola come 
evocazione, come suono, come ritmo, come 
attribuzione di senso, è stato, in questa ottica, 
estremamente interessante. 
L’occasione offerta dal lavoro di Anna Ma-
ria Pugliese e dalla possibilità di manipola-
re visivamente in percorsi di attribuzione di 
nuovo significato il flusso di parole e pensieri 
scaturiti sia dall’allestimento in sé, sia dalla 
sequenza delle performance che hanno ac-
compagnato il tempo dell’esposizione, ha 
spesso superato le aspettative. 
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Ma quel che più importa ha dischiuso un ter-
reno di discussioni su questioni antiche eppu-
re sempre attuali nel lavoro del graphic desi-
gner, relative al carattere tipografico e alla sua 
articolazione in parole e testi, alla sua organiz-
zazione in gabbie, griglie e allineamenti, alla 
relazione tra corpo del carattere e contrasti di 
scala, tra filetti e righe, tra sequenze e flussi… 
E tutto all’interno di un discorrere sulla parola 
scritta in cui i concetti di semantica, sintattica 
e prammatica si sono rincorsi e intrecciati nel 
tentativo di dare ‘eleganza intellettuale’, per 
usare le parole di Vignelli7, al lavoro di riscrit-
tura che si andava compiendo.
Semantica intesa come imprescindibile ricerca 
del senso da assegnare ad ogni gesto progettua-
le. Una azione che si distilla attraverso un pro-
cesso complesso di ricognizione intorno al sog-
getto in ogni suo aspetto, intorno alla relazione 
tra soggetto, emittente e ricevente in modo che 
l’idea progettuale abbia senso per entrambi; 
intorno alla ricerca della forma progettuale più 
appropriata da utilizzare perché capace di in-
terpretare o trasformare un particolare soggetto 
all’interno di un particolare contesto d’uso. 
Sintattica intesa come disciplina che controlla 
l’uso della grammatica nella costruzione della 
frase che nel linguaggio visivo significa non 
solo il controllo della struttura della gabbia, 
dei caratteri tipografici dei testi…ma soprat-
tutto il controllo del modo in cui questi ele-
menti si relazionano tra loro come parti di un 
insieme dando luogo a quella continuità sin-
tattica nella ‘messa in pagina’ che è essenziale 
nel progetto grafico.  
Prammatica, intesa come attenzione rivolta a 
che ciò che si immagina di aver progettato in 

7 «Parliamo spesso di eleganza 
intellettuale, da non confondersi 
con l’eleganza dei modi o ma-
niere. […] è il filo che ci guida alla 
migliore soluzione di qualunque 
cosa si faccia. È l’obiettivo finale 
del nostro pensiero al di là di ogni 
compromesso. È ciò che eleva 
l’oggetto più umile a un nobile 
livello». Vignelli, M. (2012), p. 28.
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modo semanticamente significativo e sintat-
ticamente corretto sia anche comprensibile, 
chiaro, appropriato, coerente ed efficace, sul 
piano della comunicazione. Intellettualmen-
te elegante, mai arbitrario, concettualmente 
complesso, se necessario, ma mai complicato. 
In altre parole comprensibile!
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A PAGINA 26:
Safran, J. Foer tree of codes. Lon-
dra: Visual Edition., 2010.
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Questioni di lettere

Scopo ultimo del graphic design è dare forma 
alla forma, infondere significato nei segni e 
nelle superfici. Si tende sempre a pensare, tut-
tavia, alla grafica in termini di prodotto finito: 
un logo, un manifesto, un layout perfettamente 
curati e in sé conclusi. Ma il progetto grafico 
è innanzitutto un processo, un itinerario di ri-
flessione visiva in cui prima che la soluzione 
definitiva emerga, gli elementi grafici si rin-
corrono in ipotesi e soluzioni intermedie. 
Ebbene, è proprio in questa ottica che van-
no lette le sperimentazioni grafiche che qui 
si presentano come corredo al testo. Esse si 
mostrano come esito del processo di ridefini-
zione concettuale e visiva dell’universo di pa-
role, versi, pensieri, memorie che hanno dato 
vita alla performance di Anna Maria Pugliese. 
Un lavoro raffinato sul segno e sul linguaggio, 
quello della Pugliese, che ha rappresentato 
l’occasione intorno a cui si è articolato il lavo-
ro di progetto degli allievi del corso di Design 
e Comunicazione9. Una sorta di ragionamento 
in itinere il cui obiettivo non è stato tanto quel-
lo di giungere a soluzioni definitive - lo stesso 

No, non va da sé che la scrittura serva a comunicare; 
è solo per un abuso del nostro etnocentrismo 

che noi attribuiamo alla scrittura 
delle funzioni puramente pratiche 

di contabilità, di comunicazione, di registrazione, 
censurando il simbolismo che anima il segno scritto.

                                                                                              
Roland Barthes , 19828
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A PAGINA 28:
Quoad vides? Word like Sign, 
progetto grafico di Arianna Valeria 
Busico, Corso di Laurea in Design 
e Comunicazione, Università della 
Campania ‘Vanvitelli’.

ALLE PAGINE 30-31:
Quoad vides? Word like Sign, 
progetto grafico di Arianna Valeria 
Busico, Corso di Laurea in Design 
e Comunicazione, Università della 
Campania ‘Vanvitelli’.

8 Barthes, R. (1982), p. 13.

9 Si tratta degli allievi del terzo 
anno del Corso di Laurea in Desi-
gn e Comunicazione e del lavoro 
compiuto all’interno del Laborato-
rio di Multimedia graphics (prof. 
Alessandra Crafici), a.a. 2011-12.
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lavoro della Pugliese si dichiara convinta-
mente mai concluso, bensì continuamente in 
progress -  ma di percorrere itinerari di rifles-
sione e di rielaborazione centrata sui mecca-
nismi della visione interpretata come attività 
in sé creativa. 
Un ragionamento visivo sulle ‘lettere’ innan-
zitutto. 
I caratteri tipografici sono una risorsa essen-
ziale per il graphic designer e l’allestimento 
al Museo Archeologico ne ha fornito esempi 
di straordinaria suggestione, utilizzando le 
‘lettere’ come metafora di quella struttura sim-
bolico-cognitiva di cui è parte significativa la 
struttura segnico-linguistica che costituisce il 
tema dominante della ricerca della Pugliese. 
Il tema del Calendario Silvestre, «sistema sim-
bolico espressivo della sacralità degli alberi 
e dei grafemi, archetipo dell’invenzione del 
tempo e delle lettere dell’alfabeto, testimo-
nianza dell’estro e del talento umano» - per 
usare le parole stesse dell’artista- si sono 
offerti nella istallazione dell’Archeologico, 
come terreno fertile di reinterpretazione cre-
ativa e di sperimentazione grafica. Lettere 
dell’alfabeto e segni di interpunzione, liberati 
da ogni possibile contestualità discorsiva si 
articolavano e declinavano nell’allestimento, 
in segmenti di attenzione visiva su cui è sta-
to interessante ragionare in termini di pro-
getto grafico. Peso, risalto, aste verticali, aste 
orizzontali, grazie, angoli, curve… sono tutti 
elementi di quella dimensione formale dei 
caratteri in cui la potenza espressiva trava-
lica di gran lunga la dimensione funzionale 
della lettura aggiungendo alla scrittura quel 
valore di ‘immagine’ che, nella citazione di 

apertura, Roland Barthes superbamente sin-
tetizza nella forza del ‘simbolismo che anima 
il segno scritto’. Words like sign ... appunto! 
Liberate dalla necessità della loro sequenziali-
tà, le lettere si esibiscono nel dinamico intrec-
cio tra i processi di scrittura e quelli di lettura, 
legando così un atto essenzialmente percettivo, 
il ‘vedere’, a un altro intrinsecamente cogniti-
vo, il ‘leggere’. È il passaggio dall’uno all’altro 
che affascina e sorprende: «vediamo il testo, 
lo guardiamo, cominciamo a leggere e il testo 
visibile sparisce, mentre si manifestano com-
prensione e significato. Ogni tanto guardiamo 
ancora, vediamo il testo e il contenuto per un 
istante svanisce di nuovo»10. Il tema è di stra-
ordinario fascino. Chiama in causa i fenomeni 
percettivi che ‘il gioco della lettura’ - parafra-
sando il titolo del bel testo di Gerard Unger - è 
in grado di innescare e la tentazione di guar-
dare al tema della ‘scrittura’ «non già attraver-
so il messaggio di cui essa è lo strumento, ma 
attraverso il gioco delle parole di cui essa è 
teatro»11 è irresistibile. 
Il lavoro di sintesi grafica compiuto dagli allie-
vi va proprio in questa direzione ed è possibi-
le interpretarlo come un lavoro sulla scrittura 
intesa come il «complesso grafico delle tracce 
di una pratica: la pratica dello scrivere»12, che 
proprio nell’intreccio, tra le due dimensioni 
della leggibilità e della comunicazione trova 
la propria cifra espressiva. Lo scopo è stato 
quello di dare ‘forma’ alla messe di parole che 
sia nell’ambito dell’allestimento della Puglie-
se che durante le performance e i reading ad 
esso collegati, hanno raccolto intorno all’autri-
ce flussi di pensieri, poesie, parole, memorie…  
Un obiettivo che non poteva che ispirarsi al 

10 Unger, G. (2006), p.139.

11 Ibidem.

12 R. Barthes, R. (1982), p. 11.
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percorso di quanti nella storia del progetto 
grafico - dai manifesti delle avanguardie, all’e-
sperienza della poesia visiva, sino al contem-
poraneo type design digitale - hanno scelto la 
‘scrittura’ come ragione stessa del progetto e 
hanno affidato al ‘testo’ e alle sue molteplici 
valenze, un ruolo significativo nel proprio lin-
guaggio espressivo.
Immediato, e in qualche modo scontato, ap-
pare il riferimento alla sperimentazione che 
tutti i movimenti delle avanguardie storiche 
– dal Futurismo al Costruttivismo, dal Supre-
matismo, al Dadaismo… – hanno portato avan-
ti a partire dagli anni Dieci del secolo scorso, 
sconvolgendo ogni precedente logica di mise 
en page, distruggendola per ricomporla in 
senso accentuatamente figurativo, in funzione 
di nuove poetiche, nuovi miti - quelli della mo-
dernità e della velocità innanzitutto - e nuove 
ricerche espressive sorte intorno alle sineste-
sie surrealiste. 
Il pensiero e la sperimentazione delle avan-
guardie, che furono ispirazione significativa 
per lo sviluppo della cultura del progetto gra-
fico e tipo-grafico degli anni Venti, trovarono,  
poi come è noto, un luogo di verifica e di ricer-
ca all’interno dell’esperienza del Bauhaus, nel 
cui immenso patrimonio didattico ed espres-
sivo si è investigato frugando a piene mani13. 
Non è stato possibile, poi, rinunciare a guar-
dare anche all’esperienza della fine degli anni 
Sessanta e a personaggi come Emil Ruder, con 
il suo Typographie14 o Karl Gerstner con Pro-
gramme entwerfen15 - considerati entrambi te-
sti culto del settore. Si tratta, per dirla con le 
parole di John Maeda, dei ‘grandi pionieri del 
type design – che individuarono i fondamenti di 
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13 Si pensi, ad un personaggio stra-
ordinario come Làszlò Moholy-Na-
gy che nel 1923 a Weimar, nel 
suo ‘corso propedeutico’ , affron-
tava i temi dei rapporti armonici 
nella scrittura, del fenomeno del 
contrasto tra bianco e nero, tra 
pieno e vuoto,  tra linee continue e 
linee spezzate,  con un’attenzione 
alla pagina scritta intesa, ben al 
di là del suo significato verbale, 
come un campo di tensioni per-
cettive innescate da quei ‘segni’ 
(linee, punti, curve, …) elementi 
primari dalla cui articolazione si 
genera la scrittura.

14 Ruder, E. (1967).

15 Gerstner, K. (1964).

A PAGINA 34:
Esercizio di poesia visiva, progetto 
grafico di Debora Ciglione, Corso 
di laurea in Design e Comunica-
zione, Università della Campania 
‘Vanvitelli’.
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quella ‘tipografia oggettiva’16, fondata su una 
logica del progetto editoriale rigorosa e ra-
zionale sino al limite del purismo, senza per 
questo dover rinunciare ad un approccio for-
temente creativo17. 
Da questo itinerario di ricerca ‘intorno’ al pro-
getto grafico e ad un suo particolare aspet-
to - quello della sperimentazione tipografica 
- sono emersi con chiarezza, alcuni elementi 
che hanno poi trovato riscontro nella fase di 
ricerca ‘sul’ progetto grafico e dunque sulle 
proposte progettuali. Innanzitutto è emerso 
come il lettering abbia compiuto e compia per 
sé un’operazione essenziale e fondativa, lavo-
rando, in modo più o meno accentuato, nella 
direzione dell’iconico e cioè ripercorrendo a 
ritroso il processo di astrazione compiuto dal-
la scrittura, riportando, così, la parola scritta 
alla ‘grafia’ che non a caso in principio signifi-
cò allo stesso tempo e senza distinzione ‘scrit-
tura’ e ‘disegno’18.
Testo come tessuto, come texture, come im-
magine, che vive una propria dimensione, in-
dipendentemente dal significato verbale che 
porta con sé e che, attraverso la scrittura, «si 
dipana come un filo più o meno largo, più o 
meno compatto: è un nastro grafico»19. Un’idea 
che rimanda di nuovo allo statuto narrativo e 
temporale della scrittura – un racconto è un 
susseguirsi di un ‘prima’ e un ‘poi’ – ma ne sot-
tende la dimensione figurativa, racchiusa nel 
concetto di ‘direzione’ che quel nastro grafico, 
nelle sue infinite declinazioni, è in grado di 
sperimentare. 
Tipografia, dunque, come forma narrativa. 
Narrazione, che è innanzitutto narrazione vi-
siva, e che si sviluppa in una condizione di 

16 Nota inizialmente come la ‘gra-
fica svizzera’ ha dominato il pano-
rama internazionale del progetto 
tipografico negli anni Sessanta e 
Settanta imponendo un approccio 
non solo oggettivo, ma in qual-
che modo razionalista e purista. 
I suoi elementi essenziali sono 
riassumibili in: composizioni rigo-
rosamente asimmetriche, impo-
stazione in gabbia rigida, utilizzo 
generalizzato dell’Helvetica o co-
munque di caratteri senza grazie.

17 Basta, infatti, sfogliare l’indice 
dello testo di Emile Ruder per 
rendersi conto del peso che as-
sume, nella progettazione della 
pagina, la dimensione della scrit-
tura come sistema di immagini: 
ricorrono i riferimenti agli aspetti 
geometrici, cinetici, ai concetti di 
forma, alla definizione dei ritmi, 
alla individuazione dei fenomeni 
ottici, al concetto di unità fra testo 
e forma, al rapporto tra lettering e 
illustrazione.

18 Si veda al riguardo Marcolli, A. 
(1979).

19 Barthes, R. (1982), p. 34.

A PAGINA 36:
Pascal Dombis, Eurasia, floor-print 
installation, pigment print on vinyl 
floor, 13×8 m, TZR Galerie Kai 
Brückner, Düsseldorf, DE, 2012. 



38 39

‘spettacolarizzazione’ che impone di riflettere 
sul ruolo del progettista. Come osserva Gio-
vanni Anceschi «la messa in pagina del grafi-
co, cioè proprio l’operazione che impaginan-
do modula il susseguirsi dei coup de théâtre 
della pagina aperta per il lettore, va vista 
come un caso particolare cioè come una ri-
duzione dimensionale, una riduzione alle due 
dimensioni del foglio della ‘messa in scena’ 
dello spettacolo vero e proprio»20.
Ebbene, sulla definizione di questa ‘scena’, l’im-
patto che ha avuto, a partire dagli anni Ottanta, 
la diffusione delle tecnologie digitali è stato 
assai rilevante ed è di un certo interesse consi-
derarne le conseguenze. La semplicità con cui 
le tecniche informatiche hanno reso possibile 
le sperimentazioni più azzardate sull’uso dei 
caratteri (avvicinamenti, sovrapposizioni, sot-
trazioni, ‘con-fusioni’ …) e la possibilità proget-
tuale praticamente illimitata offerta dai sistemi 
digitali, hanno aperto al campo del progetto 
tipo-grafico uno scenario vastissimo che ha tro-
vato interessanti forme espressive già a partire 
dagli anni Novanta, nelle nuove applicazioni 
della grafica digitale21. 
L’abbandono di ogni regola che in apparen-
za sembra essere essenziale al type design 
contemporaneo deriva in gran parte proprio 
dall’introduzione dei sistemi informatici: ogni 
esigenza del progetto è resa possibile e infini-
tamente accelerata dall’utilizzo dei new tools, 
che consentono di risolvere l’intero processo 
progettuale - dalla scelta del carattere, alla 
composizione, ai processi di stampa… -  in 
un ambiente, il software, che ‘simula’ l’intera 
area del progetto. Questa condizione, che in 
senso generale coinvolge e riguarda l’intero 
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ambito del progetto grafico, rappresenta una 
novità significativa, il cui esito più evidente è 
nella centralità del ruolo assunto da una ‘re-
gia visiva’ che privilegia, decisioni espositive 
e sintattiche capaci di rafforzare la reale co-
struzione di trame di senso, l’individuazione di 
nessi visivi e verbali e la definizione di trame 
narrative, con il chiaro obiettivo, ben al di là 
dell’esaltazione per l’infinita libertà offerta 
dal mezzo infografico,  di creare legami di si-
gnificato con il proprio fruitore. 
In questo senso il type design rappresenta, an-
che a livello didattico, uno straordinario labo-
ratorio di ricerca e di sperimentazione di nuo-
ve sensibilità della cultura grafica22.
La possibilità di sperimentare attraverso i soli 
caratteri tipografici il significato delle ‘azioni’ 
del progetto - che si articolano in costruzio-
ne delle ‘relazioni di posizionamento’, attri-
buzione di valori morfologici, dimensionali e 
cromatici,  individuazione di nessi topologici, 
definizione di gerarchie di significato e di va-
lore percettivo, costruzione di sequenze spa-
zio-temporali - si dimostra estremamente utile 
a sottrarre il processo creativo dall’equivoco 
della libera sperimentazione formale che 
spesso il passaggio dall’analogico al digitale 
ha generato. Anzi in un momento in cui l’enfa-
si della rivoluzione digitale sembra lasciare il 
posto ad un più cauto atteggiamento di conti-
nuità con la tradizione dei sistemi analogici, il 
type design spesso si mostra capace di conta-
minare i linguaggi e ibridare le tecniche, inne-
stando virtuosamente nella tradizione i nuovi 
modi di interazione con i supporti digitali, di-
ventando così un vero terreno di sperimenta-
zione e ricerca ‘sul’ progetto grafico23.

20 Anceschi, G. (1989), p. 15.

21 In un regime comunicativo che 
si rivolge ad un ‘fruitore repentino’ 
che privilegia i canali della televi-
sione e del World Wide Web, non 
sorprende che le scelte del pro-
getto grafico siano ricadute su di-
namiche e modalità che rinuncia-
no al ‘discorso’ per fare l’occhiolino 
alla percezione più spontanea e 
immediata, quella che si lascia se-
durre dal ritmo, dalla pausa, dalla 
forma assai più che dal contenu-
to. Sul tema si veda quanto già 
espresso in Cirafici, A., Fiorentino, 
C. C., Lagnese, G. (2008).

22 Sul panorama contemporaneo 
dei protagonisti e delle sperimen-
tazioni della grafica digitale e in 
particolar modo del web design 
si veda: Branzaglia, C. (2006), pp. 
121-162.

23 Si veda quanto già scritto al 
riguardo in Disegno e Graphic 
Design. Dall’investigazione gra-
fica all’attribuzione di senso, in 
particolar modo al capitolo Basic, 
New Basic e altre storie in relazio-
ne al rapporto tra pensiero creati-
vo e nuove tecnologie. Cirafici, A. 
(2012), p. 34 e seg.
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Questo ricco orizzonte di riflessioni e di ri-
ferimenti ha fatto da sfondo al lavoro com-
piuto dagli allievi del corso di Design e Co-
municazione intorno al ‘nastro grafico’- mai 
definizione fu più appropriata! - rappresen-
tato dalla sequenza di esiti poetici prodotti 
nell’ambito dall’esperienza performativa “La 
memoria come strumento di coscienza crea-
tiva”, mostra/evento di Anna Maria Pugliese. 
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A PAGINA 40:
Ptasia 30 Design Group, Tu roz-
grywała się polityka, Fabrykanci 
rewolucji, Pod czerwonym sztan-
darem, 2009. Foto di Maclej Ku-
szela; direttore artistico / concept: 
Danuta Słomczyńka (direttore ar-
tistico del dipartimento di Graphic 
Design); team di progetto: Marcin 
Markowski, Sylwia Klimczak, Ra-
fał Koczan, Marcin Markowski, 
Robert Mieniok, Paweł Szurek, 
Eliza Karczyńska, Katarzyna Mu-
cha-Wiśniewska, Zuzanna Paul.

A PAGINA 42:
ONTYPE, Texts on Typography, 
Typography you can touch in the 
Bauhaus Archive, Gutenberg Mu-
seum, Berlino, 2012. Foto a cura 
di Lena Giovanazzi.

A PAGINA 43:
Troy Hide, NOKIA PURE  TYPO-
GRAPHY EXHIBITIO, Londra, 
2011.
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Dialoghi a distanza

In occasione dell’allestimento, come già 
accennato, al lavoro grafico e concettuale 
dell’artista sono stati associati appuntamenti 
settimanali di reading poetico sul tema della 
memoria, finalizzati alla realizzazione di un’o-
pera in progress, che Anna Maria Pugliese ha 
definito una “scultura a più voci”. Un esito a 
cui si è sommato quello dell’analogo esperi-
mento realizzato qualche mese dopo presso 
l’Italian Cultural Institute di New York nel cui 
prestigioso contesto la Pugliese ha presentato 
il video-poema Landscapes of memory. 
Di questa “scultura a più voci”, opera aperta e 
collettiva il cui senso più profondo è la coralità 
dell’esperienza compiuta, il lavoro degli al-
lievi ha cercato di individuare nuove modalità 
comunicative capaci di estenderne la possibi-
le fruizione in un differente dominio comuni-
cativo, quello del visivo, e in un tempo differito 

Alfabeti che riSvelano l’eco sacrale degli alberi 
rievocano l’osmosi uomo Natura 

grafemi del visibile e dell’invisibile 
sigillati nell’Ikona polisemica della Physis 

mano illuminata a sapienza diffusa da mare a mare 
da città a città piombo e oro di conoscenza 

dispersa nelle rughe della memoria 
corpo nudo in attesa di parole da riscrivere 

rare come foglie gemmate domani 
dai sotterranei del sapere per restituire alla Natura 

quella sacralità che il mondo le ha tolto.
 

Anna Maria Pugliese, 201224
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A PAGINA 44:
Gli autori e le parole chiave della 
scrittura a piu voci, progetto grafico 
di Carmen Orlo, Corso di Laurea in 
Design e Comunicazione, Universi-
tà della Campania ‘Vanvitelli’.

24  Anna Maria Pugliese, L’alfabeto 
degli alberi. Napoli: MANN, 2012.
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oltre quello dell’evento stesso25. Se volessimo, 
in estrema sintesi, descrivere il senso del la-
voro compiuto sul ‘materiale poetico’ messo 
a disposizione degli studenti, potremmo dire 
che si è trattato di costruire le condizioni visi-
ve per un inedito ‘dialogo a distanza’ tra tutti 
gli attori e i temi che il singolare esperimento 
della Pugliese è riuscito a coagulare intorno 
a sé. Ciascun segmento di quella esperienza 
è stato ricollocato in un orizzonte narrativo, in 
una ‘cornice’ che ha dato senso al dialogo at-
traverso la messa in evidenza della possibile 
risonanza con altri segmenti e soprattutto con 
il senso complessivo dell’esperienza compiu-
ta.  Ciascun frammento poetico ha in qualche 
modo perso la sua identità ed ha abdicato alla 
propria dimensione autoriale a favore di una 
identità complessiva fatta di ricorrenze, analo-
gie, allusioni, metafore… una identità non più 
giocata nei termini del linguaggio verbale, ma 
nella sintesi del linguaggio della visione.
Alla dimensione corale della performance 
artistica ha fatto da controcanto la dimensio-
ne corale e collettiva del progetto elaborato 
dagli studenti in sinergia con i presupposti 
artistico-culturali della ricerca di Anna Ma-
ria Pugliese. Dimensione corale e natura di 
‘opera in progress’ hanno rappresentato, 
dunque, le coordinate concettuali del lavoro 
di rilettura operato dagli allievi. Le differen-
ti interpretazioni della parola poetica, del-
la natura e della memoria si sono intrecciate 
in un percorso che a volte si è ‘solidificato’ 
in artefatti comunicativi di mise en page, in 
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25 Si tratta di un tema ricorrente 
nel recente dibattito sul ‘consumo 
di cultura’ in ambito museale e 
non solo. Le strategie relative al 
audiance development agiscono 
spesso proprio alla ricerca dell’o-
biettivo di una estensione tempo-
rale dell’esperienza espositiva e 
sulla costruzione di esperienze 
di interazione anche successiva 
alla visita.

A PAGINA 46:
Progetto grafico di Debora Ciglio-
ne, Corso di Laurea in Design e 
Comunicazione, Università della 
Campania ‘Vanvitelli’.
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altri è rimasto fluido in ipotesi di mappe in-
fografiche, elenchi mobili, possibili itinerari 
di navigazione interattiva, performance, istal-
lazioni immaginate come possibili metafo-
re sulla coscienza della contemporaneità. 
Il corpus letterario costituito in principio da 
39, poi 42, poi 51 testi di altrettanti poeti ita-
liani e internazionali che  hanno voluto lascia-
re in tempi e luoghi diversi il proprio segno 
nell’opera ‘in progress’ della Pugliese ha co-
stituito una sorta di ‘metatesto’ letterario nel-
le cui pieghe il lavoro degli allievi ha tentato, 
innanzitutto, di rintracciare ricorrenze concet-
tuali, schemi narrativi intorno a cui costruire 
trame di senso cognitivo, prima ancora che 
visivo. Si è trattato dunque di immaginare nar-
razioni visive e percorsi di possibile naviga-
zione all’interno di un testo la cui specificità 
non risiedeva nella coerenza discorsiva, ma 
nella ricorrenza di alcuni tematismi e di alcu-
ne modalità di elaborazione di contenuti tutti 
profondamente legati alla ricerca estetica del-
la Pugliese e certamente presenti nell’intenso 
testo poetico L’alfabeto degli Alberi – citato in 
apertura di paragrafo - che in un certo senso 
del ‘metatesto’ rappresenta l’incipit.
Si è dunque trattato innanzitutto di un brain-
storming nell’universo poetico ed estetico 
dell’artista, alla ricerca dell’epicentro del 
suo immaginario, dei suoi elementi fondativi 
e delle connessioni tra le diverse componen-
ti dell’esperienza performativa analizzata nel 
suo complesso. Una operazione a cui ha fatto 
seguito una azione di ‘organizzazione’ e codifi-
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A PAGINA 48:
Esercizio di poesia visiva, pro-
getto grafico di Arianna Valeria 
Busico sul materiale poetico rac-
colto durante gli eventi connessi 
all’allestimento di Anna Maria Pu-
gliese, Corso di laurea in Design 
e Comunicazione, Università della 
Campania ‘Vanvitelli’.
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cazione dell’intero corpus di immagini mentali 
e testi per categorie concettuali, aree temati-
che, ritmi espositivi, caratteristiche metriche, 
strutturali, linguistiche… 
Ne sono emerse alcune categorie concettuali 
connesse all’esperienza della Pugliese e co-
stanti nel suo sviluppo poetico. Innanzitutto il 
concetto di MEMORIA, intesa come “strumen-
to di coscienza creativa”, genesi della sintesi 
tra pensiero e immaginazione; e poi quello di 
NATURA intesa come spazio di elezione per la 
ricerca, tra arcaismo e contemporaneità, di una 
identità primaria, un’identità esistenziale che 
si genera proprio nel riconoscimento di una 
ancestrale empatia tra natura e uomo; UOMO, 
dunque altra parola nodale nella ricerca del-
la Pugliese e ricorrente nel corpus poetico; e 
poi ancora, SUONO, attributo essenziale della 
parola e del suo diffondersi nelle dimensioni 
dello spazio e del tempo; e ancora ALFABETO, 
PAROLA, GRAFEMA…
A partire da questi concetti, che si rincorrono 
nel corpus poetico e ne sostanziano il messag-
gio, si è ipotizzata una aggregazione tematica 
dei testi poetici per poi immaginarne innan-
zitutto una fruizione dinamiche che a partire 
da quei concetti e attraverso interazioni con 
l’utente ne dischiudesse i contenuti in termini 
di relazioni tra la parte ed il tutto. Non un lavo-
ro sul testo, ma piuttosto un lavoro intorno al 
testo. Ipertesti, ovvero strutture di navigazione 
capaci di svelare al fruitore/lettore, attraverso 
nessi logici, il significato ‘collettivo’ dell’opera. 
L’elaborazione in termini visivi del ‘metatesto’ 
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A PAGINA 50:
Debora Giglione. Storybord dell’or-
ganizzazione ipertestuale delle poe-
sie visive raccolte durante gli eventi 
connessi all’allestimento di Anna 
Maria Pugliese, Corso di laurea in 
Design e Comunicazione, Universi-
tà della Campania ‘Vanvitelli’.
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ha rintracciato, poi, nei concetti di ‘flusso’ - di 
parole, pensieri e memorie - di ‘sovrapposi-
zione’ - di voci distinte e simultanee -, di ‘in-
terazione’ e relazione tra le parti del progetto 
espositivo, altrettante strategie del progetto 
grafico: comporre visivamente sulla pagina i 
testi in un unico flusso di parole come in un 
unico pensiero poetico cui fanno da àncora e 
contrappunto i nomi dei singoli autori; sovrap-
porre i testi poetici come in una sequenza di 
voci narranti simultanee, sino a far perdere 
completamente il valore testuale e a rintrac-
ciare il valore visivo di texture sonora in cui far 
emergere solo alcune parole, concetti, nomi, 
numeri; e poi ancora elaborare sintesi di ri-
duzione di senso, per successive cancellazioni 
sino a ridurre ciascun componimento a sem-
plice sequenza ritmata, in cui far emergere 
solo ‘una’ parola significante; costruire mappe 
concettuali in cui i testi poetici scompaiano in 
termini di contenuto verbale a vantaggio del-
la comunicazione della sola logica di aggre-
gazione intorno a concetti e parole chiave…
sono queste le azioni che hanno guidato un 
fare progettuale il cui obiettivo è stato quel-
lo di rendere ‘manifesto’ il lavoro di sintesi 
concettuale elaborato sul patrimonio poetico 
emerso dall’evento della Pugliese e ricollo-
carlo in un nuovo processo di fruizione visiva, 
rafforzandone la dimensione narrativa di  ‘sto-
ria in progress’ e accentuandone quella inte-
rattiva nella relazione provocata con il fruitore. 
Protagonista indiscusso di questo racconto è 
stato il carattere tipografico. Liberato, ancora 

una volta, dal suo ruolo funzionale, il carattere 
ha conquistato la pagina bianca con tutto il suo 
valore formale. Si è esibito in arditi fuori-sca-
la esaltando la gerarchia semantica degli ele-
menti della mise en page; si è messo alla prova 
in improbabili operazioni di layering sino a 
rendere incomprensibile non già il contenuto 
verbale, ma anche quello simbolico del testo 
e a trasformarlo in texture rarefatte o addensa-
te intorno ad singoli elementi significanti; ha 
citato sfacciatamente Isgro26 nel processo di 
autocancellazione selettiva sino a trasformarsi 
in tratto, linea, punto; ha esaltato i segni d’in-
terpunzione; ha scardinato gabbie, ha dialo-
gato con altri elementi figurativi nella compo-
sizione di sintesi visive. Senza mai indugiare, 
tuttavia,  sull’esercizio di stile, ma ricercando 
sempre le ragioni di scelte formale e compo-
sitive che dessero senso visivo al lavoro con-
cettuale che sul quel corpus di parole pensieri 
e memorie si andava compiendo, nel tentativo, 
di restituirne il significato e di sollecitarne la 
intima comprensione. 

26 Ci si riferisce ovviamente ad Emi-
lio Isgrò, e alla sua poetica della can-
cellazione. A riguardo si veda Isgrò. 
E. (2007).
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A PAGINA 52:
Ipertesto, progetto grafico di Sara 
Nappa, Corso di laurea in Design 
e Comunicazione, Università della 
Campania ‘Vanvitelli’. 

ALLE PAGINE 54, 55, 56, 57:
Esercizio di poesia visiva, pro-
getto grafico di Arianna Valeria 
Busico sul materiale poetico rac-
colto durante gli eventi connessi 
all’allestimento di Anna Maria Pu-
gliese, Corso di laurea in Design 
e Comunicazione, Università della 
Campania ‘Vanvitelli’.
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Flowing. Flussi di memorie

(Interazioni, Esperienza, Percorsi). 
Spazi che comunicano, spazi che ti indicano, 
spazi che ti offrono, ti parlano e ti insegnano; 

questi sono gli obiettivi principali del progetto espositivo, 
al fine di lasciar gli utenti usufruire del materiale poetico 

intriseco nell’opera corale coordinato dall’artista.

Ciro Barone, 201227

Flowing. Memorie future è il titolo dell’itine-
rario espositivo di parole, immagini, suoni e 
movimento in cui l’intero percorso di rilettura 
del materiale poetico relativo alla performance 
di Anna Maria Pugliese ha trovato forse la sua 
forma più compiuta tra quelle proposte dagli 
allievi del DADI.  Non più artefatti comunica-
tivi in sé conclusi, ma un vero e proprio alle-
stimento, meglio sarebbe dire un ‘dispositivo 
visivo’, progettato allo scopo di racchiudere 
in una nuova ‘esperienza’ i molteplici acca-
dimenti di cui sin qui si è parlato - dalla pri-
ma istallazione al Museo Archeologico sino 
al lavoro compiuto in sinergia con gli allievi 
del Dipartimento di Architettura e Disegno 
Industriale - tenendoli insieme in un unico 
filo narrativo. Una azione progettuale che ha 
coinvolto gli ambiti del user experience de-
sign, del wayfinding, della grafica bidimen-
sionale, della identità visiva… allo scopo di 
progettare un ambiente espositivo sensibile 
ed efficace sul piano della comunicazione, 
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A PAGINA 58:
FLOW, progetto grafico di Ciro 
Barone, Corso di Laurea in Desi-
gn e Comunicazione, Università 
della Campania ‘Vanvitelli’.

27 Ciro Barone, FLOW. Università 
della Campania ‘Vanvitelli’, 2012.
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intrigante sul piano della interazione, in gra-
do di restituire l’intensità del lavoro compiuto 
intorno alla parola e all’idea di memoria con 
eleganza intellettuale e compostezza grafica.
Il dibattito contemporaneo intorno ai temi del-
la fruizione e del consumo di ‘prodotti cultura-
li’ ha messo ormai in evidenza la necessità di 
centrare l’attenzione sull’utente, sottolinean-
done, con convinzione,  il diritto alla parteci-
pazione, all’immaginazione e, infine,  all’accre-
scimento cognitivo. Che si tratti della visita ad 
un museo piuttosto che la partecipazione ad un 
allestimento espositivo, una mostra o una per-
formance artistica, quello che è fondamentale 
è comprendere cosa abbia ‘senso’ per il visita-
tore e, al tempo stesso, come sia possibile riu-
scire a provocare l’attenzione necessaria perché 
quell’esperienza abbia per lui un reale significa-
to, superando la dilagante condizione di inqui-
namento semantico che spesso non consente 
più di distinguere messaggi e contenuti cogni-
tivi. Un intero filone di ricerca ritiene che la di-
mensione ‘empatica’ sia quella da privilegiare 
nel progetto dei luoghi espositivi. Una dimen-
sione che consente quel ‘flusso di coscienza’ 
in grado di generare interesse affettivo, appa-
gamento, motivazione e che, in piena coerenza 
con quello che abbiamo definito l’approccio 
User Design Centred è in grado di trasformare il 
visitatore nel vero protagonista dell’interazione 
adattiva con l’ambiente espositivo determinan-
done così la ‘esperienza ottimale’28. 
In un simile contesto, che è fondamentalmente 
un contesto ‘comunicativo’ ampi orizzonti si di-
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28 Al riguardo si veda Csikszent-
mihalyi, M. (1990).

A PAGINA 60:
FLOW, progetto grafico di Ciro 
Barone, Corso di Laurea in Desi-
gn e Comunicazione, Università 
della Campania ‘Vanvitelli’.
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29 Si tratta di Ciro Barone e Ros-
salla Frezza che hanno concluso 
il loro percorso triennale discuten-
do una tesi dal titolo Interactive Spa-
tial Tipographi. Dimensioni spaziali 
del testo, ( a.a. 2012/2013 Relatore 
prof. A. Cirafici, correlatore prof. O.  
Zerlenga). Gli allievi hanno affron-
tato il lavoro di analisi, la ricerca dei 
casi studio e la fase di concept in 
modo congiunto per poi dedicarsi 
in modo autonomo alla declina-
zione progettuale dei due aspetti 
dell’allestimento e della progetta-
zione dell’identità visiva. 

informativi: alcuni più ‘didascalici’ (quelli rela-
tivi alla narrazione temporale degli eventi di 
cui si intendeva lasciar traccia); altri più ‘em-
patici’ (quelli relativi al rapporto emotivo con i 
contenuti poetici e con il patrimonio di memo-
rie e suggestioni che la poesia, nel senso am-
pio del termine, è in grado di suscitare); altri 
ancora, più interattivi (quelli legati alla preci-
sa volontà di rendere l’esperienza espositiva 
una sorta di percorso non unidirezionale, ma 
gestito dall’utente e con multiple possibilità di 
scelta e di esiti esperenziali). 
A rendere più complesso il lavoro proget-
tuale c’era l’a priori di voler dare, in qualche 
modo, forma espositiva a tutti i 51 testi poetici 
(assai diversi tra loro per dimensione, tipolo-
gia, lingua…) e al contempo superare, anche 
in termini di audience development, una certa 
resistenza ad immaginare la poesia come pos-
sibile leva motivazione alla fruizione di uno 
spazio espositivo. 
In questa direzione si è mosso il progetto di 
allestimento che nello spazio circoscritto di 
una singola sala del PAN (Palazzo delle Arti 
Napoli), ha immaginato un itinerario esposi-
tivo inserito nel calendario del museo dal 15 
febbraio al 15 marzo 2012. Un percorso espo-
sitivo in cui è offerta la possibilità all’utente 
di insinuarsi quasi in modo inconsapevole nel 
flusso di eventi, memorie, poesie… di intuire 
attraverso la potenza comunicativa della info-
grafica la logica di organizzazione dei dati e 
degli eventi, di operare scelte e di agire mo-
dificando in certo senso con la sola presenza 

schiudono per il lavoro del graphic designer, 
specie se si intende  il suo come quel sottile 
lavoro di editor, il cui scopo è quello di creare 
le condizioni perché si generino relazioni di 
senso tra contesti e fruitori. 
Con questo spirito si sono posti all’opera alcuni 
allievi del gruppo di lavoro del DADI che hanno 
scelto questo interessante tema come obiettivo 
della loro ‘prova finale’ nel percorso di laurea 
triennale in Design e Comunicazione29. 
La ricerca teorica sul tema e l’individuazione 
dei casi studio, sono state finalizzate ad  imma-
ginare un ‘nuovo’ allestimento in cui narrare 
innanzitutto il significato - in termini di speri-
mentazione di metodo e di ricerca - dell’inedita 
esperienza di interazione tra arte, performance 
e didattica, progettarne l’identità visiva, ma 
soprattutto riflettere sulla ‘esperienza ottima-
le’ e dunque sulla migliore modalità espositiva 
e sulle dinamiche di interazione tra contenuto 
espositivo e potenziale utente. 
L’intero lavoro di categorizzazione, connessio-
ne ed organizzazione del materiale poetico 
insieme a tutto il materiale di documentazioni 
(immagini, interviste, testi, foto, video ecc) de-
gli eventi e degli attori che, a vario titolo, ne 
hanno fatto parte si è trasformato in una sorta 
di data system, vero punto di partenza di un iter 
progettuale che si è posto innanzitutto l’obiet-
tivo di riflettere sui livelli di informazione da 
fornire e sui livelli di attenzione che l’utente è 
in grado di garantire durante l’esperienza del-
la visita. Ne è emersa l’esigenza di far coesi-
stere nella stessa esperienza differenti registri 
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l’ambiente intorno a sé, abbattendo di fatto 
qualsiasi barriera tra allestimento e fruitore, 
sino a decidere quale frammento di quella 
esperienza voler portare fisicamente con sé, 
sceglierlo e realizzarlo.
Brevi ‘istruzioni per l’uso’ indicano nelle tre 
parole SCEGLI_TROVA_STAMPA la sintesi del-
le tre azioni in cui è racchiusa un’esperienza 
che si consuma nel breve spazio delle tre pa-
reti su cui con eleganza grafica sono disposte 
una ‘mappa’ in cui numeri, keywords e linee 
mettono in scena il gioco delle connessioni 
e delle ricorrenze tra autori, parole e concet-
ti nell’insieme del corpus poetico, elenchi di 
nomi, immagini, micro-frammenti poetici che 
associano in modo enigmatico ed evocativo 
numeri a stralci di poesia su cui operare la scel-
ta definitiva: 27! voglio stampare la numero 27!
L’ultimo coup de théâtre è nella sorpresa 
dell’impaginazione: ad ogni poesia la pro-
pria mise en page coerente con i contenuti, lo 
stile poetico la lingua. Tutt’intorno al percor-
so principale corre la timeline, quasi a ricor-
dare noiosamente la scansione del tempo e 
degli avvenimenti, a restituire razionalità ad 
un’esperienza che invece si muove sull’onda 
dell’improvvisazione e dell’emotività indivi-
duale, mentre su alcuni monitor è offerta la 
possibilità di navigare ipertesti in cui è rac-
chiuso l’intero materiale elaborato dagli allie-
vi del corso di Design e Comunicazione.
Una ultima considerazione sulla cura con cui il 
progetto di identità visiva ha lavorato nella ri-
cerca del naming, Flowing. Memorie future, che 
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ALLE PAGINE 64, 66-69:
FLOW. Flussi di memorie’. Pro-
getto grafico, artefatti comunicativi 
e progetto di allestimento del per-
corso espositivo. Tesi di Laurea di 
Ciro Barone e Rossella Frezza in 
Design e Comunicazione, Univer-
sità della Campania ‘Vanvitelli’.
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racchiude in sé l’evocativo riferimento al con-
cetto di “memoria come strumento di coscien-
za creativa” che attraversa l’intera esperienza, 
ma ne proietta il senso nella dimensione tem-
porale del futuro possibile e del vissuto indi-
viduale. Per nulla casuale la scelta del FF Blur, 
geniale font progettata da Neville Brody nel 
1992, che ha rappresentato con la sua estetica 
fuzzy e la sua immagine ‘fuori fuoco’ l’ambien-
te tipografico ideale per evocare i processi 
della memoria e raccontare delle ‘sfumature 
di senso’ e delle ‘variazioni sul tema’ che il 
corpus poetico racchiudeva nel suo insieme.  
L’abilità del progettista visivo sta nel far ve-
dere, nel definire gerarchie percettive fra 
scritture e figure, ma anche nella capacità di 
orchestrare i registri sensoriali e di scegliere 
cosa lasciar catturare all’occhio, cosa lascia-
re all’immaginazione, cosa ancora suggerire 
alla possibile ‘azione’. E questo non vale solo 
per gli artefatti dichiaratamente pluriregistro, 
come quelli multimediali, ma anche per quelli 
che lavorano eminentemente sul registro gra-
fico, se tengono d’occhio nel loro complesso 
le relazioni fra gli intrecci fenomenici e i corri-
spettivi linguistici, tra le sensazioni e le parole.
Al di là degli esiti, pur se interessanti sul piano 
del progetto grafico, l’intero iter progettuale 
ha in sé rappresentato un terreno di verifi-
ca straordinario sul ruolo del design grafico 
nell’ambito dell’exhibit design e più in gene-
rale ha aperto orizzonti di interesse sul domi-
nio sempre più vasto del design della comuni-
cazione. Ha infine offerto sul campo la riprova 

di come esperienza didattica e ricerca possa-
no trovare punti di convergenza significativi 
su terreni pluridisciplinari e transdisciplinari.  
Ha dimostrato come sia possibile fare ricerca 
‘attraverso’ il progetto grafico, in una prassi 
in cui la dimensione visiva si dimostra capa-
ce di sviluppare indagini e costruire approcci 
innovativi nell’articolazione di un sapere che 
anche se apparentemente lontano dai propri 
ambiti d’azione, (e la poesia abita poco nelle 
aule universitarie!) può contribuire ad inne-
scare nuovi modi di pensare il design definire 
nuovi schemi, nuove categorie di lavoro. 
Ancora una volta, dunque, progetto grafico 
come ricerca di nuovo significato e come azio-
ne esaltante di attribuzione di senso nell’agire 
comunicativo!

Alessandra Cirafici - Scrittura ‘in carta’ WordLIKESignMOVIE. Content switch

IN ALTO E ALLE PAGINE 71-73:
FLOW. Flussi di memorie’. Pro-
getto grafico, artefatti comunicativi 
e progetto di allestimento del per-
corso espositivo. Tesi di Laurea di 
Ciro Barone e Rossella Frezza in 
Design e Comunicazione, Univer-
sità della Campania ‘Vanvitelli’.
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Scrittura ‘in video’
Ornella Zerlenga

Dalla fine degli anni Ottanta del secolo scorso 
l’orientamento dei linguaggi visivi contempora-
nei diventa sempre più multimediale. Il termine, 
composto dal latino multi e media (plurale di me-
dium), indica un mezzo ovvero un dispositivo di 
elaborazione delle informazioni. In tal senso, un 
linguaggio multimediale è una forma di comuni-
cazione in cui il supporto o contesto informativo è 
costituito dall’interazione di più linguaggi come 
scrittura, suoni, immagini visive e animazioni. 
Questa interazione comporta la nascita di prodotti 
nuovi nel campo delle discipline del disegno gra-
fico e, al contempo, un modo diverso di guardare 
all’arte in quanto fonde assieme le più tradizionali 
forme dello spazio (scrittura e immagine visiva) 
con quelle del tempo (suoni e animazione). Ciò 
che rende possibile questa interazione è l’inven-
zione di un nuovo mezzo attraverso cui veicolare 
il prodotto: non più la ‘carta’ ma lo ‘schermo’ per 
il ‘video’, la cui tecnologia innovativa accoglie in 
sé sia le più tradizionali forme di ‘arte dello spa-
zio’ come il disegno, che quelle appartenenti alle 

Il movimento è il più forte richiamo visivo dell’attenzione […]. 
Il moto equivale a un mutamento delle condizioni ambientali, 

e il mutamento può richiedere una reazione, 
può segnalare l’avvicinarsi di un pericolo […] 

E il senso della visione, 
che si è sviluppato come strumento di sopravvivenza, 

è programmato per il suo compito.

            Rudolf Arnheim, 19541

A PAGINA 74:
Urna trasparente per la raccolta 
delle poesie  durante la mostra di 
Anna Maria Pugliese, La memo-
ria come strumento di coscienza 
creativa al Museo Archeologico 
Nazionale di Napoli,  3 marzo-19 
aprile 2012 (foto di O. Zerlenga).

1 Arnheim, R. (1981), p. 303.
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‘arti del tempo’ come il suono e l’animazione2. 
Questi nuovi prodotti multimediali consentono di 
progettare narrazioni in cui spazio e tempo sono 
collegati secondo un’estetica della velocità di fu-
turista memoria3 e secondo logiche discontinue, 
interstiziali, brevi, interattive e, soprattutto, im-
mersive, che coinvolgono sempre più gli aspetti 
sensoriali come riflessione cruciale e centrale nel 
rapporto con il reale e con il progetto. È noto che 
ogni forma vivente (e per essa, quella umana) entra 

Ornella Zerlenga - Scrittura ‘in video’ 

2 «In questa prospettiva vanno in-
quadrate le esperienze […] dove 
l’esercizio del disegno è modalità 
irrinunciabile per la formazione 
di un codice di pensiero che non 
può che essere visuale, anzi più 
propriamente figurale, perché è 
proprio nella sua scrittura che ac-
quista “corpo” e “modo”». Ippoliti, 
E. (2017), p. 147. Cfr. anche: Gal-
biati, M. (2004), pp. 42-48.

3 Cfr.: Lombardo, A. P. (2011); Ciril-
lo, V. (2019), pp. 149-160. 

4 Montagu, A. (2017).

5 Arnheim, R. (1981), p. 12.

in contatto con l’ambiente attraverso gli organi di 
senso, che consentono di acquisire informazioni 
quale stato di coscienza prodotto da uno stimolo 
esterno o interno al soggetto. La questione sen-
soriale è senz’altro complessa e apre a una serie 
di considerazioni. Per la vista, è notorio che c’è 
differenza fra vedere e osservare così come per 
gli stimoli sonori, di cui alcuni sono disturbati dai 
rumori. Al contempo, la memoria olfattiva impri-
me nella mente il legame fra odore ed emozione, 
influendo sul ricordo, così come il gusto è legato 
all’esperienza di bisogni primari. Infine, le termi-
nazioni nervose sono la prima forma di interazione 
con il mondo, prima ancora di nascere e, in sinte-
si, il tatto è il primo senso che ogni specie vivente 
sviluppa e che copre l’intera superficie corporea4.
Tuttavia, la cultura occidentale ha riconosciuto al 
senso della vista, e per essa alla percezione visiva, 
un ruolo preponderante in rapporto all’arte tant’è 
che nella prefazione alla nuova versione di Arte e 
percezione visiva di Rudolf Arnheim, Gillo Dorfles 
intende per percezione «non più la sensazione 
bruta, né la sensazione accompagnata da vaghi 
elementi associativi, ma bensì la vera e propria 
Wahrnehmung ossia la “presa di coscienza d’una 
verità” in un’accezione squisitamente creativa»5. 
In sintesi, la percezione si distinguerebbe dalla 
sensazione perché indicherebbe un’esperienza 
conoscitiva di tipo intellettuale, differente dalla 
semplice sensazione e tale da implicare un rapi-
do processo di organizzazione e interpretazione 
della sensazione provata. Nel descrivere equili-
brio, configurazione e forma, Arnheim richiama 
più volte la predominanza del senso della vista 

WordLIKESignMOVIE. Content switch

IN ALTO:
Laboratorio di graphic creations: in-
contro con Anna Maria Pugliese du-
rante la mostra La memoria come 
strumento di coscienza creativa 
al Museo Archeologico Nazionale 
di Napoli,  3 marzo-19 aprile 2012 
(foto di O. Zerlenga).
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6 Ibidem, p. 268.

7 Ibidem, p. 303.

8 Cfr.: Galbiati, M. (2005); Zerlen-
ga, O. (2010), pp. 241-251.

9 Manovich, L. (2011).

rispetto agli altri affermando, per esempio, che 
«una palla che rotola attraverso un prato si può 
individuare e afferrare assai più prontamente se 
la si identifica non solo per il movimento e la for-
ma ma anche per l’intenso colore rosso che la fa 
spiccare in mezzo all’erba verde»6; al contempo, 
però, asserisce che il «movimento è il più forte 
richiamo visivo dell’attenzione»7.
Sulla base di questi studi teorici, trova conferma 
la circostanza che nei secoli passati l’arte sia stata 
una manifestazione prevalentemente visiva e che 
secondo il concetto di percezione il prodotto arti-
stico venisse interpretato attraverso una distanza 
(finita o infinita) dall’oggetto e la scelta di punto 
di vista da cui osservare la realtà rappresentata. 
L’ingresso della multimedialità nella percezione 
dell’arte ha, dunque, scardinato questa secolare 
percezione rafforzando gli altri sensi (udito e tatto) 
e, soprattutto, ha introdotto la temporalità ovvero 
il movimento, non alluso, ma animato. Tutto ciò ha 
consentito all’arte di recuperare la dimensione 
corporea nel rapporto fra opera e fruitore e di pro-
muovere l’atto artistico come evento da indagare 
o da esprimere nello scorrere del tempo attraver-
so forme di narrazione dinamica8.
In tal senso, la rivoluzione tecnologica ha portato 
a una fase di trasformazione di linguaggio, dando 
vita a nuovi sistemi comunicativi ibridi, costituiti 
da flussi di scritture dove immagini statiche e in 
movimento si mescolano senza discontinuità e li-
miti temporali. Lev Manovich (1960) nel volume 
Il linguaggio dei nuovi media9 afferma che siamo 
immersi in una ‘società dello schermo’ in cui le 
immagini prendono corpo virtualmente e sono 

A PAGINA 78:
Controluce, video-progetto di 
Sara Rivezzi per una lampada 
d’interno.
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percepite come reali. Questa realtà è dominata da 
media digitali in cui la comunicazione multimedia-
le, caratterizzata dall’interattività, svolge un ruolo 
fondamentale10. I nuovi oggetti comunicativi, ibridi 
e accomunati da un codice digitale, hanno natura 
dinamica e in qualità di immagini-movimento fon-
dono la tradizione del design tipografico, grafico 
e della fotografia con l’animazione digitale, produ-
cendo nuove forme di comunicazione dinamica, 
fluida e mutabile. Web design, video, performing, 
interaction design, videoinstallazioni, sequenze 
animate, film e giochi interattivi, caratterizzano la 
nuova era del progetto dell’immagine dinamica. 
Il movimento, da sempre rappresentato nell’arte 
tramite forme grafiche di allusione, grazie all’in-
novazione tecnologica e all’animazione, sollecita e 
coinvolge in forma massiva il senso della visione: 
«basti pensare – afferma Arnheim già nel 1954 – 
all’efficacia della pubblicità mobile, delle insegne 
intermittenti al neon o dei caroselli televisivi, e 
l’assai più forte attrazione di massa degli spettacoli 
animati in confronto alla fotografia, alla pittura, alla 
scultura o all’architettura»11.
Il movimento animato e la sperimentazione di 
nuove tecnologie hanno profondamente modifi-
cato l’esperienza percettiva dell’immagine visiva, 
riconfigurando tempo e narrazione dell’evento 
conoscitivo così come il ruolo dell’autore e del 
fruitore dell’opera, sempre più immersi in un fare 
e condividere. Nasce l’idea dell’«artista plurale», 
che crea opere ma soprattutto relazioni, agendo in 
una rete di interazioni12. L’estetica non è più basata 
su forme ma sui comportamenti attivati da una ta-
volozza polisensoriale. L’artista plurale fa dialogare 

10 Cicalò, E. (2018), pp. 1027-1034.

11 Arnheim, R. (1981), p. 303.

12 Balzola, A., Rosa, P. (2011). 

A PAGINA 80:
Progetto grafico di Salvatore Ia-
varone per il catalogo dell’evento 
a cura di Anna Maria Pugliese, 
Landscapes of memory, Napo-
li-New York, 1 dicembre 2013 
(recto).
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sensibilità diverse, derivanti da modelli percettivi 
reali o virtuali che, più di recente, trovano nella rete 
e nell’interattività il medium di dinamiche socio-cul-
turali innovative del nuovo millennio. In tal senso, la 
memoria integra emozione e narrazione attraverso 
un’arte tecnologica, che favorisce la manualità e la 
pratica del disegno in una nuova dimensione pro-
gettuale di tipo partecipativo, e in cui la tecnica è ser-
vizio e linguaggio attraverso cui progettare il futuro13.
Il tema della multisensorialità scardina i limiti dell’e-
sperienza estetica e apre anche a una questione so-
ciale legata alla fruizione dell’arte come diritto per 
tutti; per esempio, per i non vedenti che attraver-
so il tatto percepiscono le forme. Su questo tema è 
stata pensata la recente mostra Toccare la bellezza 
alla Mole Vanvitelliana di Ancona (marzo 2020) in 
cui sono state esposte opere e lavori editoriali sulla 
multi-sensorialità di Bruno Munari e materiali sull’e-
ducazione sensoriale dal punto di vista cognitivo 
ed estetico della pedagogista Maria Montessori. La 
mostra è stata organizzata dal Museo tattile statale 
Omero, nato nel 1993 da un’idea di Aldo Grassini e 
Daniela Bottegoni, entrambi ciechi, e in cui è pos-
sibile apprezzare la bellezza toccando con le mani 
i calchi di opere d’arte, tanto scultoree che archi-
tettoniche. Negli ultimi tre anni il museo ha regi-
strato un incremento di visitatori di più del 40%, 
di cui la maggior parte costituita da normodotati. 
In una recente intervista, il presidente del museo 
ritiene che il tatto attivi una percezione della forma 
qualitativamente diversa da quella visiva in quanto 
nel gesto del toccare «è insito un rapporto affettivo 
che, a differenza della vista, elimina ogni distanza 
fra oggetto e soggetto»14. Grassini rivendica un 

13 «Knowledge technologies offer 
multiple opportunities and challeng-
es to cultural and scientific practi-
tioners; the challenge of involve-
ment and experience is not only 
one of technology and design, but 
also, and perhaps more important-
ly, a mental and imaginative one.». 
Amoruso, G. (2019a), p. 8.

14 Mattei, L. (2020), p. 101.

A PAGINA 82:
Progetto grafico di Salvatore Iava-
rone per il catalogo dell’evento a 
cura di Anna Maria Pugliese, Land-
scapes of memory, Napoli-New 
York, 1 dicembre 2013 (verso).
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approccio più totale nell’esperienza estetica, possi-
bile attraverso molteplici strumenti e, richiamando 
Il Tattilismo, il manifesto di Filippo Tommaso Mari-
netti del 1921 (fra l’altro, antesignano dei libri tattili 
di Munari), contraddice una concezione dominante 
da secoli e di platoniana memoria secondo cui l’ar-
te è essenzialmente visione.
Il tema della sensorialità extra-visiva, qui esperito 
in via analogica, trova valido sostegno nelle più re-
centi installazioni immersive che, attraverso la tec-
nologia della realtà virtuale, recuperano il senso del 
tatto, dell’udito e, non ultimo, della generale ‘pre-
senza’ corporea per interagire ed entrare in relazio-
ne con il contesto in cui si è immersi15. Il ritorno alla 
relazione con il reale avviene tramite il corpo intero 
e non solo attraverso la visione. Si potrebbe allora 
“ripensare l’animalità”, così come nell’interessante 
numero della rivista Anjmot. L’altra filosofia, dove gli 
autori confrontano lo sguardo con le emozioni e in 
cui «la mente non è la coscienza: la coscienza è solo 
una delle tante funzioni della mente»16. In tal senso 
l’occhio mentale, che tutto vede e conosce, si ridi-
mensiona a fronte della gamma di esperienze sen-
soriali messa oggi a disposizione dalle tecnologie 
virtuali e aumentate, e mai esistita in altro periodo 
storico. Secondo Frederick Brooks17, le protesi sen-
soriali informatizzate concedono una ‘visione au-
mentata’ e segnano l’alba di un’era post-biologica 
dove l’integrazione biotecnologica fra esseri uma-
ni e teleinformatica, pur scardinando i limiti della 
natura umana, consente di affermare che siamo 
animali con una mente spettacolare ma viviamo di 
sensazioni. In questo futuro sensoriale, la frontiera 
del disegno è immagine aumentata e dinamica18.

15 Cfr.: Riavis, Veronica (2019). 

16 Marchesini, R. (2019), p. 32.

17 Brooks, F. P. Jr. (1996), pp. 61-68.

18 «Negli anni più recenti la parola 
disegno ha espanso il proprio ba-
cino di significato, abbracciando 
gli influssi del termine inglese desi-
gn e coinvolgendo così tutto l’am-
bito semantico legato all’ideazione 
progettuale e alla definizione di 
configurazioni spaziali, sonore e 
persino comportamentali». Mar-
colini, L. (2019), pp. 117.

A PAGINA 84:
Progetto di allestimento video-in-
terattivo per interno di Carolina 
Amorino.
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Arte & Schermo. Video-grafica

Viviamo in un’epoca visiva.
Dal mattino alla sera subiamo un bombardamento di immagini […] 

e la sera, per distenderci, sediamo davanti al televisore, 
la nuova finestra sul mondo, a osservare uno sfarfallio di immagini […]. 

Non c’è da meravigliarsi, dunque, se qualcuno ha affermato 
che siamo alle soglie di una nuova epoca storica 

in cui alla parola scritta succederà l’immagine.
 

Ernst Gombrich, 198219

Nel 1963 si svolse a Wuppertal in Germania 
quella che la critica contemporanea riconosce 
come la prima esposizione di video-arte20. Pio-
niere di questa nuova forma di comunicazione, 
che legò l’arte al video, fu il sudcoreano ameri-
canizzato Paik June Nam (1932-2006). La mostra, 
intitolata Exposition of music electronic television, 
fu allestita in un appartamento privato e Paik, pur 
non avendo ancora accesso ad autonome appa-
recchiature video, creò un evento in cui i visitato-
ri furono immersi. La performance consisté nel 
mescolare musica elettronica a numerose im-
magini elettroniche ottenute distorcendo i pro-
grammi televisivi mentre venivano trasmessi21.
Questa esperienza aprì il campo della speri-
mentazione artistica a nuove forme di comuni-
cazione. Grazie alle successive tecnologie di 
registrazione e riproduzione di segnali video 
e audio attraverso nastri magnetici, i cosiddetti 
videotape, si immisero sul mercato muove op-
portunità di comunicazione. Nel 1968, al motto 
di VT is not TV, il videoartista Paul Ryan sancì 

A PAGINA 86: 
Laboratorio di Graphic creations, 
sperimentazioni video-grafiche.

19 Gombrich, E. H. (1985), p. 155.

20 Amaducci, A. (2014), p. 62.

21 Bernardelli, F. (2003), pp. 274-320.



89

Ornella Zerlenga - Scrittura ‘in video’ 

il limite non soltanto tecnologico ma soprattut-
to culturale e sociale che esisteva fra videotape 
e television22. Più tardi (1988) in un articolo dal 
titolo A Genealogy of Video23, sempre Paul Ryan 
affermò che negli Usa degli anni Ottanta «una 
generazione la cui infanzia era stata domina-
ta dalla televisione, era ora pronta a mettere le 
mani su un mezzo di produzione televisivo. Una 
macchina leggera, economica, in grado di pro-
durre immagini in bianco e nero con un audio 
modesto». Da qui, il legame fra il video e i cam-
biamenti sociali24.
Per più motivi, questa nuova tecnologia ebbe 
un forte impatto nel mondo artistico. Oltre al 
superamento della barriera fotografica e, dun-
que, dell’immagine statica, la tecnologia vi-
deo diventò fucina per la creazione dinamica 
di innovativi progetti artistici in quanto conso-
lidò e aumentò le potenzialità di comunicazio-
ne dello schermo televisivo che, già nel nome 
‘televisione’, sanciva la straordinaria capacità 
tecnica di fare arrivare un messaggio ovun-
que (‘tele’, dal greco ‘lontano’) e, soprattutto, 
di trasportarlo attraverso la dematerializzazio-
ne dell’oggetto rappresentato. Ciò comportò 
riflessioni e sviluppi inediti sulle modalità di 
costruzione del messaggio artistico ma anche 
di fruizione da parte dello spettatore: per un 
verso, un’arte non più incardinata nella sola 
percezione spaziale ma fondata sul tempo; 
per l’altro, il rapporto sorprendente fra la na-
tura fisica dello spettatore e quella immate-
riale della video-proiezione. Ma non solo. La 
tecnologia innovativa del videotape mostrava 

22 Maffei, S. (2014).

23 Ryan, P. (1988), pp. 39-44.

24 Antinucci, S. (2017).

A PAGINA 88:
Illustrazioni grafiche di Leonar-
do Allocca sul tema La memoria 
come strumento di coscienza 
creativa.
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una maggiore accessibilità, sia tecnica che 
economica, rispetto a quella cinematografica e, 
inoltre, possedeva una maggiore versatilità nel-
la gestione del suono in quanto, condividendo 
tensione e frequenza, i messaggi visivi e sonori 
provenivano dalla stessa sorgente. Uno strumen-
to tecnologico, dunque, a forte caratterizzazione 
multimediale in quanto capace di gestire senza 
altri dispositivi sia immagine visiva che sonora.
La seconda metà degli anni ‘60 del secolo scor-
so rappresentò, quindi, l’inizio di un nuovo 
modo di fare arte e comunicarla. Il binomio arte 
e tecnologia permise alla videoarte di diventa-
re un vero e proprio linguaggio artistico, reso 
possibile da un’innovazione tecnologica capa-
ce di creare e riprodurre immagini in movimen-
to mediante strumentazioni video. In tal senso, 
questo binomio (arte e tecnologia) consentì 
alla videoarte di articolarsi in differenti forme 
espressive: dalla semplice video-registrazione 
(forma elettronica di immagini in movimento 
accompagnate da audio), alla video-perfor-
mance (registrazione video in assenza di pub-
blico di un evento artistico), a video-installazio-
ni multimediali e interattive25.
La video-proiezione si affermò quindi sulla 
scena come una nuova ‘forma simbolica’, ca-
pace di riassumere in sé il mutamento epocale 
contemporaneo e di indagare sia le possibilità 
espressive dei nuovi mezzi elettronici che quel-
le creative dei nuovi sistemi mediatici per inte-
grare assieme immagine elettronica, ambiente, 
spettatori. Il fine progettuale dell’evento era in-
trecciare percorsi narrativi liberi in cui neutra-

A PAGINA 90:
Laboratorio di Graphic creations, 
sperimentazioni video-grafiche.

25 Cfr.: Amaducci, A. (2014); Zam-
baldi, N. (2017).
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lizzare l’apparato tecnologico e mettere in sce-
na l’interscambio fluido fra reale e virtuale. In 
rapporto alla scrittura, la video-arte si espresse 
fra gli anni ’80 e ’90 del secolo scorso con una 
significativa azione sperimentale, che prese il 
nome di video-poesia (elaborazione video e au-
dio di un testo poetico). Fondata sulla poesia vi-
siva di futurista memoria26, questa nuova forma 
espressiva produsse in campo internazionale 
una serie di video-opere a cura di artisti visuali, 
fra cui quelle del: poeta e giornalista Gianni Toti 
(1924-2007), a cui si deve il termine ‘poetronica’ 
quale sintesi di videopoesia (parola in movi-
mento dall’aspetto iconico e tipografico) e poe-
sia elettronica (elaborata o generata da softwa-
re)27; del cantante Arnaldo Antunes (1960) con il 
video del 1993 dal titolo Nome; della scrittrice 
Caterina Davinio (1957) con Dialogie al metro-
quadro del 1992-94; e, soprattutto, del multi-ta-
lentuoso Giovanni Fontana (1946) con la strabi-
liante opera Epigenetic poetry28.
In questa rivoluzione tecnologica e culturale 
della video-arte si inserì la grafica, che accolse 
immediatamente la sfida tecnologica spostan-
do il canale delle sue creazioni dalla carta allo 
schermo. La grafica si trasformò in video-grafi-
ca e, sostenuta dalla dimensione digitale, fece 
il suo ingresso in tutti i campi della video-arte 
attraverso la gestione di forme e scritture in 
movimento. In tal senso, la videografica si af-
fermò come un disegno grafico basato sull’uso 
di nuove tecnologie visive per l’immagine di 
sintesi, capace di porre immediatamente l’ac-
cento sulla mobilità dell’immagine: un tipo di 

26 Significativo è il brano del futu-
rista Pino Masnata (1901-1968): 
«La poesia visiva è ancora igno-
rata dalla critica letteraria mentre 
io e i miei amici crediamo nella sua 
progressiva affermazione. Essa ci 
appare come la forma di poesia 
più aderente alla nostra attuale 
civiltà elettrica dominata dall’imma-
gine. Questo mio studio per quanto 
difficilmente condotto in un campo 
che manca completamente di let-
teratura critica me ne ha rafforzato 
la convinzione. […] Poesia visiva 
o Poesia visuale? […] Visiva è la 
tecnica ottica che si contrappone 
alle altre infinite tecniche di poesia. 
Visuale è l’emozione finale trovata 
trasmessa e ricevuta in unione al 
significato verbale e spirituale della 
raggiunta poesia. Quindi poesia vi-
siva. Perché è uno studio di tecnica 
o se vi piace di sintassi visiva». In: 
Masnata, P. (1984), p. 57.

27 Lischi, S., Moretti, S., a cura di 
(2012).

28 Fontana, G. (2013).
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grafica realizzata espressamente per il video, la 
cui caratteristica principale fu quella di proiet-
tare qualcosa che aveva la tendenza a non sta-
re mai fermo. In effetti, le qualità primarie del 
linguaggio videografico non furono la ricono-
scibilità, leggibilità e/o univocità del segno in 
quanto, diversamente dalla scrittura tradiziona-
le, la videografica tendeva a privilegiare i valori 
espressivi di messa in scena, spettacolarità ed 
enfasi emotiva, preferendo immagini e suoni di 
forte coinvolgimento sensoriale rispetto alle ar-
gomentazioni verbali. Uno stile grafico fatto di 
continue intersecazioni fra parole e immagini, 
reso possibile dal ricorso a versatili tecnologie 
multimediali, e che spesso restituì soluzioni cre-
ative simili a quelle sperimentate in passato dai 
movimenti delle avanguardie artistiche.
In virtù dello sviluppo sempre crescente delle 
tecniche digitali di video-editing, tipografia cine-
tica e animazione, la scrittura si inserì in questo 
processo video-comunicativo emozionando sem-
pre più il fruitore e, grazie alle tecniche della mo-
tion graphics29, coinvolgendolo all’interno di una 
video-narrazione composta dall’integrazione di 
parole, suoni, suggestioni di immagini fisse e/o di 
riprese video. Le tecniche di flipbook, stop motion 
(o ‘passo uno’), kinetic tipography fino all’anima-
zione digitale applicata al girato (cioè, un montato 
di riprese video) resero l’interazione con il reale 
sempre più attraente superando anche l’illusione 
artificiosa dell’animazione in rapida successio-
ne di pose che, sorpassando il tempo di perce-
zione dell’occhio umano, restituì l’impressione 
di osservare un qualche cosa in movimento30.
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(2020), pp. 510-522.
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Con l’animazione digitale applicata al girato, 
i testi scritti non si trovarono più in uno spazio 
virtuale ma interagivano con il girato, dotan-
do il video di una straordinaria forza in virtù 
di tecniche che consentivano di inserire i testi 
nella scena (secondo regole prospettiche come 
elementi 3d) oppure di tenerli in movimento 
per farli sembrare perfettamente inseriti nella 
scena reale31. In tal senso, la progettazione tipo-
grafica vide affiancare alla superficie bidimen-
sionale della carta (e dei suoi più tradizionali 
supporti) finanche quella di superfici architet-
toniche su cui venivano proiettati video-installa-
zioni, video-mapping, che vestivano i paesaggi 
metropolitani e naturali di narrazioni grafiche e 
poetiche sempre più dinamiche e spesso inte-
rattive. Le architetture sulle quali si stendevano 
le video-proiezioni diventavano così portatrici 
di racconti che invasero spazio fisico e tempo-
rale, coinvolgendo gli spettatori in esperienze 
sensoriali nuove. L’innovazione tecnologica 
integrò la scrittura all’architettura così come a 
luci, laser, suoni e media interattivi, estenden-
do l’ambito dell’archigrafia dalla progettazione 
d’interni a quella di esterni caratterizzata da di-
mensioni sempre più grandi e immersive.
Con le nuove tecniche della grafica digitale l’ap-
plicazione creativa nel campo della scrittura, da 
sempre terreno di sperimentazione formale e 
significazione concettuale, ampliò i suoi confini 
artistici e attraverso il canale video raggiunse 
un numero inusitato di spettatori visualizzandosi 
sui più moderni schermi al plasma così come su 
quelli dei personal computer o dei minischermi 
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LCD degli smartphones. Questa maggiore dif-
fusione video consentì di differenziare i prodotti 
artistici soprattutto nei campi di cortometraggi di 
immagini in movimento e di distinguerli in sigle 
televisive, titoli di apertura e di coda, video-clip.
In queste forme brevi di comunicazione assun-
sero un ruolo rilevante sia la durata temporale 
che l’integrazione audio-video32. L’apporto di 
musica, suoni, rumori definì un insieme mul-
tidimensionale, costituito da altezza, intensità, 
durata, timbro, non considerati come parametri 
del suono ma come sensazioni e percezioni re-
lative all’ascolto. Fu come se ogni oggetto posto 
in movimento suonasse cogliendo sensi, emo-
zioni e significati dei segni. In tal senso, il dato 
musicale (poche note o un brano orchestrato) 
entrò in stretto rapporto con il materiale visivo a 
cui si riferiva, restituendo ‘loghi sonori’ oppure 
identità sonore (come le sigle televisive)33, che 
evocarono eventi attraverso rappresentazioni 
iconiche, cinetiche e mentali legate all’ascolto.
Altrettanto, nella comunicazione audio-visiva la 
dimensione temporale ricoprì un ruolo fonda-
mentale poiché l’incidenza del tempo non era 
solo tempo rappresentato ma tempo di comu-
nicazione, tempo di una superficie significante 
in grado di attribuire senso alla narrazione34. Il 
rapporto fra la durata temporale della comunica-
zione e il testo della scrittura era funzione delle 
caratteristiche comunicative del racconto iconi-
co, a cui la scrittura apparteneva. Questa tempo-
ralità era regolata da esigenze interne come gli 
spazi autonomi di discorso, la successione delle 
immagini e degli elementi grafici, la consistenza 

32 Cfr.: Peverini, P. (2004); Castel-
lano, A., Falcidieno, M. L. (2012); 
Bistagnino, E. (2017), pp. 809-
814; Falcidieno, M. L. (2017); 
Càndito, C. (2020), pp. 563-575;  
Bistagnino, E., Falcidieno, M. L. 
(2020), pp. 330-339.

33 Simonelli, G. (1994).

34 Bettetini, G. (1979).
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delle azioni. Tutto ciò determinò le diverse pos-
sibilità di rappresentazione del tempo di cui era 
dotata la comunicazione audio-visiva. Possibilità 
che, sulla base delle tecniche di scrittura elet-
tronica (rallentate, accelerate, prive di coerenza 
spazio-temporale) restituirono la durata come 
un progetto integrato di più forme e linguaggi.
La sigla televisiva fu, per l’appunto, una sequen-
za di breve durata formata da immagini e/o ela-
borazioni grafiche in genere accompagnata da 
un brano musicale, che introduceva (sigla di 
testa o di apertura) o chiudeva (sigla di coda o 
di chiusura) un programma di diverso genere 
e che recava in sovrimpressione titoli e crediti 
relativi al programma. Secondo Pier Pietro Bru-
nelli, la sigla ha avuto una duplice funzione: pre-
disporre favorevolmente lo spettatore a seguire 
un programma già noto o, nel caso di uno nuovo, 
incuriosirlo per farlo seguire35. In tal senso, la 
sigla seguì logiche di marketing per il succes-
so di un programma e, al pari della copertina 
di un libro, fu il primo elemento attrattore di un 
processo comunicativo. La sigla esprimeva in-
dividualità e attraeva in virtù di un abile uso del 
movimento. La sua riconoscibilità diventava oc-
casione per formulare richiami all’interno di un 
programma (i cosiddetti ‘stacchi’), soprattutto 
per la sigla di testa che, avendo maggiori pro-
babilità di essere seguita, prevaleva su quella 
di coda. In sintesi, la sigla diventò una costru-
zione audio-visiva accurata e complessa, soste-
nuta da elementi tematici, scelte linguistiche e 
strutture narrative, che trovavano compiutezza 
nella gestione del movimento. 35 Brunelli, P. P. (2001), pp. 64-70.
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Legata all’immagine in movimento, all’integra-
zione di suono e immagine e soprattutto alla 
scrittura, la progettazione video-grafica dei testi 
di apertura e chiusura di programmi televisivi 
(come di pellicole cinematografiche) ebbe in 
questo periodo un riconoscimento notevole sulla 
scena internazionale36. Questa sperimentazione 
aprì il campo della video-grafica al title design, 
resa possibile dalla digitalizzazione dell’arte dei 
titoli attraverso la già citata kinetic tipography.
Questa nuova forma di scrittura, che ancorava il 
segno visivo tradizionalmente statico e le possi-
bili trasformazioni della forma allo scorrere del 
tempo, introduceva una nuova forma di tipogra-
fia, per così dire ‘temporale’37. Con essa, secon-
do Barbara Brownie38, venivano a descriversi 
quei tipi di manufatto (oggi artefatti comunica-
tivi) in cui ogni carattere veniva rappresentato 
su uno schermo nel corso del tempo. In virtù 
della dimensione temporale, una singola lettera 
oppure un intero periodo potevano muoversi e 
cambiare forma. Ciò consentiva di distinguere 
in questa nuova tipografia le proprietà di for-
ma da quelle del comportamento in quanto le 
prime caratterizzavano la tipografia statica e ri-
guardavano aspetti come, per esempio, colore e 
font mentre le seconde, proprie della tipografia 
‘temporale’, connotavano il tipo di modificazio-
ne o trasformazione cinetica sullo schermo. In 
tal senso, questo tipo di tipografia si distingueva 
dalla “presentazione seriale”, intesa come se-
quenza di composizioni tipografiche fisse.
Dal punto di vista tecnico, questo movimento 
poteva avvenire in più modi. Il più semplice, 

36 Cfr.: Re, V. (2006); Veronesi, M. 
(2005).

37 Bellantoni, J., Woolman, M. 
(1999).

38 Brownie, B. (2007).
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scrolling typography, consisteva nello scorri-
mento verticale od orizzontale di un periodo, 
i cui elementi si muovevano come un tutt’uno 
pur restando a una distanza definita e costante. 
Nel dynamic layout la disposizione delle lettere 
sullo schermo variava progressivamente e gli 
elementi di testo cambiavano posizione fra loro 
e in relazione allo sfondo. Infine, nel caso della 
fluid typography, le lettere cambiavano forma 
senza che si verificasse necessariamente un 
cambiamento di posizione.
Il primo uso analogico della tipografia cine-
tica risale al cinema francese nella persona 
dell’impresario Georges Méliès (1861-1938) 
che, ricordato come “il padre degli effetti 
speciali”, fece uso di stop-motion nel famoso 
A Trip to the Moon del 1902 aprendo la stra-
da dell’animazione. Nel 1951 Christian Nyby 
(1913-1993) e Howard Hawks (1896-1977) fir-
marono un altro esempio magistrale di tipo-
grafia cinetica nel titolo di apertura del film 
dal titolo The Thing from Another World così 
come la Walt Disney Productions (1929 ma già 
precedentemente Brothers Disney Studios, fon-
dato nel 1923) segnò l’avvio definitivo dell’a-
nimazione nel cinema dei cartoni animati e 
title cards. Ma chi rivoluzionò il cinema mo-
derno con l’introduzione dei titoli di apertura 
(di testa) e/o di chiusura (di coda) con l’ausi-
lio della tipografia cinetica e dando luogo alla 
nascita dell’attività di scrittura in movimento, 
il già citato title design, fu il graphic designer 
Saul Bass (1920-1996) che non solo fece uso di 
questa nuova tecnica ma attraverso essa riuscì 

A PAGINA 104:
Laboratorio di Graphic creations, 
sperimentazioni video-grafiche.



106 107

WordLIKESignMOVIE. Dalla scrittura ‘in carta’ alla scrittura ‘in video’ Ornella Zerlenga - Scrittura ‘in video’ 

a coinvolgere emotivamente lo spettatore. Ci-
tando alcuni fra i suoi capolavori, Intrigo interna-
zionale (1958-60), Vertigo (1958), Psycho (1960), 
questi ‘titoli’ rappresentarono un modo diverso 
di fare scrittura in cui l’integrazione di trama, di-
segno, colore, musica, movimento, trasformazio-
ne restituiva gli elementi testuali come i protago-
nisti indiscussi di una vera e propria suspense al 
punto da poterli ritenere un “film nel film”.
Rompendo con la tradizionale staticità del sipa-
rio dei titoli di apertura, Bass propose una nuo-
va concezione del film title design consistente 
in un inusuale cortometraggio introduttivo in 
veste grafica, connotato da un linguaggio visivo 
dall’immediato impatto emotivo. La rivoluzione 
era compiuta: i titoli avevano un nuovo essenzia-
le ruolo nel racconto filmico.
Assieme a Saul Bass, altri graphic designers 
come Pablo Ferro (1935-2018; Il dottor Stana-
more, 1964), Maurice Binder (1925-1991; Dr. No, 
1962), Richard Williams (1933-2019; La Pantera 
Rosa colpisce ancora, 1975), innovarono l’ar-
te dei titoli di testa catturando l’attenzione del 
pubblico attraverso un’irresistibile ouverture, 
che anticipava in sintesi la trama ma soprattut-
to forniva indizi suggestivi sull’atmosfera che 
avrebbe caratterizzato il film. L’era digitale di 
questa nuova arte video-grafica ebbe invece 
inizio nel 1995 con Kyle Cooper (1962) e con 
la sequenza dinamica per il film Se7en. In que-
sto titolo di apertura, la scrittura animata evocò 
un enigmatico subconscio del protagonista del 
film, un serial killer, creando un’indimenticabile 
apertura che fu definita dal NY Times Magazine 
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come la più importante innovazione degli anni ’90.
Con la grande accessibilità offerta da piattafor-
me come Youtube e Vimeo, la tipografia cineti-
ca trovò nei primi anni duemila ulteriori campi 
d’espressione come il video-clip musicale, pro-
muovendo non solo l’attività di cantanti famo-
si ma anche di case produttrici. Per ricordarne 
alcuni, dai videoclip pubblicitari del noto brand 
streetwear Obey (nato come esperimento di stre-
et art di un allora giovane studente di design), a 
quello di Diesel con il provocatorio e virale SFW 
XXX (realizzato da uno dei sei registi allora emer-
genti nel campo del video-clip integrato al dise-
gno grafico animato, Keith Schofield39, autore nel 
2008 anche di Toe Jam per la band musicale Da-
vid Byrne and Dizzee Rascal) o di Ahlstrom con 
Ahltea del motion designer Stefano Paron per la 
promozione di tè in bustine riciclabili, ai vide-
oclip musicali come D.A.N.C.E. del duo electro 
francese Justice (realizzato da So Me nel 2007) a 
Tutto è fermo del rapper Francesco Paura (rea-
lizzato da Michele Franzese nel 2008). In questo 
prodotto video-grafico, la metodologia verbo-vi-
siva costituì il fattore base per sollecitare nello 
spettatore una forma dinamica di pluri-sensoria-
lità. Le sperimentazioni realizzate nei video mu-
sicali apportarono molte innovazioni, rappresen-
tando le parole in più stili per genere musicale 
e secondo animazioni che seguivano la ritmica 
vocale di una traccia. Come nel film title design, 
l’obiettivo finale fu utilizzare il disegno grafico, il 
girato, il movimento e la multimedialità del mez-
zo audio-visivo per coinvolgere lo spettatore, su-
scitando stati d’animo fra la sorpresa e l’empatia. 39 Swearingen, J. (2008).
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Dalla messa in opera di tecniche multimediali di 
semplice video-proiezione allo sviluppo di tec-
nologie per installazioni interattive e immersive 
il passo fu relativamente breve. Questo progresso 
nelle tecniche integrate di video-proiezione offrì 
agli artisti spunti per creare prodotti progressiva-
mente più raffinati e performanti. La video-proie-
zione ampliò i suoi confini sperimentando azioni 
e ambienti sempre più complessi e coinvolgenti 
per lo straordinario impatto emotivo e spesso re-
alizzati con montaggi sincronizzati o non lineari 
e/o azioni in loop (un effetto di continuità senza 
tempo). L’integrazione fra arte e tecnologia, già 
precedentemente richiamata, combinava non 
soltanto spazio e tempo ma sensorialità e interat-
tività, realizzando suggestive video-proiezioni che 
facevano uso di superfici composte da schermi 
giganteschi (anche sferici), di interazione fisica 
con lo spettatore grazie a schermi touch, di scan-
ner 3d per rilevare presenza, posizione e postura 
dei visitatori, di pavimenti interattivi per rispon-
dere con effetti visivi e sonori a ogni movimento 

Percezione & Sensazione. 
Video-ambienti

La distinzione dei cinque sensi è arbitraria 
e un giorno si potranno certamente 

scoprire e catalogare numerosi altri sensi. 
Il Tattilismo favorirà questa scoperta.

Filippo Tommaso Marinetti, 192140
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dell’utente. Questa innovazione tecnologica con-
sentì alla video-arte di configurare una nuova idea 
di ambiente, capace di coinvolgere a tutto tondo lo 
spettatore: il video-ambiente o ambiente sensibi-
le, assieme multimediale, interattivo, immersivo41.
Questa nuova realtà tecnologica interveniva sul re-
ale e sulle modalità di percezione mettendo in di-
scussione la posizione dello spettatore. Ne sono un 
esempio l’installazione Videoplace dei primi anni 
Settanta del secolo scorso, opera dell’artista infor-
matico Myron W. Krueger (1942), che riproduceva 
su uno schermo tramite silhouette colorate l’intera-
zione dei movimenti degli spettatori fra loro e con 
l’ambiente restituendone il senso della presenza42, 
oppure la mostra a circuito chiuso Time Delayed 
Room di Dan Graham (1942), che riprendeva il pub-
blico in movimento in una sala e lo mostrava in quel-
la successiva per riflettere sul rapporto fra perce-
zione e rappresentazione43. In queste nuove forme 
di video-rappresentazione dell’arte, lo spettatore 
aveva un ruolo attivo nell’osservazione dell’opera, 
muovendosi attorno o all’interno di essa fino a di-
ventarne parte. In tal senso, il fine dell’artista non era 
più l’esposizione di un’opera per la contemplazione 
esterna da parte dello spettatore ma la realizzazione 
di un’esperienza creativa interattiva in cui il visitato-
re diventasse coautore dell’opera insieme all’artista.
Partendo dalla più tradizionale definizione di intera-
zione quale rapporto di reciproco scambio fra due 
(o più elementi) che esercitano reciproca attività l’u-
no sull’altro, nel lessico del XXI secolo l’interattività 
ha natura informatica e chiama in causa il rapporto 
fra uomo e macchina come capacità che un sistema 
possiede per comunicare con un operatore umano 

41 A tal proposito si veda l’installa-
zione coreografica Retranslation 
I Final Unfinished Portrait (Fran-
cis Bacon) di William Forsythe e 
Peter Welz del 2006 in cui si inte-
grano molteplici forme di rappre-
sentazione: danza e coreografia, 
pittura e disegno, video e imma-
gine del movimento. De Nicola, 
A., Garcia Sottile, M. E., Gómez 
Lozano, S. (2019).

42 Kalawsky, R. S. (1993).

43 Stemmrich, G. (2002), p. 68.
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scambiando informazioni. Il termine sembrerebbe 
opporsi alla ‘passività’ dello spettatore televisivo 
anche se forme come zapping, televoto e/o pay-
TV promuovono interazione pur non costituendo 
la caratteristica prima del sistema come al contra-
rio avviene nelle esperienze di video-gioco o di 
realtà virtuale. Assieme alla multimedialità, iper-
testualità ed elaborazione dell’informazione digi-
tale, l’interattività è una delle tipicità attribuite ai 
nuovi media. Secondo Jens Frederik Jensen (1953), 
docente di media digitali, l’interattività si può de-
finire come la misura della potenziale capacità di 
un medium di lasciare che l’utente eserciti un’in-
fluenza sul contenuto e/o sulla forma della co-
municazione mediata44. In tal modo, l’utente può 
scegliere informazioni all’interno di un sistema 
di comunicazione unidirezionale (per esempio, 
il succitato televideo) o bidirezionale (tecnologie 
on demand) o può elaborare e inserire dati nel 
sistema bidirezionale (e-mail, chat) o ricevere dal 
sistema risposte adattive (intelligenza artificiale).
Ritornando all’ambiente sensibile o video-am-
biente, nella relazione uomo-dispositivo un’ulte-
riore frontiera dell’interattività è rappresentata 
dall’evento che si compie fra utente e ambien-
te con l’ausilio di protesi tecnologiche. Questo 
scenario, noto come realtà virtuale, oltre alla in-
terattività chiama in causa l’immersività45. Come 
è noto, infatti, la realtà virtuale è un ambiente 
immersivo irreale riprodotto grazie a tecnolo-
gie elettroniche e informatiche, che lo fanno 
apparire reale. In sintesi, l’operazione consiste 
nell’introdurre un essere umano in un ambiente 
artificiale (virtuale), facendolo interagire con esso 

44 Jensen, J. F. (1999).

45 Sherman, W., Craig, A. (2002).
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attraverso i sensi come se l’ambiente fosse ‘vero’. 
Un’operazione tecnologica, pertanto, di grande 
ambizione nei confronti di una elevata aspettativa 
di realismo e dove il senso della vista continua a 
essere lo stimolo sensoriale su cui maggiormen-
te si concentra la ricerca al fine di ben simulare 
l’illusione di immersione in un ambiente virtuale.
L’interattività consente di registrare una risposta 
umana e di adattarvisi in tempo reale mentre l’im-
mersività di scene e/o azioni simulate coinvolge 
l’apparato sensoriale grazie a software e appa-
recchiature hardware, progettate per supportare 
il senso della vista (con caschi-visori di tipo ste-
reoscopico per favorire l’illusione di una visione 
tridimensionale) e l’orientamento (con sensori di 
posizione e tracciamento del movimento di testa, 
mani e corpo), dell’udito (con la riproduzione au-
dio di suoni, rumori e sensazioni vibro-acustiche 
attraverso cuffie stereofoniche spesso integrate 
nel casco o tramite camere con diffusori sono-
ri), del tatto (con guanti e/o tute digitali dotati di 
sensori) e, spesso, delle sensazioni di forza e di 
locomozione. L’utente immerso in questo ambien-
te virtuale viene isolato dalla realtà esterna per 
interagire con le azioni virtuali prodotte dal com-
puter. Queste azioni possono essere modificate 
dall’utente in tempo reale tramite i movimenti del 
corpo che, tradotti in segnali elettrici da appositi 
sensori, vengono interpretati dalla macchina. Tut-
to ciò consente di manipolare gli oggetti virtuali 
e di simulare sensazioni tattili artificiali. Alla si-
mulazione così concepita si aggiungono contesti 
sonori e animazioni grafiche con qualità tali da vi-
sualizzare scene e oggetti come tridimensionali. 

A PAGINA 116:
Progetto di allestimento video-inte-
rattivo per esterno di Andrea Della 
Corte.
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Dal punto di vista informatico, tutto ciò è reso 
possibile dalla messa in opera di complesse 
operazioni di calcolo, processate dinamicamen-
te da un programma che varia in tempo reale i 
parametri provenienti dall’esterno, aggiornan-
do l’esperienza e simulando in tempo reale sia 
il senso di ‘presenza’ dell’utente nell’ambiente 
irreale (il cosiddetto being there) che la sensa-
zione, altrettanto virtuale, di compiere un’azione.
Se la tecnologia della realtà virtuale rappresen-
ta un mondo fittizio in cui simulare esperienze, 

quella della realtà aumentata combina in tempo 
reale le informazioni provenienti dal mondo di-
gitale con la realtà fisica in cui si è immersi. In 
sostanza, con la realtà aumentata si aggiungono 
informazioni alla scena reale attraverso piccoli 
visori che, al contempo, mostrano grafiche e in-
formazioni digitali mentre attraverso lo schermo 
trasparente del visore consentono di vedere la 
scena reale (il cosiddetto see-through). Questo 
tipo di tecnologia fu introdotta per la prima volta 
nel 1957 da Morton Heiling, un regista cinemato-
grafico che, attraverso un primordiale simulatore, 
immerse lo spettatore nell’azione coinvolgendo 
tutti i sensi in maniera realistica46. Nel 1990 Tho-
mas Preston Caudell usò per primo il termine 
‘Realtà Aumentata’, intendendo per esso una tec-
nologia innovativa capace di un minore calcolo 
computazionale per elaborare i dati rispetto alla 
realtà virtuale ma, di contro, di un notevole incre-
mento di calcolo per l’allineamento spaziale dei 
dati digitali alla realtà fisica pena l’illusione del-
la coesistenza delle due realtà47. Nel 1994 Paul 
Milgram e Fumio Kishino definirono la relazione 
computazionale fra scena reale e virtuale48, per-
fezionata nel 1999 da Hirokazu Kato, che propose 
una metodologia di tracciamento ottico stabilen-
do con precisione la posizione delle ‘etichette 
AR’ da utilizzare come riferimenti fisici nel mon-
do reale49. Su queste basi, nel 2000 Bruce Thomas 
realizzò ARQuake, il primo videogioco da ester-
no che ha consolidato (anche in questo campo) 
l’impiego di largo impatto sociale e mediatico di 
là dall’uso di queste tecnologie digitali avanza-
te nel solo mondo dei laboratori specialistici50.

46 Morton Heiling (1926-1977) nel 
1957 sperimentò una macchina, 
costituita da una cabina con scher-
mi stereoscopici, altoparlanti stereo 
e una sedia semovibile, attraverso 
cui l’utente poteva vedere la tele-
visione con effetti tridimensionali. 
Questa invenzione fu brevettata 
nel 1962 con il nome di Sensora-
ma ma il progettò non fu sviluppato 
per mancanza di fondi. Per questa 
ragione è ritenuto un padre della 
realtà virtuale. Sull’argomento, cfr.: 
Pimentel, K., Teixeira, K. (1993).

47 Caudell, T. P., Mizell, D. W. (1992), 
pp. 659-669.

48 Milgram, P., Kishino, F. (1994).

49 Kato, H., Billinghurst, M. (1999), pp. 
85-94.

50 Piekarski, W., Thomas, B. (2002).

IN ALTO:
Progetto di allestimento video-inte-
rattivo per esterno di Andrea Della 
Corte.

WordLIKESignMOVIE. Content switch



121

Ornella Zerlenga - Scrittura ‘in video’ 

Più nel particolare, per realtà aumentata si inten-
dono oggi due applicazioni digitali. La prima, do-
vuta a Steven Feiner, intende per essa la sovrim-
pressione di informazioni virtuali alla percezione 
sensoriale e reale dell’utente mediante l’uso di 
visori indossabili51. La seconda, attribuibile a Ro-
nald Azuma, la definisce come un sistema carat-
terizzato dalla combinazione di informazioni reali 
e dalla loro controparte digitale con la possibilità 
di interazione in tempo reale e la registrazione 
dei dati in uno spazio a tre dimensioni52. In ogni 
caso, a differenza di quanto avviene nella realtà 
virtuale, l’utente non è più immerso in una simu-
lazione sintetica ed estraniante del mondo, ma 
sono le informazioni a oltrepassare la dimora bi-
naria e a invadere la realtà, integrandola secondo 
una realtà combinata piuttosto che sostituendola.
Esempi recenti (2019) di applicazione di real-
tà aumentata secondo Feiner sono gli occhiali 
orientati all’utilizzo per le imprese e la chirurgia 
(a cui stanno lavorando Microsoft, Vuzix, Epson 
e Google) mentre un esempio di applicazione 
secondo Azuma è l’applicazione Google Maps 
che permetterà ai pedoni di raggiungere una 
destinazione attraverso l’integrazione della foto-
camera dello smartphone con la Realtà Aumen-
tata e l’Intelligenza Artificiale. In questo ambito 
tecnologico di sperimentazione fra interattività, 
immersività, reale e virtuale (si pensi ai musei 
virtuali)53 e, pur se non direttamente correlata al 
tema del presente volume, l’intelligenza artificia-
le è ampiamente dibattuta fra scienziati e filosofi 
in quanto contiene in sé delicati aspetti di natura 
etica. Nel 2017, al Web Summit di Lisbona, l’astro-

51 Feiner, S. K. (2002), pp. 48-55.

52 Azuma, R. T. (1997), pp. 355-385.

53 «In recent years, museums 
have undergone profound renova-
tion, extending their functions from 
conservation to the production and 
promotion of culture. They no lon-
ger serve as ‘containers’ of works, 
but as places where knowledge is 
built, communicated, and shared in 
a complex system of relationships 
between subjects (institutions, cu-
rators, scholars, the public, visitors, 
the community, etc.), the heritage 
(material, immaterial, collections, 
the territory, the landscape, etc.), 
and digital technologies (inte-
raction, immersion, virtual reality, 
augmented reality, performance, 
etc.). In this context, starting with 
the assertion that every act to con-
serve the heritage is naturally an 
act of communication, the aim is 
to propose a reflection on what the 
specific contributions of Represen-
tation may be». Ippoliti, E., Albisinni, 
P. (2016).

A PAGINA 120:
Progetto di allestimento video-inte-
rattivo per esterno di Andrea Della 
Corte.
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fisico britannico Stephen Hawking (1942-2018) 
è intervenuto riaffermando con fermezza la sua 
posizione di qualche anno addietro: l’umanità è 
sulla soglia di un mondo completamente nuovo e 
i benefici offerti dall’intelligenza artificiale posso-
no essere tanti, così come i pericoli. L’intelligenza 
artificiale è, infatti, una disciplina informatica che 
studia i fondamenti teorici, le metodologie e le 
tecniche affinché la progettazione di hardware e 
software consenta all’elaboratore elettronico pre-
stazioni pari a quelle dell’intelligenza umana ov-
vero tali da processare comportamenti artificiali 
simili a quelli umani in termini di agire e pensare 
umanamente così come razionalmente. Di fronte a 
un tale futuribile scenario e nel costruire esperien-
za, l’intelligenza artificiale potrebbe auto-prodursi 
come una nuova specie ‘vivente’ con la quale fare i 
conti54. In tal senso, lo sviluppo digitale nel costru-
ire realtà sintetiche sempre più perfette, androidi 
sempre più verosimilmente umani e visori sempre 
più leggeri tende a un futuro, non troppo lontano, 
in cui il progresso tecnologico modellerà avatar 
sempre più reali. E, in effetti, un traguardo tecno-
logico importante e dalle implicazioni enormi si 
è già raggiunto a febbraio 2020 con l’esperienza 
digitale I met you in cui una mamma ha indossato 
casco e sensori per le mani e, in ambiente virtua-
le, ha incontrato la figlia di sette anni scomparsa 
anni addietro mentre, dall’esterno, i parenti os-
servavano la scena attraverso una video-ripresa55. 
Un traguardo significativo ma anche una frontiera 
tecnologica che, sempre più, sul fronte emozionale 
tende ad annullare il confine fra simulazione e vita 
reale, richiamando l’attenzione sul senso etico56.

54 Hawking, S. (2018).

55 Il progetto di realtà virtuale I meet 
you è stato prodotto dall’emittente 
sudcoreana Munhwa Broadca-
sting.

56 «In a context of disruptive inno-
vation Design takes on new roles, 
which place it in a different position 
compared to the practices of the 
last decade. Speculative Design 
underlines the importance of de-
signing futuristic scenarios, users 
and artefacts, starting from the 
phenomena and innovations ta-
king place in the present, with the 
aim of nurturing critical thinking and 
shared knowledge about these. 
Digital innovations related to aug-
mented, virtual and mixed reality 
technologies are becoming one 
of the ideal tool which involves 
viewers in the process of matura-
tion». Palmieri, S. Bisson, M., Ian-
niello, A. (2019).

A PAGINA 122:
Progetto di allestimento video-inte-
rattivo per esterno di Andrea Della 
Corte.
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Scrittura & Workshop. 
Video-esperienze

La poesia rivela le verità essenziali più della storia.
Anna Maria Pugliese, 201257

La responsabilità sta nella coscienza della scelta.
Arthur Duff, 201558

I workshops La memoria come strumento di co-
scienza creativa con Anna Maria Pugliese e Word-
LikeSignMovie con Arthur Duff, entrambi artisti 
multimediali, hanno costituto occasione di rifles-
sione e sperimentazione progettuale nei cam-
pi della video-poesia e dei video-ambienti con 
le allieve e gli allievi del Laboratorio di Graphic 
creations interno al corso di laurea triennale in 
Design e comunicazione presso il Dipartimento 
di Architettura e Disegno industriale dell’Univer-
sità degli Studi della Campania ‘Luigi Vanvitelli’.
Il tema della memoria come “strumento di coscien-
za creativa” è stato proposto da Anna Maria Puglie-
se in due eventi promossi dal MiBAC, Ministero 
per i Beni e le Attività Culturali e per il Turismo: il 
primo, interno alla XIV Settimana della Cultura qua-
le mostra espositiva presso il Museo Archeologico 
Nazionale di Napoli (3 marzo-19 aprile 2012); il se-
condo, in collaborazione con chi scrive e con Ales-
sandra Cirafici, durante l’installazione/performan-
ce tenuta all’Italian Cultural Institute a New York (5 
maggio 2012). In entrambe le sedi, l’artista parte 

A PAGINA 124: 
Progetto di allestimento in realtà 
aumentata di Gabriele Del Vec-
chio.

57 La memoria come strumento 
di coscienza creativa. Mostra al 
Museo Archeologico Nazionale 
di Napoli, 3 marzo-19 aprile 2012.

58 Intervista ad Arthur Duff; in que-
sto volume, p. 142. 
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dal presupposto etico di un’originaria sacralità 
della natura e della parola per ridare senso al pre-
sente e costruire il futuro. Natura, parola poetica e 
memoria diventano i media, ‘strumenti di coscienza 
creativa’ per garantire il benessere spirituale che 
dovrebbe essere l’obiettivo della vita degli uomini.
Su queste premesse, l’artista realizza una per-
formance, il cui spazio etico, prim’ancora che 
estetico, è modulato con frammenti visivi, verbali 
e sonori che immergono lo spettatore in una di-
mensione spaziale ricca di spunti di riflessione 
e restituiscono la mostra come una sequenza di 
pause multimediali. Nello spazio fisico della sala 
numerosi leggii musicali accolgono disegni che 
rappresentano foglie di alberi diversi congiun-
te alla scrittura ovvero alle lettere dell’Ogham, 
l’alfabeto ogamico. A questo alfabeto rimanda 
l’immagine scultorea della mano, icona rappre-
sentativa della mostra, sulle cui falangi sono im-
pressi i grafemi evocativi degli alberi sacri. L’in-
stallazione di un QrCode in una delle pareti della 
sala rinvia invece allo spazio virtuale del video 
Do you know Parthenope? che, veicolo di pensiero 
umanistico-scientifico, restituisce l’eco del gnōthi 
seautón, il ‘conosci te stesso’ di socratica memoria.
Ma la vera icona concettuale del progetto, tale 
da rendere l’intera mostra un videopoem opera, 
è l’urna di plexiglass trasparente in cui i poeti in-
tervenuti durante le giornate del reading poetico 
(altro momento della mostra) lasciano un testo a 
testimonianza del loro sguardo, realizzando così 
un’opera in progress sulla memoria intesa come 
strumento di coscienza creativa. Questo ultimo 
atto conferisce all’installazione multimediale pen-

A PAGINA 126:
Progetto di allestimento in realtà 
aumentata di Gabriele Del Vecchio.
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sata da Anna Maria Pugliese una dimensione in 
divenire, restituendo l’opera come in progress. In 
tal senso, l’artista interviene sulle 51 poesie depo-
sitate nell’urna ed elabora un testo poetico unico, 
creato con brani tratti dalle poesie degli intervenu-
ti a Napoli e New York. Questa meta-opera, ritenuta 
da Anna Maria Pugliese una “scultura a più voci” 
e denominata Landscapes of memory, rappre-
senta la coscienza della nostra contemporaneità.
I singoli testi delle poesie contenute nell’urna di 
plexiglass trasparente e quello della “scultura a 
più voci” hanno costituito il punto di partenza per 
l’esperienza progettuale condotta all’interno del 
Laboratorio di Graphic creations. Gli ambiti in cui 
la suddetta esperienza si è collocata sono due: vi-
deo-poesia e video-ambiente. Per quanto attiene 
alla video-poesia, le allieve e gli allievi hanno re-
alizzato 51 prodotti grafici di video-scrittura sotto 
forma di video-comunicazione di durata breve 
(massimo 1 minuto), ognuno dei quali relativo a 
una poesia. In generale, la tecnica utilizzata è stata 
quella della tipografia cinetica da intendersi qua-
le trait d’union fra scelte progettuali relative ai lin-
guaggi della tipografia, dell’illustrazione grafica, 
delle dinamiche del movimento, dell’accompa-
gnamento sonoro come del recitato. In relazione al 
contenuto della poesia, i progetti di movie design 
hanno utilizzato contesti cromatici o in bianco-ne-
ro, gestito innumerevoli direzioni di movimento e 
interpolazioni di forma, fatto riferimento a diffe-
renti forme di illustrazione (da segni grafici astratti 
e/o mimetici a vere e proprie composizioni tipo-
grafiche e/o grafiche) per restituire figurativamen-
te il ‘senso’ della poesia attraverso il prodotto del 

A PAGINA 128:
Laboratorio di Graphic creations, 
sperimentazioni video-grafiche.
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video-clip. Così prodotte, le 51 poesie visive sono 
state comunicate al pubblico sia attraverso un uni-
co video (che le ha raccolte in sequenza a cura di 
Aniello Schiavone), sia attraverso un sito web che 
ha associato il testo della poesia al video attraver-
so illustrazioni grafiche progettate da Leonardo 
Allocca e all’interno del suddetto Laboratorio59. 
La “scultura a più voci” è stata invece oggetto di 
un cortometraggio a cura di Fabio Cacciapuoti60.
L’esperienza multimediale condotta all’interno 
del corso di laurea in Design e Comunicazione ha 
interessato anche la progettazione di video-am-
bienti. In un mondo in cui l’esperienza di rapporto 
con lo spazio fisico sembra farsi sempre più eva-
nescente, così come mediata dallo schermo dello 
smartphone, è pur vero che sempre più i media si 
trasformano in ambienti e lo spazio fisico si pla-
sma in relazione alla loro presenza. In Ambienti 
mediali, Francesco Casetti afferma che: «se con-
siderati come componenti essenziali del panora-
ma fisico o sociale, i media mostrano una nuova 
e più autentica faccia: più che dispositivi votati a 
registrare, conservare e trasmettere informazioni, 
essi appaiono come risorse chiave per negoziare 
con la realtà e gli altri in una particolare situazione. 
In altre parole, essi diventano quello che i media 
in ultima istanza sono, e cioè mezzi per realizzare 
una mediazione situata»61. Oggi l’habitat umano, 
così profondamente trasformato dalla rivoluzione 
digitale, appare sempre più come un capillare e 
tentacolare intreccio di ambienti in cui i media 
gestiscono le molteplici forme di interattività 
che in esso si svolgono. In Architetture narrative. 
Corpi, spazi, tecnologie nell’esperienza mediale 

59 Cfr. in questo volume: Cirillo V., 
Illustrazione grafica per le 51 poe-
sie, p. 162.

60 Cfr. in questo volume: Cirillo V., 
La “scultura a più voci”, p. 164.

61 Casetti, F. (2018), p. 112.

A PAGINA 130:
Laboratorio di Graphic creations, 
sperimentazioni videografiche.
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contemporanea, Enrico Carrocci e Adriano D’Aloia 
affermano che i media tendono sempre più a in-
cidere sulla relazione fra individuo e ambiente, 
configurando in modo significativo il nostro sen-
so dello spazio, sia che si utilizzino tecnologie im-
mersive per costruire mondi simulati, sia che si 
costruiscano ambienti fisici mediatizzati. Di fronte 
a questi nuovi scenari, sebbene siano state diffusa-
mente indagate le forme di rappresentazione del-
lo spazio narrativo insistendo sulla configurazione 
temporale degli eventi, diventa oggi fondamen-

tale riflettere su una nuova dimensione spaziale 
che, sempre più, si identifica con la progettazione 
narrativa dell’esperienza mediale62. In tal senso, 
all’interno di questo tema, la riflessione condotta 
all’interno del Laboratorio ha prodotto tre proget-
ti di ambienti-mediali: il primo, in interno, curato 
da Carolina Amorino, Salvatore Iavarone e Sara 
Rivezzi63; il secondo, in esterno, sviluppato da An-
drea Della Corte64; il terzo, in realtà aumentata, pro-
posto da Marco Cataffo e Gabriele Del Vecchio65.
Ulteriori esperienze di video-ambienti sono sta-
te sviluppate durante il workshop estempora-
neo dal titolo Love letters. Parole, immagini, suoni 
e movimento per generare lettere d’amore tenuto 
dall’artista multimediale Arthur Duff l’11 dicem-
bre 2014 presso il Dipartimento di Architettura e 
Disegno industriale all’interno del seminario di 
studio internazionale WordLikeSignMovie. Noto 
per le sue installazioni luminose a scala urbana 
e architettonica con carattere prevalentemente 
astratto e tipografico, durante il workshop Duff ha 
posto l’accento sul contributo della luce e dell’e-
lemento verbale all’interno di video-ambienti 
realizzati con proiezione laser o pulsazione di im-
magini. Su questi temi, all’interno del Laboratorio 
sono stati prodotti video-allestimenti d’ambiente66.
Così configurata sotto forma di workshop, l’ela-
borazione di queste video-esperienze da parte 
degli studenti ha costituito un’interessante occa-
sione di sviluppo creativo ma anche di stimolo 
alla formazione di un pensiero critico verso una 
dimensione sempre più ampliata del disegno 
grafico in rapporto alle nuove tecnologie digitali 
della costruzione e comunicazione del progetto.  

62 Carrocci, E., D’Aloia, A. (2020). 
Architetture narrative. Corpi, spazi, 
tecnologie nell’esperienza mediale 
contemporanea. In: Imago. Studi 
di cinema e media, n. 22, secon-
do semestre, call for papers. Cfr. 
anche: Senatore, L. Jr. (2018), pp. 
1429-1436.

63 Cfr. in questo volume: Cirillo V., 
Video-ambiente per interno, p. 165.

64 Cfr. in questo volume: Cirillo V., 
Video-ambiente per esterno, p. 168.

65 Cfr. in questo volume: Cirillo V., Vi-
deo-ambiente ‘aumentato’, p. 169.

66 Cfr. in questo volume: Cirillo V., 
Love letters, p. 171.

IN ALTO:
Laboratorio di graphic creations 
durante il workshop di Arthur Duff 
sul tema Love letters. Words, 
images, sounds and movement 
to create love letters, Aversa  11 
dicembre 2014 (foto di O. Zer-
lenga).
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Sacralità della parola e sacralità della natura: 
quanto importanti sono stati gli alfabeti e gli al-
beri nel tuo personale percorso di ricerca nella 
dimensione simbolica del linguaggio visivo? 

Senza dubbio ‘mentori’ di un affondo dello 
sguardo nelle nostre radici culturali ed esi-
stenziali. Nell’universo di segni e valori: evo-
cativi dell’immagine che l’io aveva creato (di 
sé) per rapportarsi empaticamente col mon-
do, tuttora individuabili nell’immaginario ar-
chetipico. Laico e religioso. 
Ma, al tempo stesso, approdi di un ‘viaggio’ 
suggestivo di una vivificazione del presente, e 
di una pausa cosciente sulla funzione creativa 
della memoria come chiave di volta di nuove 
cognizioni personali e umane dell’esistenza.

Struttura simbolico-cognitiva e struttura se-
gnico-linguistica: quale è il loro ruolo nel tuo 
personale percorso di ricerca tra arcaismo e 
contemporaneità? 

Direi di segmenti di un’unica ricerca di consa-
pevolezza del nostro essere contemporanei, ov-
vero di un’unica ricerca di consapevolezza del 
nostro essere attori di un viatico in divenire, che, 
nel suo farsi, nel suo manifestarsi, riverbera una 
oggettività della conoscenza quale orizzonte di 
slancio vitale, di identità culturale. Quando non 
di un feedback tra identità, passato e memoria. 
Tematica sulla quale s’innerva, con moltepli-
ci livelli di approfondimento, l’indagine tra-
sversale sul rapporto tra l’io e il mondo.

Intervista ad Anna Maria Pugliese

Intervista ad                  
Anna Maria Pugliese
Alessandra Cirafici

‘Punto Linea e Superficie’ e ‘Lo spirituale nell’ar-
te’ di Kandinsky: sono un riferimento costante 
nel tuo percorso di ricerca. Quanto ritieni che 
siano ancora attuali nella sperimentazione con-
temporanea attorno al linguaggio visivo? 

Animare momenti riflessivi sull’essere, sull’e-
sistenza e su spaccati di realtà che trascendo-
no l’indifferenza e l’inquietudine della nostra 
epoca, credo sia una scelta concettuale che 
può riguardare la ricerca di oggi, quanto di do-
mani. Una disamina sulla condizione dell’es-
sere e del sentire, articolata su una dialettica 
tra gli opposti così da includere visibile e in-
visibile, esplorato e inesplorato, come transito 
metafisico tra i termini del vivere e del morire.
Un muoversi contro l’immagine superficiale 
dominante per individuare una dimensione 
in cui l’essere ritorna ad affermarsi quale ma-
teria pulsante, e non un fantasma di una so-
cietà inversamente funzionale alle esigenze 
dell’uomo contemporaneo. 

A PAGINA 134:
Anna Maria Pugliese, L’alfabeto 
degli alberi. Mostra al MANN ‘La 
memoria come strumento di co-
scienza creativa’, Napoli 2012.
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Multimedialità e interazione: nelle tue opere, 
quanto è importante la relazione con l’utente? 
Come si esplica nelle tue installazioni il ruolo 
di mediatore dell’artista tra la realtà sensibile 
e i suoi diversi livelli di lettura?

E’ pietra angolare di un modus operandi pro-
teso ad una interazione tra arte e ambiente 
sociale, che mette in essere installazioni, si-
te-specific e time-specific, articolate in un 
intreccio sinergico di elementi multimediali 
con materiali della memoria, della quotidia-
nità, della natura (un albero di olivo capovol-
to, per esempio) e della parola come volano 
d’interrogazione filosofica e poetica.  
Tutto in uno sguardo che coniuga emozio-
ne e ponderazione in uno spazio estetico: 
nel senso greco di percezione, sensazione, 
conoscenza, concepito come pre-testo per 
un’esperienza immersiva nel vissuto di chi lo 
esplora, nell’intento di creare una correlazio-
ne dinamica tra pubblico e artista. 

‘La memoria come strumento di coscienza cre-
ativa’ è un’opera che innesca l’indizio specula-
tivo sulla deriva della coscienza e la memoria 
dimenticata del nostro tempo, orfano di valori 
e significati: quale ruolo intravedi per l’arte 
nell’educazione delle nuove generazioni e per 
la formazione?
       
Se è vero che la capacità dell’arte di far pren-
dere coscienza delle proprie possibilità creative 
passa dalla potenza delle immagini di scuo-

Intervista ad Anna Maria Pugliese

tere visivamente le nostre emozioni, il nostro 
sguardo sul mondo, è anche vero che è fonda-
mentale imparare a interpretarle. 
Nasce da qui, da queste considerazioni, il 
mio credere profondamente nella centrali-
tà: nell’ambito di un progetto didattico-for-
mativo orientato alla riflessività e alla pro-
attività, di un percorso di alfabetizzazione 
visiva mirato a sollecitare la facoltà di rias-
sumere nella loro immediatezza l’oggettività 
di quel volto, di quel paesaggio e così via, 
per avviare un processo di comprensione 
e di creazione di significato con le immagi-
ni. Una pratica evolutiva in ‘toto’ che, in un 
contesto di ascolto reciproco, trova la sua 
ragion d’essere nel graduale approfondi-
mento personale delle conoscenze, ossia 
nel graduale fiorire di un pensiero critico e 
creativo come input necessario allo svilup-
po individuale, sociale e politico; nonché ad 
attingere alla forza dell’utopia per combat-
tere la distopia imperante nella società fret-
tolosa e iperconnessa, in cui viviamo. Di cui 
l’arte è definizione sintetica, e le immagini 
strumento problematico di una riflessione.

Un avverbio, un nome, un verbo, un aggettivo 
per esprimere la tua missione artistica.

Tutto è dato in Natura, basta saper leggere... non 
segue l’ordine richiesto, ma esprime il senso 
della mia ricerca estetica, che individua nella 
Natura il luogo del conoscere e del ri-conoscere, 
e nell’arte un esercizio del vedere e del sentire. 
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Sacredness of the word and sacredness of na-
ture: how important were alphabets and trees 
in your personal research path in the symbolic 
dimension of visual language?

Without a doubt ‘mentors’ of a glimpse into 
our cultural and existential roots. 
In the universe of signs and values: evocative 
of the image that the ego had created (of itself) 
to empathically relate to the world, still iden-
tifiable in the archetypal imagination. Secular 
and religious. 
But, at the same time, you are on a suggestive 
‘journey’ of a vivification of the present, and of 
a conscious pause on the creative function of 
memory as the keystone of new personal and 
human knowledge of existence. 

Symbolic-cognitive structure and sign-linguis-
tic structure: what is their role in your personal 
research path between archaism and contem-
poraneity?

I would say segments of a single search for 
awareness of our contemporary being, or of a 
single search for awareness of our being actors 
of a viaticum in the making, which, in its making, 
in its manifestation, reverberates an objectivity 
of knowledge as a horizon of vital momentum, of 
cultural identity. When not a feedback between 
identity, past and memory. 
A topic on which, with multiple levels of in-depth 
analysis, the transversal investigation of the rela-
tionship between the self and the world focuses.

Intervista with                  
Anna Maria Pugliese
Alessandra Cirafici

‘Point Line and Surface’ and ‘Concerning the Spir-
itual in Art’ by Kandinsky are a constant reference 
in your research. How much do you think they are 
still current in contemporary experimentation 
around visual language? 

Animating reflective moments on being, on ex-
istence and on splits of reality that transcend 
the indifference and restlessness of our age, I 
believe is a conceptual choice that can concern 
today’s research as well as tomorrow’s. An ex-
amination of the condition of being and feeling, 
articulated on a dialectic between opposites so 
as to include the visible and invisible, the ex-
plored and unexplored, as a metaphysical tran-
sit between the terms of living and dying. 
A move against the dominant superficial image 
to identify a dimension in which being returns 
to assert itself as a pulsating material, and not a 
ghost of a society that is inversely functional to 
the needs of contemporary man.

Interview with Anna Maria Pugliese

A PAGINA 138:
Anna Maria Pugliese, L’alfabeto 
degli alberi. Mostra al MANN ‘La 
memoria come strumento di co-
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Multimedia and interaction: in your works, how 
important is the relationship with the user? How 
does the artist’s role as mediator between sensi-
tive reality and its different levels of interpreta-
tion express itself in your installations?

It is the cornerstone of a modus operandi aimed 
at an interaction between art and the social 
environment, which creates site-specific and 
time-specific installations, articulated in a syner-
gistic interweaving of multimedia elements with 
the materials of memory, of everyday life, of na-
ture (an overturned olive tree, for example) and 
of the word as a flywheel of philosophical and 
poetic interrogation. 
All in a look that combines emotion and weight-
ing in an aesthetic space: in the Greek sense of 
perception, sensation, knowledge, conceived as 
a pre-text for an immersive experience in the 
life of those who explore it, with the aim of creat-
ing a dynamic correlation between the audience 
and artist. 

‘Memory as an instrument of contemporary cre-
ative consciousness’ is a work that triggers the 
speculative clue on the drift of consciousness 
and the forgotten memory of our time, orphan of 
values ​​and meanings: what role do you see for 
art in the education of new generations and for 
the formation?

If it is true that the ability of art to make peo-
ple aware of their creative possibilities passes 
through the power of images to visually shake 

our emotions, our gaze on the world, it is also 
true that learning to interpret them is essential. 
Hence, from these considerations, my profound 
belief in centrality arises: in the context of an 
educational-training project oriented towards 
reflexivity and proactivity, of a visual literacy 
course aimed at soliciting the faculty of summa-
rizing objectivity in their immediacy of that face, 
of that landscape and so on, to start a process 
of understanding and creating meaning with 
images. An evolutionary practice in its entirety 
which, in a context of mutual listening, finds its 
raison d’être in the gradual personal deepen-
ing of knowledge, i.e. in the gradual flourishing 
of critical and creative thinking as a necessary 
input for individual, social and political develop-
ment; as well as to draw on the strength of utopia 
to combat the prevailing dystopia in the hasty 
and hyper-connected society in which we live. 
Of which art is a synthetic definition, and images 
are a problematic tool for reflection. 

An adverb, a name, a verb, an adjective to express 
your artistic mission.

Everything is given in Nature, it is enough to know 
how to read... it does not follow the required or-
der, but expresses the meaning of my aesthetic 
research, which identifies in Nature the place of 
knowing and re-knowing, and in art an exercise of 
seeing and of feeling.
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Intervista ad Arthur Duff
Ornella Zerlenga

Sperimentazioni attorno al linguaggio visivo: 
quanto importanti sono stati il segno grafico 
e la scrittura nelle tue creazioni e che ruolo 
hanno assunto nella tua formazione artistica?

Ho individuato nella definizione di ‘segno’ 
un veicolo per utilizzare testo come imma-
gine. La scrittura diventa così una forma che 
determina un ruolo all’interno di quello che 
possono essere spazi e contesti differen-
ti: pubblici, privati, fisiologici, temporanei,  
permanenti. Naturalmente il testo veicola in-
formazioni legate al linguaggio scritto, il che 
mi permette di spaziare tra problemi legati 
a una narrazione, a una connessione lingui-
stica ma, soprattutto, direttamente associati 
alla scultura. Trovo curiosa la possibilità di 
parlare di scultura attraverso l’uso di un ma-
teriale che non ha massa. 

Proiezioni laser, neon, nodi e ricami… Quale 
ruolo svolgono i media per veicolare il signi-

ficato? Quanto la tecnologia suggerisce, so-
stiene o anticipa l’idea creativa?

Tendo a riflettere sui materiali come mezzi 
per articolare un’idea. L’idea però è difficil-
mente contenibile a priori. Un lavoro forte 
prende forma attraverso un processo che, 
per sua natura, deve portare a conclusioni 
inaspettate e non del tutto controllabili. Cre-
do sia fondamentale riuscire a determinare 
una direzione per orientare le scelte relati-
ve ai materiali usati durante le varie fasi del 
lavoro. La responsabilità sta nella coscienza 
della scelta, individuandone un esito possi-
bile o una combinazione fattibile. È un eser-
cizio semplice, ma che trovo estremamente 
difficile. La libertà che ci viene permessa 
complica esponenzialmente lo spettro su cui 
interveniamo. È un privilegio enorme po-
ter avere la libertà di operare con qualsiasi 
mezzo o materiale.

Luce e interazione con il contesto per costrui-
re la percezione dello spazio: nelle tue opere, 
quanto è importante la specificità del luogo 
per ispirare l’idea creativa? E quanto l’instal-
lazione coinvolge l’utente?

Spesso il lavoro è completamente condizio-
nato da un luogo e quasi sempre il luogo è 
trasformato dal lavoro. Altrimenti, il tentati-
vo fallisce! Lo spettatore, o meglio il fruitore, 
ha un ruolo fondamentale nell’esistenza del 
lavoro: lo testimonia e lo altera; lo assorbe e 

A PAGINA 142:
Arthur Duff, Borrowing you. Ca-
stelfranco Veneto 2008.
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lo veicola. Senza l’osservatore partecipe, il 
lavoro non esiste.

Istantaneità e transitorietà dell’opera d’arte: 
due condizioni imprescindibili per le tue in-
stallazioni. Che ruolo gioca la dimensione 
dell’effimero nel tuo percorso creativo?

Nel parlare dei miei lavori con la luce, al ter-
mine effimero può essere aggiunta la nozio-
ne, in prima apparenza opposta, di tangibile. 
Intendo ‘luce’ come materiale, come infor-
mazione e come solido. Il fotone è generato 
con una sua traiettoria, una frequenza, ed è 
definito da proprietà energetiche e quanti-
tà di moto. Queste possono modificare non 
solamente la nostra percezione ma anche la 
natura materiale, che costituisce il pensiero. 
La luce ha un percorso e una connessione 
che si compie attraverso la differente natura 
fisica di spazi interni ed esterni. Così la luce 
veicola significato non solo fenomenologi-
camente ma attiva una coscienza limpida e 
immediata.

‘Love letters’, un lavoro che hai definito ‘forte e 
importante’ per la tua crescita artistica: perché?

Love letters è nato dall’intersezione di varie 
problematiche importanti. Mi ha messo nel-
la condizione di dover reperire e utilizzare 
materiale relativo a esperienze intime e a re-
lazionarle in maniera complessa per una frui-
zione collettiva. Tutto ciò è avvenuto tramite 

la necessità di risolvere un intervento in uno 
spazio pubblico a grande scala. L’idea di 
utilizzare materiale di natura estremamen-
te privata (come le lettere d’amore dei miei 
genitori) in uno spazio così pubblico (come 
la piazza dell’antico municipio di Praga) mi 
ha costretto a trovare un filtro che potesse 
funzionare da redattore e, al contempo, da 
condensatore narrativo. Sono stato costretto 
a trovare un algoritmo esterno a cui delega-
re la funzione di ‘scelta’ relativa al materiale 
scritto che avevo raccolto. Il risultato è stato 
liberatorio e bizzarro: due risultati perfetti 
per un’opera pubblica.

Un avverbio, un nome, un verbo, un aggettivo 
per esprimere la tua missione artistica.

Scatena un dubbio fortemente persistente.
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Ornella Zerlenga

Experiments around visual language: how im-
portant were the graphic sign and writing in 
your creations and what role did they play in 
your artistic training?

I have identified in the definition of ‘sign’ a 
vehicle to use text as an image. Writing thus 
becomes a form that determines a role with-
in what can be different spaces and contexts: 
public, private, physiological, temporary, per-
manent. Naturally the text conveys information 
related to written language, which allows me to 
range between problems related to a narrative, 
to a linguistic connection but, above all, directly 
associated with sculpture. I find the possibility 
of talking about sculpture curious through the 
use of a material that has no mass.

Laser projections, neons, knots and embroider-
ies… What role do the media play in conveying 
the meaning? How much does technology sug-
gest, support or anticipate the creative idea?

I tend to reflect on materials as a means to ar-
ticulate an idea. However, the idea is difficult 
to contain a priori. Strong work takes shape 
through a process which, by its nature, must 
lead to unexpected and not entirely controlla-
ble conclusions. I think it is essential to be able 
to determine a direction to guide the choices 
relating to the materials used during the vari-
ous phases of the work. The responsibility lies 
in the awareness of the choice, identifying a 
possible outcome or a feasible combination. It’s 
a simple exercise, but one that I find extreme-
ly difficult. The freedom that is allowed to us 
exponentially complicates the spectrum upon 
which we intervene. It is an enormous privilege 
to have the freedom to operate in any medium 
or material.

Light and interaction with the context to build the 
perception of space: in your works, how import-
ant is the specificity of the place to inspire the 
creative idea? And how much does the installa-
tion involve the user?

Often the work is completely conditioned by 
a place and almost always the place is trans-
formed by the work. Otherwise, the attempt fails! 
The viewer, or rather the user, has a fundamental 
role in the existence of the work: he testifies and 
alters it; he absorbs it and carries it. Without the 
participant observer, the work does not exist.

The immediacy and transience of the work of art: 
two essential conditions for your installations. 

A PAGINA 146:
Arthur Duff, Synopses. Villa della 
Torre Allegrini, Verona 2013.



148 149

Intervista ad Arthur Duff

What role does the dimension of the ephemeral 
play in your creative path?

In talking about my works with light, the no-
tion, apparently opposite, of tangible can be 
added to the term ephemeral. I mean ‘light’ as 
material, as information and as solid. The pho-
ton is generated with its own trajectory, a fre-
quency, and is defined by energy properties 
and momentum. These can change not only 
our perception but also the material nature, 
which constitutes thought. Light has a path and 
a connection that takes place through the dif-
ferent physical nature of internal and external 
spaces. Thus light conveys meaning not only 
phenomenologically but activates a clear and 
immediate consciousness.

‘Love letters’, a work that you have defined as 
‘strong and important’ for your artistic growth: why?

‘Love letters’ was born from the intersection of 
various important issues. It put me in the posi-
tion of having to find and use material related 
to intimate experiences and to relate them in a 
complex way for collective use. All of this hap-
pened through the need to solve an intervention 
in a large-scale public space. The idea of using 
material of an extremely private nature (such as 
my parents’ love letters) in such a public space 
(such as the Old Town Hall Square in Prague) 
forced me to find a filter that could function as 
an editor and at the same time as a narrative 
condenser. I was forced to find an external al-

gorithm to delegate the ‘choice’ function relat-
ing to the written material I had collected. The 
result was liberating and bizarre: two perfect 
results for a public work.

An adverb, a name, a verb, an adjective to express 
your artistic mission.

Scatter wildly persistent doubt.
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La grafica della parola. 
Declinazioni e sperimentazioni 
Alice Palmieri

Immagine/parola. Narrazione visiva/narrazione 
verbale. Iconografia/semantica. Sono molte-
plici le dicotomie con cui è possibile espri-
mere l’intricato rapporto che lega le immagini 
e le parole, entrambe espressione ed identifi-
cazione di un  pensiero cognitivo. Entrambe 
descritte dall’uso del ‘linguaggio della parola’ 
non più interpretata in quanto idioma e per-
tanto associabile esclusivamente all’attività 
di scrittori o poeti, ma in quanto espressione 
di un ‘linguaggio della visione’ che accomuna 
artisti, fotografi, architetti che, nelle differenti 
forme di comunicazione, possono incontrar-
si e confrontarsi attraverso elementi comuni 
che riconducono ad un espressione artistica 
riconoscibile. 
Konrad Fiedler, già alla fine Ottocento, a lun-
go si è interrogato su questa relazione, e in-
dagando il concetto di ‘pura visibilità’ arrivava 
a definire la parola e l’immagine come due 
differenti modi di dar forma al reale, capaci di 
dialogare reciprocamente nella prassi espres-

siva e interpretativa. Nei linguaggi della con-
temporaneità la distinzione tra registro verba-
le e registro visivo sottolinea il significato che 
assume oggi l’iconic turn e cioè la svolta verso 
la dimensione iconica dei fenomeni comuni-
cativi per cui la cultura visuale (che si fonda 
sul primato dell’immagine sulla parola e del-
la visione sulla lettura) rivendica il suo ruolo 
come ambito autonomo di senso1. In questa 
direzione la riflessione sulla parola, intesa 
come ‘segno’, ha rappresentato un capitolo 
importante dell’investigazione grafica parten-
do dal significato letterale di cui è portatrice, 
per ricercare la sua valenza grafica in ‘diver-
sa scala’, sperimentando processi creativi dal 
punto di vista visivo su poesie, piccoli brani, 
singole lettere dell’alfabeto o ipertesti dina-
mici in processo in cui la parola scritta ha as-
sunto il ruolo di vera protagonista. L’occasio-
ne per approfondire queste tematiche è stata 
offerta dall’incontro con l’artista Anna Maria 
Pugliese, che ha trattato il tema della memoria 
come strumento di coscienza creativa attraver-
so un raffinato lavoro intellettuale che ha avuto 
il suo incipit proprio in un alfabeto, L’alfabe-
to degli Alberi sulla cui suggestione ha preso 
vita un evento in progress dal forte approccio 
partecipativo, fatto di reading poetici e di per-
formace che hanno dato vita ad un complesso 
progetto di comunicazione multimediale, al-
lestito al Museo Archeologico di Napoli, e poi 
proseguito in tappe successive, fatto di parole 
e immagini inserite in un processo dinamico e 
mutevole di ritmi, pause, evocazioni, memorie… 
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1 Cirafici, A. (2012), p. 180.

A PAGINA 150, 154-155:
Progetto grafico di Arianna Valeria 
Busico.
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Proprio questi quattro elementi sono stati il 
primo oggetto di indagine da parte degli al-
lievi del terzo anno del Corso di Studi in De-
sign e Comunicazione nell’ambito del Labora-
torio di Multimedia graphics (prof. Alessandra 
Cirafici - a.a. 2011-2012)2 a cui era stato dato il 
compito di reinterpretare i testi generati dalle 
differenti performance artistiche proponendo 
prodotti grafici e agendo esclusivamente sui 
testi, intesi come espressioni singole o come 
complesse costruzioni metatestuali, capaci 
di generare narrazioni visive che non si ba-
savano sulla dimensione contenutistica ma 
privilegiavano la ricerca estetica, in linea con 
l’approccio proposto da Anna Maria Pugliese. 
Il lavoro svolto dagli studenti mirava innan-
zitutto a individuare immagini ricorrenti che 
attraverso le parole si riproponevano nei vari 
testi, intorno a cui elaborare narrazioni visive.  
Il presupposto delle sperimentazioni proposte 
era che ogni atto del guardare è una lettura, 
intesa come processo cognitivo che tende ad 
inquadrare le immagini attraverso segni sin-
tattici che attribuiscano loro significato e si 
colloca quindi nella dimensione della narra-
zione visuale. Si è trattato di un processo in-
nanzitutto concettuale in cui le parole hanno 
trovato spazio nella loro configurazione come 
immagine, perdendo in parte la loro valenza 
legata alla comprensione del significato te-
stuale e assumendo un preminente ruolo visi-
vo attraverso configurazioni grafiche statiche 
e/o dinamiche, generate da azioni concettuali 
di selezione, aggregazione, connessione, e di 
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ALLE PAGINE 152, 158-159:
FLOW di Ciro Barone (tesi di lau-
rea, 2012/13); progetto grafico e 
prototipo di ipertesto sul metatesto 
di Annamaria Pugliese a cura di 
Arianna Valeria Busico.

ALLE PAGINE 156-157:
Progetto grafico di Debora Ci-
glione.

2 I progetti grafici qui pubblicati fan-
no riferimento alle poesie raccolte 
nel libro di A. M. Pugliese, La me-
moria come strumento di coscien-
za creativa, e sono stati elaborati 
all’interno del Corso di Laurea in 
‘Design e Comunicazione’, Dipar-
timento di Architettura e Disegno 
Industriale, a.a. 2011-12.
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nelle sperimentazioni delle avanguardie, dei 
Futuristi, dei Dadaisti che allestivano le parole 
all’interno di un campo visivo enfatizzando i 
concetti-chiave del loro movimento, spinti dal 
desiderio di esaltare la modernità, la veloci-
tà e il distacco dalla cultura passata. Le futu-
riste ‘parole in libertà’ che eliminando ogni 
conseguenzialità logica correvano alla ricerca 
di nuove possibilità espressive, o la dadaista 
poesia tipografica, visiva e sonora, insieme 
alle molte altre innovazioni tecniche che uti-
lizzavano la simultanea presenza d’immagini, 
parole, collage, frottage, onomatopee… han-
no rappresentato il repertorio a cui attingere 
per proporre in chiave contemporanea allesti-
menti di tipografia semantica in cui gli allievi 
hanno lavorato individuando alcuni concetti 
ricorrenti su cui hanno eseguito operazioni 
grafiche volte a riflettere sui contenuti dei bra-
ni da un punto di vista visivo, oltre e in qualche 
modo più che concettuale. Talvolta sono stati 
ordinati in sequenza consecutiva, privati del-
la punteggiatura, alcuni dei brani donati dai 
poeti italiani e internazionali che hanno volu-
to condividere il proprio segno nell’opera ‘in 
progress’ della Pugliese alla ricerca di ritmi 
visivi, pause, ricorrenze. È il caso delle elabo-
razioni sul bel testo di La battaglia degli alberi 
di Robert Graves, Câd Goddeu, che è diventa-
ta occasione per sperimentazioni grafiche su 
ritmo e peso degli elementi sintattici. Talvolta 
in questa successione continua di parole sono 
state evidenziate quelle che si ripetevano con 
più frequenza: memoria, uomo, natura, ricordo, 
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azioni grafiche di sequenze, sovrapposizioni, 
cancellature… È stato così messo in scena un 
processo che attraverso esperienze diverse 
ha visto la scrittura fondersi nel disegno, inte-
so nel suo significato di ‘de-signare’ ovvero di 
azione di ri-attribuzione di senso. Senso nuo-
vo assegnato alle parole che sono state lette 
e interpretate in una forma che talvolta ne ha 
stravolto, accentuato, esasperato, negato il si-
gnificato originario. Il contenuto espressivo di 
un brano poetico è stato reinventato, passando 
dalla comprensione di un concetto letterale, 
alla lettura intesa come atto del guardare (e di 
scoprire), come un’azione dinamica e mutevo-
le di ritmi, pause, pesi, evocazioni.
Il riferimento quasi obbligato, a cui gli allie-
vi hanno attinto a piene mani, è certamente 
quello relativo alla poesia visiva, sia nella de-
clinazione che, restando saldamente ancorata 
all’arte concettuale, prende forma negli anni 
Sessanta, sia nei suoi presupposti già presenti 
nelle poetiche del Futurismo e del Dadaismo. 
Il ricco repertorio di esperienze e di contami-
nazione fra linguaggi che vedono la continua 
interazione tra scrittura e immagini per effet-
to della quale, la parola si fa segno visivo e 
l’immagine assume una dimensione mentale, 
costituisce una parte rilevante della ricerca 
attuata in questo ambito che attraverso la speri-
mentazione delle tecniche più varie (dalla scrit-
tura a mano alla tipografia, ai collage fotografi-
ci) ha esplorato numerosi ambiti espressivi che 
trovano oggi nuove strade con la ‘video- poe-
sia’ e la Net-art. I presupposti c’erano già tutti 
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luce… ne sono emersi scenari che accomu-
navano le narrazioni di autori estremamente 
diversi e anche molto lontani tra loro, ma poi 
uniti dall’esigenza di esprimersi riguardo te-
matiche universali. Ma non è tutto. L’obiettivo 
successivo è stato quello di allestire layout 
interattivi attraverso cui interrogare l’intero 
patrimonio di testi poetici a partire dalla di-
mensione autoriale o da quella legata alle 
tematiche ricorrenti. Da questa idea, è nata 
Flowing, un’ipotesi di allestimento espositivo 
in cui si immaginava di poter tracciare, attra-
verso una mappa infografica, il percorso delle 
parole più frequenti per arrivare poi alla poe-
sia che la contiene. La prima suddivisione dei 
testi, tra i cinquantuno disponibili, individuava 
tre concetti prevalenti: suono – memoria – na-
tura, da ciascuno dei quali si dipartivano sotto-
gruppi di parole/concetti collegate. Al fruitore 
era consentito di scegliere una parola da cui si 
dipartivano traiettorie che visivamente riman-
davano ad un numero che, in maniera ‘ano-
nima’ era collegato ai differenti brani poetici 
che una volta prescelto poteva essere stampa-
to e portato con sé solo alla fine del processo 
partecipativo. A corredo del lavoro infografico 
ogni testo poetico era riproposto attraverso un 
lavoro grafico inedito, che variava nella dispo-
sizione del testo oppure nelle singole lettere, 
suggerendo un dinamismo e una lettura criti-
ca, prima visiva e poi di contenuto. In questo 
percorso d’indagine grafica il concetto di po-
esia visiva, si è così confrontato con tecnologie 
e allestimenti partecipativi, sino a spingersi 

nella costruzione di ipertesti dinamici proget-
tati per consentire una navigazione agevole e 
personalizzata tra i testi, alla ricerca di parole, 
temi, autori. Spesso nelle sperimentazioni pro-
poste assume un ruolo interessante anche l’i-
dea della negazione del testo stesso attraver-
so l’utilizzo della cancellatura come strategia 
del progetto grafico e come forma espressiva 
carica di significato. Quasi inevitabile il riman-
do alle sperimentazioni Dada sulla ‘soglia del 
visibile’ di Man Ray a cui pure sembrano ri-
ferirsi le acute declinazioni contemporanee di 
Emilio Isgrò che ha fatto della cancellatura la 
sua personalissima cifra espressiva. In un si-
mile orizzonte concettuale la cancellatura non 
è un’azione di negazione, ma anzi rafforza l’i-
dentità dei testi, ricercando in essi un nuovo 
senso che quasi mai si allontana dal contenuto 
letterale delle parole, di cui è celato il senso 
cognitivo, a favore del ritmo del legame sin-
tattico che si manifesta in consistenza fisica 
del brano. Nel caso già citato della La battaglia 
degli alberi di Robert Graves, il testo appare 
in quattro versioni parallele: una integra, una 
cancellata in cui alle parole si sovrappone la 
linea della cancellatura, una in cui le parole 
scompaiono e rimangono solo tratti orizzontali 
e punteggiature e l’ultima versione in cui sono 
leggibili poche parole rilevanti, ovvero alberi, 
tempo e passo. Il senso dell’operazione è quel-
la di dare forza ai singoli termini, che quando 
sono estrapolati dal contesto, affermano con 
più forza un concetto visuale che mantiene 
l’essenza della narrazione. È il principio se-
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condo cui la negazione della parola ne riven-
dica l’identità, attraverso l’attribuzione di un 
nuovo significato talvolta solo evocato. Avendo 
ben chiaro questo obiettivo, gli allievi hanno 
lavorato sui testi sfruttando le forti tensioni 
creative generate dalla cancellatura e hanno 
proposto quattro versioni grafiche: nella prima 
il testo è proposto privo soltanto di una paro-
la, poi sono variati i caratteri tipografici in due 
variabili, mantenendo sempre celato quell’u-
nico termine ed infine tutto è nascosto, tranne 
quell’unico vocabolo che venendo smasche-
rato, appare ancora più pregnante di signifi-
cato. Ancora più interessante è l’uso fatto della 
‘parola negata’ all’interno di visualizzazioni di-
namiche in cui le sequenze visive tendono ad 
esaltare la lacuna suggerendo il significato di 
parole celate e/o deliberatamente eliminate 
dal contesto al fine di sottolinearne il ruolo e 
la predominanza concettuale o di ri-attribuire 
nuovo senso all’articolazione dell’insieme. 
La tecnica della cancellatura che nega la let-
tura d’intere opere, svelando sporadicamen-
te frammenti di testo, ci consente di fare una 
breve digressione sull’autore che ha fatto del-
la cancellatura il proprio marchio di fabbrica. 
Emilio Isgrò, artista italiano contemporaneo 
che già dai primi anni della sua attività affer-
mava di non considerarsi un pittore, ma piut-
tosto un poeta che scrive per immagini. Gior-
nalista, poeta, pittore, scultore. La genesi della 
formazione di Isgrò è complessa, ma lineare, 
come una continua scoperta che rivela una 
connotazione presente da sempre. La denun-

cia, la verità, la continua rivendicazione d’i-
dentità, personale e culturale, sono gli elemen-
ti che segnano tutte le fasi del suo percorso, 
indipendentemente dall’attività professionale 
del momento. Nel panorama dell’arte concet-
tuale Isgrò trova la sua dimensione attraverso 
la cancellatura, così come Fontana fece con i 
tagli, ovvero esprimendosi attraverso gesti 
netti, semplici e chiaramente riconoscibili. Le 
prime cancellature sono realizzate a metà de-
gli anni Sessanta (quindi contemporaneamen-
te alla nascita della poesia visiva): raccolte di 
libri, enciclopedie, testi fondamentali della 
cultura italiana, i cui scritti sono completamen-
te nascosti da segni di pennarello nero. Tratti 
manuali, imperfetti, che rispettano la cadenza 
e il ritmo delle parole, senza però renderle più 
comprensibili e proprio questa tecnica, basa-
ta sull’azione che rende illeggibile un testo 
mantenendone comunque la consistenza, ha 
reso l’artista uno dei principali esponenti e at-
tuatori della poesia visiva. La storia di come 
sia nata l’idea della cancellatura ha moltepli-
ci versioni, raccontate dall’artista stesso, che 
con sottile ironia confonde i racconti, come se 
volesse lasciare indefinita l’origine di queste 
opere, non per vanità o desiderio di segre-
tezza, ma perché forse non è così importante 
comprendere la logica antecedente un gesto 
di cui varia l’interpretazione e si presta ad es-
sere lo strumento comunicativo che produce 
un’immagine negando le parole. Una delle 
varianti più accreditate è quella secondo cui 
Isgrò, all’epoca giornalista presso il Gazzettino 
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di Venezia, lavorando all’editing di un pezzo 
si accorge che le cancellature applicate alle 
bozze con il pennarello nero erano numero-
se, alla fine più pesanti delle parole. Sorpre-
so dall’immagine che ne era venuta fuori, si 
rese conto come la cancellatura rinforzasse 
la comunicazione laddove apparentemente 
la negava, trovando dei riferimenti interni nel 
corpo del testo. Così l’artista delle parole co-
mincia a sperimentare, cancellando qualsiasi 
cosa, in primis i suoi stessi articoli. 
L’idea in sé audace deriva in fondo dalla ca-
pacità di osservare, e dal coraggio di tentare 
un’azione banale, che può invece innescare un 
processo immaginifico e comunicativo di stra-
ordinario valore. Il dubbio che la parola potes-
se esistere come strumento privilegiato di co-
municazione a scapito di altri mezzi, provoca 
Isgrò al punto di portarlo a cancellare intere 
frasi per mostrarne la fragilità. «Solo quando 
mi trasferirò a Venezia il mio interesse per le 
arti visive, fino a quel momento incerto e con-
fuso, diventerà irresistibile come quello per la 
scrittura. In realtà non volevo diventare un pit-
tore, né restare per sempre un letterato inos-
sidabile. Chiunque altro, lacerato dal dubbio 
sarebbe andato di corsa dallo psicanalista: io 
mi curai da solo, cancellando insieme parole 
e immagini. E diventando così un cancellatore 
a tempo pieno»3. Con un tratto di pennarello 
nero, Isgrò ambisce a vanificare i vecchi co-
dici della comunicazione e sperimenta la can-
cellatura che si definisce come una macchina 
per produrre immagini e che mantiene intrin-

seco il dualismo tra segno grafico e significa-
to delle parole negate. Pur non potendo più 
leggere i testi, è facilmente intuibile la porta-
ta provocatoria del cancellare la Divina Com-
media e di quanto l’atto sia concettualmente 
diverso dall’agire sull’enciclopedia Treccani. 
Isgrò considera quindi il gesto di cancellare 
come un linguaggio, quasi giornalistico, inteso 
come ricerca dell’essenziale che ‘scarnifica’ 
fino a comprendere la profondità del messag-
gio ultimo, come un preciso e inequivocabile 
segno linguistico che traduce contenuti lette-
rali in segni grafici. È questo il portato criti-
co che ha intrigato i giovani allievi impegnati 
nel lavoro di ricucitura e interpretazione del 
metatesto della Pugliese. Questa capacità di 
cogliere l’essenza attraverso un’operazione 
di semplificazione sino alla negazione, sino 
all’occultamento che tuttavia non nega ma af-
ferma il valore simbolico, visivo, concettuale.
In tutte le operazioni sin qui descritte in cui il 
lavoro della Pugliese ha trovato forma espres-
siva, emerge il ruolo dell’investigazione gra-
fica e del disegno come strumento di ricer-
ca e come attivatore concettuale in grado di 
innescare processi creativi che abbracciano 
sempre nuove idee e nuovi schemi espressi-
vi. L’uso figurativo della scrittura interessa da 
sempre l’ambito del progetto grafico, ma svin-
colandosi dalle aspettative aprioristiche del 
ruolo della rappresentazione nella comunica-
zione, si possono esplorare infiniti e continui 
ambiti di sperimentazione di cui gli esempi 
qui presentati sono convincente espressione.
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3 Isgrò, E. (2012), p. 40.
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Il disegno delle video-esperienze
Vincenzo Cirillo

Illustrazione grafica per le 51 poesie
Relativamente alla comunicazione visiva delle 
51 poesie, scritte per l’evento artistico “La me-
moria come strumento di coscienza creativa” di 
Anna Maria Pugliese, è stato sviluppato un pro-
getto di sito web che lega la visione del singo-
lo video alla lettura del testo scritto della poe-
sia attraverso l’associazione di un’illustrazione 
grafica di sintesi a cura degli allievi del Labo-
ratorio di Graphic Creations, fra cui Leonardo 
Allocca. Nel progetto di illustrazione grafica di 
Allocca, particolare attenzione è stata riposta 
nell’immaginare ogni poesia rappresentata da 
una peculiare situazione. I riferimenti culturali 
per le scelte grafiche operate da Allocca sono 
stati i visual artists Andrea Lauren, Grabiel, 
Jean Giraud e William Erwin Eisner. Allocca 
abbandona il digitale (qui relegato alla sola 
post-produzione) e ricorre a metodi tradizio-
nali (disegno a mano libera con uso di penna, 
inchiostro, acquerelli) per creare una serie di 
illustrazioni a schizzo, che rappresentano le 

poesie, e tali da essere utilizzate in più cam-
pi: web, editoria, merchandising promozionale, 
stampe artigianali da collezione. Dal punto di vi-
sta compositivo, per ottenere un’immagine di-
namica e armonica, Allocca utilizza la cosiddetta 
regola pittorica e fotografica ‘dei terzi’ e pone il 
soggetto in uno dei punti di intersezione delle 
linee immaginarie. 
Per definire il mood del lavoro finale, la scelta 
della qualità grafica della linea è stata molto 
importante, preferendo alla linea statica una 
dinamica per conferire profondità al disegno, 
definire i personaggi e separare i piani della 
scena. I colori scelti per le illustrazioni hanno 
tenuto conto della pubblicazione su più canali. 
Per cui, per massimizzare i contrasti, sono state 
utilizzate poche tinte limitate a bianco e nero, 
grigio per i mezzi toni e un accento decorativo 
di colore rosso, dettato dal simbolismo intrin-
seco di questo colore, qui ritenuto adatto al 
tema delle poesie. 
In tal senso, il workflow creativo è stato carat-
terizzato da quattro fasi operative: bozza a ma-
tita; inchiostrazione con pennino; definizione 
della direzione della luce e dei valori tonali in 
grigio; completamento degli accenti in colore 
rosso. Infine, per affrontare il corretto sviluppo 
di un sistema visivo (che fosse contemporane-
amente di catalogazione e di illustrazione) e 
mantenere una certa sequenzialità, si è fatto 
ricorso alla continuità e uniformità dello stile 
grafico. Per cui, quando possibile, in ogni vi-
gnetta illustrata è stata inserita una figura che 
si relazionasse al contesto della poesia.

A PAGINA 162 E IN BASSO: 
Progetto grafico di illustrazione di 
Leonardo Allocca, laureato in De-
sign e Comunicazione, Università 
della Campania ‘Vanvitelli’.
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La “scultura a più voci”
Oltre ai 51 video singoli, ulteriore esperienza 
progettuale di video-poesia è stata promos-
sa da Fabio Cacciapuoti1, che ha realizzato un 
cortometraggio di circa 16 minuti e un trailer 
di 1 minuto sulla “scultura a più voci” compo-
sta da Anna Maria Pugliese attraverso la sele-
zione di versi delle 51 poesie di artisti diversi. 
Cacciapuoti chiama quest’opera Frammenti di 
memorie perché il progetto di video-editing 
e animazione, pur utilizzando la tecnica del-
la tipografia cinetica, non si concretizza nella 
semplice rappresentazione di testi ma integra 
scene di girato in ambienti reali intesi come 
insiemi di dettagli e frammenti di luoghi de-
positari di ricordi e memorie. La video-comu-
nicazione di Fabio Cacciapuoti mira a emo-
zionare il fruitore, a trascinarlo all’interno del 
meta-testo attraverso la parola, il suono e la 
suggestione delle riprese video, che affonda-
no lo sguardo nei luoghi in cui le radici del-
la nostra identità rivelano la loro persistente 
presenza. Il concept del progetto audio-visivo 
parte da una visione frammentata dei luoghi 
della memoria, luoghi vissuti quotidianamen-
te e che, di giorno in giorno, raccolgono emo-
zioni, storie e momenti: per l’appunto, fram-
menti di luoghi per frammenti di poesie. I 51 
versi estrapolati dalle poesie sono ulterior-
mente suddivisi e ogni frammento è associato 
a un luogo: l’antica abbazia di San Lorenzo ad 
Septimum, oggi sede del Dipartimento di Ar-
chitettura e Disegno industriale dell’Universi-
tà ‘Vanvitelli’; le antiche strade della città nor-

manna di Aversa, che dopo secoli accolgono 
ancora migliaia di vite, ricordi e memorie; la 
natura, simbolo evidente di memoria e forza 
che caratterizza il meta-testo, spesso prigio-
niera dell’ambiente urbano ma sempre viva 
e pulsante. Tecnicamente, le riprese sono sta-
te effettuate con una camera fotografica con 
obiettivo fisso a 50 mm (per i dettagli) e uno 
standard 18-55 mm (per le riprese a più ampio 
raggio). La maggior parte delle riprese è stata 
effettuata a camera fissa con treppiede mentre 
quelle dinamiche hanno previsto movimenti 
lenti e brevi. Selezionate le immagini, queste 
sono state trattate digitalmente per accoglie-
re l’animazione vettoriale e il trattamento dei 
testi come elementi 3D al fine di integrarli e 
adattarli nella prospettiva delle scene. Una 
seconda post-produzione ha riguardato il con-
trollo di luminosità e contrasti, il montaggio 
finale e l’inserimento di effetti dinamici (dis-
solvenze, tagli, zoom in, sfocature) e, soprattut-
to, della traccia audio, che ha reso ancor più 
suggestivo il prodotto finale.

Video-ambiente per interno
Questo video-ambiente è stato progettato ipo-
tizzando due eventi culturali in grado di per-
meare gli spazi fisici di due strutture espositi-
ve esistenti a Napoli: il PAN, Palazzo delle Arti 
di Napoli, e il PLART, museo della plastica. Nel 
suo progetto, Carolina Amorino concepisce 
lo spazio narrativo come un insieme dinami-
co, costituito da più ambienti mediali con mo-
menti di pausa e interazione. In questo luogo 
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IN ALTO E A PAGINA 164:
Progetto di video-ambiente per 
interno di Carolina Amorino, lau-
reatA in Design per l’Innovazio-
ne, Università della Campania 
‘Vanvitelli’.

1 Cfr. in questo volume: progetto 
videografico Frammenti di memoria 
di Fabio Cacciapuoti (laureato in 
Design e Comunicazione, Università 
della Campania ‘Vanvitelli’), p. 108.
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lo spazio narrativo è unico e alimentato da un 
forte flusso di energia comune grazie alla fles-
sibilità e l’intersecazione di tre macroambienti. 
Il primo ambiente è collocato in corrisponden-
za dell’ingresso e svolge la funzione di attrarre 
i visitatori dall’esterno verso l’interno attraver-
so un flusso generativo inteso come primo mo-
mento di interazione. Un sistema integrato di 
proiezione a pavimento, dinamica e interattiva, 
configura un tappeto di grande dimensione su 
cui viene visualizzato un manifesto, le cui paro-
le si muovono al passo dei visitatori. Il manife-
sto grafico è progettato da Salvatore Iavarone 
come libera composizione tipografica del testo 
poetico di Anna Maria Pugliese, la “scultura 
a più voci”. Nella sua versione ‘in carta’, que-
sto manifesto costituisce il retro del catalogo 
dell’evento organizzato dall’artista a New York. 
Il manifesto non è progettato per essere letto. 
In esso, la texture di fondo è data dalla ripropo-
sizione dell’intero testo poetico, più volte so-
vrapposto e sfalsato, mentre l’accento grafico 
dipende dall’evidenziazione dei versi che più 
hanno emozionato Iavarone attraverso l’uso di 
differenti caratteri a grandezze e stili diversi. Il 
catalogo è dunque un foglio delle dimensioni 
di 70x100 cm, in cui il retro è rappresentato dal 
manifesto da conservare e/o esporre in me-
moria dell’evento. In base alla gestione delle 
pieghe, il fronte viene suddiviso in 16 blocchi 
con un’altezza di 35 cm e accoglie un layout 
grafico caratterizzato da una doppia simme-
tria ortogonale in cui disporre testi, immagini 
di fondo, prima e quarta di copertina.

Il secondo ambiente mediale progettato da 
Carolina Amorino svolge una funzione infor-
mativa con la possibilità, da parte del fruitore, 
di portare via frammenti di memorie sia attra-
verso la stampa cartacea delle poesie consul-
tabili tramite un ipertesto che su smartphone 
grazie all’attivazione di un QrCode. Il terzo 
ambiente configura un luogo fluido in cui at-
tivare percorsi sensoriali multipli a seconda 
dei punti di vista. Qui la video-proiezione si 
anima, diventa spazio e interagisce con l’uten-
te anche in virtù di un’installazione interattiva 
a soffitto che, attivando una nuvola di punti in 
proporzione al numero dei visitatori, ne rileva 
la presenza. L’ambiente, dalle pareti dipinte di 
nero, si compone di due spazi distinti: in uno, al 
tocco dei visitatori, nove schermi a parete tra-
smettono i video-clip delle 51 poesie; nell’al-
tro, il video della “scultura a più voci” viene 
proiettato su pareti opposte da cinque proiet-
tori non sincronizzati.
Alla simulazione del video-ambiente per in-
terno appartiene il progetto di una lampada, 
proposta per il Museo PLART da Sara Rivezzi. 
La lampada è composta da cinque cubi in poli-
carbonato di colore diverso, componibili e cavi 
internamente. I cubi hanno facce di 20 cm di 
lato. I fronti di ogni cubo sono costituiti da mo-
duli piani, su cui sono incisi al contrario e forati 
con la tecnica laser cut i versi di cinque delle 
51 poesie, disposte una per cubo. All’interno di 
ogni cubo è collocata una lampadina puntifor-
me, che emette una luce bianca e proietta sulle 
pareti i versi leggibili delle poesie.
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di Salvatore Iavarone, laureato in 
Design per l’Innovazione, Univer-
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IN ALTO:
Video-progetto per una lampada 
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Campania ‘Vanvitelli’.
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Video-ambiente per esterno
Questo progetto è denominato Ikona. Curato 
da Andrea Della Corte, esso consiste nel confi-
gurare uno spazio mediale all’aperto in grado 
di accogliere allestimenti artistici per eventi 
multipli (spettacoli teatrali, reading poetici, 
sfilate di moda, ecc.). L’installazione sviluppa 
un open space eco-sostenibile, un centro pul-
sante configurato attraverso un impianto geo-
metrico radiale e concentrico definito da po-
chi elementi: un prato, una fontana circolare, 
tredici alberi disposti in circolo, sedute singo-
le e quattro panche circolari.
Il fulcro di questo spazio narrativo è la fonta-
na circolare in pietra locale, che presenta due 
tipi di getti finalizzati a esperienze sensoriali 
diverse: a tracimazione, per smuovere l’acqua 
delicatamente creando un’atmosfera rilassan-
te; a cascata, per evocare il suono naturale di 
uno scroscio d’acqua continuo. Nel centro della 
fontana è collocata la mano-icona dell’evento 
artistico di Anna Maria Pugliese, qui realizzata 
secondo lo stile low poly art unito alla modella-
zione in wireframe. Questa soluzione restituisce 
la mano come una scultura a ‘fil di ferro’, legge-
ra e trasparente dove, in colore diverso, sono al-
locati i venti grafemi dell’alfabeto ogamico. Nei 
quattro punti cardinali del bordo esterno della 
fontana sono ricavati dei vani in cui sono collo-
cati i ‘totem multimediali’, apparati tecnologici 
mobili composti di: video-proiettore a geome-
tria variabile e orientabili verso gli alberi e/o 
il prato; ripetitore wifi per accesso a internet; 
QrCode per informazioni sugli eventi proposti; 

hashtag per aumentare l’interattività e consen-
tire ai fruitori di comunicare in tempo reale le 
impressioni sull’esperienza artistica vissuta.
Attorno alla fontana, i tredici alberi (Betulla, Sor-
bo, Frassino, Pruno, Salice, Quercia, Sambuco, 
Ontano, Nocciolo, Agrifoglio, Sorbo, Pruno, Sa-
lice) rinviano al calendario ogamico Beth, Luis, 
Nion e sono disposti lungo due anelli concentri-
ci. Le essenze di edera e giunco completano la 
scena naturale, configurando un ulteriore anel-
lo di raggio maggiore. Fra la fontana e l’ultimo 
anello vengono distribuite le sedute singole a 
forma di lettere, denominate ogamic chairs in 
quanto rimandano all’iniziale del nome delle 
specie arboree presenti. Le sedute sono cave 
e realizzate utilizzando il carattere tipografico 
Adams. Lo spazio multimediale si conclude con 
quattro spalti circolari, ognuno dotato di sette 
pannelli solari per rendere l’allestimento ener-
geticamente autonomo e dove sedere per assi-
stere a eventi che prevedono la sosta.

Video-ambiente ‘aumentato’
Questo ambiente mediale viene sviluppato ri-
correndo alla tecnologia della realtà aumentata, 
ipotizzando un sistema tecnologico che fa uso 
di: un dispositivo di riferimento (smartphone o 
tablet) per immagazzinare i dati; uno strumento 
di input per controllare l’interfaccia senza utiliz-
zo di smartphone; uno strumento di output (un 
paio di occhiali) per proiettare sulla retina. Il 
progetto è presentato in via teorico-sperimen-
tale da Marco Cataffo, che propone un approc-
cio alla realtà aumentata utilizzando tecnologie 

WordLIKESignMOVIE. Content switch

IN ALTO: 
Progetto grafico per video-am-
biente per esterno di Andrea Della 
Corte, laureato in Design per la 
Moda, Università della Campania 
‘Vanvitelli’.

IN ALTO: 
Progetto grafico per video-ambien-
te ‘aumentato’ di Marco Cataffo e 
Gabriele Del Vecchio, laureati in 
Design e Comunicazione, Univer-
sità della Campania ‘Vanvitelli’.
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Vincenzo Cirillo - Il disegno delle video-esperienze

di mappatura del territorio in 3D e di geoloca-
lizzazione. Sovrapponendo realtà fisica e realtà 
virtuale si va ben oltre la realtà aumentata, non 
necessitando di alcun tracker. I contenuti in 3D 
interagiscono con la parte tridimensionale del 
territorio, fornendo un feedback nella parte re-
ale visualizzabile dall’utente. Questo concept 
di base consente a sviluppatori di terze parti di 
creare contenuti e applicazioni in diversi ambi-
ti come social network, indicazioni stradali, re-
censioni, servizi e applicazioni artistiche. Sulla 
base di questo concept, il progetto sviluppato 
da Gabriele Del Vecchio va oltre il semplice 
approccio turistico ai beni ambientali, perce-
pendo e visualizzando contenuti multimediali 
che arricchiscono l’esperienza reale dell’uten-
te. Sovrapponendo alla realtà fisica (un monu-
mento, una piazza, ecc.) contenuti virtuali come 
poesie o testi in maniera dinamica, l’utente 
vive simultaneamente l’esperienza del luogo 
e le emozioni dell’artista. Il progetto di realtà 
aumentata è stato simulato effettuando riprese 
video con una camera ad alta risoluzione e ri-
correndo in video-editing a un effetto fish-eye 
per riprodurre la visione dell’occhio umano. 
Una delle applicazioni sviluppate è ambientato 
nel Parco di Capodimonte a Napoli. In questa 
simulazione, nel mentre il fruitore cammina per 
i sentieri del parco, i versi della poesia L’alfabe-
to degli alberi di Anna Maria Pugliese appaiono 
fra i rami degli alberi e si dissolvono in essi fra 
sussurri e leggeri accompagnamenti musicali 
che, a ritmo con i contenuti visivi, accompagna-
no l’esperienza mediale.

Love Letters
Le lettere d’amore sono state create utilizzan-
do il software Love Letters, che organizza frasi 
preimpostate ma incomplete di sostantivi, ver-
bi, aggettivi e avverbi. Questi elementi, pre-
ventivamente definiti in quattro liste distinte 
e ordinate numericamente, sono stati indivi-
duati casualmente grazie all’applicazione The 
random number generator e collocati nei posti 
mancanti. Le lettere così composte sono ap-
parse in generale prive di senso e questo ha 
rappresentato l’elemento di curiosità con cui 
articolare una risposta creativa per progettare 
un video di durata breve in tipografia cinetica. 
Il video, accompagnato da una traccia audio, è 
stato proiettato in un ambiente del Dipartimen-
to di Architettura e Disegno Industriale, ade-
guatamente individuato dal gruppo di lavoro 
degli studenti del Laboratorio di Graphic cre-
ations. La scelta degli ambienti, dove e su cui 
proiettare il video, ha rappresentato uno dei 
momenti creativi più interessanti dell’intero 
progetto. Scale, volte, aule tenute al buio sono 
stati gli ambienti fisici sulle cui pareti sono stati 
proiettati i video delle lettere d’amore compo-
sti attraverso la tipografia cinetica. In tal senso, 
queste proiezioni sono apparse particolarmen-
te dinamiche sia per la peculiare configurazio-
ne spaziale delle superfici sia per la gestione 
del video-proiettore che, in alcuni casi, non è 
stato tenuto fisso durante la proiezione ma mos-
so dall’operatore per seguire alcune direzioni 
funzionali al senso plastico delle parole e dei 
disegni delle parole proiettate.

WordLIKESignMOVIE. Content switch

A PAGINA 170 E IN ALTO: 
Love Letters, esperienze video-
grafiche a cura del Laboratorio di 
Graphic creations, Corso di studio 
in Design e Comunicazione, Uni-
versità della Campania ‘Vanvitelli’.
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Content switch: website

Il sito web WordLikeSignMovie1 presenta l’e-
vento artistico di Anna Maria Pugliese, La me-
moria come strumento di coscienza creativa, 
rielaborando in forma grafica sia i 51 testi del-
le poesie lette al MANN a Napoli e all’Italian 
Cultural Institute a New York, che la “scultura 
a più voci” composta da Pugliese estraendo 
brani dalle poesie. Attorno a questi elementi, 
il sito web organizza un suo racconto multi-
mediale utilizzando la ‘parola’ come ‘segno’ e 
‘movimento’. L’interfaccia grafica si presenta 
come un insieme quasi indistinto di 51 illustra-
zioni accumunate da varie tonalità di grigio. 
Le illustrazioni rappresentano soggetti diffe-
renti e mostrano disegni eseguiti in tecniche 
miste, anche commiste all’uso della fotografia. 
Non ci sono immediati riferimenti agli autori 
delle poesie né presenza di colori attrattori. 
L’utente è lasciato libero di scegliere in virtù 
della sua emozione rispetto all’immagine che 
più lo attira e che, se selezionata, si colora. Se 
l’utente clicca sull’immagine scelta, accede a 

A PAGINA 172: 
Interfaccia grafica del sito web 
WordLikeSignMovie.

1 Il sito web WordLikeSignMovie 
è raggiungibile al seguente link: 
http://www.graphycad.com/gc/ op-
pure direttamente con il QR-Code 
qui in alto.
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una nuova pagina dove compaiono il cognome 
dell’autore e più pulsanti. Il tasto word introdu-
ce alla lettura oggettiva del testo della poesia, 
del nome dell’autore, del luogo e data dove si 
è tenuto il reading, del brano evidenziato in 
grassetto che Pugliese seleziona per la ‘scrit-
tura a più voci’. I tasti sign e movie restituisco-
no, come le illustrazioni, un’interpretazione 
grafica delle parole che compongono le po-
esie in forma di scrittura ‘in carta’ e ‘in video’. 
Sign raccoglie riflessioni sulla composizione 
grafica delle parole declinandole in un du-
plice progetto: statico, per descrivere l’intero 
testo; dinamico, per evidenziare il brano tratto 
dalla ‘scultura a più voci’ e marcare il significa-
to di alcune parole. Movie restituisce progetti 
audio-visivi di durata breve composti da scrit-
tura in movimento, immagini e suono. La navi-
gazione del sito web si arricchisce anche di 
altri contenuti, allocati nella fascia orizzontale 
dei titoli. Cliccando sul bottone content switch 
parte un video che colloca temporalmente le 
diverse tappe dell’evento artistico di Anna 
Maria Pugliese al MANN e all’Italian Cultural 
Institute nonché l’intera esperienza progettua-
le condotta nei Laboratori di Graphic creations 
e Multimedia graphics, estrapolandone gli ele-
menti di metodo. Il tasto videopoem conduce al 
testo della ‘scrittura a più voci’ con l’indicazio-
ne degli autori dei brani selezionati da Puglie-
se. Con i bottoni short e long si accede al video 
Frammenti di memoria di Fabio Cacciapuoti 
che, in forma breve o di corto, interpreta grafi-
camente la ‘scultura a più voci’ di Pugliese [OZ].

Per la realizzazione del sito web WordLikeSignMo-
vie si è scelto di utilizzare WordPress un software 
Open Source che permette di creare e pubblicare 
contenuti on line in modo semplice e immediato. 
Il layout del sito è di tipo responsive ossia si adatta 
alla risoluzione del display di diversi dispositivi 
utilizzati dagli utenti, modificando l’aspetto del 
contenuto grazie al codice CSS e ai tag HTML, de-
dicati alla creazione di layout fluidi. Per rendere il 
sito più funzionale e adatto alle esigenze dell’u-
tente sono stati utilizzati anche alcuni plug-in e un 
visual page builder, di terze parti. Lo stile grafico 
del sito web si integra con la struttura tecnica 
dell’interfaccia e delle interrogazioni, mettendo 
a proprio agio gli utenti anche per la scelta dei 
caratteri tipografici e dei colori utilizzati. L’inter-
faccia non presenta effetti grafici, né animazioni, 
musiche e menù articolati. Gli elementi visualiz-
zati sull’interfaccia grafica della pagina iniziale del 
sito (home page) sono: la testata (header); la fascia 
superiore dove è presente il titolo; il Pay-off ovvero 
l’elemento testuale che descrive, in forma scritta, 
le caratteristiche essenziali del sito; i pulsanti di 
navigazione, resi con analoghe soluzioni grafiche 
semplici come l’ombreggiatura, che ne risalta il 
rilievo. Il contenuto, vero elemento cardine del sito 
web, è restituito attraverso un insieme di immagini 
disposte in righe e colonne, facilmente adattabile 
per ogni dispositivo fisso o mobile. Le immagini, 
scelte con formati e dimensioni adatti per una buo-
na risoluzione web, sono linkabili e aprono ognuna 
a pagine differenti. Infine, il piè di pagina (footer) 
costituisce la parte sottostante e conclusiva del 
sito, ed è dedicata al copyright [AS].

Content switch: sito webWordLIKESignMOVIE. Content switch

IN ALTO: 
Interfaccia grafica per la consulta-
zione dei contenuti multimediali ai 
pulsanti Word e Sign. 

A PAGINA 174: 
Interfaccia grafica del sito web 
WordLikeSignMovie su dispositi-
vo mobile.
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The WordLikeSignMovie website presents Anna Maria Puglie-

se’s artistic event “La memoria come strumento di coscienza crea-

tiva”. The website organizes its own multimedia story using the 

‘word’ as a ‘sign’ and ‘movement’. The graphic interface presen-

ts a set of 51 illustrations united by various shades of gray. The 

latter represent different subjects and show drawings made in 

mixed techniques, also mixed with the use of photography. The-

re are no immediate references to the authors of the poems nor 

the presence of attracting colors. The user is left free to choose 

by virtue of his emotion with respect to the image that most at-

tracts him and which, if selected, is colored. If the user clicks on 

the chosen image, they access a new page where the author’s 

surname and more buttons appear. The word key introduces 

the reading of the poem text, author’s name, place and date 

where the reading was held. The sign and movie keys provide 

a graphic interpretation of the words that make up the poems 

in the form of writing ‘on paper’ and ‘on video’. Sign collects 

reflections on the graphic composition of words, declining them 

in a double project: static, to describe the entire text; dynamic, 

to highlight the passage taken from the ‘multi-voice sculpture’ 

and mark the meaning of some words. Movie returns short-li-

ved audio-visual projects composed of moving writing, images 

and sound. The navigation of the website is enriched with other 

contents, allocated in the horizontal range of titles. By clicking on 

the content switch button, a video starts that temporally places 

the different stages of the artistic event of Anna Maria Pugliese 

at the MANN and the Italian Cultural Institute as well as the enti-

re design experience conducted in the Graphic Creations and 

Multimedia graphics Laboratories, extrapolating the elements of 

method. The videopoem key leads to the text of the ‘multi-voice 

writing’ with the indication of the authors of the pieces selected 

by Pugliese. With the short and long buttons, you can access the 

video Frammenti di memoria by Fabio Cacciapuoti who, in short 

form, graphically interprets Pugliese’s ‘multi-voice sculpture’.

Content switch: website

Attraverso il pulsante movie del sito web è pos-
sibile entrare nella sezione video dove, per ogni 
brano tratto da ognuna delle 51 poesie, sono stati 
realizzati dei prodotti audiovisivi di durata breve 
(non più di 1 minuto). I video sono stati realizzati ri-
correndo a più software e formati diversi (dal 2:1 al 
4:3, al 16:9). Essi integrano assieme la scrittura del 
brano poetico (realizzata ricorrendo alla tipografia 
cinetica) con immagini visive (disegni, foto, girato) 
e accompagnamenti sonori. Dal punto di vista cre-
ativo, fra i prodotti audiovisivi realizzati non manca-
no le soluzioni multiple che, per uno stesso brano, 
mirano a dimostrare quanto la presenza del suono 
(rispetto a una soluzione muta) oppure l’uso di co-
lori diversi con cui trattare singoli caratteri o intere 
parole scritte (rispetto a solo contesto bianco-ne-
ro) possano attivare coinvolgimenti emozionali 
più o meno intensi negli utenti. Per esempio, nel 
caso del brano poetico tratto dalla poesia di Ma-
risa Marcelli, i video realizzati mettono a confronto 
sia le dimensioni sensoriali della vista e dell’udi-
to, adoperandole assieme o separate, che quelle 
del linguaggio grafico (uso del colore o del bian-
co-nero) attraverso quattro differenti combinazio-
ni. Per quanto attiene invece alla fase di post-pro-
duzione, questa ha riguardato sia gli aspetti tecnici 
orientati a comprimere i video per consentire una 
più rapida riproduzione in rete che quelli rivolti a 
evitare possibili problemi di lettura degli stessi da 
parte dei lettori multimediali e/o devices. Inoltre, 
particolare attenzione ha richiesto il trattamento 
della traccia audio attraverso il ricorso all’effetto 
della dissolvenza per rendere sincrono l’audio con 
la fine della narrazione visiva [IT].

WordLIKESignMOVIE. Content switch

IN ALTO: 
Interfaccia grafica per la consulta-
zione dei contenuti multimediali al 
pulsante Movie.

IN ALTO: 
Interfaccia grafica per la consulta-
zione dei contenuti multimediali al 
pulsante Movie.
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Writing ‘on paper’
Alessandra Cirafici

Structuring paths of visual sense starting from the atom 
of a single letter to the organization of words into co-
herent bodies and flexible systems is both a universe 
of design action and a place of reckless experimenta-
tion and therefore research.
The opportunity offered by the artistic work of Anna 
Maria Pugliese and the possibility of visually manip-
ulating the flow of words and thoughts that emerged 
from the exhibition/event “Memory as an instrument 
of creative consciousness” was in this sense surpris-
ing. A refined work on sign and language, that of Pug-
liese, which represented for the students of Vanvitelli’s 
Design and Communication course, an opportunity to 
work on ‘poetry’; that is, on the gesture that more than 
any other celebrates the word as evocation, as sound, 
as rhythm, as attribution of meaning, from the point of 
view of the graphic project. A sort of in itinere reason-
ing whose objective was not so much that of arriving at 
definitive solutions - Pugliese’s work itself declares itself 
to be convincingly never concluded, but continuously in 
progress - but of following itineraries of reflection and 
re-elaboration centred on the mechanisms of vision, in-
terpreted as an activity in itself creative. A visual reason-
ing on the ‘letters’ first of all that has opened up a ground 

of discussion on ancient yet always topical issues in the 
graphic designer’s work, relating to the typeface and 
its articulation into words and texts, its organization in 
cages, grids and alignments, the relationship between 
the body of the typeface and contrasts of scale, between 
fillets and lines, between sequences and flows... And all 
within a discourse on the written word in which the con-
cepts of semantics, syntax and pragmatics chased and 
intertwined in an attempt to give ‘intellectual elegance’, 
to use Vignelli’s words [Vignelli, (2010), p. 28], to the 
work of rewriting that was being done. 
Typographic fonts are an essential resource for the 
graphic designer and the Pugliese exhibition at the Ar-
chaeological Museum in Naples has provided examples 
of their extraordinary charm, using ‘letters’ as a meta-
phor for that symbolic-cognitive structure of which the 
sign-linguistic structure is a significant part and which 
constitutes the dominant theme of the artist’s research. 
The theme of the Silvestre Calendar, “symbolic expres-
sive system of the sacredness of trees and graphemes, 
archetype of the invention of time and the letters of the 
alphabet, testimony to human inspiration and talent” - to 
use the artist’s own words - offered themselves in the in-
stallation of the Archeologico, as rich ground for creative 
reinterpretation and graphic experimentation. Letters of 
the alphabet and punctuation signs, freed from any pos-
sible discursive contextuality, were articulated and de-
clined in the installation, in segments of visual attention 
on which it was interesting to reason in terms of graphic 
design. Freed from the necessity of their sequentiality, 
the letters suggested the dynamic interweaving between 
the processes of writing and reading, thus linking an es-
sentially perceptive act, ‘seeing’, to another intrinsically 
cognitive act, ‘reading’.
The graphic synthesis work carried out by the students 
goes precisely in this direction and it is possible to in-
terpret it as a work on writing understood as the “graphic 

English abstract
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complex of the traces of a practice: the practice of writ-
ing” [Unger,(2006), p.139] hich, precisely in the inter-
weaving between the two dimensions of legibility and 
communication, finds its own expressive feature. 
The unquestionable protagonist of this story was the 
typeface. Freed once again from its functional role, the 
typeface has conquered the blank page with all its for-
mal value. It has performed daring out-of-scale per-
formances exalting the semantic hierarchy of the ele-
ments of the ‘mise en page’; it has put itself to the test 
in improbable layering operations to the point of be-
coming incomprehensible not only the verbal content, 
but also the symbolic content of the text and transform-
ing it into rarefied or thickened textures around single 
significant elements; he impudently quoted Isgrò in 
the process of selective self-deleting [Isgrò (2007)] to 
the point of transforming himself into trait, line, point; 
he exalted the punctuation marks; he unhinged cag-
es, he dialogued with other figurative elements in the 
composition of visual synthesis. Without ever dwelling, 
however, on the exercise of style, but always searching 
for the reasons for formal and compositional choices 
that would give visual meaning to the conceptual work 
that on the corpus of words, thoughts and memories, 
was being carried out in an attempt to restore their 
meaning and to encourage their intimate understand-
ing. If we wanted, in extreme synthesis, to describe 
the meaning of the work done on the ‘poetic material’ 
made at disposal of the students, we could say that it 
was a matter of constructing the visual conditions for 
a new ‘dialogue at a distance’ between all the actors 
and the themes that the unique experiment of Pugliese 
has managed to coagulate around itself. Each segment 
of that experience was placed in a narrative horizon, 
in a ‘frame’ that gave meaning to the dialogue through 
the highlighting of the possible resonance with oth-
er segments and above all with the overall sense of 

the completed experience.  Each poetic fragment has 
somehow lost its identity and has abdicated its own au-
thorial dimension in favour of an overall identity made 
up of recurrences, analogies, allusions, metaphors... an 
identity no longer played out in terms of verbal lan-
guage, but in the synthesis of the language of vision. 
The choral dimension of the artistic performance was 
a counterpoint to the choral and collective dimension 
of the project developed by the students. The different 
interpretations of the poetic word, nature and memo-
ry were intertwined in a path that at times consolidated 
into communicative artifacts of mise en page, in others 
remained fluid in the hypothesis of infographic maps, 
mobile lists, possible itineraries of interactive naviga-
tion, performances, installations imagined as possible 
metaphors on contemporary consciousness. Beyond 
the results, although interesting in terms of graphic de-
sign, the entire design process has in itself represented 
an extraordinary ground for verifying the role of graph-
ic design in the field of exhibit design and, more gen-
erally, has opened up horizons of interest in the increas-
ingly vast domain of communication design [Camuffo 
(2011) pg. 12]. Finally, it offered proof in the field of how 
teaching and research experience can find significant 
points of convergence on multidisciplinary and trans-
disciplinary terrain.  He demonstrated how it is possible 
to do research ‘through’ graphic design, in a practice in 
which the visual dimension demonstrates itself capable 
of developing investigations and building innovative ap-
proaches in the articulation of a knowledge that even if 
apparently far from its own fields of action (and poetry 
is hardly found in university classrooms!) can contrib-
ute to trigger new ways of thinking design defining new 
schemes, new categories of work. 
Once again, therefore, graphic design as a search for 
new meaning and as an exciting action of attribution of 
meaning in communicative action!

WordLIKESignMOVIE. Content switch English abstract
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However, Western culture has recognized the sense of 
sight, and for its visual perception, a preponderant role 
in relation to art. In the preface to the new version of Art 
and visual perception by Rudolf Arnheim, Gillo Dorfles 
means by perception «no longer the brute sensation, 
nor the sensation accompanied by vague associative el-
ements, but rather the real Wahrnehmung or the “aware-
ness of a truth” in an exquisitely creative meaning» 
[Arnheim, R. (1981), p. 12]. Perception is distinguished 
from sensation because it would indicate an intellectu-
al cognitive experience that implies a rapid process of 
organization and interpretation of the sensation experi-
enced. In describing the categories of balance, config-
uration and form, Arnheim recalls the predominance of 
the sense of sight by stating that «a ball rolling across a 
lawn can be identified and grasped much more readily 
if it is identified not only for movement and form but also 
for the intense red color that makes it stand out in the 
middle of the green grass» [Arnheim, R. (1981), p. 268] 
even if, in general, «movement is the strongest visual 
appeal of attention» [Arnheim, R. (1981), p. 303].
On this theoretical basis, art was understood as a pre-
dominantly visual manifestation and, according to the 
concept of perception, the artistic product was inter-
preted through a distance (finite or infinite) from the ob-
ject to be represented and the choice of point of view to 
be to observe reality. The entry of multimedia (especial-
ly digital) into the perception of art has undermined this 
age-old position, strengthened the senses of hearing 
and touch, and introduced the concept of temporality 
as an animated and not alluded to movement. This al-
lowed art to recover the corporeal dimension between 
the work and the user, promoting the artistic act as a 
space-time event and a form of dynamic narration.
The technological revolution has expanded the visual 
language by creating hybrid communication systems. 
Arnheim stated in 1954: «Just think of the effectiveness 

English abstract

Writing ‘in video’
Ornella Zerlenga

The orientation of contemporary visual languages is in-
creasingly multimedia. The Latin term multi-media indi-
cates a ‘means’ of information processing in which com-
munication is the interaction of writing, sound, visual 
image, animation. It generates new products in graphic 
design since it combines the ‘space’ of writing and the 
visual image with the ‘time’ of sound and animation, ex-
pressing itself through new means: ‘screen’ and ‘video’.
These multimedia products refer to an aesthetic of the 
speed of futurist memory and to discontinuous, inter-
stitial, brief, interactive, above all, immersive logics 
that involve sensory aspects. Every living form (and 
for it, the human species) comes into contact with the 
environment through the sense organs, which allow 
you to acquire information. The sensory question is 
complex. Sight differentiates the action of ‘seeing’ from 
‘observing’. Sound stimuli also include noises. The ol-
factory memory imprints the link between smell and 
emotion in the mind, influencing the memory. Taste is 
linked to the experience of basic needs. Touch, which 
covers the entire surface of the body, is the first sense 
that every living species develops and, already in the 
gestation phase, the nerve endings are the first form of 
interaction with the world.
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of mobile advertising, intermittent neon signs or televi-
sion carousels, and the much stronger mass attraction 
of animated shows compared to photography, painting, 
sculpture or architecture» [Arnheim, R. (1981), p. 303]. 
Lev Manovich in The language of new media (1960) 
states that we are immersed in a ‘screen society’ made 
up of dynamic virtual images, perceived as real and in 
which interactivity and sharing play a fundamental role.
As Balzola and Rosa [2011] argue, the “plural art-
ist” is born, who designs relationships in a network of 
real or virtual interactions. The new aesthetic activates 
multi-sensory palettes in which the enjoyment of art is 
a social issue and a right for everyone. In recent years, 
for example, tactile museums (where beauty is appre-
ciated by touching the casts of works of art with your 
hands) have seen an increase in visitors, most of whom 
are able-bodied. In a recent interview, the president of 
the Museo tattile statale Omero stated that in the gesture 
of touching «an emotional relationship is inherent which, 
unlike sight, eliminates any distance between object 
and subject», claiming a more immersive approach to 
experience and, recalling Filippo Tommaso Marinetti’s 
manifesto on tactileism of 1921, contradicts the concep-
tion according to which art is essentially vision [Mattei, 
L. (2020), p. 101].
The theme of extra-visual sensoriality finds support in 
recent immersive installations which, through virtual 
reality, recover the sense of touch, hearing and bodi-
ly “presence” to interact with the context in which one 
is immersed. The return to the relationship with reality 
occurs through the whole body and not only through 
vision. One could then “rethink animality”, as discussed 
in the interesting issue of Anjmot. The other philosophy 
magazine, where the authors compare the gaze with 
emotions and in which «the mind is not consciousness: 
consciousness is only one of the many functions of the 
mind» [Marchesini, R. (2019), p. 32]. The mental eye, 

which sees and knows everything, resizes itself in the 
face of the range of sensory experiences made avail-
able today by virtual and augmented technologies, and 
that never existed in any other historical period. Accord-
ing to Frederick Brooks [1996, pp. 61-68], computerized 
sensory prostheses grant an “augmented vision” and 
mark the dawn of a post-biological era where the bio-
technological integration between human beings and 
tele informatics, while undermining the limits of nature, 
allows to affirm that we are animals with a spectacular 
mind but we live on sensations. In this sensorial future, 
the frontier of drawing is an augmented and dynamic 
image, as stated by Laura Marcolini of Studio Azzurro: 
«in recent years, the Italian word disegno has expand-
ed its range of meaning, embracing the influences of 
the English term design and thus involving the whole 
semantic field related to project conception and to the 
definition of spatial, sound and even behavioral config-
urations» [2019, p. 117].
The workshops “Memory as an instrument of creative 
consciousness” with Anna Maria Pugliese and Word-
LikeSignMovie with Arthur Duff, both multimedia artists, 
have provided an opportunity for reflection and design 
experimentation in the fields of video-poetry and vid-
eo-environments within the Graphic Creations Labo-
ratory of the three-year degree course in ‘Design and 
Communication’, Department of Architecture and Indus-
trial Design, University of Campania ‘Luigi Vanvitelli’. The 
elaboration of these video-experiences by the students 
in the form of illustrations and short-duration videos (col-
lected on the WordLikeSignMovie website) as well as the 
design of video-environments constituted an opportunity 
for creative development and stimulation for the forma-
tion of critical thinking towards an expanded dimension 
of drawing, and for it of graphic design, in relation to new 
digital technologies for the configuration and communi-
cation of the project.
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