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Il numero 16 di MD Journal si propone d’indagare le rela-
zioni tra le discipline della rappresentazione e del design 
documentando le forme e i modi in cui la trascrizione 
analogica e digitale e il progetto di comunicazione visiva 
possono migliorare la comprensione e la fruizione degli 
artefatti. 
Nel contesto della cultura contemporanea del progetto l’e-
voluzione del disegno in discipline della rappresentazione 
e del graphic-visual design in disciplina della comunicazio-
ne presenta delle analogie; entrambe seguono l’evoluzione 
delle forme di rappresentazione del progetto (nei campi 
dell’architettura, del design di interni, del design di prodot-
to e del visual e communication design) che accompagna 
l’evolversi della professione del designer nelle sue moltepli-
ci articolazioni disciplinari, declinazioni metodologiche e 
strumenti operativi.
Il fondamento della scrittura gra�ca del progetto – del “di-
segno” in termini generali – ovvero la formalizzazione del 
pensiero progettuale, è comune alle due categorie di rap-
presentazione: disegno e graphic design. La rappresenta-
zione gra�ca ha sia funzione descrittiva e documentativa 
sia di pre�gurazione di ciò che ancora deve essere; svolge 
una funzione di veri�ca quanto più possibile oggettiva e 
insieme una funzione connotativa, fornendo strumenti di 
esplorazione, di interpretazione, di coinvolgimento del fru-
itore �nale. Il disegno – sia che il progetto venga realizzato 
oppure no – diviene, anch’esso, “documento”, testimonian-
za delle fasi progettuali, consentendo la conservazione del-
la memoria della fase ideativa e realizzativa.

Dario Scodeller dario.scodeller@unife.it 
Veronica Dal Buono veronica.dalbuono@unife.it
Federica Maietti federica.maietti@unife.it
Università degli Studi di Ferrara, Dipartimento di Architettura

Una prospettiva teorica e metodologica

6 → 23

La capillare di�usione delle tecnologie digitali in vari set-
tori del progetto ha reso ulteriormente complesso, negli 
ultimi decenni, il rapporto tra rappresentazione e progetto 
di comunicazione.
Completata la fase di assimilazione dei nuovi strumenti 
digitali avviata già dagli anni Novanta del Novecento, si 
ritiene oggi necessaria una ri�essione condivisa tra i due 
settori disciplinari, che metta in evidenza le potenzialità di 
cooperazione tra le due fondamentali scritture gra�che del 
progetto e veri�chi come questa complementarità possa 
essere �nalizzata ad a�rontare tematiche contemporanee 
ed emergenti.
Uno dei nodi teorico-tematici che meritano di essere inda-
gati è la trascrizione digitale degli artefatti �sici (siano essi 
oggetti ancora operativi o reperti), la loro rappresentazione, 
virtualizzazione e comunicazione visiva, come strumento 
di valorizzazione, di comprensione e fruizione, in partico-
lare nel settore dei beni culturali. In tale alveo tematico un 
interessante campo di veri�ca per un approccio multidisci-
plinare è quello della museogra�a demoetnoantropologica, 
dove la trascrizione digitale e la comunicazione visiva delle 
memorie (reperti) genera un doppio processo di valorizza-
zione: da un lato permettere la creazione di un archivio vir-
tuale delle testimonianze della cultura materiale, dall’altro 
il graphic design sperimenta nuove forme di comunicazio-
ne con l’obiettivo di arricchire culturalmente l’esperienza di 
fruizione da parte del pubblico.
Ne deriva un doppio vantaggio in termini museogra�ci, di 
conservazione e di fruizione contemporanea di tale tipolo-
gia di giacimenti culturali.

Il contributo teorico e metodologico di Otto Neurath e 
Georges Henri Rivière
Sul piano teorico appare imprescindibile il riferimento 
al lavoro di due importanti �gure della museogra�a del 
Novecento: Otto Neurath e Georges Henri Rivière, per 
risalire, attraverso quest’ultimo, al concetto di Musèe-
Laboratoire (Museo-Laboratorio) e di Ecomuseo e alla 
revisione critica che, di questa impostazione, hanno 
proposto studiosi italiani come Alberto Mario Cirese.
Il pensiero sociologico-pedagogico di Otto Neurath e le 
sue due realizzazioni più signi�cative – l’Isotype (Interna-
tional System of Typographic Picture Education) e il Museo 
della società e dell’economia – ci permettono di inquadrare 
alcuni problemi teorici del rapporto tra signi�cazione, co-
municazione ed educazione. 
Tra i fondatori nel 1922 del Circolo di Vienna e coinvolto 
nell’esperienza politica social-democratica di quella città 
negli anni successivi alla Prima guerra mondiale, Neurath 
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interpreta il bisogno di partecipazione attiva della popola-
zione alla vita democratica in un contesto estremamente 
innovativo sul piano culturale grazie alle iniziative del Mi-
nistro dell’educazione Otto Glöckel.
L’Isotype, com’è noto, è un linguaggio internazionale per 
immagini, anticipatore dell’approccio infogra�co, elabo-
rato da Neurath per comunicare dati e informazioni, in 
particolare di carattere socio-economico, attraverso un 
sistema segni, precursore di molti dei sistemi pittogram-
matici contemporanei. Nato come Wiener Methode der 
Bildstatistik (metodo viennese di statistica visiva o per im-
magini) e disegnato gra�camente da Gerd Arntz, questo 
sistema infogra�co venne adottato nel Museo della società 
e dell’economia, alla cui impostazione espositiva Neurath 
e Arntz si dedicarono a partire dal 1925 con l’obiettivo di 
utilizzare il principale strumento oggettivo dell’analisi eco-
nomica capitalista, la statistica, mettendolo al servizio di 
un’educazione sociale e civica della popolazione. L’obiettivo 
democratico e sociologico di Neurath trova così una tradu-
zione (trascrizione) nel linguaggio visivo di Arntz, artista e 
graphic designer, fondatore del gruppo radicale dei Kölner 
Progressive’ und Zeitgenossen (artisti progressisti contem-
poranei di Colonia), dotato di un linguaggio visivo incisivo 
e politicamente orientato che integra Costruttivismo russo 
e Neue Sachlichkeit tedesca.
Come ha scritto Paul Rotha «For over twenty years 
Otto Nerath has been the spearhead of a team of a high-
ly-skilled collaborators who have attempted, to build up 

01
Otto Neurath,  
Gerd Arntz, 
Museo della 
Società e 
dell’Economia 
Vienna, 1933. 
(Collezione 
di isotipi Otto 
e Marie Neurath, 
Università 
di Reading)
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a consistent visual technique of presentation. Brie�y, the 
aim has been to convey to the-man-in-the-street basic 
information about himself by all the many visual aids 
available today – exhibitions, pictorial books, charts, 
models, �lms and �lm-strips. To achieve this aim, they 
conceived a kind of international picture language, using 
self-explanatory symbols, based on a scienti�c reasoning 
and psychological experiment. �is picture language has 
made its mark on modern education, both adult and ju-
venile, on a world scale» (Rotha, 1947, p. 92).
Il Museo Sociale ed Economico di Vienna (Österreichi-
sche Gesellscha�s- und Wirtscha�smuseum), il cui primo 
prototipo viene progettato a Vienna da Josef Frank, rap-
presenta il luogo di applicazione dei principi della statistica 
per immagini come forma di pedagogia visuale. Il concetto 
che sta alla base di tale elaborazione è la de�nizione dei 
Sachbilder, “immagini-oggetti” o “immagini cosali”, ovvero 
rappresentazioni oggettive attraverso �gure a tutti comp-
rensibili. È necessaria qui una precisazione per compren-
dere la particolare evoluzione che, all’interno della cultura 
artistica tedesca, subisce il concetto di Bild.
Nell’estetica tedesca del Settecento – ha sottolineato Lio-
nello Venturi – la convinzione della perfezione della scul-
tura greca in rapporto alle arti di ogni tempo e luogo fa 
della parola Bild (“�gura”) il simbolo delle arti del disegno. 
Nel Laoconte (1766) – ricorda sempre Venturi – Gotthold 
Ephraim  Lessing, principale esponente dell’illuminismo 
tedesco, parla di Bildende Künste, traducendo nella cultura 
tedesca il concetto francese di Beaux arts come arti della �-

02
Otto Neurath, 
Gerd Arntz, 
infogra�ca 
della densità 
residenziale nelle 
grandi città”. 
Museo austriaco 
della società 
e dell’economia
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gura, arti �gurative. Secondo Lessing spazio, oggetti e corpi 
appartengono alla pittura, mentre tempo, oggetti e azioni 
consecutive alla poesia (Venturi, 1929, p. 634). Bildhauer 
è lo scultore.
Più avanti, per l’autore e critico August Schlegel Bildende 
Künste sono tutte le arti che “parlano all’occhio.” Quindi 
arti visive. Bild indica anche «un oggetto che sia stato mes-
so informe e abbia già ricevuto dall’arte una forma precisa.» 
(Venturi, 1929, p. 634). Nel 1843 lo storico dell’arte tedesco 
Karl Schnasse indica con il termine Bild le arti che si svi-
luppano «sull’elemento spaziale e della materia corporea» 
(Geschichte der bildenden Künste). Quindi arti del dare for-
ma nello spazio. 
Questo riferimento alla cultura visiva tedesca appare do-
veroso perché il design contemporaneo nasce all’interno 
di tale tradizione, indirizzata alla “produzione di forma e 
immagine”: Gestaltung. Gestalt è forma. Gestalten è mette-
re in forma. La psicologia della gestalt è la psicologia della 
forma, ma anche la psicologia della rappresentazione, della 
visione. Impostazione che ha in�uenzato profondamente la 
matrice visivo-formativa della cultura del design.
Nell’idea di Neurath e della traduzione visiva che di que-
sta impostazione pedagogica fanno i suoi collaboratori, la 
trascrizione “�gurativa” ha lo scopo di rendere “oggettivo”, 
non ambiguo, un concetto, attraverso la sua riduzione a 
segni elementari, quasi gerogli�ci, che rappresentano fatti 
sociali, economici e tecnici. Non più complementare alla 
parola, il di-segno gra�co si carica di un ruolo comunica-
tivo di rilievo, autonomo rispetto al testo, che richiede, al 
contempo, partecipazione da parte del fruitore per intro-
iettarne il senso.

03
Otto Neurath, Gerd Arntz, 
Marie Reidemeister, infogra�ca 
per il Museo austriaco 
della società e dell’economia
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Sarà Marie Reidemeister, assistente prima e poi collega (ol-
tre che moglie) di Neurath a de�nire Isotype il complesso 
sistema di segni ideato per il museo (nome con cui venne 
di�uso in tutto il mondo e che diede il nome all’istituto 
fondato a Oxford nel 1942 durante l’esilio), e a orientare la 
ricerca verso la pubblicistica didattica per l’infanzia dopo la 
morte di Neurath nel 1945.
Psicologia della visione, disegno e graphic design sono così 
coinvolti in un’azione pedagogica allo scopo di rendere 
oggettivo il signi�cato, di ciò che, teoricamente, sul piano 
semantico, possiede alti margini di ambiguità: la �gura.
La mostra dedicata nel 2018-2019 alla �gura di Georges 
Henri Rivière presso il Mucem-Musée des civilisations de 
l’Europe et de la Méditerranée di Marsiglia ha messo in 
luce, oltre alle doti di innovatore nel campo della muse-
ogra�a, le radici culturali della sua formazione negli am-
bienti parigini degli anni Venti del Novecento. Lo introdu-
cono nell’ambiente artistico lo zio Henri Rivière, incisore, 
fotografo e collezionista, da cui acquisisce sensibilità per 
la varietà degli artefatti e Louis Aragon, tra i fondatori del 
movimento surrealista, che lo stimola ad indagare il rap-
porto tra arte e vita.
Nel 1928, trentenne, partecipa alla realizzazione all’interno 
del Museo d’arte decorativa di Parigi della prima mostra 
sull’arte precolombiana, considerata uno degli eventi fon-
dativi dell’etnologia francese. Dopo questa esperienza Ri-
vière diviene assistente di Paul Rivet al Museo di etnologia 
del Trocadéro, dove, nel corso degli anni Trenta organizza 
una serie di mostre temporanee che di�ondono a Parigi e 
in Francia l’interesse per l’etnologia e l’antropologia. L’obiet-
tivo è triplice: agire culturalmente per trasformare il folk-
lore in sensibilità nei confronti delle culture “altre” utiliz-
zando l’educazione etnologica come contrasto al razzismo 
alimentato dalla mentalità colonialista; stimolare la ricerca 
e le missioni antropologiche mostrandone i risultati; creare 
un nesso con la cultura artistica contemporanea che per-
metta di trascendere il concetto di capolavoro mostrando 

04
Marie Reidemeister 
Neurath, Machines 
which seems to 
thing, 1954. Libro 
per l'infanzia
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la varietà delle forme di espressione artistica delle popola-
zioni mondiali.
Nel 1936, da queste esperienze espositive, Rivière elabora 
l’idea di un museo di sintesi nel quale il proposito di edu-
cazione del grande pubblico suggerisce un nuovo concet-
to di museogra�a in cui (svolte le attività di catalogazione 
e selezione), gli oggetti vengono esposti corredati da dise-
gni gra�ci esplicativi, fotogra�e, con testi brevi, leggibili 
ed esplicativi.
Conformemente alle teorie antropologiche di Marcel 
Mauss, i reperti della cultura materiale quotidiana, in 
quanto patrimonio e lascito di ciascuna società, devono 
essere intesi come un tutt’uno e conservati non solo nella 
loro estensione e varietà della produzione manifatturiera, 
ma anche, laddove possibile, nelle varie fasi incompiute 
di fabbricazione. L’attenzione per il valore intrinseco della 
cultura materiale sposta l’attenzione dall’oggetto al sistema 
di oggetti e al loro valore simbolico oltre che ai processi 
produttivi. Viene meno il concetto di gerarchia (capolavo-
ro) ed emergere l’idea di cultura come insieme sociale, cre-
ativo ed estetico, con un suo apparato simbolico e proprie 
competenze tecnologiche.
Nasce, progressivamente, una nuova idea di museo: un 
Museo-Laboratorio inteso come network tra ricerca sul 
campo, studio etno-antropologico, collezione e divul-
gazione. Il museo si propone come un campo d’azione 
culturale che permetta ad individui e società civile di 
divenire consapevoli attraverso gli oggetti del signi�cato 
storico e simbolico che essi avevano nel contesto in cui 
operavano. Gli oggetti sono perciò dei veicoli, dei tramiti, 
attraverso cui far comprendere la cultura materiale e l’a-
nima dei popoli.
Museo-Laboratorio realizzato da Rivière nel 1937 (in 
concomitanza con l’Expo di Parigi) nella forma del 
Musée national des Arts et Traditions populaires, situato 
nel Musée de l’Homme, parte del Muséum national d’hi-
stoire naturelle.
Rivière reinventa la forma espositiva attraverso il concetto 
di “dalla culla alla tomba”, mostrando sinotticamente in ve-
trine display una serie di reperti legati a particolari attività 
della vita quotidiana. Contemporaneamente alla “messa in 
scena”, vi è però anche un processo di astrazione, attraverso 
la sospensione di oggetti e costumi tramite sottili cavi, con 
evidente riferimento alla poetica surrealista di deconte-
stualizzazione dell’oggetto. Tecnica espositiva che la docen-
te e curatrice Nina Gorgus ha de�nito «museogra�a delle 
corde di nylon» (Gorgus, 2003).
L’oggetto, perciò, non ha signi�cato in sé, ma lo acquisi-
sce in base alla relazione che stabilisce con altri oggetti. La 
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divulgazione è garantita da una serie di mostre che fami-
liarizzano il pubblico con la ricerca antropologica e (maus-
sianamente) con la dimensione simbolica del quotidiano.
Un altro aspetto signi�cativo di questa forma di museogra-
�a è la rappresentazione del corpo umano in azione. «Al 
centro del Musée de l’Homme – ha scritto de la Rocha 
Mille nel suo approfondito studio su Rivière – si trova-
vano le esposizioni di André Leroi-Gourhan sulle mo-
dalità di utilizzo del corpo nelle attività tecniche. In un 
susseguirsi di teche vengono mostrate le varie forme di 
percussione e posizioni del corpo delle diverse azioni e 
sequenze operative per illustrare l’evoluzione di tali attivi-
tà. Il presupposto era che le capacità meccaniche del cor-
po umano fossero sostanzialmente le stesse in ogni essere 
umano, ma che culture e tradizioni diverse introducono 
posizioni corporee, ritmi e gesti particolari nel modo di 
utilizzare i propri strumenti. Inizialmente attività come 
la fabbricazione della selce, la �latura e il lavoro a maglia, 
la lavorazione della ceramica e la forgiatura dei metalli, 
coinvolgevano solo la mano, con occasionale aiuto del 
piede. L’adozione di nuove forme di movimento tendeva 
ad eliminare completamente lo sforzo del movimento del 
corpo o le operazioni della mano. Poi c’era l’uso degli ani-
mali per migliorare l’e�cienza di alcuni delle sue azioni 
tecniche: carri, mulini, elevazione delle acque, ecc.» (de la 
Rocha Mille, 2011, p. 165. TdA).
André Leroi-Gourhan, antropologo e archeologo francese, 
rappresenta un altro importante riferimento per l’innova-
zione delle forme di trascrizione visiva nella comunicazio-
ne del rapporto tra reperti e attività umane, che egli sin-
tetizzerà alla metà degli anni Sessanta nei due volumi Le 
Geste et la Parole.
Questo approccio “per attività” e non per oggetti verrà 
utilizzato da Rivière nella nuova sede del museo durante 
gli anni Sessanta, contesto che sarà organizzato per ambiti 
tematici (“dal mais al pane”, “dall’argilla al vaso”, “dall’albero 
al banco di lavoro”, “dalla cava alla costruzione’”, “dalla vite 
al vino”, “dal vello alla veste”), in cui l’esposizione illustra le 
fasi di produzione nelle sue sequenze operative. 
Il processo di produzione delle pentole tradizionali, ad 
esempio – scrive ancora de la Rocha Mille – «viene illu-
strato presentando l’intero processo di lavorazione, dall’e-
strazione dell’argilla, al trasporto e alle fasi di preparazione 
della stessa (pulitura, battitura e �ltraggio). 
Poi viene illustrata la preparazione, la sequenza passo-pas-
so della modellazione del vaso: dalle strisce concentriche di 
argilla �no al prodotto �nale compresi i processi di essicca-
zione e verniciatura. (…)  Il tema “Dall’albero al banco di 
lavoro” è illustrato con disegni e schemi riproducenti i vari 

fasi di trasformazione del legno e le competenze e i mestie-
ri coinvolti nel taglio in una serie di mestieri tradizionali 
come la fabbricazione di botti o di zoccoli» (de la Rocha 
Mille, 2011, p. 165. TdA).
Esperienze che, sotto il nome di Nouvelle muséologie, pro-
muoveranno una serie di pratiche di innovazione che dal 
Musèe-Laboratoire porteranno alla teorizzazione dell’E-
comuseo (la più celebre delle “formule” di Rivière), in cui 
il museo diviene nodo di un sistema di promozione del 
turismo regionale attraverso l’arte rurale. È la cosiddetta 
“museologia senza muri” basata sulla diversi�cazione (e 
moltiplicazione) delle pratiche museologiche sul territorio 
�nalizzata alla valorizzazione della storia della cultura ma-
teriale delle comunità locali. Nella de�nizione di Rivière, 
acquisita dall’UNESCO, un Ecomuseo è uno strumento 
concepito, realizzato e gestito congiuntamente da un’au-
torità e da una popolazione locale, nel quale si rispecchia 
l’identità della popolazione, e nel quale cerca una spiega-
zione del territorio a cui è legata e delle popolazioni che 
l’hanno preceduto, viste o come circoscritte nel tempo o in 
termini di continuità generazioni. È una rappresentazione 
che la popolazione locale propone ai suoi visitatori per far 
comprendere meglio la sua industria, i suoi costumi e la 
sua identità (Riviere, 1985).

Il museo come metalinguaggio: il contributo di Alberto 
Mario Cirese
La museogra�a demoantropologica italiana ha ulterior-
mente elaborato queste tesi arrivando a una formulazio-
ne teorica che si discosta in parte da quella rivieriana di 
museo della vita: è l’idea di museo come metalinguaggio. 
A presentarla al convegno Museogra�a e folklore tenutosi a 
Palermo nel 1967 è Alberto Mario Cirese. 
Non è possibile, secondo Cirese, ridiscutere la concezione 
dello strumento, il museo, con le sue forme espositive sen-
za una chiara concezione o teoria dell’oggetto.
Nel caso dei musei demoetnoantropologici, il prelevamen-
to degli oggetti dai loro contesti normali di utilizzo pro-
duce una “produzione di documenti”, «e ciò non solo nel 
senso più abituale che si realizzano fotogra�e, �lm, nastri 
magnetici, planimetrie, descrizioni verbali, ecc. che sono 
documento (o rappresentazione) degli oggetti o dei fatti 
(…), ma anche nel senso, meno abituale e tuttavia inne-
gabile, che un oggetto prelevato dal suo contesto normale 
di uso-giacenza (o isolato in quel suo contesto) non “è più 
soltanto l’oggetto in sé, ma diviene anche documento di 
sé stesso”» (Cirese, 1977, p. 12). Se anche gli oggetti sono 
documenti, non può esistere un museo di oggetti, ma solo 
un’esposizione di documenti ed è necessario – secondo lo 



16 17 D. Scodeller, V. Dal Buono, F. Maietti D. Scodeller, V. Dal Buono, F. Maietti

3

studioso – distinguere tra vari tipi di documenti:
– cose che documentano sé stesse (l’aratro);
– cose che documentano altre cose (la fotogra�a dell’a-

ratro);
– cose che già nel loro contesto originale avevano una fun-

zione principale di “mostra”, i quadri ad esempio o gli 
abiti, che nel museo cambiano radicalmente funzione.

Nella ricerca del limite “scenico” nella trascrizione della 
realtà (vita) nella sua rappresentazione – centrale come 
abbiamo visto nel dibattito museogra�co di allora – Cire-
se elabora la sua tesi più signi�cativa: per essere “vivo” «il 
museo deve parlare la sua propria lingua, che non è quella 
della vita, ma di chi la rappresenta: deve insomma ricono-
scere che il suo è un metalinguaggio» (Cirese, 1977, p. 14).
Un museo demoetnoantropologico richiede perciò la cre-
azione di un «linguaggio che trasponga al proprio livello 
e nella propria dimensione (museogra�ca e non vitale) 
quella vita di cui ha il compito di raccogliere, conservare e 
presentare i documenti» (Cirese, 1977, p. 43).
Se il museo possiede un proprio linguaggio, che è un meta-
linguaggio in relazione agli oggetti (i dati di fatto empirici), 
è necessario che l’esposizione di tali oggetti sia accompa-
gnata dalla trascrizione con altri media (fotogra�ci, video) 
per realizzare quadri di ricostruzione della realtà dove que-
sti oggetti-documento sono “vissuti”. 
Il problema scienti�co dell’esposizione demoetnoantrppo-
logica riguarda perciò il modo in cui gli oggetti vengono 
messi in relazione tra di loro, in termini geogra�ci, tem-
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porali, formali, ecc. È necessario creare delle discontinuità 
con la realtà che permetta di mettere in evidenza aspetti 
che la pura riproduzione della realtà (ad esempio cera-
miche prodotte nello stesso contesto) non permetterebbe. 
(Cirese, 1977, p. 48).
L’unico modo, perciò, in cui un museo etnogra�co può 
rappresentare una realtà non didascalica è quello di crea-
re linee di unità più profonde e sostanziali tra gli oggetti, 
«disponendo il reale secondo linee di intelligibilità che 
il reale non ci presenta nella sua immediatezza» (Cirese, 
1977, p. 49).
Ovvero, gli oggetti, espositivamente parlando, vanno posti 
in relazione tra loro spiegandone contesto d’uso e funzioni: 
aspetti culturali e aspetti tecnici. 
«Diviene quindi non solo lecita, ma scienti�camente obbli-
gata – diceva Cirese – la richiesta che una museogra�a (o 
altro) del lavoro contadino attesti e documenti e illustri e 
spieghi anche la creatività, anche le capacità attive, anche i 
moti di opposizione, e di�erenziazione, anche i segni, più o 
meno avanzati ed espliciti della coscienza di sé che si sono 
manifestati non solo nel lavoro in senso stretto, ma anche 
in tutto ciò che al lavoro si è necessariamente accompagna-
to, e cioè nei complessivi modi di vita» (Cirese, 1977, p. 19). 
Al centro dell’esposizione non sono gli oggetti, ma una ma-
nualità in grado di trasformare le idee in opere dell’uomo; 
attività e che possiedono dignità e meritano conoscenza e 
considerazione.
Sono i presupposti su cui si fonda la prima impostazione 
del Museo della civiltà contadina realizzato a San Marino 
di Bentivoglio nel complesso di Villa Smeraldi a partire 
dal 1975: autentico ecomuseo territoriale, basato su una 
collezione “spontanea” realizzata dalla popolazione in col-
laborazione con studiosi dell’Università di Bologna guidati 
da Carlo Poni, che documenta l’impiego degli strumenti di 
lavoro in alcuni dei principali processi produttivi agricoli a 
cavallo fra XIX e XX secolo (Scodeller, 2022).

Prospettive di ricerca
Gli approcci descritti – oltre a sottolineare l’intensa “do-
manda di progetto” in forma di trascrizione e comunica-
zione visiva degli artefatti e delle memorie che veicolano 
– costituiscono a nostro avviso delle esperienze fonda-
tive e dei riferimenti teorici ancora validi per stimolare 
proposte evolutive. Non ci riferiamo qui solo negli spazi 
museali etno-antropologici, ma anche ad altri contesti in 
cui la valorizzazione del “patrimonio” culturale so�re oggi 
la competizione sia con le so�sticate forme di trascrizio-
ne adottate dai più celebri musei internazionali, sia con la 
molteplicità dei linguaggi visivi circolanti nei media e so-
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cial media digitali. Contesti espositivi regionali o collezioni 
private locali in cui le discipline della rappresentazione e 
del progetto di comunicazione potrebbero o�rire soluzioni 
didatticamente intelligenti ed educativamente innovative.
Se assumiamo come ancora valida la tesi di Cirese, ad 
esempio, potremmo interrogarci su quali siano oggi le 
forme di trascrizione in grado di produrre metalinguaggi 
autonomi ed e�caci, basati sull’ibridazione tra strumenti 
analogici e digitali. Le sperimentazioni di Rivière ci par-
lano di un “medium” comunicativo, la teca, oggetto negli 
ultimi decenni di elaborate ricerche formali (vedi i ra�nati 
progetti museali di David Chipper�eld), ma di pochissime 
ricerche su nuove forme di interazione visivo-comunica-
tive che trasmettano il senso del contenuto. Le ricerche di 
Neurath ci parlano dell’esigenza di un sistema di segni che 
trascriva in forma immediata informazioni complesse.
Tornando al tema della collaborazione interdisciplinare, 
queste e altre problematiche orienterebbero verso l’esplo-
razione dei ruoli che possono oggi avere in questo campo 
di ricerca il disegno come investigazione della forma e la 
gra�ca come strumento per migliorare la trasmissione e 
comprensione degli oggetti da parte del destinatario. Tema 
complementare alla veri�ca di quali strumenti e ambienti 
digitali possano collegare trasversalmente le metodologie 
delle diverse discipline. Veri�che che potrebbero stimolare 
esperienze didattiche aventi come tema proposte evoluti-
ve per i musei demo-etnoantropologici o per gli archivi e 
le collezioni pubbliche e private, attraverso la creazione di 
archivi virtuali della cultura materiale in cui la documen-
tazione-trascrizione digitale si integra con la rappresenta-
zione-comunicazione guidata dal graphic design. Approc-
ci sperimentali e teorici in grado di fornire indicazioni e 
strumenti anche per la realizzazione di archivi digitali di 
artefatti �sici nelle collezioni aziendali, attivando processi 
di comunicazione e nuove esperienze di fruizione.
In tal senso, il territorio emiliano-romagnolo, con la sua 
varietà e rete di piccoli musei, potrebbe rappresentare un 
contesto applicativo e di veri�ca signi�cativo.
Per quanto riguarda i contributi teorici e sperimentali 
pubblicati in questo numero, l’articolo di Enrico Cicalò, 
tramite una ri�essione storico-teorica sulla diaspora dei 
saperi, propone una ri�essione epistemologica che sug-
gerisce il recupero di un’unità di saperi in un ambito di-
sciplinare de�nito come Scienze Gra�che, focalizzato sul-
la produzione delle immagini in tutte le loro molteplici 
declinazioni e soggetti – concetti, idee, narrazioni, eventi, 
messaggi, oggetti, ambienti, spazi – e dotata di una chiara 
tassonomia di metodi e di strumenti utili alla costruzione 
di prodotti gra�ci.

In un ambito così con�gurato sia il disegno che la proget-
tazione gra�ca si con�gurano come metodi e strumenti 
utili alla produzione delle immagini nei diversi contesti e 
con varie �nalità. Sebbene considerati come ambiti disci-
plinari separati, essi si compenetrano e si nutrono l’uno 
dell’altro contribuendo alla più generale produzione delle 
immagini. 
Giuseppe Amoruso presenta gli esiti di un progetto di co-
operazione internazionale per i musei del Folklore e delle 
Tradizioni Popolari presso il Teatro Romano di Amman. 
Interrogarsi sulle forme di comunicazione utili a raccon-
tare l’identità di un popolo, trascrivendone le espressioni 
tradizionali del patrimonio intangibile, ha permesso di 
sperimentare in quale modo gli spazi museali possono 
divenire non solo luoghi della conoscenza, ma spazi dove 
avvicinare i fruitori a forme non retoriche di esperienza 
grazie ai metodi del digital heritage. L’obiettivo ultimo del 
progetto è la costruzione di una “biblioteca delle tradizio-
ni viventi”, attraverso processi di trascrizione di segni ed 
elementi della tradizione che permetta agli individui di 
avvicinarsi alle espressioni della propria cultura riappro-
priandosene attraverso le rappresentazioni.  Ne merge un 
ruolo del museo etnogra�co come spazio di narrazione 
“aumentata”, generatore di nuove memorie e saperi attra-
verso tracce digitali e cicli espositivi. 
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Partendo dal concetto di alterità digitale, Anna Bernabè, 
Marina Contarini, Davide Turrini illustrano i risultati di 
un progetto di ricerca e public engagement dell’Univer-
sità degli Studi di Ferrara che prende l’avvio dall’inda-
gine sul patrimonio conservato dalle biblioteche e delle 
raccolte cosiddette “speciali” che, per la peculiarità dei 
documenti che le compongono – manoscritti, edizioni 
a stampa antiche o moderne, carte geogra�che, opere di 
gra�ca, fotogra�e, ed altri beni con caratteristiche di pre-
gio e, spesso, di rarità – si di�erenziano dalle collezioni 
“correnti” e impongono alle istituzioni forme speci�che di 
tutela e valorizzazione. Il progetto ha avuto come risul-
tato la realizzazione della biblioteca digitale Virtual He-
ritage Unife che, grazie a un’impostazione open source 
aperta a processi di condivisione per più tipologie di fru-
itori, realizza un’integrazione tra processi di trascrizione 
digitale, rappresentazione e comunicazione allo scopo 
di arricchire l’esperienza culturale di collezioni e mostre 
tematiche. 
Veronica Dal Buono e Federica Maietti presentano e do-
cumentano nel dettaglio i risultati di una duplice espe-
rienza di ricerca e didattica svolta presso la scuola di 
design ferrarese, come primo momento di veri�ca speri-
mentale delle tesi esposte in questo numero.  Esperienza 
che si posta come obiettivo la veri�ca delle potenzialità 
della trascrizione e comunicazione degli artefatti del Mu-
seo degli Usi e Costumi della Gente di Romagna a Santar-
cangelo di Romagna.

08
Archiroom 
Associati, mostra 
Miti Greci, Milano, 
Palazzo Reale, 
2005

08

Tramite approcci e strategie tipiche del Design, mettendo 
in correlazione le discipline delle tecniche di rappresenta-
zione e quelle relative al visual e graphic design, si è veri�-
cata la possibilità di comunicare in forme contemporanee 
il signi�cato, il valore e il ruolo storico/culturale del patri-
monio demo-etnoantropologico.
Edoardo Ferrari e Alessandra Varisco presentano il caso-
studio della �gura poliedrica di Fiorella Mancini e della sua 
opera a con�ne tra le arti visive, performative e la moda 
negli anni Settanta del Novecento, raccolta oggi nell’archi-
vio che porta il suo nome. La realizzazione di tale archivio, 
che conserva gli oggetti sedimentati da Mancini nel corso 
delle molteplici attività, è un progetto che ha posto diverse 
problematiche e interrogativi in termini di approccio inter-
disciplinare �nalizzato all’opera di archiviazione degli abiti 
attraverso la loro trascrizione digitale. La digitalizzazione 
archivistica viene a�rontata dagli autori come strumen-
to valorizzazione della cultura materiale della moda e dei 
suoi linguaggi, con la consapevolezza che sia impossibile 
concepire un archivio digitale come semplice trasposizio-
ne dell’informazione �sica. I dati delle schede archivisti-
che rappresentano una condensazione di informazioni in 
grado di produrre nuove conoscenze e il graphic design 
coadiuva i processi di traduzione e reinterpretazione degli 
oggetti �sici.
Esaminando i panorami utopistici e immaginari dell’arti-
sta sudafricano Titus Matiyane, Vincenzo Maselli indaga 
nel suo articolo le rappresentazioni territoriali come testi 
visivi e forme di comunicazione sociopolitica capaci di al-
lontanare il fruitore dalla realtà data e renderlo partecipe 
della sua trasformazione. Le realizzazioni di Matiyane, che 
opera al di fuori del campo del progetto senza vincoli con 
il mondo dell’arte, dell’industria e dell’artigianato, vengo-
no studiati come simulacri transnazionali in grado di re-
immaginare i territori africani.
Qui il valore della trascrizione è nell’interpretazione, attra-
verso spazi immaginari di temi sociopolitici contempora-
nei che incoraggiano un dialogo multiculturale.
Basandosi su una lunga esperienza di didattica e speri-
mentazione in questo campo, Gabriele Toneguzzi a�ronta 
il tema della trascrizione a�data all’atto ostensivo, in cui i 
supporti espositivi e la loro qualità hanno un ruolo di pri-
mo piano che ha avuto, nel design italiano, le interpretazio-
ni magistrali di Franco Albini e Carlo Scarpa.
Esaminando le potenzialità di alcuni strumenti di rappre-
sentazione digitale utilizzati nella didattica del design per 
la simulazione tridimensionale dei risultati viene suggerito 
un metodo di lavoro che permetta di a�rontare il tema del 
dettaglio espositivo caratteristico dei microallestimenti.
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L’articolo di Laura Bortoloni esamina la pratica della fa-
cilitazione gra�ca nella dimensione contemporanea del 
progetto. Il tema della trascrizione gra�ca viene a�rontato 
nelle varie accezioni di leva della comunicazione corpora-
te, strumento per la formazione, dispositivo a supporto di 
processi di partecipazione. Contraddistinta da una natura 
ibrida, contaminazione di pratiche, discipline e metodolo-
gie varie come illustrazione, graphic design, information 
design, design thinking, sketchnoting, scribing, note ta-
king, graphic recording, la facilitazione gra�ca dimostra 
sia l’ambiguità del de�nirsi disciplina a sé sia la pervasività 
e trasversalità del suo utilizzo.
Il contributo di Ra�aella Massaccesi e Rossana Gaddi frut-
to di una ricerca pluriennale sulla narrazione degli approc-
ci progettuali nelle sedi universitarie, esplora il tema della 
raccolta e dell’esposizione digitale dei portfolio di laureandi 
e neolaureati in design e, più in generale, nelle discipline 
del progetto e delle arti applicate. Partendo dal tema dell’u-
tilizzo strategico di un archivio digitale progettato per 
raccontare l’identità culturale di un ateneo che si rivolge 
a diverse comunità di utenti e portatori di interesse, il te-
sto ri�ette su queste attività di rappresentazione si possano 
con�gurare come strumenti per la narrazione dell’identità 
progettuale di uno studente e per delineare di conseguenza 
quella di una istituzione universitaria. 
Il presente volume e le attività seminariali che – presso 
il Corso di laurea Triennale in Design dell’Università di 
Ferrara – ne hanno accompagnato alcune veri�che speri-
mentali, sono il risultato del progetto di ricerca FIRD 2022 
(Fondo per il �nanziamento della ricerca scienti�ca), dal 
titolo Graphical Investigations: Un percorso di sperimenta-
zione interdisciplinare tra rappresentazione e communica-
tion design, con un’applicazione alla museogra�a demoet-
noantropologica del territorio emiliano-romagnolo, curato 
da Dario Scodeller, Veronica Dal Buono e Federica Maietti.
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Questo articolo discute le Scienze Grafiche come ambito 
disciplinare focalizzato sulla produzione delle immagini in 
tutte le loro molteplici declinazioni. In un ambito così con-
figurato sia il disegno che la progettazione grafica si confi-
gurano come metodi e strumenti utili alla produzione delle 
immagini nei diversi contesti e con varie finalità. Sebbene 
considerati come ambiti disciplinari separati, essi si com-
penetrano e si nutrono l’uno dell’altro contribuendo alla più 
generale produzione delle immagini.
A partire da una riflessione sulla storia della diaspora dei 
saperi, l’articolo evidenzia la dimensione progettuale del 
disegno recuperando quei valori indeboliti dalla frammen-
tazione dei saperi in campi di ricerca chiusi e isolati.

Disegno, Progetto, Progettazione grafica, Scienze grafiche, 
Discipline

This article discusses Graphic Sciences as a disciplinary 
field focused on the production of images in all their many 
manifestations. In such a configured field, both drawing 
and graphic design are configured as methods and tools 
useful for the production of images in different contexts and 
for various purposes. Although considered as separate dis-
ciplinary fields, they interpenetrate and nourish each other 
by contributing to the more general production of images.
Beginning with a reflection on the history of the diaspora 
of knowledge, the article highlights the design dimension 
of drawing by recovering those values weakened by the 
fragmentation of knowledge into closed and isolated re-
search fields.

Drawing, Design, Graphic design, Graphical sciences, 
Disciplines

La diaspora del sapere 
Il termine disciplina, derivando dal latino discere, è stret-
tamente legato alla trasmissione della conoscenza all’in-
terno dei diversi percorsi formativi. La disciplina rappre-
senta dunque un dominio di insegnamento, in genere 
connesso alle competenze richieste dal mondo del lavoro 
e delle professioni  (Stichweh, 2001). Le discipline scienti-
�che hanno oggi inoltre il compito di suddividere il sape-
re in componenti più facilmente governabili, sia dal pun-
to di vista della costruzione della conoscenza che della 
gestione delle carriere accademiche (Stichweh, 2001), ma 
anche di consentire agli enti di ricerca di darsi un’orga-
nizzazione più e�ciente negli ambiti della ricerca e della 
didattica (Gass, 1979). Oltre ad assolvere a compiti mera-
mente classi�catori, burocratici e organizzativi, le disci-
pline assumono però anche un importante signi�cato in 
ambito psico-cognitivo. L’intelligenza disciplinare, scrive 
Gardner (2015), deve essere considerata come la modali-
tà conoscitiva che caratterizza una particolare disciplina, 
un certo mestiere o una data professione. Una disciplina 
rappresenterebbe dunque, secondo questo approccio, un 
modo peculiare di guardare il mondo (Gardner, 2015). 
Questa modalità di intendere il sapere articolato in una 
costellazione di discipline [�g. 01] è un fenomeno relati-
vamente recente nell’evoluzione della conoscenza scienti-
�ca. In epoca classica, la scienza aveva infatti una natura 
pre-disciplinare (Klein, 1990), che cioè non contemplava 
la frammentazione della conoscenza. Platone, ne La Re-
pubblica, descrive la conoscenza intellegibile come una 
sfera unitaria, distinguibile solo dalla conoscenza sen-
sibile, indagabile attraverso un approccio esplorativo di 
matrice �loso�ca capace di analizzare l’intera sfera della 
conoscenza. Sarà poi Aristotele, nel libro VI della Meta-
�sica, a iniziare la suddivisione del sapere ipotizzando 
la classi�cazione dei saperi in scienze teoriche, scienze 
pratiche e scienze poietiche o produttive – e inaugurando 
la fase disciplinare che vede la progressiva suddivisione 
delle scienze in unità di conoscenza specializzate (Klein, 
1990) che connoterà la storia delle scienze sino ai nostri 
giorni. Sarà poi la di�usione dei prodotti editoriali scien-
ti�ci a favorire l’accelerazione della specializzazione delle 
competenze e la conseguente formazione delle comunità 
di specialisti (Kuhn, 2012). In particolare, dopo il 1780, 
in Francia, Germania e Inghilterra iniziano a circolare le 
riviste scienti�che specializzate, che divengono non solo 
un canale di di�usione delle conoscenze disciplinari ma 
veri e propri strumenti per la costruzione delle discipli-
ne stesse. Se la scienza, secondo la tradizione �loso�ca 
classica pre-disciplinare, era �nalizzata alla ricerca della 

Disegno e/è progetto
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verità, ora, nella fase disciplinare si orienta invece alla ri-
cerca della novità, in funzione del nutrimento della stessa 
pubblicistica scienti�ca (Stichweh, 2001). Questo cambia-
mento di obiettivo comporterà la produzione di quantità 
sempre maggiori di nuova conoscenza che renderà im-
pensabile per un singolo studioso il confronto con l’inte-
ra sfera del sapere, spingendolo dunque a focalizzarsi su 
ambiti di conoscenza ben de�niti e con�nati (Cummings, 
1989). Negli ultimi secoli si è concluso così de�nitivamen-
te il passaggio da un’idea di unitarietà della conoscenza 
a un’idea di specializzazione della conoscenza organizza-
ta per campi disciplinari, intesi come domini autonomi 
in cui ci si riconosce una comunità di esperti (Nissani, 
1997), che assumono dunque anche un forte signi�cato 
identitario. 

01

01
Mappa delle 
scienze tratta 
da Bollen J. et 
al, Clickstream 
Data Yields 
High-Resolution 
Maps of Science. 
Public Library 
of Science ONE, 
2009

Le Scienze Grafiche
Se in principio il numero delle discipline era limitato e 
de�nito, e tra loro poteva essere evidenziata una rigida 
gerarchia (Hoskin, 1993), oggi tale staticità perde il suo 
signi�cato in quanto nuove discipline si vanno conti-
nuamente a�ermando e addensando, mentre altre spa-
riscono o si disattivano temporaneamente all’interno di 
un sistema di partizione della conoscenza privo di centri 
e di gerarchie (Stichweh, 2001), in continua evoluzione 
in relazione alle esigenze della cultura e della società. Le 
singole discipline costituiscono degli ambienti al cui in-
terno si addensano competenze specialistiche e opera-
no comunità specializzate, ma allo stesso tempo esse si 
devono interfacciare con l’esterno, entrando in relazione 
tra loro secondo diverse dinamiche, che possono andare 
dalla competizione e dalla critica, allo stimolo costruttivo 
e allo scambio di idee, metodi e concetti. 
Sebbene in origine i con�ni tra discipline fossero con-
siderati invariabili, oggi invece siano variabili nel tem-
po in funzione della spinta delle comunità scienti�che 
disciplinari che vanno esplorando domini con�nanti o 
emergenti (Stichweh, 2001) [1] o rileggendo le discipline 
in relazione agli scenari internazionali della ricerca. Dif-
ferentemente dal panorama del diciannovesimo secolo, in 
cui le comunità scienti�che erano strettamente naziona-
li (Crawford et al. 1993; Stichweh 1996), il sistema delle 
discipline scienti�che è infatti oggi globale. Per questo 
motivo diventa necessario esplorare i con�ni disciplinari 
dei saperi legati a rappresentazione, espressione, comuni-
cazione, progettazione e visualizzazione gra�ca, in rela-
zione non solo alle singole tradizioni e ai singoli contesti 
nazionali, ma rispetto al più ampio e complesso panora-
ma internazionale. In questo contesto si presenta l’oppor-
tunità, di riferire alle Graphic Sciences (Massironi, 2002; 
Suzuki, 2002; Cardone, 2016; Cicalò, 2020b) le diverse 
tradizioni disciplinari nazionali che orbitano intorno alla 
produzione di immagini. Questo guardare oltre i con�ni 
delle articolazioni della burocrazia accademica nazionale 
richiamano un approccio di tipo transdisciplinare �naliz-
zato alla ricostruzione dei con�ni di un ambito di ricerca, 
al raccogliere i frammenti dispersi all’interno di diversi 
campi disciplinari, al ricostruire un corpus disciplinare 
peculiare e riconoscibile a livello internazionale, al ride-
�nire quello sguardo peculiare con cui osservare e cono-
scere il mondo caro a Howard Gardner.
La di�coltà di rintracciare una struttura epistemologi-
ca unitaria e universalmente riconoscibile, che invece 
si riesce a cogliere nelle Graphic Sciences all’interno di 
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particolari contesti internazionali, ha radici nella cultura 
classica. A partire dall’antica Grecia le competenze gra�-
che sono state infatti generalmente considerate connesse 
alle attività manuali e dunque di rango minore rispetto a 
quelle legate al pensiero, considerate invece più nobili. Le 
discipline legate alle arti visive non erano infatti conside-
rate appartenenti alle arti liberali, uniche degne d’essere 
praticate dagli uomini liberi, ma venivano invece consi-
derate parte delle arti meccaniche, tali cioè da esigere la-
voro e capacità di tipo artigianale (Arnehim, 1974) piut-
tosto che una formalizzazione teorica e concettuale. Per 
questa mancanza di una formalizzazione teorica unitaria 
storicamente consolidata, ancora oggi queste  conoscen-
ze si ritrovano disperse in più ambiti disciplinari specia-
lizzati su particolari sotto-ambiti della più ampia sfera 
della gra�ca o in ambiti disciplinari che utilizzano le 
competenze gra�che in maniera strumentale al raggiun-
gimento dei propri obiettivi disciplinari. Molte discipline 
hanno così incorporato nel corso del tempo componenti 
signi�cative delle Graphic Sciences all’interno dei pro-
pri corpus disciplinari. Questa tendenza ha subito una 
rapida accelerazione con la di�usione dei so�ware, che 
ha favorito il processo di sostituzione delle competenze 
scienti�co-disciplinari con i relativi strumenti tecnico-
operativi. Come tutti i linguaggi, anche quello gra�co 
costituisce infatti una competenza di base necessaria alla 
costruzione e alla comunicazione della conoscenza e di-
venta dunque una componente basilare connaturata allo 
stesso metodo scienti�co. La ricerca e l’esplorazione dei 
diversi soggetti osservabili o anche semplicemente intui-
bili, spesso non può infatti prescindere dalla loro rappre-
sentazione gra�ca. Le attività di ricerca delle varie disci-
pline che studiano soggetti e fenomeni visibili e invisibili 
�nisce così con il coincidere con la loro rappresentazione 
senza la quale diventa impossibile la comprensione degli 
stessi soggetti.
Il soggetto delle Graphic Sciences è la produzione delle 
immagini che rappresentano i diversi possibili soggetti, 
siano essi concetti, idee, narrazioni, eventi, messaggi, og-
getti, ambienti, spazi. È possibile de�nire una tassono-
mia dei prodotti gra�ci ascrivibili alle scienze gra�che 
(Cicalò, 2019) [�g. 02] a cui va a�ancata una tassono-
mia dei metodi e degli strumenti utili alla costruzione di 
prodotti gra�ci: disegno e progettazione gra�ca, insieme 
a geometria descrittiva e rilievo [2] costituiscono nel loro 
insieme un sistema di apparati teorici, metodologici e 
strumentali propri delle Scienze Gra�che in quanto utili 
e necessari alla produzione di artefatti gra�ci e non solo: 

– il disegno, inteso come l’insieme delle tecniche �naliz-

02
Diagramma
dei campi 
di interesse delle 
Graphic Sciences 
(elaborazione 
dell’autore 
sulla base del 
diagramma dei 
prodotti grafici 
(Massironi, 2002) 
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zate alla trascrizione gra�ca di idee, oggetti e concetti 
osservati, immaginati o ricordati; 

– la progettazione gra�ca, intesa come insieme delle stra-
tegie di composizione degli elementi gra�ci per la co-
di�ca e la trasmissione di informazioni;

– la geometria descrittiva, intesa come l’insieme dei me-
todi scienti�ci per rappresentare gli oggetti dello spa-
zio tridimensionale;

– il rilievo, inteso come insieme dei metodi per la misu-
razione e la restituzione gra�ca degli oggetti reali.

I quattro apparati disciplinari sopra elencati e descrit-
ti non devono essere considerati ambiti disciplinari ma 
come metodi, tecniche e strumenti utili al raggiungi-
mento dei risultati delle stesse ricerche che per le Graphic 
Sciences altro non possono essere che i prodotti gra�ci. Il 
processo con il quale questi vengono elaborati prevede 
l’uso del disegno e della progettazione gra�ca; nonché, nel 
caso del rilievo e della geometria per la restituzione gra-
�ca, e dunque per la trascrizione in immagini, di oggetti 
reali bi e tridimensionali.

Disegno e/è progetto
All’interno delle Graphic Sciences disegno e progettazione 
gra�ca, si con�gurano dunque come sistemi complessi di 
metodi, tecniche e strumenti utili alla produzione gra�ca, 
che entrano in relazione secondo rapporti di collabora-
zione, complementarietà, dipendenza e compenetrazione. 
L’espressione disegno si lega, secondo la concezione tradi-
zionale più nota, alla de�nizione, descrizione e trascrizio-
ne gra�ca delle forme. L’espressione progettazione gra�ca 
si lega invece prevalentemente alla composizione delle 
forme �nalizzata alla trasmissione di un certo messaggio. 
De�nizione delle forme e composizione delle forme sono 
in realtà due fasi inscindibili del processo di costruzione 
delle immagini, siano esse ra�gurazioni, trascrizioni o 
restituzioni di oggetti immaginati e progettati o esistenti 
e rilevati, siano esse composizioni di elementi testuali, ge-
ometrici e �gurativi.
La distinzione tra questi due concetti è sfuggente. Ogni 
disegno è un progetto gra�co, in quanto composizione di 
segni e allo stesso tempo ogni progetto gra�co è un dise-
gno, in quanto immagine. 
Disegno e progetto gra�co possono inoltre essere visti 
entrambi come espressioni dello stesso linguaggio: il 
linguaggio gra�co, ovvero della messa in codice di segni 
gra�ci �nalizzati alla trasmissione di signi�cati. Essi con-
dividono lo stesso alfabeto, la stessa morfologia, la stessa 
sintassi e la stessa grammatica. Punti, linee e super�ci, 
masse, contrasti, texture, colore, pesi, volumi, valori, spa-

zio, contrasto, armonia, ritmo, proporzione de�niscono 
le forme morfologiche, i materiali formali (Rand, 2014), 
che si combinano tra loro secondo un sistema di regole e 
sulla base di un apparato teorico e concettuale condiviso. 
In�ne, è utile ricordare come le parole disegno e pro-
getto, al di fuori dagli steccati strettamente accademici e 
disciplinari, abbiano signi�cati a�ni e vengano utilizzati 
spesso come sinonimi. Questa è l’eredità del Rinascimen-
to in cui la parola disegno nasce e si a�erma, come scrive 
Vasari, come «apparente espressione e dichiarazione del 
concetto che si ha nell’animo, e di quello che altri si e nelle 
mente immaginato e fabbricato nell’idea» (Vasari, 1848, p. 
149). Il disegno si con�gura così come un atto progettuale. 
Ogni disegno è il risultato di un progetto e ogni progetto 
è il risultato di un disegno. Ogni disegno necessita di pro-
getto e ogni disegno necessita di progetto. Nel disegno è 
insita una dimensione progettuale così come nel progetto 
è insita una dimensione gra�ca.  Separare la dimensione 
progettuale dalla dimensione strettamente gra�ca com-
porta l’indebolimento di entrambe le sfere cognitive, sia 
dell’intelligenza progettuale (Cross, 1986) che di quella 
gra�ca (Cicalò, 2020b). Il non riconoscere l’una compor-
ta l’indebolimento dell’altra e dunque l’indebolimento di 
quel modo peculiare di guardare il mondo che consen-
te alla sfera gra�ca di a�ermarsi a livello internazionale 
come ambito scienti�co disciplinare solido e riconoscibile.

NOTE
[1] Ne è un esempio la riscrittura della declaratoria del SSD 
ICAR/17 pubblicata in occasione della riforma dei saperi, ma 
già approvata precedentemente dalla comunità scientifica in 
relazione all’allargamento e alla trasformazione del campo 
degli interessi dei ricercatori.
[2] Questi ambiti si sovrappongono esattamente agli am-
biti definiti come aree di interesse del settore disciplinare 
ICAR/17, Disegno, Rilievo, Geometria e Progettazione vi-
suale/multimediale, così come emerso dal rilevamento delle 
parole-chiave relative ai prodotti della ricerca del quinquen-
nio 2017-2021, prendendo in considerazione i saggi ospitati 
su quattro delle riviste scientifiche più diffuse nel nostro SSD 
e le pubblicazioni monografiche. Cfr. Dotto, 2022. 
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Quali sono le tecniche per raccontare l’identità di un po-
polo trascrivendone le espressioni tradizionali del patrimo-
nio intangibile? Il progetto di cooperazione internazionale 
per i musei del Folklore e delle Tradizioni Popolari presso 
il Teatro Romano di Amman ha permesso di sperimentare 
la trasformazione degli spazi museali in luoghi della cono-
scenza e dell’esperienza anche grazie ai metodi del digi-
tal heritage. L’esigenza di connettere gli individui alle loro 
espressioni culturali evidenzia il processo di riappropria-
zione che le rappresentazioni possono indurre. La descri-
zione grafica dei patterns dei costumi piuttosto che la fab-
bricazione della tenda beduina costituiscono i fondamenti 
di una futura biblioteca delle tradizioni viventi.

Museo Demo etnografico, Patrimonio Intangibile, Biblio-
teca Digitale, Storytelling, Significant Object

What are the techniques for telling the identity of a people 
by transcribing the traditional expressions of their intangi-
ble heritage? The international cooperation project for the 
museums of Folklore and Popular Traditions at the Roman 
Theater of Amman allowed to experiment with the transfor-
mation of museum environments into places of knowledge 
and experience also thanks to digital heritage method-
ologies. The need to connect individuals to their cultural 
expressions highlights the process of reappropriation that 
representations can induce. The graphic description of the 
patterns of the costumes rather than the fabrication of the 
Bedouin tent constitute the foundations of a future library 
of living traditions.

Ethnographic Museum, Intangible Heritage, Digital Library, 
Audiovisual Storytelling, Significant Objectr

«Aprite la busta ed estraetela.
Appoggiate la scultura su di un piano orizzontale (sui 

piani inclinati scivola) e prima di spegnere la luce 
osservate come questa illumina le varie parti sporgenti 

o rientranti,
le parti piene e quelle vuote.

Voltatela dall’altra parte, cambia aspetto,
i vostri pensieri da pratici diventeranno lentamente 

estetici e vi addormenterete felici.
Buona notte» [1].

Introduzione
Venti anni fa, l’UNESCO pubblicava la Convenzione per la 
Salvaguardia del Patrimonio Culturale Immateriale (di se-
guito indicata come Convenzione), riconoscendo l’impor-
tanza di tale capitale intangibile come fattore di diversità 
culturale e creatività umana [2].
La ricerca de�nisce una metodologia per promuovere lo 
sviluppo di contenuti narrativi e processi story-based per 
condividere le storie e le esperienze personali, la cultura 
vivente dei mestieri e le tecniche tradizionali. La narra-
zione, come forma di autodeterminazione e rappresenta-
zione di appartenenza culturale, fa parte delle attitudini 
umane. Questo progetto promuove la partecipazione so-
ciale e culturale delle comunità attraverso un approccio 
narrativo, comunemente noto come «raccontare storie». 
La raccolta di storie è una metodologia educativa adatta-
bile ad ambienti eterogenei, pertanto anche all’interno dei 
musei; come suggerisce il termine stesso, si concentra sul-
la tecnica narrativa concepita come risorsa cognitiva che 
incoraggia la ri�essione sulla propria identità. Per mezzo 
della forma narrativa, i musei possono creare connessioni 
personali tra i visitatori e le collezioni, incentrando la loro 
missione sul ruolo centrale di produttori di cultura.
Il raccontare non deve essere inteso solo e principalmen-
te come «spiegare». Piuttosto, è anche «mediare», rac-
contare la storia e dare un nuovo signi�cato agli oggetti 
del passato, dalle esperienze concrete delle «comunità 
interpretative», le cui storie e tradizioni sono legate al 
patrimonio dei musei. Narrare il patrimonio può essere 
e�ettivamente considerata la vera s�da per l’innovazione 
dei musei contemporanei (Salerno, 2014). Lo storytelling
che utilizza i media digitali può favorire una maggiore di-
versi�cazione e democratizzazione delle narrazioni e dei 
dialoghi storici. Per tale scopo un museo attua azioni di 
narrazione che utilizzano l’esperienza culturale per inclu-
dere e coinvolgere il pubblico. Le collezioni archivistiche 
costituiscono uno spazio che non contiene solo testimo-
nianze del passato ma elementi che possono essere inter-

Il museo dell’intangibile
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pretati come oggetti sociali, punto di partenza o arrivo di 
un rinnovato ciclo culturale (Harrison, 1997). 

Etnografia visuale. Il ruolo della trascrizione digitale
La ricerca presenta una metodologia per la trascrizione 
del patrimonio culturale immateriale attraverso lo stru-
mento del digital repository per raccogliere, conservare e 
condividere pratiche culturali. Nel caso di studio, si appli-
ca alle collezioni dei musei (demo) etnoantropologici [3] 
presso il Teatro Romano di Amman: i Musei del Folclo-
re e delle Tradizioni Popolari, primi musei sulla cultura 
giordana, inaugurati nel 1975. La Digital Library of Living 
Traditions (d’ora in poi DLLT) è una piattaforma web per 
visualizzare il paesaggio culturale giordano nella sua vasta 
produzione artigianale e le sue espressioni viventi ed au-
mentare con gli strumenti multimediali la comprensione 
degli oggetti esposti presso i musei: gioielli, abiti tradizio-
nali, oggetti agricoli, strumenti musicali, preparazione del 
cibo e del ca�è, giochi e la tenda beduina.
La Convenzione di Faro (Council of Europe, 2005) ha 
introdotto il concetto di heritage communities [4], per 
descrivere un ambito sociale dove le persone sono lega-
te da valori comuni riferiti ad un patrimonio culturale 
condiviso, il concetto di bene comune declinato sul pa-
trimonio; il valore di appartenenza, in ambito museogra-
�co, si articola sull’interpretazione del patrimonio, nella 
creazione di signi�cati culturali e nella progettazione di 
installazioni museali attraverso la trascrizione e la comu-
nicazione dei fatti, dei segni e delle espressioni, spesso 
rituali, orali e tramandate in ambiti geogra�ci ristretti. La 
ricerca delinea un percorso concettuale che dagli oggetti 
considerati nella loro singolarità, esposti �sicamente o nel 
suo alias digitale, porta il fruitore (o visitatore) verso una 
percezione e restituzione di carattere contestuale, capace 
di integrare le sollecitazioni che provengono dalle cose, 
dagli ambienti e da quegli elementi immateriali tipici dei 
di paesaggi culturali.
La nozione di «paesaggio culturale» è qui utilizzata per 
indicare l’obiettivo di ampliare le diverse forme d’acces-
so al patrimonio culturale (Amoruso, Salerno, 2019). Da 
questa opportunità di cambiamento discende la concreta 
possibilità di estendere il patrimonio culturale a nuovi 
pubblici, �nora esclusi dalla fruizione tradizionale [5]. La 
trascrizione digitale delle collezioni museali ha riguarda-
to sia gli oggetti che le tecniche per la produzione di abiti 
da sposa, costumi informali e gioielli che le pratiche ed i 
rituali delle tribù beduine che, in virtù del nomadismo, 
hanno sviluppato e concentrato i loro saperi attorno alla 
vita nella tenda nera [6]. (Amoruso, Conte, 2022). In am-

bito museologico, l’ICOM [7] ha indirizzato le applica-
zioni digitali, dopo la pandemia, verso una strategia com-
plessiva che, ad esempio, per il tema dei cataloghi digitali 
deve necessariamente fare riferimento a piattaforme di 
pubblicazione regionali, nazionali, internazionali. Nella 
maggior parte dei casi, non esistono contenuti su piatta-
forme esterne o non sono collegati al sito web del museo 
mentre sarebbe auspicabile la presenza di contenuti su 
piattaforme nazionali (o internazionali) e collegati a ma-
teriali di approfondimento presenti nel sito web del museo. 
Il progetto propone di costituire una collezione digitale 
di racconti orali degli artigiani, dei maestri costrutto-
ri, degli artisti e di tutti coloro che ancora oggi permet-
tono di tramandare le più antiche e popolari tradizioni 
giordane. Nella sua accezione più elevata l’installazione 

01
Installazione 
ispirata alla 
tenda e ai pattern 
tradizionali 
beduini, da 
installare presso 
il Museo 
del Folklore 
di Amman, che 
rende accessibile 
la Digital 
Library of Living 
Traditions

01



38 39 39 G. Amoruso G. Amoruso

3

02

di una biblioteca vivente dei saperi, avviene attraverso la 
partecipazione delle persone a forme laboratoriali e di in-
terazione presso il museo, ovvero nel progetto speci�co 
come esperimento di trasformazione digitale tramite la 
video registrazione di interviste per rendere universal-
mente noto il racconto orale, in presa diretta e conoscere 
gli antichi mestieri, toccare con mano le materie prime 
che le popolazioni e gli artigiani lavorano per trasfor-
marle in prodotti, simboli, rituali e cultura materiale [�g. 
01]. L’obiettivo allestitivo è di rappresentare e comunicare 
un campionario di «signi�cant objects», nella accezione 
dell’esperimento letterario e antropologico ideato da Rob 
Walker e Joshua Glenn, che ha dimostrato come l’e�etto 
della narrazione sul valore soggettivo di un dato oggetto 
può essere misurato oggettivamente [8].

Tradizioni viventi, esperienza culturale, allestimento 
museale
Secondo lo studioso francese George Henri Rivière, il 
museo etnogra�co è uno specchio in cui una comunità 
può riconoscersi leggendo la propria origine e la propria 
identità [9]. Connettendo signi�cati e valori tradizionali 
è possibile immaginare un futuro per i saperi che ogni 
comunità eredita e un museo etnogra�co può giocare il 
suo ruolo di attivazione e promozione della conoscenza.
La Netherlands Museums Association [10] ha de�nito la 
qualità dei valori che costituiscono il signi�cato sociale 
di un museo e ne ha determinato il seguente paradigma: 
Collection, Connecting, Education, Experience, Economic. 
Tra questi clusters di attivazione sicuramente il più strate-
gico è quello del «connettere», che opera trasversalmente 
su tutti i livelli organizzativi e funzionali del museo ed 
evoca il suo ruolo di mediatore tra diversi gruppi all’in-
terno della società.
Nei musei, oggetto dello studio, si attua la trasformazione 
digitale utilizzando le tecnologie per raggiungere nuovi 
segmenti di pubblico e promuovere l’esperienza culturale. 
In particolare i giovani in età scolare e, di conseguenza, le 
loro famiglie ma anche i visitatori provenienti dall’estero. 
La de�nizione della strategia è il risultato di un percorso 
di coprogettazione [11] ed integra azioni complesse indi-
rizzando all’inclusione e allo scambio intergenerazionale 
attraverso la trascrizione dei signi�cati appartenenti agli 
artefatti museali per creare nuove espressioni attraverso 
le diverse tecnologie multimediali [�g. 02].
Si tratta dunque della applicazione pratica del principio 
del «connettere» e del «collezionare», del paradigma 
della NMA olandese. Il museo diventa così un agente di 
trasformazione sociale superando le cause di esclusione, 
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rappresentazione, partecipazione e accessibilità (San-
dell, 1998) e favorendo quelle di inclusione attraverso le 
diverse dimensioni culturali dell’interazione; repliche di 
modelli, strumenti e campionari, disegni di illustrazione, 
prodotti di esperienza tattile, racconti audiovisivi e video-
mapping costituiscono il thesaurus per sviluppare l’azione 
dell’«educare» e del fare «esperienza». Superando il valo-
re intrinseco delle collezioni, il processo di connessione 
s’instaura proprio tramite il valore educativo, laddove il 
museo si con�gura come un ambiente di apprendimento 
formale e informale per i diversi pro�li di utenti, o perso-
nas, ma anche come luogo di divertimento, conoscenza e 
di esperienza. Il progetto di comunicazione ha avuto lo 
scopo di migliorare la comprensione e la fruizione degli 
artefatti al di là delle collezioni �siche esposte nei musei, 
per richiamare l’importanza del museo etnogra�co come 
luogo della memoria. In particolare, la ricerca ha potuto 
veri�care i prototipi delle infogra�e, delle gra�che multi-
mediali e delle installazioni e avviando l’iter progettuale 
esecutivo. L’applicazione dei principi di Universal Design 
ha inoltre permesso di identi�care le potenzialità della 
narrazione e del metalinguaggio che si svolge attraverso 
l’interazione �sica e digitale con gli ambienti. La stra-
tegia di narrazione si compone di contenuti testuali, di 
un accurato apparato iconogra�co, di oggetti tattili, di 
contenuti multimediali e riproduzioni di campionari per 
sopperire alla mancanza di adeguati apparati iconogra�-
ci; incentiva, laddove possibile, il linguaggio non verbale. 
Sul tipo di ordinamento all’interno dei musei etnogra�ci, 
è necessario richiamare il concetto di museogra�a che 
Cirese presentò nel 1967, indirizzando i compiti di un 
museo sul folklore oltre la mera collezione e auspicando 
un nuovo ruolo della ricerca tra antropologia e musei; ad 
esempio un nuovo ordinamento per soggetto o materia 
piuttosto che per ambito geogra�co o regionale e realiz-
zando «l’esempli�cazione concreta (ed autorevole) di quel 
passaggio dal vivo vitale al vivo museogra�co» (Clemente, 
1999) e, in coerenza con il loro status logico o semiologico 
stare, per propria ineliminabile natura al livello della ri-
�essione o rappresentazione (Cirese, 1977, p. 14).
Quindi il museo di Cirese diventa un «discorso» piut-
tosto che un museo «collezione», evidenzia, ad esempio, 
la «condizione contadina», del valore-lavoro, superando 
quel museo della «civiltà contadina» di impostazione 
«romantica»; e ancora, il museo induce una ri�essione 
tramite propri linguaggi sulla vita, un «metalinguaggio», 
e non un museo che si organizza come rappresentazione 
naturalistica dell’esistente. Un approccio innovativo che si 
avvicina ai linguaggi scienti�ci contemporanei superan-
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do i limiti delle ricostruzioni d’ambiente, come nelle col-
lezioni esposte attualmente presso i musei giordani.
La modalità allestitiva che più rappresenta questa mo-
derna sensibilità museogra�ca è quella dell’ordinamento 
cosiddetto “per cicli”, che comunica il paesaggio culturale 
che ha permesso lo svilupparsi del processo produttivo 
storico, con le sue contaminazioni, partendo dalla mate-
ria prima, dagli strumenti e dalle tecniche, utilizzando il 
glossario dialettale e speci�co. Pertanto la ricerca ha pro-
dotto diversi pannelli descrittivi delle tecniche artigiana-
li e dalle ricette e spiegazioni con gra�che aggiornate e 
collegate digitalmente alla DLLT. Sono presenti immagini 
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ad alta de�nizione e contenuti con titolazioni chiare, testi 
leggibili riferiti a glossari tecnici in doppia lingua (Arabo/
Inglese) che sono fruibili anche tramite tavoli ed ambien-
ti touch multimediali. I contenuti multimediali sono resi 
reperibili e accessibili anche su altre piattaforme (You-
Tube, SketchFab) [�g. 03]. Lo sviluppo di tali contenuti 
è �nalizzato a presentare modalità di accesso e fruizione 
di�erenziate per diversi livelli cognitivi. Un approfondi-
mento speci�co riguarda il linguaggio visivo e la comu-
nicazione non verbale: la trascrizione gra�ca dei pro�li 
dei costumi, più di diciotto diverse tipologie, trasmette 
quei signi�cati simbolici e rende immediatamente rico-
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noscibile il costume esposto nell’espositore in prossimità 
[�gg. 04-06].
La progettazione di un museo del paesaggio culturale, in-
clusivo e attrattivo, è diventato un processo, esso stesso 
oggetto di studio per veri�carne la replicabilità su altri 
sistemi museali in Giordania; la proposta di una inda-
gine online ha permesso di indagare altresì sul rapporto 
tra museo e istituzioni scolastiche e su come la giovane 
popolazione giordana percepisce il proprio patrimonio 
culturale. 
Partendo da due principi cardine, la necessità di una 
esperienza continua e circolare scuola-museo-casa e lo 
sfruttamento delle tecnologie e delle strategie di gioco 
per valorizzare il patrimonio, è stato presentato un kit 
per bambini e insegnanti (scuola) che possa creare un’e-
sperienza di gioco immersiva (museo) ed una successiva 
condivisione dell’esperienza (scuola).

Conclusioni
Il compito principale del museo etnogra�co è quindi 
di preservare la memoria e salvaguardare il patrimonio 
creando, come questa ricerca dimostra, nuova memoria 
e saperi attraverso tracce digitali e cicli espositivi muse-
ali, con il linguaggio della museogra�a. La trasmissione 
di questi beni consiste nel renderli accessibili per la frui-
zione ai diversi livelli. L’esperienza museale è stata ideata 
come combinazione di rappresentazioni e comunicazio-
ne per (ri)costruire un immaginario locale, collettivo, 
globale basato sulla conoscenza diretta (on-site) durante 
la visita o a distanza (o�-site) tramite gli strumenti mul-
timediali. L’esperienza immersiva e aumentata sul posto, 
sia in maniera tradizionale con pannelli e infogra�che 
che con gli strumenti multimediali, avvicina i visitatori al 
patrimonio immateriale nazionale. La piattaforma digita-
le (la DLLT) invece rappresenta un thesaurus e catalogo 
referenziato di oggetti. Cogliendo gli indirizzi dell’ICOM, 
che indirizza la vocazione dei musei ad aprirsi al pubblico 
e comunicare, oltre che acquisire, conservare ed esporre 
il patrimonio dell’umanità, la ricerca evidenzia come le 
esperienze digitali e ibride, relative al patrimonio culturale, 
siano cambiate, non più incontro estemporaneo ma intera-
zione continuativa. La vita degli artigiani, le loro tecniche 
artigianali e la trasmissione della conoscenza sono docu-
mentati da interviste che a�rontano l’habitat, la dimensio-
ne domestica e folcloristica e il background personale delle 
persone, degli abitanti dei villaggi e delle comunità bedu-
ine. Pertanto, la progettazione di un’esperienza aumentata 
in loco (in corso) rappresenta il discorso narrativo e l’orga-
nizzazione dell’esperienza temporanea (e spaziale) provo-

06

06
Installazione grafica sulle tipologie 
dei gioielli beduini

07
Progetto di 
storytelling per 
le categorie della 
Digital Library: 
tenda; tessitura 
di tappeti; Mansaf 
e caffè; Strumenti 
musicali; Ricamo 
tradizionale di 
abiti; Gioielli

07



46 47 47 G. Amoruso G. Amoruso

3

cando ri�essioni, intrattenimento e apprendimento a ogni 
livello di coinvolgimento [�g. 07] [�g. 08].
Il concetto museale di narrazione ed esperienza aumenta-
to dalle tecnologie è ideato da una visione più sociale ed 
educativa per la rappresentazione di un universo privato, 
più accessibile e vicino alle persone di cui comunica, con 
la loro voce, l’importanza dei saperi, non più marginali, 
minori o periferici rispetto ad un mondo globale sempre 
più interconnesso.

NOTE

[1] Bruno Munari, Scultura da viaggio, omaggio ai clienti della 
valigeria Valaguzza di Milano, 1958.

[2] Un lungo percorso instauratosi dopo la pubblicazione, nel 
1994, della Dichiarazione di Nara sull’Autenticità.

[3] L’aggettivo “demoetnoantropologico” – DEA – fa parte del lin-
guaggio normalizzato in uso tanto in ambito universitario quanto 
nelle istituzioni dei beni culturali.

[4] Art. 12, comma b.

[5] Secondo l’UNESCO, il paesaggio culturale rappresenta il lavo-
ro combinato di natura e esseri umani, evidenziando l’importan-
za della conservazione, salvaguardia, recupero, riqualificazione e 
valorizzazione di queste manifestazioni.

https://whc.unesco.org/en/culturallandscape/ [1 Ottobre 2023]

[6] Bait Al Shaar, in arabo.

[7] International Council of Museums.

[8] Il progetto ha messo all’asta numerosi oggetti usati tramite 
eBay; le descrizioni di ogni articolo sono state scritte da oltre 200 
scrittori. http://significantobjects.com/ [15 Ottobre 2023]

[9] Isac Chiva, “George Henri Rivière: un demi-siècle d’ethnologie 
de la France”, Terrain, 5, 1985, pp. 76-83.

[10] La Netherlands Museums Association, con sede ad Amster-
dam, promuove il futuro di questo settore con azioni specifiche 
sui temi di inclusione, diversità culturale, sostenibilità, attrattività 
e finanziamento. https://museumvereniging.nl/ [15 Ottobre 2023]

[11] Con il Department of Antiquities of the Hashemite Kingdom 
of Jordan, con il The Higher Council for the Rights of Persons 
with Disabilities e con il Ministry of Culture.
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Un progetto di ricerca e public engagement dell’Università 
degli Studi di Ferrara approda alla realizzazione della biblio-
teca digitale Virtual Heritage Unife che, grazie a tecnologie 
open source, attua una piena integrazione tra processi di 
trascrizione digitale, rappresentazione e comunicazione 
per arricchire l’esperienza culturale di collezioni e mostre 
tematiche. 
A partire dal concetto di alterità digitale delle raccolte spe-
ciali, l’articolo espone i caratteri e dei risultati del progetto, 
aperto alla condivisione per più tipologie di fruitori e suscetti-
bile di scalatura, implementazione ed evoluzione nel tempo.

Design per i beni culturali, Biblioteche accademiche, Biblio-
teche digitali, Mostre digitali, Esperienza digitale

A research and public engagement project of the University 
of Ferrara achieves the creation of the Virtual Heritage Unife 
digital library, which, thanks to open source technologies, 
implements full integration between digital transcription, 
representation and communication processes to enrich 
the cultural experience of special collections and thematic 
exhibitions. 
Dealing the concept of digital otherness of special collec-
tions, the article details the characters and results of the 
project, which is open to sharing for multiple users and lia-
ble to be scaled, implemented and evolved over time.

Design for cultural heritage, Academic Libraries, Digital Li-
braries, Virtual Exhibitions, Digital Experience

L’alterità al digitale delle raccolte speciali delle biblio-
teche
All’interno del patrimonio conservato dalle biblioteche vi 
sono raccolte spesso de�nite “speciali”, che si di�erenziano 
dalle collezioni “correnti” proprio per la peculiarità dei do-
cumenti che le compongono. Si tratta di manoscritti, edi-
zioni a stampa antiche o moderne (si pensi per esempio ai 
libri d’artista), carte geogra�che, opere di gra�ca, fotogra�e, 
ed altri beni con caratteristiche di pregio e, spesso, di ra-
rità se non di unicità. Un particolare fattore di “specialità” 
è rappresentato dalla provenienza degli esemplari, come 
avviene nel caso dei fondi di persona e personalità, quando 
illustri studiosi o professionisti decidono di donare i pro-
pri libri e le proprie carte ad una biblioteca a�nché essa li 
conservi e li valorizzi. Ogni biblioteca, infatti, a prescindere 
dall’appartenenza istituzionale e dalla mission speci�ca, è 
tenuta a valorizzare le proprie raccolte speciali, cioè a pro-
muoverne la conoscenza e ad «assicurare le migliori con-
dizioni di utilizzazione e fruizione pubblica» di esse, ai �ni 
di «sviluppo della cultura» – secondo l’art. 6 del Codice dei 
Beni Culturali e del Paesaggio (2004). La digitalizzazione 
degli esemplari di una raccolta e la pubblicazione delle im-
magini ottenute è senza dubbio una delle più promettenti 
attività di valorizzazione, per la sua capacità di raggiungere 
capillarmente i pubblici più diversi.
Il panorama delle biblioteche digitali ad oggi disponibili in 
rete, il proliferare delle esperienze e la considerazione di cui 
tali strumenti godono sia a livello internazionale sia nel no-
stro Paese, dove nel 2022 è stato varato il Piano Nazionale 
di Digitalizzazione (PND), ben evidenziano la percezione 
delle potenzialità intrinseche alla valorizzazione sviluppa-
ta attraverso la digitalizzazione. Tuttavia, se tale processo 
consiste nella “traduzione” di beni “analogici” in oggetti di-
gitali, è opportuno interrogarsi sul rapporto che intercorre 
fra l’originale e la sua immagine digitalizzata e, facendo un 
passo in più, sulla condizione di “originalità” dello stesso 
documento digitale. Richiamando il Walter Benjamin di 
Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reprodu-
zierbarkeit (1936), che parla di «autenticità» dell’originale 
e dell’«aura» che lo contraddistingue, �omas Stäcker, di-
rettore della Universitäts und Landesbibliothek Darmstadt, 
riconosce che tali proprietà non possono essere riprodotte 
in sede di digitalizzazione.
Possiamo dunque considerare «patrimonio culturale» 
unicamente l’insieme degli originali, autentici e dotati di 
quell’aura, laddove le immagini digitali sono meri stru-
menti utili solo a di�ondere informazioni sugli originali? 
Se l’immagine digitale «rappresenta» l’originale, ma è di 
fatto priva della dimensione materiale ed «auratica» di 
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quest’ultimo, non potrà che risultare incompleta, come 
una “traduzione” depauperata, priva di proprio spessore 
culturale, senza una vita propria. Al contrario, se l’im-
magine digitale può fungere da sostituto dell’originale, di 
certo limiterà la fruizione di quest’ultimo, che è un uni-
cum, molto più di�cile da raggiungere rispetto a sem-
plici �le, che sono trasmissibili ovunque in tempi brevi 
e visualizzabili contemporaneamente da più persone.
Stäcker tenta di uscire dall’impasse e si so�erma sull’auto-
nomia dell’immagine digitale rispetto all’originale, un’auto-
nomia che a�ranca l’immagine dalla condizione di incom-
piutezza determinata dal ra�ronto con l’originale stesso. 
Secondo lo studioso, l’immagine si pone in relazione con 
il bene �sico e ne consente una rinnovata mediazione 
(«Remediatisierung»), tanto che le modalità di fruizione 
di analogico e digitale genereranno suggestioni di�erenti. 
L’immagine digitale traduce l’analogico “ricodi�candolo”, 
poiché è ricettiva rispetto alla testimonianza del passato, e 
ne consente una ricostruzione “attiva” che contribuisce alla 
formazione della memoria del passato (Stäcker 2020). Per 
esempio, le scelte di metadatazione [1] dei �le-immagine, 
utili al loro retrieval, ed il linking aperto, che favorisce le 
connessioni fra i patrimoni digitalizzati di istituzioni di-
verse, sono funzionali a percorsi esplorativi “altri” rispetto 
a quelli attuabili sul patrimonio analogico. Tali percorsi 
saranno dunque espressione di un’«alterità» delle raccol-
te, che prescinde da qualsiasi giudizio di valore sulla veste 
formale degli oggetti – pur non potendo ignorare la so-
stanziale di�erenza in termini di riproducibilità degli stessi, 
riproducibilità che è impossibile per i beni analogici e, al 
contrario, potenzialmente in�nita per i �le digitali, se ge-
stiti con le opportune tecnologie (Zanetti 2021).

Virtual Heritage Unife tra ricerca e public engagement
Dagli inizi degli anni Duemila i prorettori alle biblioteche 
dell’Università degli Studi di Ferrara hanno fortemente so-
stenuto da un lato lo sviluppo di servizi bibliotecari in gra-
do di migliorare la fruizione degli strumenti bibliogra�ci 
necessari alla ricerca e alla didattica impartite in ateneo, in 
progressivo aumento nel mercato editoriale accademico, e 
dall’altro hanno assicurato grande attenzione alla tutela e 
valorizzazione delle collezioni antiche e di pregio conser-
vate nelle biblioteche, collezioni che sono testimoni degli 
interessi scienti�ci degli studiosi succedutisi nella lunga 
storia dell’istituzione accademica ferrarese.
Le attività di tutela condotte negli anni hanno compreso la 
integrale catalogazione delle collezioni, progetti di restauro 
delle edizioni compromesse e la piani�cazione di interven-
ti di digitalizzazione. 

Il percorso intrapreso sui fondi antichi si è concretizzato 
anche nella realizzazione di mostre e nella partecipazione e 
organizzazione di numerosi eventi culturali [2], mentre ne-
gli anni della pandemia la forzata chiusura di biblioteche e 
musei ha reso necessario individuare soluzioni �nalizzate a 
garantire la fruizione di testi e mostre, dotandosi di sistemi 
che ne consentissero la gestione anche online. Il positivo ri-
scontro avuto dal pubblico delle mostre ha altresì suggerito 
la prosecuzione virtuale delle esposizioni per consentire la 
fruizione dei capolavori librari conservati nelle biblioteche 
a quanti non abbiano avuto occasione di visitare gli allesti-
menti reali, garantendo con ciò l’apprezzamento e lo studio 
di opere e documenti non facilmente accessibili al pubblico, 
senza metterne a rischio la tutela. 
Il percorso di digitalizzazione dei fondi speciali e di crea-
zione di una biblioteca digitale di ateneo è stato contraddi-
stinto dall’approccio evidenziato in questo contributo che 
riconosce alle immagini un mezzo altro di rappresentazio-
ne del patrimonio culturale, in quanto la fruizione digitale 
supporta suggestioni estetiche e cognitive diverse del bene 
analogico, concorrendo con ciò a nuove forme di visione 
e comprensione degli originali e a nuove valorizzazioni in 
virtù di una trascrizione arricchente e più che mai aperta 
alla condivisione e collaborazione.
Le tecnologie individuate e adottate per la realizzazione 
della biblioteca, a seguito di una ponderata valutazione 
delle soluzioni disponibili ad oggi nel settore, sono suppor-
tate dalla collaborazione instaurata tra docenti e personale 
tecnico dell’ateneo che attraverso lo studio, la digitalizza-
zione e la messa on line delle collezioni ha realizzato il por-
tale web ad accesso aperto Virtual Heritage Unife [3] [�g. 
01]. Al positivo risultato di questo progetto hanno altresì 
concorso preziose competenze interne all’istituzione uni-
versitaria e la consulenza e assistenza assicurata sia dalla 
Soprintendenza Archivistica e Bibliogra�ca dell’Emilia-
Romagna che dal Servizio Patrimonio Culturale della Re-
gione Emilia-Romagna.
La cura del patrimonio culturale conservato nelle bi-
blioteche è stata sostenuta pressoché interamente con ri-
sorse �nanziarie dell’ateneo, assicurando in particolare 
l’outsourcing dei servizi di digitalizzazione e storage secon-
do le prescrizioni degli organismi di tutela nazionali. La 
valenza riconosciuta dagli organi di governo a queste atti-
vità trova consolidamento nel Piano del mandato rettorale 
2015-2021 e prosegue nel mandato 2021-2027 dove viene 
con�gurata come obiettivo strategico a�dato al Prorettore 
alle biblioteche e al Prorettore al Sistema Museale di Ateneo.
Nel Piano del mandato rettorale 2015-2021 [4] gli inter-
venti sulla tutela e valorizzazione del patrimonio cultuale 
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tazione 2004-2011 indica come “apertura verso il contesto 
socio-economico mediante la valorizzazione e il trasferi-
mento delle conoscenze” [8], includendo accanto ad atti-
vità di valorizzazione economica della ricerca, iniziative di 
impatto socio-culturale ed educativo ed attività di public 
engagement ossia «l’insieme di attività organizzate istitu-
zionalmente dall’ateneo o dalle sue strutture senza scopo 
di lucro con valore educativo, culturale e di sviluppo della 
società e rivolte a un pubblico non accademico» [9].

Tecnologie open source e design per collezioni e mo-
stre digitali
Nell’IFLA/UNESCO Manifesto for Digital Libraries (2010), 
le biblioteche digitali sono de�nite come collezioni online 
di oggetti digitali, a�dabili e costruite secondo principi 
standard condivisi a livello internazionale, oltre ad essere 
provviste dei servizi che consentono di individuare le ri-
sorse messe a disposizione [10]. Dieci anni dopo, il Nuo-
vo Manifesto per le biblioteche digitali (AIB 2020) coglie le 
suggestioni del documento IFLA/UNESCO e, dal quarto 
al settimo principio, non manca di richiamare la «natura di 
servizio di mediazione per l’accesso alle conoscenze» che 
le biblioteche digitali condividono con le altre biblioteche. 
Per svolgere la propria missione – continua il Nuovo Ma-
nifesto – le biblioteche digitali perseguono anche �nalità 
di «formazione continua delle persone»; sono funzionali 
all’interazione fra i diversi domini cui fanno capo i beni 
culturali (biblioteche, archivi, musei), dei quali conservano 
le immagini ponendole in relazione fra loro; favoriscono la 
dimensione partecipativa dei pubblici, «al �ne di produrre 
nuova conoscenza». Le biblioteche digitali sono dunque 

01a-01b
Home page della 
biblioteca digitale 
Virtual Heritage 
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sono incardinati nelle attività volte alla “valorizzazione 
dei beni pubblici di natura sociale, educativa e culturale” 
e perseguendo speci�ci Obiettivi strategici 2019-2021 [5] 
quali C.4 Consolidamento e sviluppo delle attività di public 
engagement e H.1 Miglioramento della qualità e dei servi-
zi delle nostre biblioteche. Con tali progetti si è contribuito 
alla realizzazione delle missioni cui ogni ateneo è tenuto, 
ovvero Didattica e Ricerca, a�ancate dal 2011 dalla cosid-
detta Terza Missione, l’impegno dell’Università al progres-
so sociale, culturale ed economico della società, ponendo 
particolare attenzione allo sviluppo del proprio territorio. 
Nel Piano del mandato rettorale 2021-2027 [6] “agli obiet-
tivi nelle tre missioni principali (didattica, ricerca e terza 
missione) si a�anca un ricco ventaglio di s�de in ambiti 
con un forte impatto sociale e culturale” che prevedono 
al punto 13. Patrimonio, biblioteche e attività culturali “le 
biblioteche e la valorizzazione delle attività culturali”, pre-
cisando che “Questi obiettivi ambiziosi, per trasformarsi in 
azioni concrete e incisive, hanno però bisogno di un in-
grediente fondamentale: dialogo. Il dialogo che nasce dal 
rispetto per l’altro e per l’istituzione, e che non serve solo 
a di�ondere il sapere, ma anche a intensi�care la colla-
borazione e l’unità di intenti all’interno di una comunità, 
come pure a ra�orzare, al di fuori del perimetro universi-
tario, le sinergie con la società civile e il mondo imprendi-
toriale” declinando quindi la Terza Missione a�data agli 
atenei italiani che l’Agenzia Nazionale di Valutazione del 
sistema Universitario e della Ricerca (ANVUR) incaricata 
di valutare «la qualità dei processi, i risultati e i prodotti 
delle attività di gestione, formazione, ricerca, ivi compreso 
il trasferimento tecnologico» [7] già nell’esercizio di valu-
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strutture caratterizzate da un’elevata complessità e sono 
basate su repositories nei quali gli oggetti digitali vengono 
archiviati e metadatati in modo da consentirne l’indivi-
duazione e l’interconnessione (Biagetti 2019). Inoltre, le 
biblioteche digitali determinano opportunità di audience 
development grazie alla sempre maggiore inclusività da 
esse dimostrata in anni recenti, a bene�cio di pubblici non 
specializzati che �nalmente, dai propri devices, possono ac-
quisire consapevolezza dei patrimoni culturali conservati 
dalle istituzioni più diverse (Salarelli 2019). 
La valorizzazione che integra beni bibliogra�ci, archivistici 
e museali è senza dubbio agevolata all’interno delle istitu-
zioni accademiche, poiché il �l rouge disciplinare che di 
volta in volta si dipana sotto l’egida di didattica o ricerca 
contempla “naturalmente” beni di diversa natura e loca-
lizzati in molteplici istituti di conservazione. Ciò di cui a 
tutt’oggi si sente la mancanza a livello internazionale è però 
la condivisione di prassi organizzative che possano garan-
tire sistematicità alle interazioni fra biblioteche, archivi e 
musei, e che, attraverso una progettualità consapevole, 
consolidino il ruolo strategico di tali interazioni rispetto 
agli stakeholder interni ed esterni alle istituzioni universi-
tarie (Hudson-Ward, Rodrigues Widholm, Walter 2023). 
Da qui è partita la ri�essione che ha condotto il Sistema 
Bibliotecario e il Dipartimento di Architettura dell’Uni-
versità degli Studi di Ferrara alla scelta delle tecnologie per 
sviluppare una prima biblioteca digitale istituzionale, de-
nominata Virtual Heritage Unife [11]. Come già accennato, 
lo strumento da adottare doveva servire sia da repository
per le collezioni di immagini digitali di beni bibliogra�ci, 
archivistici e museali dell’ateneo, sia da ambiente in cui svi-
luppare percorsi espositivi online. In un primo momento la 
scelta è ricaduta sul kit open source per mostre online CMS 
MOVIO [12], adottato in occasione della realizzazione di 
una prima mostra dal titolo Natura naturata. Capolavori li-
brari dell’Università degli Studi di Ferrara [13] [�g. 02] (Dal 
Buono, Trincherini, Turrini, 2019) ma rivelatosi ben presto 
inadeguato in relazione alle esigenze di storage delle imma-
gini e di design dell’interfaccia per la fruizione virtuale.
Dopo un’attenta fase di benchmarking, che ha previsto 
l’analisi di biblioteche digitali di altri atenei italiani, fra le 
quali Phaidra dell’Università degli Studi di Padova e DL 
FICLIT dell’Università degli Studi di Bologna [14], si è 
poi individuato il CMS Omeka S [15], sistema open source
che consente un elevato grado di autonomia nella perso-
nalizzazione dell’interfaccia per la creazione e gestione di 
collezioni e mostre supportate da adeguati set di metadati 
e corredate da API (Application Programming Interface).
Attualmente la con�gurazione dell’istanza Omeka S dell’U-

niversità ferrarese prevede da un lato la visualizzazione 
delle “collezioni” di immagini digitali, che ripercorrono 
la suddivisione delle raccolte speciali conservate nelle Bi-
blioteche dell’Ateneo, dall’altro le “mostre virtuali”, che 
valorizzano i contenuti entro storytelling curati da docenti 
e ricercatori universitari. Inoltre, Omeka S si dimostra ver-
satile nell’apertura al web semantico in sede di metadata-
zione (Salarelli 2016; Tomasi 2021) e l’adozione contestuale 
del visualizzatore Mirador [16], ulteriore applicativo open 
source per la visualizzazione (sfogliabile e zoomabile), 
l’annotazione e la comparazione di immagini, ha permes-
so da subito di servirsi dell’imprescindibile standard IIIF 
(International Image Interoperability Framework) [17] per 
l’interoperabilità delle immagini pubblicate da istituzioni 
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diverse, così da rendere possibili confronti diretti fra di-
gitalizzazioni di beni culturali conservati in luoghi anche 
molto lontani fra loro (Cusimano 2021). Ulteriore tecno-
logia incorporata nel progetto è quella della piattaforma 
so�ware WordPress [18] caratterizzata da ampia �essibilità 
strutturale e gra�ca e con la quale è stato realizzato il por-
tale d’accesso ai siti Omeka S delle collezioni e delle mostre 
virtuali.
Tutte le interfacce sono progettate seguendo temi e modelli 
di particolare rigore gra�co così da strutturare i contenu-
ti in maniera ordinata e al contempo dinamica e �essibile, 
secondo criteri di funzionalità e usabilità digitali ormai 
consolidati (James Garrett, 2010) per fornire strumenti in-
terconnessi e generativi (Ernst, 2012). Come evidenziano 
il riallestimento della mostra Natura naturata in Omeka S
e la recentissima edizione della mostra Maestri di diritto. 
Giuristi tra la corte Estense e l’Europa. 1441-1771 [�g. 02] 
[�g. 03] gli allestimenti virtuali propongono nuove selezio-
ni, narrazioni e interpretazioni dei signi�cati insiti nei beni 
digitalizzati (Drucker, 2011) individuando elementi gra�-
ci e palette cromatiche identitarie e originali nel rispetto 
dell’immagine coordinata e del quadro strutturato della 
comunicazione istituzionale di ateneo (Dal Buono, 2016; 
Dal Buono, 2018); tutto ciò a delineare in ultima analisi un 
progetto dove la collaborazione sinergica tra trascrizione 
digitale, rappresentazione e comunicazione attivano pro-
cessi al contempo di conservazione dei beni e di arricchi-
mento dell’esperienza culturale, aperti alla condivisione per 
più tipologie di fruitori e suscettibili di scalatura, imple-
mentazione ed evoluzione nel tempo.

NOTE

[1] I metadati sono le informazioni delle quali ciascun file deve es-
sere dotato per essere gestibile e conservabile nel tempo. Poiché 
la correttezza e l’esaustività dei metadati sono determinanti per il 
ritrovamento dei file e per l’usabilità delle biblioteche digitali, essi 
devono essere assegnati da professionisti della catalogazione e 
della descrizione bibliografica e archivistica (Biagetti 2019, pp. 83 
e sgg.).

[2] https://sba.unife.it/it/attivita [12 novembre 2023]

[3] https://mostrevirtuali.unife.it/ [12 novembre 2023]

[4] Università degli Studi di Ferrara. Piano di mandato 2015-
2021. Aggiornato con Decreto Rettorale Rep n. 1731/2017 Prot. 
n.156308 del 13 dicembre 2011 (2017).

[5] Università degli Studi di Ferrara. Piano strategico 2019-2021. 
Approvato dal Consiglio di Amministrazione del 14 novembre 
2018 con parere positivo del Senato Accademico del 9 novembre 
2018 (2018).

[6] Università degli Studi di Ferrara. Piano di mandato 2021-2027 
(2021).

[7] Regolamento concernente la struttura ed il funzionamento 
dell’Agenzia nazionale di valutazione del sistema universitario e 
della ricerca (ANVUR), (adottato ai sensi dell’articolo 2, comma 
140, del decreto-legge 3 ottobre 2006, convertito, con modifi-
cazioni, dalla legge 24 novembre 2006, n.286) D.P.R. 1 febbraio 
2010 n. 76 (2010).

[8] Agenzia nazionale di valutazione del sistema universitario e della 
ricerca. Bando di partecipazione alla VQR 2004-2011, comma 3 
dell’Appendice 2 (2011).

[9] Agenzia nazionale di valutazione del sistema universitario e 
della ricerca, Linee guida per la compilazione della Scheda Uni-
ca Annuale Terza Missione e Impatto Sociale SUA-TM/IS per le 
Università (2018).
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https://www.unife.it/it/ateneo/piano-strategico/mandato/piano_di_mandato_2021-27.pdf
https://www.anvur.it/wp-content/uploads/2017/04/gazzetta-anvur.pdf
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https://www.anvur.it/wp-content/uploads/2018/11/SUA-TM_Lineeguida.pdf
https://www.anvur.it/wp-content/uploads/2018/11/SUA-TM_Lineeguida.pdf
https://www.anvur.it/wp-content/uploads/2018/11/SUA-TM_Lineeguida.pdf
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[10] «A digital library is an online collection of digital objects, of 
assured quality, that are created or collected and managed ac-
cording to internationally accepted principles for collection devel-
opment and made accessible in a coherent and sustainable man-
ner, supported by services necessary to allow users to retrieve and 
exploit the resources».

[11] La biblioteca digitale Virtual Heritage Unife è frutto di un pro-
getto di ricerca dell’Università degli Studi di Ferrara in atto dal 
2019 sotto la responsabilità scientifica di Marina Contarini e Da-
vide Turrini. L’unità di ricerca, che integra personale e risorse del 
Sistema Bibliotecario di Ateneo e del Dipartimento di Architettura, 
è composta da Enrico Ardizzoni, Anna Bernabè, Marina Contarini, 
Matteo Maini, Marco Manfra, Davide Turrini e Gianantonio Vecelli.

[12] Il Content Management System (CMS) open source MOVIO, 
destinato a tutti gli istituti culturali italiani, è nato dalla coopera-
zione tra l’Istituto centrale per il Catalogo Unico e le Informazioni 
Bibliografiche e l’Istituto centrale per gli archivi, in collaborazione 
con l’Osservatorio tecnologico per i beni e le attività culturali. Si 
rimanda in proposito a https://www.movio.beniculturali.it/ [12 no-
vembre 2023]

[13] https://www.movio.beniculturali.it/unife/naturanaturata/ [12 
novembre 2023]

[14] https://phaidra.cab.unipd.it/; https://dl.ficlit.unibo.it/s/lib/
page/home [12 novembre 2023]

[15] https://omeka.org/s/ [12 novembre 2023]

[16] https://projectmirador.org/ [12 novembre 2023]

[17] https://iiif.io/guides/using_iiif_resources/ [12 novembre 2023]

[18] https://wordpress.com/it/ [12 novembre 2023]
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Tramite approcci e strategie tipiche del Design, mettendo 
in correlazione le discipline delle tecniche di rappresenta-
zione e quelle relative al visual e graphic design, è possibile 
comunicare in maniera contemporanea il significato, il va-
lore e il ruolo storico/culturale del patrimonio demoetnoan-
tropologico.
Si documenta una duplice esperienza di ricerca e didattica 
svolta presso la scuola di design ferrarese e indirizzata alla 
trascrizione e comunicazione degli artefatti del Museo degli 
Usi e Costumi della Gente di Romagna a Santarcangelo di 
Romagna.

Musei demoetnoantropologici, Patrimonio culturale, Tec-
niche di rappresentazione, Design della comunicazione, 
Didattica del design

Through approaches and strategies typical of Design, by 
correlating the disciplines of representation techniques and 
those related to visual and graphic design, it is possible 
to communicate the meaning, value and historical/cultural 
role of demo-ethno-anthropologica heritage in a contem-
porary manner.
A twofold research and teaching experience is docu-
mented, carried out at the design school of Ferrara and 
aimed at the transcription and communication of the ar-
tefacts of the Museo degli Usi e Costumi della Gente di 
Romagna in Santarcangelo di Romagna.

Demo-ethno-anthropological museum, Cultural herit-
age, Representation techniques, Communication design, 
Design teaching

«Se si toglie la memoria alle cose, esse diventano infor-
mazioni o anche merci, che vengono spostate in uno 

spazio temporale vuoto, astorico».
Byung-Chul Han, Il profumo del tempo, Milano,

Vita e pensiero, 2017, pp. 136.

«La de�nizione di “bene demoetnoantropologico” è piut-
tosto complessa e in via di de�nizione, in generale sono 
individuati in questa categoria beni materiali e immate-
riali che appartengono alle tradizioni di gruppi umani eu-
ropei ed extra-europei e testimoniano il tessuto culturale 
fondante delle di�erenti comunità. Sono beni immobili, 
collezioni di beni mobili e documentazioni storiche; ma 
anche beni immateriali come ad esempio cerimonie, mu-
siche, leggende e dialetti o lingue» [1].
Il termine “demoetnoantropologico” unisce più lemmi 
(“demo”, dal greco δῆμος, popolo; “etno”, dal greco ἔthνος, 
etnia, stirpe; “antropo”, dal greco ἄνthρωπος, uomo), per 
riferirsi alle discipline che studiano l’uomo dal punto 
di vista sociale e culturale quali demologia, etnogra�a e 
antropologia. Come aggettivo congiunto all’espressione 
“bene culturale” [2] chiarisce una consapevolezza patri-
moniale relativa alle culture tradizionali, regionali, po-
polari (prima accolte nel “folklore”) che è propria della 
seconda metà del Novecento.
Nello speci�co i luoghi depositari di queste culture, i mu-
sei DemoEtnoAntropologici (poi musei DEA), nati nel 
corso della seconda metà del Novecento, sono in Italia 
la prima tipologia di museo per numero e di�usione sul 
territorio [3]; in talune aree della penisola spesso rappre-
sentano l’unica istituzione museale presente.
La stagione di rinascita e interesse verso i musei etnogra-
�ci e il multiculturalismo può dirsi essere emersa visibil-
mente con l’inaugurazione dal Museo Quai Branly nei 
primi anni Duemila (Parigi, 2006) e portata alla cono-
scenza del più ampio pubblico anche in Italia con l’aper-
tura Mudec Museo delle Culture (Milano, 2015), entram-
bi emblematici per le scelte architettoniche e museogra-
�che operate con gli architetti progettisti (Jean Nouvel il 
primo, David Chipper�eld il secondo). Sempre nel primo 
decennio del nuovo millennio (2008) l’istituzione a Pe-
rugia della Scuola di specializzazione in Beni demoetno-
antropologici, la cui convenzione con le Università della 
Basilicata, di Firenze, Siena e Torino testimonia l’apertura 
e di�usione sul territorio.
Lasciando ad altri contesti le argomentazioni di ordine 
museogra�co e museologico sulle forme espressive del 
fenomeno espositivo etnogra�co, quanto le dissertazioni 
sulla duplice funzione di conservazione della cultura e 
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fruizione della stessa che essi svolgono, possiamo a�ermare 
che i musei DEA sono oggi spazi di incontro di professio-
nisti (quanto di volontari) del patrimonio, attenti ai pae-
saggi culturali, ai saperi e alle pratiche, al �ne di potenziare 
le risorse culturali locali e con l’intento di preservare non 
solo l’oggetto, ma anche il contesto al quale quell’oggetto 
appartiene, salvaguardandone la conoscenza. 
L’attenzione alle comunità e agli ambienti culturali, il de-
siderio di costruire reti e aprirsi alle esperienze è vivo in-
fatti nelle tante realtà minori di�use sul territorio (Broc-
colini et al., 2021). 
I progetti di tutela e valorizzazione dei saperi, le buone 
pratiche operative sono spesso realizzati in mutua rela-
zione tra i musei DEA e altri enti locali come biblioteche 
e musei civici.
Insieme si svolgono laboratori, conferenze, festival con 
uscite didattiche e comunicative di diverso tipo, di cui 
fare eco pubblicamente grazie agli strumenti di comuni-
cazione contemporanei [4].
Al pari quindi dei luoghi della cultura contemporanea, gli 
spazi espostivi del patrimonio etnogra�co si propongono 
oggi come luoghi di sperimentazione in cui è possibile 
confrontarsi con artefatti �sici portatori di memoria, ide-
ali anche nella formazione e didattica del design.
L’approfondimento del tema di ricerca incentrato sulla 
memoria dell’oggetto nella documentazione museale ha 
costituito un’interessante occasione di collaborazione 
tra il corso di studio in Design del prodotto industriale 
dell’Università di Ferrara e il MET, il Museo degli Usi e 
Costumi della Gente di Romagna a Santarcangelo di Ro-
magna, in provincia di Rimini, individuato come oggetto 
di studio prima in un ciclo di corsi di Disegno e Rappre-
sentazione [5], poi integrati ad una esperienza di “trascri-
zione” in Design della comunicazione.
Il MET contiene raccolte di materiali e reperti etnogra�ci 
all’interno dello spazio recuperato del macello comunale 
[�g. 01]. Al suo interno è attivo un Centro Etnogra�co per 
la Ricerca e la Documentazione che ha avviato, tra le altre 
iniziative, una organizzazione sistematica di campagne di 
ricerca e di produzione documentaria per promuovere lo 
studio delle tradizioni popolari. Il museo raccoglie e con-
serva le testimonianze della gente di un territorio ricco di 
tradizioni popolari, oggetti, a volte molto semplici, legati 
al lavoro, che hanno il potere di conservare diversi tipi di 
memoria, e che hanno rappresentato il contesto di ricerca 
e sperimentazioni didattiche per elaborare un percorso 
di conoscenza, rilievo, rappresentazione e interpretazio-
ne (Giu�rè, Turci, 2021). Un’occasione di “misurazione”, 
secondo diverse accezioni, individuando oggetti che 
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“possiedono” una memoria (individuale o collettiva) e un 
signi�cato sociale in relazione al “corpo” (nelle loro forme 
legate all’uso) e alle funzioni (Balzani et al., 2023).
Il Laboratorio del Disegno ha attivato un’esperienza di co-
noscenza con gli oggetti, la loro memoria e la narrazione 
storica, partendo dal disegno e dalla rappresentazione 
gra�ca come strumenti di conoscenza e interrogazione 
profonda. La forma di oggetti di uso quotidiano (di un 
quotidiano passato), è indagata in rapporto al tempo, allo 
spazio e alle forme della memoria, de�nendo un processo 
di rilievo e rappresentazione in grado al contempo di in-
coraggiare la ri�essione sulle possibili variazioni di forma 
e funzione.

Dentro il museo. Gli oggetti e la loro rappresentazione
L’esperienza di ricerca – pur nascendo come occasione di 
applicazione gra�co-rappresentativa, focalizzando nella 
collaborazione col MET la declinazione disciplinare del 
Disegno – travalica i con�ni del “museo” e sfrutta le con-
nessioni ampie che la rappresentazione ha nell’ambito del 
design e degli insegnamenti del disegno industriale. Lavo-
rare su oggetti del quotidiano apre a ri�essioni sul mondo 
preindustriale e artigianale, sostanzialmente scomparso, 
e alla necessità di ri�ettere sui valori immateriali che gli 
oggetti stessi incorporano e trasmettono, valori che gli 
studenti del corso di laurea in design del prodotto indu-
striale declineranno in altri e successivi contesti del loro 
percorso di studi.
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La sperimentazione “dentro il museo” ha consentito di 
toccare, misurare, “muovere”, simulare l’utilizzo di oggetti 
che, seppur musealizzati, possiedono caratteristiche tali 
da poter innescare una interazione, a di�erenza di quan-
do accade normalmente nell’esperienza di fruizione di un 
museo nella sua accezione più convenzionale.
Gli oggetti contenuti al MET spesso conservano l’im-
pronta di chi, usandoli quotidianamente, li ha consumati 
�no al punto di farli diventare parte di sé [6]. La docu-
mentazione di tali peculiarità possiede un grande valore 
non solo dal punto di vista della “trascrizione gra�ca” at-
traverso il “rilievo” in senso lato di oggetti che possiedono 
caratteristiche di unicità, ma sposta il livello analitico sul 
piano progettuale-ideativo, in un concetto di ergonomia 
ante litteram appartenente a un passato in cui era il singolo 
utilizzatore di un determinato strumento a plasmarne le 
caratteristiche materiali. Pratica distante da ciò che accade 
oggi nella produzione di oggetti “in serie” o su larga scala.
La ri�essione, in tal senso, diviene ancora più centrale 
per le discipline del Design del prodotto industriale, e 
in particolare nel rapporto disegno-progetto. Gli oggetti 
contenuti nei musei DEA hanno caratteristiche materiali 
strettamente collegate alle materie prime reperibili local-
mente e alle tecniche di lavorazione proprie di uno spe-
ci�co insediamento. Le misure sono le braccia, l’ampiezza 
dell’aratro, la statura e la larghezza del palmo della mano. 
Sono i mestieri e le tradizioni che plasmano gli oggetti nel 
loro utilizzo quotidiano; e gli oggetti, le loro modi�che e 
trasformazioni, o “adattamenti”, vengono realizzati e tra-
mandati senza un “progetto” disegnato, ma grazie al sape-
re delle “mani”, della terra, e grazie a una cultura collettiva.
La trascrizione gra�ca di queste espressioni di cultura lo-
cale consente di cogliere connessioni e discontinuità tra la 
memoria del passato e la prassi contemporanea, in cui ogni 
realizzazione oggettuale è preceduta dal disegno di progetto.
Il percorso di ricerca all’interno degli spazi del museo 
MET si è quindi svolto incentrando l’esperienza sull’e-
sercizio di valorizzazione della cultura locale tramite la 
rappresentazione gra�ca come studio degli oggetti, nella 
convinzione che «è solo tramite il Disegno che dichiaria-
mo a noi stessi i nostri istinti ideativi; è tramite le tecni-
che che li realizziamo; è tramite i metodi che li rendiamo 
coerenti e comprensibili; è tramite la rappresentazione 
che esprimiamo compiutamente l’ipotesi che intendiamo 
realizzare» (Giandebiaggi, 2006). 
Ad ogni gruppo di studenti sono stati assegnati oggetti 
diversi su cui concentrare l’attenzione, partendo innan-
zitutto dall’analisi attenta che porta alla rappresentazione 
dell’eidotipo, elaborato basilare nelle operazioni di rilievo 
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che consente di rappresentare l’oggetto scomponendo l’a-
nalisi in diversi aspetti: caratteristiche dimensionali, ma-
teriche, strutturali, di usabilità, componenti. Sulla base 
di queste rappresentazioni sono state realizzate semplici 
operazioni di misura con metodi diretti e il rilievo foto-
gra�co degli oggetti.
Gli oggetti da attribuire agli studenti sono stati seleziona-
ti attraverso il criterio della varietà (funzionale, formale, 
materica), includendo elementi appartenenti a tutte le 
sezioni del Museo (il ciclo del grano, tessitura e �latura, 
la paglia, i trasporti rurali, ecc.). Tutti i gruppi avevano, 
come oggetto comune, una caveja [�g. 02] elemento for-
temente caratterizzate gli usi del luogo e le pratiche legate 
al lavoro della terra, tanto da essere considerata uno dei 
simboli della Romagna: è un’asta di ferro battuto terminan-
te in sommità in una piastra decorata con anelli e immagini 
allegoriche: gallo, mezzaluna, sole, aquila e alcuni simboli 
religiosi (croce o colomba). La caveja, inserita tra due buoi 
per accoppiare il giogo al timone, serviva per assicurare il 
traino dell’aratro o del carro, oppure per frenarlo. Nella cul-
tura popolare la caveja assunse anche un valore simbolico 
e un uso rituale, assumendo anche una connotazione di 
oggetto con proprietà propiziatorie, per scacciare le forze 
negative o per riconoscere il sesso del nascituro.
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Sono stati poi analizzati i signi�cati storici e i valori et-
nogra�ci dell’oggetto, utilizzando le fonti documentali 
messe a disposizione e il supporto del personale del MET, 
per approfondire i signi�cati storici, i valori etnogra�ci 
dell’oggetto, di ritualità e funzioni, oltre all’analisi delle re-
lazioni d’uso (correlate al corpo e allo spazio). La lettura 
ergonomica, oggetto di rilievo al pari di materiali, com-
ponenti, forme e dimensioni, ha consentito di estendere 
l’analisi alle relazioni corpo/oggetto, riferendosi alle di-
mensioni corporee (mani, braccia, busto, gambe) e all’atto 
di utilizzo.
Alla fase di conoscenza diretta, è seguita la fase di rap-
presentazione, fase che ha visto applicazioni gra�che sia 
descrittive (quali proiezioni ortogonali, viste assonome-
triche, sezioni, esplosi assonometrici) che interpretative, 
stimolando gli studenti nella ricerca di nuove interpre-
tazioni e percorsi di trasformazione per proporre “nuove” 
forme, ride�nendo geometrie, piani di sezione, pro�li, 
cogliendo possibili metamorfosi dell’oggetto musealizza-
to e proponendo possibili processi di attualizzazione che 
o�rissero diverse chiavi di lettura, anche attraverso rela-
zioni simboliche in grado di catalizzare nuovi signi�cati 
[�g. 03].

Il lavoro di reinterpretazione degli oggetti ha richiesto 
un ulteriore sforzo, ovvero la ricerca di nuove forme e 
funzioni mescolando le caratteristiche dei diversi oggetti 
assegnati (estraendo sezioni e pro�li signi�cativi), e ricer-
cando riferimenti culturali e concettuali come linee guida 
della reinterpretazione [�g. 04]. Una reinterpretazione 
che stimola determinati aspetti del fare “creativo”, ma 
che resta radicata nella lettura dei signi�cati culturali e 
nell’analisi metrico-morfologica condotta: «l’artista opera 
con la fantasia, mentre il designer usa la creatività. […] 
La fantasia è una facoltà dello spirito capace di inventa-
re immagini mentali diverse dalla realtà nei particolari 
o nell’insieme; immagini che possono anche essere irre-
alizzabili praticamente. La creatività è una capacità pro-
duttiva dove fantasia e ragione sono collegate per cui il 
risultato che si ottiene è sempre realizzabile praticamente» 
(Munari, 1971).
Complessivamente la sperimentazione ha consentito 
di apprendere e applicare i fondamenti della geometria 
proiettiva, le basi per la rappresentazione bidimensiona-
le e tridimensionale e l’applicazione di diverse tecniche 
gra�che [�g. 05]. Tra queste applicazioni, ampio spazio 
è dedicato alla realizzazione degli oggetti reinterpretati 
attraverso la modellazione �sica, pratica essenziale nel 
campo del design. La realizzazione di prototipi, mockup 
e plastici in scala rappresenta il punto di incontro tra la 
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componente e�mera del progetto e la concretezza tangi-
bile del modello realizzato, svelando le criticità costrutti-
ve e favorendo una maggiore comprensione degli aspetti 
tecnologici e realizzativi. Questa fase è stata sviluppata 
attraverso l’uso di tecniche di produzione artigianali, con 
materiali semplici (cartone, balsa, pasta di legno) per la 
realizzazione dei modelli di studio, utilizzando poi ma-
teriali e strumentazioni più elaborati per la realizzazione 
del modello di presentazione �nale [�g. 06].
Gli elaborati gra�ci e i modelli �sici realizzati sono stati 
esposti al MET, creando una mostra temporanea in cui 
all’allestimento dei materiali etnogra�ci è stata accompa-
gnata l’esposizione delle reinterpretazioni realizzate nelle 
applicazioni di ricerca della “memoria dell’oggetto nella 
documentazione museale”.

“Disegno” come rappresentazione, disegno come 
“graphic design”
La presente ri�essione nasce dall’idea di incrociare due 
modi – consolidatisi in distinte discipline – di riportare 
“segni” che divengono “immagini”, nella consapevolezza 
che il disegno in sé rappresenti un medium comune a 
queste diverse attività del pensiero umano, in un con�ne 
sfuggente, sfumato, continuo fra le due, a cavallo fra stru-
mento pedagogico (è il disegno base della didattica del 
design quanto dell’architettura), di ricerca e professionale. 
Disegnare interessa la pre�gurazione di idee, la proget-
tazione. È un esercizio �sico e intellettuale insieme che 
può svolgersi a mano, con schizzi, disegni interpretativi 
e disegni tecnici, o al computer, con sistemi vettoria-
li quanto con strumenti ibridi resi possibili dal digitale, 
assemblando in collage virtuali elementi sia del disegno 
manuale digitalizzato e trasformato in immagini raster, 
che di produzione autoriale [7]. Nella esperienza qui pre-
sentata, i metodi sono stati applicati entrambi in un �usso 
progressivo e crescente. 
«Il pensiero pensa e l’immaginazione vede, dice Munari, e 
aggiunge che il prodotto della creatività e dell’invenzione 
nasce dalle relazioni che il pensiero fa con ciò che cono-
sce. In questo senso – quello del conoscere – il Disegno è 
un immenso spazio di ricerca n-dimensionale» (Maietti, 
2023).

05

06

05
Elaborati grafici 
di analisi e 
reinterpretazione. 
Studentessa 
Elena De Gaspari

06
Fasi di 
realizzazione 
del modello 
finale. 
Studentessa 
Azzurra Ciccone



70 71 71 V. Dal Buono, F. Maietti V. Dal Buono, F. Maietti

3

Se è vero che i mezzi applicati in�uenzano i signi�cati e il 
modo di pre�gurare il progetto, il computer e i suoi stru-
menti non sono un dispositivo considerabile come “neu-
trale”. Di conseguenza nel contesto educativo, la necessità 
del disegno manuale è stata trasmessa nelle pratiche degli 
anni fondativi, richiedendo la matita come strumento ob-
bligatorio per favorire attraverso la percezione aptica, il 
processo pensante dell’autore. È risultato altrettanto ne-
cessario il passaggio a rappresentazioni che si avvalgono 
dello strumento computer, strumento di precisione che 
si presta all’esattezza, alla elevata risoluzione e alla mol-
tiplicazione delle soluzioni, applicato in particolare nella 
seconda fase progettuale.
Il programma triennale della scuola di design ferrarese 
prende avvio con la propedeutica al “vedere”, al “proget-
tare”, svolta attraverso la pratica della misurazione (Bista-
gnino, 2010), del rilievo e disegno nel Laboratorio del Di-
segno che, negli anni accademici 2021/2022 e 2022/2023 
è stato a�rontato lavorando sulle collezioni del MET di 
Sant’Arcangelo.
Misurare sul campo le cose, capire un ambito e il suo 
contesto attraverso il concept sketching e la rappresen-
tazione eidotipica, avvalendosi della fotogra�a come 
strumento di veri�ca, signi�ca avvicinarsi alla parte �-
sica degli oggetti, alla comprensione della lavorazione 
che li ha resi possibili, alla struttura come esito del si-
stema di produzione artigianale. Il ridisegno dei singoli 
oggetti consente quindi immergersi in un ambito ricco 
di implicazioni sociali, comportamentali, che ritrovano 
riscontro nella memoria e “creatività” delle generazioni 
che hanno realizzati gli strumenti e artefatti della tradi-
zione demoetnoantropologica, al di fuori di qualsiasi uso 
commerciale. 
Il metodo di rappresentazione, il sistema di rilevamento, è 
valido per qualsiasi oggetto/attrezzo, e può costituire nel 
tempo la base per una “schedatura” ragionata fondamen-
tale per l’archiviazione, classi�cazione e conservazione 
dell’identità storico culturale trasmessa dai reperti.

L’etnografia esce dal museo. Trasfigurazioni grafico-
comunicative
Portare il MET “fuori”, “esportarlo”, è la seconda parte 
dell’esercizio, pensata da svolgersi con studentesse e stu-
denti per aprire nuovi orizzonti di divulgazione (o me-
glio, di comunicazione culturale) delle collezioni museali, 
svolgendo una ri�essione teorica (attraverso un ciclo di 
lezioni) quanto pragmatica (mettendo alcuni studenti 
alla pratica di un esercizio) in un discorso volutamente 
interdisciplinare.

Già la scuola ferrarese o�re, al primo anno di frequenza, 
in parallelo a Disegno e Rappresentazione, l’insegnamen-
to foundational di Design della comunicazione, per im-
partire gli elementi statutari del graphic design editoriale. 
I primi strumenti per il design di strategie della comu-
nicazione vengono praticati al secondo anno (Concept 
design è integrato alle discipline della gra�ca). I discenti 
quindi, giunti al terzo anno e coinvolti in uno speci�co la-
boratorio di tesi dedicato al Design della comunicazione, 
posseggono gli strumenti per svolgere un esercizio atto a 
trasferire dalla rappresentazione alla comunicazione l’a-
nalisi e conoscenza in speci�co degli artefatti del museo 
demoetnoantropologico, come naturale passaggio e sin-
tesi tra saperi e ambiti disciplinari.
L’esperienza è stata focalizzata sull’integrazione degli stru-
menti e processi caratteristici delle due discipline – rap-
presentazione gra�ca (disegno) e design della comunica-
zione – per esplorare anche nelle esperienze didattiche le 
potenzialità di una narrazione integrata, utile alla valoriz-
zazione dei giacimenti di cultura materiale, e quindi fun-
zionale a veri�care la contiguità tra i metodi e le pratiche 
del Disegno.
L’archivio, le raccolte del museo, nella forma dei materiali 
gra�ci già prodotti quali eidotipi e schizzi, hanno svolto 
la funzione di punti di partenza. Il percorso di indagine 
ha previsto il passaggio dal rilievo dell’oggetto �sico, alla 
lettura geometrica e rappresentazione gra�ca, per poi 
pensare allo sviluppo di una strategia di comunicazione 
che poggiasse su “immagini” rielaborate degli stessi, svi-
luppate con diverse �nalità.
Obiettivo generale dell’esercizio, lo sviluppo di abilità e 
competenze nel design della comunicazione e design 
sistemico applicato al contesto della cultura materiale, 
ibridando la documentazione e rappresentazione di un 
repertorio di oggetti de�nibile come “collezione” con il 
communication design.
La domanda essenziale cui rispondere nel progetto è stata: 
come raccontare l’etnogra�a “fuori” dal museo etnogra�-
co? Con quali forme di narrazione e in quali nuovi conte-
sti? Come può tradursi e trasmettersi la conoscenza della 
cultura materiale degli oggetti etnogra�ci nella contem-
poraneità? In tutto ciò, quale il contributo delle discipline 
del design?
Studentesse e studenti sono stati stimolati alla veri�ca 
delle potenzialità dei diversi strumenti della rappresenta-
zione e degli strumenti �sici e digitali utili per la rappre-
sentazione visiva e la narrazione della collezione.
Per raggiungere nuove forme di pubblico la collezione dei 
reperti ha necessità di essere valorizzata con strategie che 
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invitino alla partecipazione, “usando” il patrimonio esi-
stente in modo nuovo, diverso, capace di sensibilizzare la 
memoria storico-etnogra�ca creando nuovi “ambasciato-
ri” che a loro volta si facciano portatori di un messaggio 
positivo e rinnovino l’interesse alla visita al museo. 
I discenti sono stati invitati a seguire un percorso suddi-
viso in step progressivi. Per primo, in seguito all’analisi 
del contesto, a individuare un gruppo di utenza/audien-
ce cui rivolgere il concept, studiando le caratteristiche di 
un utente speci�co a�erente al gruppo. L’esercizio è stato 
svolto con l’ausilio di una empathy map, pre�gurata im-
medesimandosi in un soggetto che abbia svolto un’espe-
rienza di visita al MET e delineandone il ritratto, il pro�lo 
speci�co quanto al contempo nei tratti comune al grup-
po audience. Le scelte sono ricadute su categorie quali i 
bambini di età scolare, millennials, universitari, adulti e 
anziani con già nutrito interesse verso i beni demoetno-
antropologici o come visitatori occasionali.
Ne è emerso che il “nemico numero uno” dell’esperienza 
in ambito etnogra�co può essere la “noia”, la distrazione 
e il disinteresse dovute dall’incapacità da parte del pub-
blico di comprendere in termini profondi la memoria del 
contesto, che si traduce in fruizione veloce, distratta, �no 
all’oblio dello stesso museo. Il tema demoetnoantropolo-
gico, più di altri soggetti, può risultare di di�cile accesso 
al grande pubblico [�g. 07]. 
In un secondo momento gli studenti sono stati invitati a 
scegliere o precisare una sezione tematica della collezione 
sulla quale portare attenzione. In questa fase sono risul-
tati fondamentali gli eidotipi, base per lo studio interpre-
tazione gra�ca per il nuovo progetto. In relazione agli 
oggetti si può proporre una comunicazione che valorizzi 
ora la produzione artigianale degli stessi, ora le funzioni, 
le tipologie e le variazioni dei prodotti, la trasformazio-
ne e invenzione che avviene durante l’utilizzo, il contesto 
culturale, la ritualità e le tradizioni.

Quindi, de�nita audience e area tematica con le sue chiavi 
di lettura, l’iter di concept conduce agli strumenti, canali 
e azioni di comunicazione. Libere di proporre strumenti 
non convenzionali, esplorare supporti tradizionali in con-
testi inconsueti originali, le azioni individuate dai giovani 
progettisti sono state facilitate da un mazzo di carte, dette 
communicative cards, integrate dai docenti già da prece-
denti esperienze progettuali [8].
Vincolo al progetto è stato che gli strumenti e supporti 
scelti per la strategia di comunicazione proposta inclu-
dessero, in forma originale o ridisegnata, le rappresenta-
zioni gra�che degli oggetti di partenza (concept sketching 
ed eidotipi), speci�cando con quali tecniche di rappre-
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sentazione e come, le rappresentazioni gra�che originarie 
delle collezioni museali venissero “tradotte” per rispon-
dere alla nuova esigenza comunicativa [�g. 08]. 
L’esperienza di “trascrizione” si è chiusa con la consegna 
di elaborati che presentassero, per ciascun gruppo di stu-
dio, il pro�lo utente, i contenuti tematici e la chiave di let-
tura individuata per rappresentare la collezione museale. 
Lo strumento dello storyboard (funzionale alla narrazio-
ne di esperienze di interazione nel progetto di design) è 
stato adottato per sintetizzare il “viaggio” dell’utente, pre-
sentando una sequenza narrativa di immagini. La nuo-
va strategia di comunicazione, da svilupparsi ri�ettendo 
sulla curva narrativa di Freytag [9], a�ronta l’incontro 
con i presidi della comunicazione scelti, rappresentando 
le reazioni e le conseguenze innestate e rivolgendo atten-
zione in particolare al momento conclusivo della narra-
zione, come momento di risoluzione e punto di partenza 
per il monitoraggio e la veri�ca dei risultati. Le ri�essioni 
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quanto gli strumenti o supporti pre�gurati per realizzare 
la strategia comunicativa, sono stati rappresentati gra�ca-
mente con testi e immagini, di produzione gra�ca origi-
nale da parte dei discenti.
Nel repertorio dei risultati – di cui qui si riportano i ri-
levanti – i potenziali visitatori del museo sono sollecitati 
ad essere attivi, mossi alla partecipazione, lavorando sul 
concetto di engagement [10]. Utenti coinvolti in eventi 
esterni, in iniziative educative quanto in attività ricreative, 
usando la comunicazione di immagine (le campagne, le 
istallazioni, la segnaletica, i materiali a stampa) per ri-
spondere agli obiettivi di “attrazione” e costruire percorsi 
di accesso ai beni o fruizione rilevanti, signi�canti, anche 
attraverso scelte personali. Al contempo da parte della 
docenza si è cercato di trasmettere la consapevolezza che 
sono i contenuti della narrazione – gli artefatti della cul-
tura materiale a�erenti al MET –, selezionati e riproposti 
per l’utenza con l’adeguato linguaggio, a svolgere il ruolo 
centrale per costruire la narrazione (oggi storytelling) con 
capacità di sintesi (scomposizione della narrazione attin-
gendo a parti signi�cative usate come “ganci” comunicati-
vi) e, quando richiesto, rimandando all’approfondimento 
del contenuto per attivarne il valore [�g. 09] [�g. 10].
Nei risultati, gli strumenti digitali risultano ormai parte 
integrante della comunicazione museale e possono o�ri-
re un contatto ravvicinato, di dettaglio, con le opere, per 
realizzare una narrazione che mostri i contenuti da mol-
teplici punti di vista, che coinvolga i sensi e possa essere 
svolta in termini crossmediali, con complementarietà tra 
i medium, la presenza sia o
ine che online.

Conclusioni
L’esperienza tra ricerca e didattica qui presentata apre 
a ulteriori percorsi e ri�essioni sul tema delle relazioni 
tra rappresentazione e comunicazione visiva. Da un lato 
l’applicazione del disegno, della rappresentazione come 
strumento privilegiato di conoscenza, analisi e pensiero 
dimostra la sua insostituibilità nei processi propri delle 
discipline del design; dall’altro, la “trascrizione digita-
le” nel progetto di comunicazione impone ri�essioni su 
contenuti e linguaggi, supporti e gerarchie comunicative 
in generale, e, in particolare, quando oggetto della co-
municazione sono valori appartenenti alla memoria, al 
patrimonio e alla cultura materiale. Senza dubbio rap-
presentazione e comunicazione visiva sono parte di una 
narrazione integrata con un immenso potenziale di valo-
rizzazione culturale.
Gli oggetti contenuti nelle collezioni dei musei demoetno-
antropologici hanno il potere di conservare, pur nell’ap-

parente semplicità delle forme, diversi tipi di memoria. Le 
possibili applicazioni di ricerca nel campo del design del 
prodotto industriale passano dalla memoria contenuta 
nei materiali, quanto dalla documentazione dei processi 
di trasformazione di oggetti e prodotti, e si intrecciano, 
inoltre, con una importante ri�essione correlata all’unici-
tà degli oggetti stessi che – nella loro semplicità formale e 
materiale – raccontano il nostro passato anche in termini 
ergonomici e funzionali, rispetto alla contemporaneità, in 
cui l’oggetto è industrializzato e quindi replicabile.
Il museo, esso stesso medium, è da intendersi nella cul-
tura contemporanea come istituzione deputata alla «me-
diazione del tempo» (Multari, 2005), concretizzandosi in 
una spazialità al contempo �sica, attraverso le esposizioni, 
quanto sempre più “smaterializzata” e di�usa, resa possi-
bile dalle infotecnologie contemporanee.
Le esperienze di didattica e ricerca che i gruppi di studio 
universitari possono condurre in tali contesti, pre�guran-
do scenari potenziali e inusitati, rappresentano un modo 
per attivare il dialogo con gli operatori del settore, i pro-
fessionisti e gli stessi enti pubblici, perché usino lo spazio 
del museo e i suoi “documenti” di cultura materiale, come 
«potente veicolo di messaggi» (Rosa, 2023). La “trascri-
zione” dei documenti, rappresentabili in diverse modalità 
per conservarne le molteplici memorie, porta a ripensare 
i codici espressivi nello spazio del progetto (quello muse-
ogra�co e allestitivo quanto quello di comunicazione mul-
timodale del museo stesso), ri�ettendo sulle potenzialità 
e�ettive dell’applicare, in termini coscienti e costruttivi, 
nuovi modi e tecniche di rappresentazione della conoscen-
za all’interno e “al di fuori” dello spazio del museo. 

ATTRIBUZIONI
Il saggio è risultato del lavoro congiunto delle autrici. La 
stesura del paragrafo 2 è da attribuire a Federica Maietti, il 
paragrafo 4 a Veronica Dal Buono, i paragrafi 1, 3 e 5 sono 
scritti a quattro mani.

NOTE 
[1] “Patrimonio demoetnoantropologico” www.soprintendenza
brescia.beniculturali.it/it/259/patrimonio-demoetnoantropo-
logico
[2] La definizione di “bene demoetnoantropologico” è sta-
ta coniata dall’antropologo Alberto Mario Cirese e precisata 
per l’utilizzo in ambito istituzionale e universitario da AISEA 
Associazione Italiana per la Scienze EtnoAntropologiche e 
SIMBDEA Società Italiana per la Museografia e i Beni Demo-
Etno-Antropologici (2007). La dicitura è presente anche nel-
le Discipline DemoEtnoAntropologiche e descrive il settore 
scientifico-disciplinare M-DEA/01.
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[3] Dati da SIMBDEA http://www.simbdea.it/
[4] Operando una selezione, si segnalano i progetti del Mu-
seo etnografico di La Spezia, le attività del Museo Alta Brian-
za, il lavoro congiunto al Centro di educazione ambientale 
del Museo DEAS di Stigliano (Matera).
[5] La ricerca qui illustrata fa riferimento agli esiti del percorso 
didattico attuato nel corso dei due anni accademici 2021-
2022 e 2022-2023 del Laboratorio del Disegno, Corso di 
Laurea in Design del Prodotto Industriale, Dipartimento di Ar-
chitettura, Università degli Studi di Ferrara; docenti: Marcello 
Balzani, Federica Maietti, Fabiana Raco, Francesco Viroli, 
Gabriele Giau; responsabili MET del Comune di Santarcan-
gelo di Romagna: Elena Rodriguez, Federica Foschi.
[6] Confronta la definizione di “museo del quotidiano” della 
Fondazione Museo Ettore Guatelli: https://www.museogua-
telli.it/
[7] quanto aprendosi ed integrandosi ha la possibilità della 
dell’intelligenza artificiale.
[8] Nel corso MultiModal Design svolto con Pino Mincolelli 
e Sofia Pescarin,nel corso di laurea Magistrale in Innovation 
design, a.a. 2020-2021.
[9] Gustav Freytag (1816-1895) politico e scrittore tedesco 
autore di Die Technik des Dramas, 1863 ove teorizza il con-
cetto di “curva narrativa”.
[10] Concetto ampiamente marcato nel lavoro di BAM! Stra-
tegie culturali, https://www. bamstrategieculturali.com/
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80 → 91

L’articolo discute il caso della figura poliedrica di Fiorella 
Mancini e del suo lavoro a confine tra le arti visive, per-
formative e la moda dagli anni Settanta del Novecento. 
Gli oggetti sedimentati da Mancini nel corso delle diverse 
attività hanno portato alla formazione dell’Archivio Fiorella 
Mancini, un progetto che ha richiesto molteplici riflessioni 
sull’applicabilità di un approccio interdisciplinare per l’ar-
chiviazione degli abiti nel digitale. Il paper esplora così la 
digitalizzazione archivistica in relazione alla cultura mate-
riale della moda e dei suoi linguaggi, integrando studi sul 
graphic design con il fine di osservare i processi di tradu-
zione e reinterpretazione degli oggetti fisici all’interno di un 
sistema archivistico dalla dimensione viva.

Archivio di moda, Traduzione digitale, Design grafico, De-
sign della moda, Fiorella Mancini

The article explores the multifaceted case of Fiorella 
Mancini and her work edging in-between visual and per-
forming arts, and fashion since the 1970s. The materials 
accumulated by Mancini over her lifetime and activity led 
to the creation of the Fiorella Mancini Archive. The pro-
ject required the formulation of multiple reflections on the 
applicability of an interdisciplinary approach to archiving 
clothes in the digital. The paper explores archival digitiza-
tion in relation to material culture analysis of fashion and its 
languages. The approach used in the writing made to inte-
grate studies on graphic design with the aim of observing 
the processes of translation and reinterpretation of physical 
objects within an archival system as a living dimension.

Fashion Archive, Digital translations, Graphic design, 
Fashion design, Fiorella Mancini

Introduzione: Archivio Fiorella Mancini
Fiorella Mancini (Ferrara, 1943-Venezia, 2021) è attiva 
come artista, progettista di moda e giornalista a partire 
dalla �ne degli anni Sessanta principalmente a Venezia. 
La sua pratica, che si muove tra abiti, eventi e perfor-
mance, si intensi�ca negli anni Ottanta quando apre lo 
spazio Fiorella Gallery in Campo Santo Stefano a Venezia. 
Queste attività hanno portato alla produzione di nume-
rosi costumi di scena e abiti di moda contemporanea che, 
pur trovando diversi punti di contatto con il sistema della 
moda italiana, sono rimasti spesso marginali [�g. 01]. 
Senza aver mai abbandonato il suo lavoro, Mancini è 
scomparsa nel 2021 lasciando alla �glia Benedetta Da-
nieli l’archivio della sua produzione. L’Archivio Fiorella 
Mancini conserva la vasta produzione di Fiorella dagli 
anni Settanta al 2020 [1]. Secondo i dati registrati da un 
censimento condotto da gennaio a maggio 2023, il fondo 
include circa 10.000 unità, tra cui abiti, accessori, instal-
lazioni e oggetti d’arredamento prodotti e progettati da 
Fiorella Mancini nel corso degli anni. Sono stati inoltre 
contati anche un’ampia quantità di materiali collezionati 
ed esposti in galleria da Mancini come capi di altri desi-
gner, prodotti di arredamento e design, libri, cataloghi e 
opere d’arte. Insieme a questo, il fondo include fascicoli di 
documentazione cartacea e materiale fotogra�co [�g. 02], 
videocassette e materiale audiovisivo che documentano le 
innumerevoli attività [2]. Osservare, studiare, catalogare 
e digitalizzare questi materiali diversi tra loro, e prove-
nienti da varie pratiche progettuali, ha sottolineato la ne-
cessità di sguardi e competenze ulteriori per a�rontare il 
progetto di archivio. 

L’abito come documento
L’archivio è il luogo delle molteplici possibilità, dove la 
temporalità e la storia possono essere ride�nite al di là 
dell’andatura lineare che le caratterizza. Come sostiene 
Marco Scotini nel libro L’inarchiviabile (2022), l’archivio 
non crea narrazioni, ma o�re molteplici possibilità di 
raccontare la storia. In modo analogo, quando Fiorella 
Mancini entrava in magazzino – spazio di lavoro della 
designer situato a Mestre e che ora ospita l’Archivio Fio-
rella Mancini – a�rontava le montagne di abiti che aveva 
accumulato sul pavimento, li osservava, e utilizzava la 
casualità della sedimentazione per progettare nuovi capi. 
Data la centralità della moda rispetto al lavoro di Mancini, 
e considerando la preponderanza degli abiti colleziona-
ti e progettati come documenti d’archivio, il progetto di 
catalogazione è stato avviato con la schedatura di abiti e 
accessori del marchio Fiorella. Lo studio degli oggetti è 
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stato condotto utilizzando una scheda composta a par-
tire dalla selezione di parametri all’interno della traccia 
ministeriale VeAC (Ministero per i Beni e le Attività Cul-
turali, 2010). Inoltre, le informazioni sono state integrate 
con gli esiti di esercizi di descrizione a campione condotti 
sugli abiti in Archivio Fiorella Mancini. Queste modalità 
hanno permesso di progettare una scheda dell’abito com-
pilata digitalmente e suddivisa in tre livelli: descrizione; 
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stato di conservazione; documentazione [3] [�gg. 03-05]. 
In�ne, i capi sono stati restituiti attraverso una serie di 
scatti compiuti senza �ash su uno strato di carta bianca e 
illuminati da apposite luci fotogra�che [�g. 06] [�g. 07]. 
La catalogazione degli abiti di Fiorella Mancini ha evi-
denziato alcune criticità nella traduzione dell’oggetto nel 
digitale. La scelta di utilizzare la fotogra�a come medium
è tra le più immediate, ma come sottolineano le storiche 
della moda Ingrid Mida e Alexandra Kim non è su�cien-
te a documentare tutte le caratteristiche dell’oggetto. Le 
studiose suggeriscono di a�ancare alla fotogra�a un’os-
servazione lenta dell’abito che viene da loro de�nita come 
the slow approach to seeing (Kim e Mida, 2015). Un’analisi 
basata sull’oggetto permette non solo di ricavare informa-
zioni preziose per la ricerca in ambito storico, sociologico, 
economico, ma porta a formulare uno studio approfondi-
to dell’abito come documento. Tale pratica è funzionale 
alla progettazione di moda: l’archivio è un luogo dina-
mico della dimensione viva e creativa dove la moda è in 
grado di leggere e rileggere gli stessi materiali in chiave di 
postproduzione (Monti, 2010, p. 47; Masciariello, 2020, p. 
1). Come sostiene la storica della moda Alexandra Palmer, 
per essere utile sia alla progettazione di moda che agli 
studi teorici, l’osservazione dell’abito in archivio deve su-
perare l’approccio descrittivo per fare emergere molteplici 
conoscenze come le tecniche di lavoro e di produzione, 
l’economia del marchio, il consumo, il genere e il corpo 
(Palmer, 2012, p. 270). In questi termini la fotogra�a e 
le informazioni testuali relative alla catalogazione devono 
essere necessariamente manipolate da altre discipline per 
favorirne nuove forme di conoscenza e di�usione. 

Tradurre l’archivio
«[...] the material archive is increasingly merging with 
the virtual, digital archive, which has a non-linear logic 
and is capable of astonishing expansion and prolifer-
ation» (Seijdel, 2003, p. 10). Lo scenario descritto nella 
ri�essione della teorica Jorinde Seijdel a�ronta l’archivio 
nelle sue forme materiali e immateriali, sottolineandone 
funzionalità e scopi in relazione allo studio archivistico. 
Questa attenzione posta alle stesse modalità di archivia-
zione, gestione e conservazione rende evidente come sia 
impossibile de�nire l’archivio digitale come una semplice 
trasposizione dell’informazione �sica (Brouwer-Mulder, 
2003, pp. 4-7). Flessibilità e instabilità derivanti dagli 
archivi digitali sono diventate qualità tecniche dei dispo-
sitivi prodotti più che problemi da controllare. Gli stessi 
archivi digitali, entità variabili e viventi, presentano po-
tenzialità di narrazione e contestualizzazione sempre dif-
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ferenti (Dekker, 2017, p. 16). In questo, il design gra�co 
coopera come disciplina non solo nel de�nire il progetto 
di comunicazione e d’immagine dello stesso archivio, ma 
ne sottolinea le possibilità narrative con la composizione 
di un sistema. Il caso di Archivio Fiorella Mancini per-
mette di fare fronte a una ri�essione sul progetto di moda 
e l’eredità del lascito, ma anche sugli strumenti utilizzati 
per predisporre l’archivio in forma digitale. Analizzar-
ne lo spazio �sico, l’organizzazione e i materiali in esso 
conservati sono attività che precedono la composizione 
dell’archivio digitale. Questi atti anticipano l’interpreta-
zione del graphic designer Ingo O�ermanns della paro-
la “traduzione” intesa come azione attuata dal gra�co e 
rappresentativa dei partecipanti e degli elementi in modo 
dialogico (O�ermanns, 2022, p. 30). O�ermanns osserva 
le di�erenti voci all’interno di un progetto per riportare 
l’attenzione all’autorialità imposta dal gra�co nel de�nire 
la forma gra�ca di un elaborato. Questa azione è de�ni-
bile come transizione dell’artefatto �sico alla sua forma di 
rappresentazione e virtualizzazione nel digitale. E la com-
parazione del designer come traduttore viene a comporsi 
nella cultura contemporanea attorno alla �gura del pro-
gettista in grado di conferire nuova forma a un contenuto 
precedentemente dato (Rock, 1996, p. 343; Baule-Carati, 
2016). Ri�ettendo così sulle narrative esposte dalla pra-
tica del graphic designer sono evidenziate non solo le 
potenzialità inscritte nelle tecnologie digitali, ma nello 
stesso atto di traduzione dell’oggetto di moda all’interno 
dell’archivio.

Esempio sulla progettazione di database digitali con l’in-
tegrazione del designer gra�co all’interno del lavoro è 
Archival Consciousness, attività avviata nel 2022 dall’ar-
tista Mariana Lanari e dal graphic designer Remco van 
Baldel [4]. Questa collaborazione è scenario di produzio-
ne di Biblio-Graph, applicazione web utile per rendere 
accessibili le collezioni di biblioteche e archivi [5]. Il pro-
getto, al momento sviluppato per il fondo bibliotecario di 
De Appel, è parte di un processo per tradurre le collezioni 
in dati con l’uso di un dispositivo posto come ponte tra 
l’archivio �sico e quello digitale. Una volta scansionato e 
trasposto l’oggetto di studio e le sue informazioni nel data-
base, il documento potrà aggregarsi ad altri dati preceden-
temente digitalizzati. La visualizzazione della piattaforma 
online è riconducibile a una diramazione di dati dove, at-
traverso appositi tag, è possibile navigare tra informazioni, 
immagini e testi [�g. 08]. Questo modello è osservato per 
avanzare ulteriori ri�essioni in relazione all’Archivio Fio-
rella Mancini e lo sviluppo di un progetto di archivio digi-
tale dove i materiali digitalizzati possano generare nuove 
relazioni. Così l’azione progettuale del graphic designer 
viene discussa come attività che non mira a eguagliare lo 
spazio �sico, ma immaginata come generatrice di un di-
spositivo di navigazione tra i materiali collocati. 

Gli archivi di moda nel digitale 
Sul piano nazionale e internazionale �gurano molti esem-
pi di istituzioni che hanno lavorato nel tentativo di map-
pare i database e i portali degli archivi dedicati alla moda. 
In Italia è presente Archivi della Moda del Novecento, 
portale elaborato dall’Associazione Nazionale Archivisti-
ca Italiana nel 2009 per valorizzare e rendere fruibili le 
fonti archivistiche relative alla moda italiana. I parametri 
impostati per la ricerca sono: nome, periodo cronologico, 
localizzazione, soggetto conservatore, soggetto produtto-
re, e complesso archivistico. È evidente come questi dati 
di ricerca, per quanto esaustivi in linea generale, non dia-
no la possibilità di integrare informazioni derivati dalla 
moda e dalle speci�cità del suo linguaggio. Il lavoro di 
schedatura degli abiti in Archivio Fiorella Mancini ha ri-
badito la necessità di un linguaggio non solo scritto per 
la composizione dell’archivio. Il processo di schedatura, 
che implica una fase di osservazione lenta e dettagliata 
dell’oggetto, ha portato a evidenziare alcuni elemen-
ti chiave per riconoscere, datare e collocare gli abiti del 
fondo. Un esempio concreto sono i cursori delle zip che 
hanno consentito di collocare alcuni oggetti in uno spazio 
temporale, seppur approssimativo. Anche i �li utilizzati 
per cucire e ricamare permettono di raggruppare alcuni 
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oggetti, così come il punto di cucitura, sia esso meccanico 
o manuale. Questi sottolineano la necessità di conoscenze 
e competenze provenienti dal progetto di moda per stu-
diare l’abito come documento d’archivio. Un lavoro che 
a�ronta l’attività di traduzione dell’oggetto di moda nel 
digitale leggendo l’abito con gli strumenti del fashion 
design è il progetto Exploding Fashion. Making, Unma-
king and Re-making Twentieth Century Fashion (O’Neill, 
2021). Qui sono stati coinvolti modellisti, performer e 
disegnatori 3D che, in collaborazione con la storica della 
moda Caroline Evans e il curatore Alistar O’Neill, hanno 
osservato la modellistica come strumento di traduzione e 
archiviazione digitale dell’abito in relazione al corpo.

Trascrizioni digitali per l’archivio di moda
Nella trascrizione dell’artefatto �sico in informazione digi-
tale si ha la possibilità, in pochi secondi, di riorganizzare i 
dati in di�erenti ordini di lettura. Indipendentemente dalla 
collocazione del capo nell’archivio �sico, in una piattafor-
ma digitale è possibile consultare abiti, accessori e materiali 
in pagine singole dedicate all’oggetto o in raggruppamenti 
per linee temporali e designer. Il digitale però, per quanto 
faciliti la ricerca, risulta limitato da schemi prede�niti che 
vincolano l’avanzare di una ri�essione sulle sienergie e sui 
contrasti generabili nell’archivio (Rhee, 2016). 

Così, questa analisi intende proseguire il progetto dell’ar-
chivio digitale a�rontando il caso di Fiorella per espan-
derne, attraverso la lente del graphic design, l’ipotesi di 
una nuova visualizzazione dei materiali raccolti. Pro-
vando a immaginare come comporre ordini di lettura e 
di fruizione dei capi è nata la necessità di rielaborare i 
parametri all’interno delle schede: informazioni quali 
collocazione, soggetto produttore, soggetto conservatore, 
estremi cronologici, storia dell’oggetto; i dati provenienti 
dal capo come la forma, la composizione, le modalità di 
produzione, le tecniche di confezione e il cartamodello; e 
insieme a questi lo stato di conservazione, i danni rilevati, 
i restauri condotti. Tutte queste informazioni, in forma 
di testo o raccolte nell’immagine, sono conservate nella 
scheda e generalmente non riconducibili ad altri dati in 
maniera diretta. L’ipotesi è di implementare gli elementi 
raccolti con un sistema in grado di utilizzarli come bari-
centro così da comporre nuovi confronti tra gli oggetti 
conservati in archivio. Per generare molteplici narrazio-
ni che nascono dalle relazioni tra gli oggetti, l’Archivio 
Fiorella Mancini è dunque stato il caso studio per com-
prendere come i dati estrapolati dal capo possano essere 
direttamente collegabili ad altre informazioni. Questo fa 
emergere come il linguaggio visivo e l’interfaccia prodotta 
dal graphic designer possano trasformare la piattaforma 
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in un luogo di produzione, e non di sola visualizzazione. 
Il fruitore dell’archivio potrà usare uno strumento in gra-
do di leggere i materiali in esso conservati: ipotizzando 
una ricerca, il sistema potrà permettere di selezionare una 
porzione del capo e generare speci�che relazioni con tutti 
gli oggetti di simili materiali. Questo approccio potreb-
be facilitare, ad esempio, una ricerca sulla conservazione 
degli abiti nell’ambito del restauro [�g. 09] [�g. 10]. In 
questi termini il progetto non raccoglie solo i dati delle 
singole schede, ma compone un nuovo modello di pro-
duzione del sapere dove il digitale porta a guardare alla 
moda attraverso l’archivio (Pecorari, 2019). Utilizzare le 
informazioni de�nite dalla schedatura del capo presen-
ta il disegno di nuovi movimenti all’interno dello spazio 
digitale. E ri�ettendo sull’archivio di moda attraverso la 
sua stessa forma gra�ca emerge come il valore della sua 
fruizione attraversi la pratica progettuale per arrivare a 
produrre nuovi sistemi di comunicazione. 

ATTRIBUZIONI

Alessandra Varisco ha scritto i sottocapitoli Introduzione: Archivio 
Fiorella Mancini; L’abito come documento; Gli archivi di moda 
nel digitale; introducendo la storia e il lavoro di Fiorella Mancini 
oltre il progetto dell’archivio di moda. Edoardo Ferrari ha scritto i 
sottocapitoli Tradurre l’archivio; e Trascrizioni digitali per l’archivio 
di moda così da riflettere attraverso la prospettiva del graphic 
design sulla progettazione digitale dell’archivio. 

NOTE

[1] Nel paper Fiorella Mancini verrà spesso chiamata Fiorella, 
nome che ha definito le sue attività e l’identità riconosciuta da 
clienti, amici e collaboratori.

[2] Il lavoro su Fiorella Mancini è l’esito dell’assegno di ricerca dal 
titolo Archivio Fiorella Mancini: Progetto di gestione e valorizza-
zione condotto presso l’Università Iuav di Venezia da settembre 
2022 a settembre 2023 con la supervisione scientifica dei docen-
ti Maria Luisa Frisa e Gabriele Monti.

[3] Le attività di catalogazione hanno consentito di lavorare 
nell’archivio in chiave didattica. Queste attività sono state svolte 
con un gruppo di studentesse e studenti iscritti al curriculum di 
Comunicazione e nuovi media della moda dell’Università Iuav di 
Venezia. 

[4] https://www.archivalconsciousness.org/ Sito web della piat-
taforma di progettazione sviluppata da Mariana Lanari e Remco 
van Bladel [10 settembre 2023].

[5] https://biblio-graph.org/public/ Sito web sviluppato per la 
consultazione dei materiali d’archivio conservati a De Appel, Am-
sterdam [12 settembre 2023].
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L’articolo indaga le rappresentazioni territoriali come testi 
visivi e forme di comunicazione sociopolitica capaci di al-
lontanare il fruitore dalla realtà data e renderlo partecipe 
della sua trasformazione. La riflessione prende in esame 
i panorami utopistici e immaginari dell’artista sudafricano 
Titus Matiyane analizzandoli come simulacri transnazionali 
che re-immaginano i territori africani e li aprono al dialogo 
internazionale. Matiyane opera al di fuori del contesto della 
formazione accademica nel settore del progetto, e il suo 
lavoro ideologico valica i vincoli dell'industria delle arti e 
dell'artigianato. Gli spazi unici immaginati dal disegnatore 
interpretano la sociopolitica contemporanea e incorag-
giano un dialogo multiculturale, rendendolo una voce emi-
nente del processo decoloniale dell’Africa.

Cartografia, Rappresentazioni territoriali, Comunicazione 
visiva, Identità transnazionale, Artefatti multiculturali

The article investigates territorial representations as visual 
texts and forms of sociopolitical communication capable of 
distancing users from the known reality and making them 
participate in its transformation. The study focuses on the 
utopian and imaginary landscapes designed by the South 
African artist Titus Matiyane, and analyzes them as trans-
national simulacra that re-imagine African territories and 
open them up to international dialogue. Matiyane operates 
outside the academic context of the design field, and his 
ideological work transcends the constraints of the arts and 
crafts industry. The unique spaces designed by the drafts-
man interpret contemporary sociopolitics and encourage 
multicultural dialogue, making him an eminent voice of 
Africa's decolonial process.

Cartography, Territorial representations, Visual communi-
cation, Transnational identity, Multicultural artifacts

Introduzione
Negli ultimi trent’anni il concetto di mappa si è evolu-
to e l’azione del mappare ha assunto una connotazio-
ne multidimensionale e olistica: una mappa restituisce 
gra�camente una “moltitudine di geogra�e” che espan-
dono il signi�cato di cartogra�a del mondo. La scienza 
della cartogra�a è stata sostituita da una ermeneutica 
della cartogra�a, una disciplina dinamica e multiden-
titaria che parla del mondo associando «elementi cul-
turalmente codi�cati ad elementi iconici ipocodi�ca-
ti» (Quaggiotto, 2016, p. 227) e «mette in discussione 
le ideologie che hanno sostenuto lo spazio geogra�co 
utile all’espansione territoriale» (Pignatti, 2023, p. 7). Il 
disegno geogra�co ha acquisito con�gurazioni nuove 
e «alternative» (Papotti, 2012) manifestando un muta-
to obiettivo dell’atto cartogra�co, non più strumento 
di rappresentazione oggettiva del mondo tipico della 
modernità, ma veicolo di particolari tematismi che su-
perano qualsiasi volontà di schematizzazione canonica 
dello stesso (Jacob, 1992, p. 360). Mappare è diventato, 
dunque, appannaggio non solo di geogra�, cartogra�, 
paleoclimatologi, sismologi, ma anche di chimici, biolo-
gi, astronomi impegnati nel mappare il genoma umano, 
i cromosomi, le galassie, l’universo, le cellule, e poi �lo-
so�, sociologi, teologi, antropologi, che hanno iniziato 
a costruire “atlanti” che raccontano culture, migrazioni, 
rituali, nonché esperienze personali, viaggi in mondi 
interiori, fenomeni spirituali e topogra�e dell’esistenza. 
A queste si aggiungono le cartogra�e dell’informazione, 
che hanno l’arduo compito di acquisire, decodi�care e 
restituire dati complessi e relativi e conoscenza, processi, 
fenomeni corporei, �ussi e pensieri (Brotton, 2015; Pi-
gnatti, 2011, 2023; Harmon, 2004).
La rappresentazione cartogra�ca indagata in questo 
articolo oltrepassa i con�ni del �lone interdisciplinare 
della cartogra�a tematica. Oggetto di interesse sono le 
mappe d’invenzione, che – come scrive Davide Papot-
ti – utilizzano «le ammiccanti pareti oggettivanti della 
cartogra�a per rappresentare realtà impalpabili, terre 
inesistenti, creazioni della mente, sogni, emozioni, sen-
timenti, oggetti invisibili, energie immateriali» (2012, p. 
118). L’articolo esplora particolari esperienze progettuali 
in cui la mappa è strumento di comunicazione e risco-
perta del territorio attraverso una riscrittura immagina-
ria dello stesso (Quaggiotto, 2016, p. 228), ovvero attra-
verso la creazione di spazi “altri” rispetto a quelli mi-
surabili, spazi di incontri, di transito e attraversamento 
emotivo, spazi immaginati dalla sensibilità del singolo. 
Caso studio preso in esame è il lavoro del disegnatore 
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sudafricano Titus Matiyane, creatore di geomappature 
immaginarie di numerose città del Sudafrica e del mon-
do occidentale, ricostruite con minuzia di particolari 
e interpretabili come simulacro di uno spazio transna-
zionale prodotto – non per caso – in un ambiente con 
una storia postcoloniale vessata dal contrasto tra centri 
di potere e periferie (Dreyer, 2017, p. 126). Le rappre-
sentazioni territoriali di Matiyane, restituendo precisi 
contesti territoriali, sono progetti di comunicazione 
visiva che decostruiscono, interpretano e restituiscono 
gra�camente e strategicamente una speci�ca porzione 
del mondo, operando scelte di natura politica, sociale 
ed economica. Questi panorami utopistici unici, in-
fatti, invitano a passeggiare attraverso luoghi in cui le 
relazioni spaziali si alterano rivelando nuovi signi�cati 
sociopolitici e, perciò, sono artefatti multiculturali che 
contribuiscono a veicolare «l’establishment decoloniale 
della modernità africana» (Ivi, p. 140). 

I disegni territoriali di Titus Matiyane 
Le mappe del disegnatore sudafricano Titus Matiyane 
chiedono allo spettatore di ampliare i propri orizzonti 
�sici e ideologici verso uno spazio geogra�co immagi-
nario e transnazionale che valorizza le identità dei terri-
tori e delle culture africane (Ekpo, 1995). 
Matiyane decostruisce l’idea di matrice afrocentrica di 
un Africa solitaria e di un sistema di valori e di storie 
condiviso (Sidogi, 2018, p. 129), a�ancando nelle sue 
vedute contesti urbani che appartengono a continenti di-
versi, ma che sembrano dialogare e risultano integrati in 
scenari in cui individualità e di�erenza convivono come 
valori. Nella sua opera riecheggiano le sperimentazioni 
linguistiche e compositive delle contro-cartogra�e del 
Sudafrica post-apartheid come strumenti di comunica-
zione, di apertura multiculturale e non di mera rappre-
sentazione (Kitchin e Dodge, 2007), poiché s�dano le 
mappature di questi territori di matrice tipicamente co-
loniale eseguite da e per un pubblico “Bianco” (Bassett, 
2017, p. 341). Queste contro-mappature sono – secondo 
�omas Bassett – «costitutive e non meramente descrit-
tive» poiché riproducono sistemi sociali, forti�cano o 
ride�niscono le identità del paese e propongono una 
visione soggettiva e partecipata delle relazioni tra potere, 
natura, città e popolazione (Ivi, p. 351). 
Uno degli esempi più potenti di contro-mappatura che 
sembra s�dare le mappe coloniali, legittimando l’azione 
di riscrittura del territorio delle vedute panoramiche di 
Matiyane, si trova all’interno del District Six Museum di 
Cape Town [�g. 01]. Nel 1994 – in occasione dell’aper-

tura del museo –, una grande mappa della Pianta stra-
dale del District Six, dichiarata regione dei “Bianchi” nel 
1965, è stata disegnata sul pavimento del museo invitan-
do i visitatori, soprattutto gli ex residenti, ad interagire 
con essa (Layne, 2008). Appunti, pensieri, poesie mano-
scritte e nomi dei residenti compaiono oggi sulla mappa, 
sostenendo la memoria di una comunità interrazziale.
L’opera di Matiyane si inserisce, perciò, in un fenomeno 
che ha visto artisti contemporanei generalmente consi-
derati outsider – tra cui lo scultore Jackson Hlungwani 
o il collage artist Doug Beube – farsi portavoce di una 
testimonianza autentica, onesta e libera dei processi 
decoloniali. Titus Matiyane non segue uno stile pre-
ciso e non ha una formazione artistica convenzionale, 
ma opera all’interno della società a partire da una vi-
sione e da una tecnica personali. Inizia il suo lavoro di 
disegnatore negli anni ’90, una decade che aveva visto 
il Sudafrica reduce da un momento storico di «crudele 
deumanizzazione» (Kruger, 2022, p. 199), disegnando i 
suoi panorami monumentali su un piccolo tavolino da 
ca�è di 40x60 cm all’esterno di una casa di circa 25 metri 
quadrati in cui vive ancora oggi con la sua famiglia [�g. 
02] [�g. 03].
I suoi primi disegni panoramici ritraggono città locali, 
distretti metropolitani e province, tra cui Durban, Pre-
toria e Pietersburg per poi passare, a �ne del decennio, 
al disegno di scenari telescopici di città straniere come 
New York, Londra, Amsterdam e Hong Kong. Le Map-

01

01
Mappa del 
District Six 
sul pavimento 
del Cape 
Town’s District 
Six Museum, 
Sudafrica, 1994 
© Cape Town’s 
District Six 
Museum. Foto 
T. Bassett
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02

Cartografia e comunicazione sociopolitica 
Le mappe monumentali di Matiyane hanno un duplice 
valore: da un lato sono strumenti attraverso cui l’artista 
– nell’operare una rivisitazione soggettiva del mondo – è 
obbligato a conoscerlo, e ne manipola l’aspetto secon-
do un criterio gra�co riconoscibile e un’attenta cura di 
dettagli. Dall’altro sono restituzioni visive paradigmati-
che con una precisa volontà comunicativa che si con-
cretizza durante l’esperienza di fruizione. Nel compiere 
l’atto �sico di passare davanti ad un’opera impossibile 
da cogliere in un unico sguardo, lo spettatore diventa 
parte della rappresentazione e del racconto dell’artista 
e scopre spazi decostruiti e immaginari alternativi ri-
spetto a quelli delle realtà percepite e vissute. In questa 
nuova visione del mondo è possibile, anzi prescrittivo, 
che grandi città come New York e Londra si relazionino 
a luoghi periferici come Soweto e Atteridgeville. Come 
scrive Dreyer (2017, p. 135) «Includendo città e paesi 
sudafricani meno importanti nel suo canone di città fa-
mose, l’artista suggerisce una strategia di intervento che 
decostruisce la percezione paradigmatica del mondo 
che associa città africane come Pretoria e Johannesburg 
ad un Terzo Mondo emarginato». Le città sudafricane 
disegnate da Matiyane vincono il con�namento sociale 
e culturale emerso con l’avvento dei regimi politici post-
apartheid e instaurano un dialogo equo con i territori, 
le architetture e le piani�cazioni urbane occidentali, di 
quel Primo mondo visto dagli occhi di un africano, e per 
questo forse più autentico (de Kler, 2007, p. 17). Nell’o-
perare questa trascrizione dialogica tra panorami appar-
tenenti a contesti sociali, culturali e geogra�ci apparen-
temente inconciliabili Matiyane compie scelte gra�che 
che veicolano un progetto di comunicazione sociopoli-
tica ben preciso. La maggior parte dei suoi panorami in-

02
Titus Matiyane 
al lavoro su 
Panorama of 
Cape Town, 2005. 
Tecnica mista 
su carta, 7 m 
© Titus Matiyane

pe di Matiyane sono lunghe strisce di carta la cui di-
mensione varia dai 6 (come in Panorama of Hong Kong 
del 2006) [�g. 04] ai 46 metri di larghezza (è il caso di 
Panorama Pietersburg-Sasolburg del 2004) [�g. 05] per 
circa 1,5 m di altezza. Qui l’artista ricostruisce scenari 
realizzati con matite colorate e pennarelli e caratteriz-
zati da proporzioni stranianti basate sull’intuizione e 
da un’ammirevole accuratezza per i dettagli. Matiyane, 
infatti, traspone gra�camente immagini custodite nella 
sua mente, e le references visuali del suo lavoro sono le 
mappe commerciali donate da sponsor o acquistate da 
cartolerie locali. Queste immagini sono spesso la sua 
unica fonte di conoscenza delle città di cui, poi, propo-
ne rappresentazioni monumentali di luoghi che, nella 
maggior parte dei casi, non ha mai visitato. Attraverso 
la sua immaginazione, scrive Elfriede Dreyer (2017, p. 
128), Matiyane «diventa un viaggiatore transnazionale 
che produce rappresentazioni della geostoria delle città 
più famose al mondo». Matiyane opera come una sorta 
di archivista e produce documenti che raccontano una 
storia locale che non può essere catturata dalla fotogra-
�a perché non è contingente, ma protratta nel tempo, in 
una dimensione di intrinseco dinamismo e di continua 
evoluzione. La preoccupazione di Matiyane per il fun-
zionamento della città giusti�ca la singolarità del pro-
cesso singolare: lui disegna ciò che sa, non ciò che vede, 
e questo rende i suoi panorami più simili a mappe che a 
vedute impressioniste (Silverman, 2007, p. 23). 

03
Titus Matiyane 
al lavoro su 
Panorama of 
New York-
Manhattan, 1999. 
Tecnica mista 
su carta, 12 m 
© Titus Matiyane
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clude veicoli potenti e veloci, aerei, treni e imbarcazioni 
che possono facilmente coprire lunghe distanze [�g. 06]. 
Vengono marcate – a scapito della proporzione – le linee 
e i percorsi di collegamento, quasi a voler trasformare la 
geogra�a della terra in una rete globale e transnazionale. 
La rappresentazione degli edi�ci si omologa, attenuan-
do le di�erenze estetiche tra il cosiddetto Terzo e Primo 
Mondo �no quasi ad annullarsi. Le linee di con�ne tra 
paesi e città sono quasi invisibili e la distinzione tra i 
territori si a�da alla topogra�a e alla toponomastica: 
ampie aree verdi, orizzonti azzurri scon�nati e colori 
caldi per rendere riconoscibili le aree antropizzate. Que-
sti panorami sono in realtà degli spaccati di una realtà 
più ampia, di un mondo privo di gerarchie, di di�erenze 
o contrasti evidenti tra chi ha e chi non ha, quindi tra 
povertà e prosperità; e soprattutto privo di discrimina-
zione razziale. A conferma di questa prospettiva, nelle 
rappresentazioni cartogra�che di Matiyane mancano 
– come scrive Melinda Silverman (2007, pp. 32-33) – 
elementi caratteristici di un decadentismo tipico della 
condizione postmoderna dei paesi del terzo mondo: gli 
insediamenti di baracche, il �tto sistema di corde da cui 
penzola biancheria a “decorare” i grattacieli degli anni 

04
Titus Matiyane, Panorama
 of Hong Kong, 2006. Tecnica mista 
su carta, 6 m © Titus Matiyane

’60, i numerosi venditori ambulanti che si radunano sul-
le rampe delle superstrade per vendere le loro merci. Di 
particolare rilievo nei suoi disegni è, poi, la quasi totale 
assenza di �gure umane, fatta eccezione per l’uso sim-
bolico dei volti di alcune personalità note che ra�orzano 
l’identità dei luoghi ritratti, ad esempio la Principessa 
Diana in Panorama of London (1998) [�g. 07], Nelson 
Mandela in Panorama Pietersburg-Sasolburg (2004) e la 
Regina Beatrice in Panorama of the Netherlands (2000). 
Questo aspetto, unitamente allo stile sempli�cato, all’uso 
del colore e all’inclusione di una toponomastica consi-
derevole, mostra una forte somiglianza con lo stile della 
cartogra�a di viaggiatori coloniali come �omas Baines 
(1820-1875) e �omas Bowler (1812-1869) [�g. 08], le 
cui restituzioni della geogra�a del territorio sudafricano 
limitava la presenza umana (Huigen, 2009). Le loro rap-
presentazioni ritraevano paesaggi desolati con un mes-
saggio preciso: la preparazione all’espansione coloniale 
e allo sfruttamento capitalista (Pratt, 2008). Anche nei 
disegni di Matiyane l’assenza di �gure umane ra�orza 
la natura ideologica e immaginaria del suo lavoro. Altro 
carattere gra�co rilevante dei disegni di Matiyane è la 
cancellazione dei con�ni. Questa scelta può essere inter-

04
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pretata come un’ulteriore azione di decostruzione delle 
barriere politiche del Sudafrica e del mondo, che viene, 
infatti, trascritto e ricon�gurato in modo da comunicare 
un’utopia di depoliticizzazione. Lo spazio gra�co im-
maginato da Matiyane nei suoi panorami, cioè, annulla 
le opposizioni e decostruisce le tracce del colonialismo, 
dell’apartheid, delle gerarchie degli stati nazionali e le 
grandi di�erenze tra Primo e Terzo Mondo (Kruger, 
2022, pp. 199-200). L’annullamento dei con�ni a favore 
di una ri-mappatura geogra�ca, economica e culturale 
non vuol dire assenza di riferimenti alla storia e ai carat-
teri speci�ci dei territori protagonisti dei panorami. Il 
disegnatore, infatti, ritrae un preciso momento storico 
nei suoi panorami, uno speci�co evento che caratteriz-
za indissolubilmente e inequivocabilmente una città o 
uno stato, come se la sua mappa cristallizzasse su carta 
un momento di importanza locale e di risonanza globale. 
E così, ad esempio, in Panorama Pietersburg-Sasolbourg
di ben 46 metri di larghezza si fa riferimento più volte ai 
mondiali di calcio del 2010; in Panorama of Italy del 2019, 
il ritratto di Papa Francesco sovrasta la città di Roma; e 
ancora in Panorama of New York (1999) le Torri Gemelle 
sono in �amme [�g. 09] (Cfr. Hobbs, 2007, p. 39). 
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Titus Matiyane, Panorama 
Pietersburg-Sasolburg, 2004.
Tecnica mista su carta, 46 m 
© Titus Matiyane
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Titus Matiyane, 
Panorama of 
the Netherlands
(dettaglio), 2000. 
Tecnica mista 
su carta, 23 m 
© Titus Matiyane
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Conclusioni
La natura comunicativa, ideologica e simbolica delle 
rappresentazioni cartogra�che di Matiyane può essere 
letta da diverse prospettive: le sue vedute panoramiche 
sono metafore di controllo e potere, come suggerisce la 
scelta di grandi città di importanza mondiale e la ricor-
rente rappresentazione di fabbriche, elementi tecnologi-
ci e simboli politici (Dreyer, 2017, p. 133); sono tentativi 
di mecenatismo post-moderno, poiché, come rivelato 
dall’artista in una intervista, è più probabile che i pano-
rami che ra�gurano città famose e potenti come sogget-
to siano apprezzati dai collezionisti d’arte e dagli attori 
politici del paese ra�gurato (Ivi, 135); o ancora, come 
sostenuto in questo articolo, sono progetti utopistici di 
piani�cazione urbana in cui il ridisegno della città rac-
conta la ricerca di uguaglianza sociale ed economica. In 
ognuna di queste dimensioni epistemologiche, le carte 
di Matiyane sono messaggi che «invita[no] a vedere e a 
pensare ciò che non si vede né si pensa quando si osser-
va lo spazio reale» (Jacob, 1992, p. 50). 
Nelle mappe di Matiyane lo spazio disegnato diventa 
a tutti gli e�etti un discorso visivo che riscrive il terri-
torio a�dandosi alle immagini, ai testi e ai segni gra�-
ci, attori dello «spazio semantico della mappa [di cui] 
rappresentano la quasi totalità di signi�cazione visiva» 

(Quaggiotto, 2016, pp. 226-227). L’articolata struttura 
di elementi gra�ci descritti, parafrasando le parole di 
Maria Linda Falcidieno, rende la rappresentazione del 
territorio una forma di comunicazione visiva privilegia-
ta che media tra oggettività e soggettività e che, facendo 
tesoro della ricca tradizione della cartogra�a storica, of-
fre in�nite soluzioni gra�co-linguistiche intermedie tra 
una rappresentazione simbolica e iconica che supera la 
consueta catalogazione per “generi” (2009, pp. 115-121). 
Il disegno del territorio si apre, quindi, più di ogni altra 
forma di rappresentazione allo sviluppo di un proprio 
linguaggio visivo speci�co in cui le componenti gra�che 
dialogano in modo inusuale ma riconoscibile. Le mappe 
di Matiyane diventano cioè manifesto di una nuova for-
ma di rappresentazione e comunicazione utopistica del 
mondo, un simulacro multiculturale dal forte signi�cato 
sociopolitico. I suoi disegni territoriali superano i “con-
�ni” della mappa perché creano connessioni e percorsi 
inediti, sono visioni di un’identità transazionale vicina 
ideologicamente ad una dimensione globale, sono pro-
getti di rappresentazione gra�co-visiva in cui l’alterità e 
la multiculturalità sono valori da preservare, sono forme 
di comunicazione visiva del territorio che danno «acces-
so a spazi culturali e umani altrimenti irraggiungibili» 
(Quaggiotto, 2016, p. 228). 
Le mappe del disegnatore sudafricano, in�ne, possono 
essere guardate come archivi analogici di un’identità 
transnazionale della cultura contemporanea basata sul 
consumo tecnologico. L’esperienza che il fruitore fa pas-
seggiando e godendo dei panorami maestosi e illimitati 
delle citta ra�gurate simula, infatti, la fruizione virtua-
le dello spazio. Una visione che, come nelle cartogra�e 
dell’artista, non tiene conto delle dimensioni, delle pro-
porzioni e delle distanze, e che ammette una consulta-
zione soggettiva e personale. Questo è lo stesso compor-
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Titus Matiyane, 
Panorama 
of London 
(dettaglio), 1998. 
Tecnica mista 
su carta, 10 m 
© Titus Matiyane
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(1812-1869). Table 
Bay, fine ’800 
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© Iziko Museums 
of Cape Town 
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tamento che Matiyane suggerisce, forse inconsciamente, 
attraverso la costruzione di un’esperienza analogica par-
tecipata e per questo autentica: un passeggiare lento o 
un saltare da luogo a luogo concentrandosi su dettagli 
identitari opportunamente “zoomati”. Matiyane – scrive 
Dreyer (2017, p. 140) – può essere considerato inequivo-
cabilmente «un nomade virtuale delle città del mondo e 
un cartografo dello spazio immaginato».
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I microallestimenti marcano la qualità generale delle espo-
sizioni più sfidanti. Considerate come esempi dell’arte del 
porgere, alcune soluzioni di dettaglio progettate da Franco 
Albini e Carlo Scarpa, ancor oggi testimoniano il magistero 
espressivo dei loro autori, dovuto alla loro intrinseca raffi-
natezza comunicativa.
Per la didattica del design, le attuali potenzialità di alcuni 
strumenti in ambito digitale risultano decisive nell’impo-
stare un metodo di lavoro che renda sistematica e più spe-
dita la risoluzione puntale di ogni dettaglio espositivo carat-
teristico dei microallestimenti, passando da una marcata 
autorialità artigianale a uno sviluppo basato sul metodo, 
consentendo di gestire compiutamente i processi ricorsivi, 
dal progetto alla realizzazione.

Comunicazione, Tecniche di rappresentazione, Modella-
zione digitale, Microallestimenti, Didattica del design

Micro-exhibits mark the general quality of the most chal-
lenging exhibitions.
Considered as examples of the art of display, some solu-
tions in detail, designed by Franco Albini and Carlo Scarpa 
still testify the expressive mastery of authors, due to their 
intrinsic elegance communicative. About design teaching, 
current potential of some tools in the digital field, is decisive 
in establishing a working method that makes the precise 
resolution of every display detail, a characteristic of mi-
cro-installations. Moving from a marked artisanal author-
ship to a systematic development that allow to manage all 
the processes, from design to implementation.

Communication, Representation Techniques, Digital mod-
eling, Micro-exhibit design, Design teaching

Alla memoria di
Federico Ferrari

Nel saggio L’esperienza del porgere: i musei di Franco Al-
bini e Carlo Scarpa, Orietta Lanzarini e Marco Mulazzani 
(2006) fanno riferimento a una speci�ca cifra che contrad-
distingue i due architetti in campo allestitivo «[…] partico-
lare attenzione è rivolta ai supporti degli oggetti da mostra-
re, modellati su caratteri formali e dimensionali speci�ci 
e destinati ad agevolare la visione delle opere, talvolta ag-
giungendo valore espressivo alle stesse […]» (Ivi, p. 150).
Come non riandare alla forza comunicativa del supporto 
scarpiano della statua di Cangrande I della Scala a Ca-
stelvecchio, sebbene concepito a una non comune scala 
architettonica? Oppure a quello su cui è allestito il busto 
di Eleonora d’Aragona, che contribuisce a creare un formi-
dabile nodo presso Palazzo Abatellis? O ai ra�nati arti�ci 
albiniani realizzati a Genova? Queste realizzazioni sono 
internazionalmente note e apprezzate nel settore museale 
a motivo del loro universale valore espressivo.
Nelle parole riportate poc’anzi, si può cogliere l’importanza 
attribuita alla cura nella progettazione di questi particolari 
sostegni per determinare l’esito comunicativo della mostra 
di un singolo artefatto o di gruppi di artefatti. Circostan-
ze che generano un viatico singolare nell’apprezzamento 
delle opere, un vero e proprio avvertimento prodotto 
dall’arte del porgere. Ancor oggi, il compito dell’allesti-
tore è quello di veicolare un messaggio che incide note-
volmente pure nella percezione della qualità complessiva 
dell’esposizione. Tanta acribia nella de�nizione del detta-
glio era accompagnata in quegli anni da una stringatissi-
ma comunicazione gra�ca, limitata al testo strettamente 
funzionale all’identi�cazione dell’opera: titolo, autore, da-
tazione. Oppure a volte addirittura determinava l’assenza 
di ogni gra�smo in funzione della più pura espressione 
estetica dei reperti. Quella dell’assenza di gra�smi è stata 
una cifra caratteristica di molte realizzazioni dell’epoca: 
fra altro, essa restituisce indirettamente la �sionomia cul-
turale della tipologia selezionata di frequentatori museali 
d’allora, perlopiù connoisseurs.
Quella della realizzazione delle attaccaglie, (appellativo 
tecnico delle protesi ostensive, in inglese note come han-
gers, in francese socles), particolare protesi comunicativa, 
è un’attività ora quasi completamente negletta in Italia, 
dilà da alcuni sparuti esempi, a di�erenza del commento 
e della comunicazione gra�ca, aspetti che hanno via via 
assunto un peso sempre più signi�cativo, a volte persino 
prevaricando gli artefatti.
Nei patrî progetti museogra�ci, la prassi corrente prevede 
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che la fase ideativa si spinga a de�nire i particolari poco 
oltre le teche. Il loro allestimento interno o il controllo dei 
più minuti e decisivi dettagli relativi alle singole opere, è 
abbandonato spesso alle intuizioni degli addetti di turno, 
i quali, pur dotati di buonavolontà, a�rontano frequen-
temente il problema non solo senza speciali competenze 
ma sovente addirittura privi della necessaria formazione 
di base in campo allestitivo. Per la parte gra�ca, fortu-
natamente ci si a�da a specialisti, ma sovente solo per 
riportare in bella copia una comunicazione verbosa e 
inadatta (Cimoli et al., 2021), spesso illeggibile, predispo-
sta purtroppo anche in questo caso da �gure prive della 
necessaria preparazione.
Tornando a questi importantissimi microallestimenti, 
veri e propri brani comunicativi, in assenza di strategie 
progettuali peculiari, essi sono risolti sic et simpliciter co-
munemente tramite protesi in plexiglas [1]: ciò da un lato 
testimonia la volontà di azzerare l’impatto percettivo dei 
supporti ma, dall’altro, mostra nei fatti i limiti di questa 
insu�ciente strategia espositiva. In molti casi, la loro na-
tura teoricamente incorporea, la presunta immaterialità 
del polimetacrilato, rende le protesi ostensive tutt’altro che 
informi e invisibili pur essendo trasparenti. Fonte di poco 
controllabili ri�essi e in qualche caso di distorsioni ottiche, 
per contro, all’opposto di quanto desiderato, esse risultano 
molto evidenti. Oltre a ciò, incidentalmente, i supporti, so-
prattutto nel caso di piccoli o piccolissimi artefatti realizzati 
con questo sistema, appaiono talmente invadenti da risul-
tare quasi so�ocanti.
Anche non so�ermandosi su questo o quell’aspetto micro-
espositivo, una generale assenza di cultura speci�ca porta 
pure alcuni fra i decisori più informati a sostenere come 
non sia possibile rifarsi agli eminenti esempi proposti a 
suo tempo da Albini e Scarpa, poiché considerati unicum
derivati da abilità prettamente autoriali. Un fatto che te-
stimonia non comuni doti di sensibilità artistica di alcuni 
dei progettisti più avvertiti del passato, come Carlo Scarpa: 
chiosando il proprio lavoro, egli a�erma «[…] auscultare 
da un oggetto plastico, sia scultura o pittura, certe qualità 
[possono] aiutare intuitivamente a come collocarlo […]» 
(Cascavilla, Favero, 1972).
Un’ulteriore considerazione possibile, focalizzando alcune 
ri�essioni su alcuni dei magistrali esempi comunicativi di 
Albini è che, pur in presenza di simili abilità, per molte 
ragioni, ai nostri giorni sarebbe assai di�cile pensare di 
realizzare e�etti formali paragonabili a quelli generati dal 
supporto realizzato a suo tempo a Palazzo Bianco per il 
frammento dell’Elevatio animae di Margherita di Brabante, 
a motivo sia delle mutate sensibilità conservative, sia delle 
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condizioni espositive dettate dal pubblico odierno. Ciò, pur 
disponendo di mezzi tecnici più evoluti e la possibilità di 
avvalersi di garanzie conservative assai più ampie. A mag-
gior ragione è quasi impensabile immaginare opportunità 
comunicative straordinariamente e�caci, come l’interazio-
ne diretta e ancor meno d’indurre movimento a un gruppo 
scultoreo, specie di tale tenore. Questo, nonostante in pas-
sato alcune statue fossero dotate già dalla loro concezio-
ne d’un basamento girevole e provviste di mancorrenti o 
maniglie per la loro rotazione [2]. Ugualmente, rifacendosi 
ai ben noti interventi di Albini e Scarpa, riguardo alla pos-
sibilità di interagire comunicando intimamente con alcuni 
dipinti, il necessario permesso per esperire questa pratica, 
per molte ragioni, oggi sarebbe di�cilmente accordato dai 
preposti alla tutela, nonostante non rappresenti una novità, 
ma un’usanza che risale almeno a due secoli fa. Si noti che 
già nella prima metà dell’Ottocento nella quadreria della 
Galleria Palatina a Palazzo Pitti, era possibile orientare op-
portunamente i quadri a parete operando la cosiddetta bili-
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catura, introdotta dal direttore Antonio Ramirez Montalvo, 
per gli stessi scopi desiderati dai due progettisti citati, ovve-
ro per porli in favore di luce, esaminandone eventualmente 
il retro. In questo caso, l’introduzione del digitale sostitu-
tivo produrrebbe delle esperienze a dir poco riduttive e di 
scarso impatto sui visitatori.
Come trasformare la speciale fase autoriale descritta pre-
cedentemente in prassi metodologica, in buone pratiche 
dettate da un metodo comunemente replicabile? Ri�et-
tendo su esigenze rilevate più volte nel tempo in svariati 
e diversi contesti, è nata l’idea di allestire l’edizione di un 
corso monogra�co sperimentale per la preparazione dei 
discenti alla realizzazione di attaccaglie. Guardando all’I-
talia, soluzioni concrete non autoriali sono contenute in 
alcune mirabili realizzazioni recenti, fra cui quelle docu-
mentate nell’esemplare mostra Treasures from the wreck 
of the unbelievable (Genua, 2017) di Damien Hirst, rea-
lizzata nelle due sedi veneziane della Pinault Collection. 
Un’esposizione che rende l’altissimo livello della prassi 
metodologica mutuato da ambienti francofoni, ovvero la 
chiara consapevolezza che la base dell’opera è un elemen-
to essenziale per la riuscita della comunicazione degli ar-
tefatti in mostra.
Questo è stato un punto di partenza: oltre a ciò, era però 
necessario un contesto favorevole. Da alcuni anni il co-
ordinatore del Corso di Laurea in Design del prodotto 
industriale presso l’Università di Ferrara, Dario Scodeller, 
ha deciso di indirizzarne alcuni segmenti verso temi di 
exhibit design (Scodeller, 2023) aspetto in cui sono im-
pegnate alcune Università che si occupano di progetta-
zione (Lupo, 2009; Irace et al., 2013; Lessing et al., 2019); 
in particolare il laboratorio del primo semestre del terzo 
anno che precede quello di sintesi �nale. Vista la somma-
toria di competenze già sedimentate dai discenti, l’atelier 
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didattico citato è stato valutato fra quelli più adatti a spe-
rimentare la formula.
A seguito di un confronto con la collega di laboratorio, 
Elisabetta Trincherini, storica dell’arte, docente di teoria e 
critica del design, e Marco Paolini, collaboratore del corso, 
dopo aver veri�cato la fattibilità pratica dell’idea, appro�t-
tando delle modalità imposte dalla didattica a distanza (a.a. 
2020-2021, primo semestre, s’è pensato di estendere l’espe-
rimento a un’altra realtà in una visione non eurocentrica, 
condividendo l’oggetto di studio. La scelta è caduta su un 
corso parallelo di design del prodotto tenuto da Pablo Tor-
res, docente dell’Unidade Acadêmica de Design, Centro de 
Ciências e Tecnologia dell’Universidade Federal de Campina 
Grande, Estado do Paraíba, Brasile con cui il sottoscritto 
aveva già in essere rapporti scienti�ci sulla base di interes-
si comuni, proponendo a lui e ai suoi discenti di operare 
congiuntamente nella prima parte del semestre, a causa del 
diverso calendario accademico.
Il presupposto su cui avrebbero lavorato le due coorti tran-
satlantiche di studenti doveva essere concreto e fare riferi-
mento a entrambe le culture.
Valendosi delle relazioni scienti�co-accademiche gene-
rosamente messe a disposizione da Francesca Castellani, 
storica dell’arte, docente e collega presso l’Università Iuav 
di Venezia, si è proposto ad Ana Gonçalves Magalhães, 
storica dell’arte, docente e direttrice del Museu de Arte 
Contemporânea (Mac) [3] dell’Universidade de São Paulo
(Usp), di individuare, in accordo con il piano museologi-
co dell’istituzione (Brandão, 2018), un tema s�dante fra 
quelli presenti al suo interno, demandandone la risoluzione 
al corposo gruppo di docenti e studenti. L’opera scelta, fra 
le molte proposte dotate di particolari di�coltà espositive 
(Modigliani, Sironi, Léger, Beuys Rauschenberg) è stata il 
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nu inacabado di Felice Casorati (1943, cat. 63.1.40), un arte-
fatto s�dante, veramente di�cile da esibire, poiché dipinto 
su due lati e su due assi diversi. Esso non può essere ap-
peso a muro se non sacri�cando la visione del retro. Per 
guardare il recto, il dipinto deve essere posto in verticale; 
viceversa, per apprezzarne il verso, deve essere collocato 
in orizzontale [�gg. 01-03b].
Nonostante le notevoli di�coltà pratiche dovute alla ca-
renza di alcuni importanti dettagli nel corredo di infor-
mazioni dell’artefatto, dell’impossibilità pratica, dilà dalle 
restrizioni sanitarie allora vigenti, di accedere �sicamente 
all’opera e considerata la notevole distanza che separava 
entrambi le coorti di studenti dal museo, oltre all’irrea-
lizzabilità delle riunioni in presenza e la complicazione 
di coordinare incontri in diversi fusi orari, i risultati 
sono stati eccellenti, ideando alcune ipotesi comunica-
tive originali e molto concrete, la cui relativa semplicità 
di esecuzione era adatta a contesti privi di manodopera 
specializzata.
La prima parte del corso il processo ha concentrato l’atten-
zione sull’idea decisiva che poteva contribuire alla soluzio-
ne di un problema relativo alla corretta esposizione di un 
artefatto bidimensionale e al conseguente sviluppo di un 
processo ricorsivo che via via descrivesse con precisione 
crescente una soluzione semplice ma e�cace, adatta alla 

realizzazione da parte di un piccolo laboratorio di carpen-
teria artigianale a�ancato da altri artigiani del legno o del 
vetro di un congegno meccanico per mezzo di utensili tra-
dizionali [�g. 04].
Nella seconda parte del corso svolta esclusivamente da par-
te italiana, si è invece sperimentata una modalità di lavoro 
molto più so�sticata: la concezione e la realizzazione dei 
supporti richiede una conoscenza dettagliata dei reperti, 
normalmente possibile solamente tramite l’accesso �sico. 
Quello che a logica potrebbe sembrare un approccio rea-
lizzativo normale è abitualmente la condizione più di�cile 
da concretizzare. In nome della tutela degli artefatti, le re-
sistenze a qualsiasi esame �sico, sia ad alto livello (si pensi 
alle condizioni d’accesso ai reperti più famosi nei musei più 
celebri), sia nei musei più piccoli, sono fortissime. Di fatto, 
la manipolazione è permessa esclusivamente a pochi fun-
zionari con speci�che quali�che, ma privi di indole proget-
tuale. Anche pensando all’a�ancamento di un designer al 
conservatore svolgendo il lavoro in tandem, le procedure 
necessarie risulterebbero assai lunghe e farraginose. Perciò, 
facendo riferimento alle esperienze personali del sotto-
scritto, onde superare de�nitivamente le controindicazioni, 
s’è optato per una ri-creazione preventiva di modelli tridi-
mensionali digitali analoghi ai reperti in scala 1:1.
Il rilievo tramite tecniche consolidate, a�ni a quelle del re-
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verse engineering, laser scanner, o tramite fotogrammetria 
speditiva, garantisce alla bisogna accuratezza submillime-
trica ed è ormai attuabile con ottima approssimazione an-
che usando strumenti fotogra�ci comuni. Questo metodo 
di rappresentazione ha richiesto però un passo ulteriore, 
ovvero una formazione extra corso preventiva destinata 
a tutti discenti, educandoli alla speci�ca realizzazione di 
tali modelli, utile anche a molte altre necessità del product 
designer. Di questo preciso aspetto si è generosamente 
fatto carico Federico Ferrari, architetto, docente di model-
lazione, rappresentazione e reverse modeling [4]. Ultimata 
quest’istruzione speci�ca, gli studenti hanno acquisito i 
metodi per ricavare autonomamente e senza contatto coi 
reperti la precisa morfologia di qualsiasi artefatto. Dopo 
aver avuto piena contezza degli artefatti, gli studenti hanno 
potuto compiere un altro passo concettualmente molto im-
portante, equivalente a quello praticato dai socleurs, ovvero 
quello di progettare NON disegnando, ma modellando le 
controforma 3D, direttamente sull’oggetto, con un’ulterio-
re di�erenza sostanziale, ovvero l’operare non sull’origi-
nale ma su una rappresentazione analoga completamente 
digitalizzata del modello, in funzione della preservazione 
degli artefatti, contando sulla perfetta aderenza metrica dei 
rapporti fra originale e copia digitale di lavoro. Si tratta di 
un passo metodologico decisivo che è valso loro la possibi-
lità di lavorare completamente fuori opera, de�nendo con 
precisione geometrie e natura delle attaccaglie, certi che la 
soluzione progettata, sebbene allo stato virtuale, potrebbe 

essere tradotta immediatamente in oggetto �sico e appli-
cata subito, senza necessità di ulteriori aggiustamenti, con 
evidenti vantaggi sia sul versante pratico, sia su quello che 
pertiene alla conservazione e alla salvaguardia degli oggetti.
Ma i bene�ci non si esauriscono qui: prevedere nella prassi 
ideativa l’utilizzo di particolari so�ware di veri�ca in com-
binazione agli strumenti di modellazione (qui è stato utiliz-
zato Rhinoceros, per il grado di istruzione già maturato dai 
discenti, ma la scelta poteva ricadere su altri prodotti) con-
sente un ulteriore salto di qualità, ovvero quello di risolvere 
altri importantissimi problemi pratici grazie a test in ambi-
to virtuale, in particolare quello dell’adeguatezza meccani-
ca dei supporti alle sollecitazioni dirette ed indirette, con la 
valutazione predittiva delle condizioni statiche, tramite il 
metodo agli elementi �niti (Finite Element Analysis, o Fea), 
prassi ingegneristica che consente di operare analisi e si-
mulazioni puntuali di carico sul reperto in presenza di ge-
ometrie estremamente complesse con numerose variabili e 
vincoli, ottenendo un eccellente grado di approssimazione 
nel dimensionamento e veri�ca delle parti, altrimenti quasi 
impossibile da calcolare [�g. 11].
Inoltre, dal punto di vista formale, questo tipo di approccio 
digitale, consente di concepire attaccaglie estremamente 
complesse optando almeno per due famiglie di soluzioni 
distinte: quella dei supporti quasi totalmente invisibili mo-
dellati su caratteri formali e dimensionali speci�ci e desti-
nati ad agevolare la visione delle opere oppure, per contro, 
l’altra famiglia comprendente soluzioni dal marcato dise-
gno formale, «aggiungendo valore espressivo alle stesse» 
tramite un commento critico-comunicativo, come descrit-
to in apertura (Lanzarini, Mulazzani, 2006, cit.). Non da 
ultimo l’approntamento del modello digitale contribuisce 
alla conservazione degli artefatti tramite la loro rappresen-
tazione in forma di copia tridimensionale virtuale, politica 
ancora poco di�usa che o�re opportunità non trascurabili 
per a�rontare eventuali eventi catastro�ci garantendo una 
possibilità in più di sopravvivenza di reperti e collezioni 
(AA.VV., 2004).
Nello svolgimento del processo progettuale la parte di te-
oria e critica del design ha avuto il fondamentale compito 
di sapere di riferimento, proponendo e studiando exempla
eminenti, contribuendo a creare il sostrato necessario a 
sviluppare nei discenti la sensibilità progettuale a compiti 
di questo tipo, basata non solo su abilità tecniche. Un’ocu-
lata attività critica ha permesso di ra�nare via via concet-
ti embrionali con iterazioni successive, arrivando ad esiti 
soddisfacenti.
I risultati di quest’attività formativa, e�cienti e non invasivi 
supporti per artefatti concretamente realizzabili, possono 
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essere apprezzati in alcune immagini presentate di seguito, 
provando che una prassi metodologica, unita all’utilizzo 
di tecnologie attualmente disponibili, può generare buoni 
risultati, di là della speciale fase autoriale che faceva riferi-
mento a spiccate ma rare sensibilità progettuali.
È necessario segnalare come, per ragioni didattiche, non 
sia stato possibile procedere oltre completando l’ultima 
fase della sperimentazione, quella più interessante, ovve-
ro la produzione e il test delle attaccaglie in un contesto 
reale, almeno per alcuni reperti-campione. Fermo il fatto 
che tutti i concetti-prototipo proposti dagli allievi, anche 
i più complessi, variegati e s�danti sono concretamente 
realizzabili a costi ragionevoli, il ventaglio di soluzioni 
proposto, richiederebbe una veri�ca speci�ca soprattut-
to in funzione delle esigenze conservative derivanti dalla 
natura variegata degli artefatti e dell’interazione attesa 
fra supporto e artefatto. L’eterogeneità delle realizzazioni 
richiederebbe un corredo di metodi realizzativi e macchi-
nari adeguato alle dimensioni, alle caratteristiche presta-
zionali, ai costi e al risultato atteso. Per esempio, nel caso 
della stampa additiva, Fused Deposition Modeling – Fdm, 
Stereolitogra�a – Sla, Selective Laser Sintering – Sls, Ma-
terial o Binder Jetting, Direct Energy Deposition – Ded, 
Laminazione, eccetera, o per la sottrattiva, con macchine 
a controllo numerico – Cnc a più assi. Tutto ciò sarebbe 
possibile anche non disponendo di una struttura labora-
toriale interna all’ambiente accademico, avvalendosi di 
organizzazioni terze a seconda della specializzazione nel-
le lavorazioni richieste, come nella prassi industriale cor-
rente, ma a un prezzo non compatibile con le dotazioni 
�nanziarie del corso o degli studenti, totalmente assenti 
per entrambi

Il pur cospicuo monte ore previsto per lo svolgimento del 
laboratorio, è stato ampiamente doppiato; comunque sia è 
parso chiaro già in fase di ideazione del progetto didattico 
del laboratorio che esso non sarebbe stato su�ciente a co-
prire tutti gli aspetti di attività così complesse. Nonostan-
te fossero chiare già dall’inizio le di�coltà e la possibilità 
che gli esiti non fossero pienamente compiuti, si è consa-
pevolmente preferita una certa alea sperimentale di inde-
terminazione al risultato �nito, in virtù del ricco bagaglio 
di competenze accumulabile dagli studenti, trasferibile ad 
altri contesti progettuali nel dominio del product design. 
Un ultimo portato di questo lavoro riguarda il corredo 
gra�co a servizio dei reperti. L’esito formale non previsto 
dei supporti ha posto il dilemma a più d’un corsista dell’e-
ventualità di rinunciare a ogni commento testuale, nono-
stante esso fosse stato progettato, optando per un corredo 
informativo disponibile a richiesta tramite smartphone, 
basando l’identi�cazione su sensori R�d occultati in 
prossimità dell’artefatto, o più banalmente per mezzo di 
Qr code con la conseguente trasmissione delle info te-
stuali e visive associate, digitalizzando la parte esplicativa.
Alla conclusione di un percorso completamente diverso, 
paradossalmente si è arrivati a risoluzioni simili a quelle 
operate a suo tempo da Albini e Scarpa anteponendo moti-
vatamente, per alcuni di essi, la via della pura contemplazio-
ne estetica all’interpretazione discorsiva scienti�co-testuale.
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Non è possibile dar conto esaustivamente di molti aspetti 
di questa complessa esperienza entro lo spazio ridotto di 
un saggio. La sperimentazione non è stata conclusa com-
pletamente ma la precarietà dei contratti, l’impossibilità 
di una programmazione pluriannuale degli atenei nella 
didattica non strutturata, ancor prima dell’assenza di fon-
di, limita lo sviluppo di esperienze come quella appena 
descritta [�gg. 05-10].

NOTE

[1] Nome commerciale registrato del polimetilmetacrilato, 
prodotto ideato da Röhm e Haas nel 1933: composto for-
mato da plexus, participio passato del verbo latino plectĕre
“intrecciare” (a motivo della struttura polimerica) e dal so-
stantivo tedesco Glas (Della Valle Valeria, Accademia della 
Crusca, 2020)
[2] In passato più di qualche base scultorea era dotata 
d’apposite maniglie che consentivano di procedere alla 
rotazione del basamento (Marchesan Alessia, 2008) per 
meglio apprezzare l’intera composizione. Quelle a tutt’oggi 
presenti, sono state bloccate per ragioni di sicurezza o ne 
è stato impedito l’uso.
[3] Il Museu de Arte Contemporânea (Mac) è stato crea-
to nel 1963 a partire dal nucleo principale costituito dai 
dipinti del dell’ex Museu de Arte Moderna (Mam) di São 
Paulo, frutto dei lasciti di alcuni mecenati. La collezione è 
cresciuta costantemente nel tempo, diventando un centro 
di riferimento internazionale per l’arte moderna e contem-
poranea collocabile fra i più importanti nel suo genere in 
tutto il Sudamerica. Le diecimila opere, ospitate in un nu-
cleo architettonico concepito da Oscar Niemeyer, annovera 
la presenza di importanti autori quali Picasso, Miró, Calder 
e un notevole corpus di rilevanti artisti italiani del XX secolo, 

costituendo pure un importante centro di formazione nel 
campo dell’arte, della museologia e della museografia.
[4] A causa della situazione sanitaria allora corrente, molti 
musei sono stati chiusi d’imperio, non consentendo a molti 
studenti di effettuare autonomamente i rilievi sugli artefatti 
scelti. A questo punto la soluzione drastica è stata quella 
di approfittare del ricco e preciso database di modelli 3D 
di artefatti realizzato da Geoffrey Marchal, disponibile su 
sketchfab.com, scegliendone alcuni presenti presenti nelle 
collezioni di alcuni musei del Nordeuropa che meglio si pre-
stavano alle esigenze didattiche.
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L’articolo prende in esame la pratica della facilitazione gra-
fica contemporanea, nelle sue varie accezioni: leva della 
comunicazione corporate, strumento per la formazione, 
dispositivo a supporto di processi di partecipazione. Tale 
pratica, contraddistinta da una natura ibrida in cui si con-
taminano illustrazione, graphic design, information design, 
design thinking, anche nella fatica di una denominazione 
unica – sketchnoting, scribing, note taking, graphic recor-
ding – dimostra sia l’ambiguità del definirsi disciplina a sé 
che la pervasività e trasversalità del suo utilizzo.

Graphic recording, Graphic facilitation, Sketchnoting, Scri-
bing, Information design

The article analyses the practice of contemporary graphic 
facilitation in its various meanings: a lever for corporate 
communication, a tool for training, a device to support par-
ticipatory processes. This practice, characterised by a hy-
brid nature in which illustration, graphic design, information 
design and design thinking are contaminated, even in the 
fatigue of a single denomination - sketchnoting, scribing, 
note taking, graphic recording - demonstrates both the 
ambiguity of defining itself as a discipline in per se and the 
pervasiveness and ubiquitousness of its use.

Graphic recording, Graphic facilitation, Sketchnoting, Scri-
bing, Information design

La pratica della facilitazione gra�ca si è imposta come 
una modalità di restituzione delle informazioni in svariati 
contesti. È utilizzata come strumento all’interno di eventi 
formativi, di incontri di promozione aziendale, di mo-
menti e processi di formazione. Organizzazioni e consu-
lenti la sfruttano in a�ancamento al lavoro di facilitatrici 
e facilitatori in lavori di gruppo e attività di team-build-
ing. Nell’ambito della formazione, la facilitazione gra�ca 
viene impiegata per agevolare i processi di apprendimen-
to. La rapidità con cui è possibile ottenere un risultato 
tangibile, per quanto grezzo, la rende uno strumento 
frequentemente utilizzato da chi progetta servizi digi-
tali e relative interfacce, la cui ideazione trae vantaggio 
dalla possibilità di una prototipazione rapida, facilmente 
condivisibile all’interno di un gruppo di lavoro. Chi or-
ganizza conferenze e seminari utilizza spesso la presenza 
di una facilitatrice o un facilitatore gra�ci per o�rire al 
proprio pubblico un’esperienza parallela, in cui l’aspetto 
del note-taking e del live-drawing diventino supporto alla 
memorizzazione di quantità e densità informative tipiche 
di questo tipo di eventi.
La graphic facilitation, secondo Valenza e Adkin [1] (2009, 
pp. 40-42), a�onda le proprie radici, per quanto recenti, 
alla �ne del secolo scorso, quando una serie di pratiche 
visive avviate negli anni settanta, come quelle proposte 
da David Sibbet, trovano un contesto culturale favorevo-
le per a�ermarsi come standard nelle modalità di lavoro 
nell’era dell’informazione, sempre più sensibili alle mo-
dalità del visual thinking, in parallelo alle trasformazioni 
nell’economia, informazione, cultura organizzativa in atto 
in quel momento storico.
Alcuni studiosi, come Hautopp e Ørngreen (2018, p. 57), 
pongono in una relazione gerarchica la pratica del record-
ing come una delle categorie della facilitation. Tale subor-
dinazione è chiara nell’operatività a disegnatrici e dise-
gnatori – la pura registrazione è uno dei modi possibili 
in cui utilizzare le immagini, e può servire in processi di 
apprendimento e partecipazione;  nell’uso comune le due 
opzioni sono frequentemente alternative, e chi si occupa 
di questo attività è spesso incaricato o con un obiettivo di 
registrazione, o un alternativo obiettivo di supporto e fa-
cilitazione. Tale distinguo è evidente nella diversa richie-
sta in termini di risultati che arriva dalla committenza. 
Nel primo caso viene commissionato un risultato con 
doppia valenza d’uso: sia durante che a seguito dell’evento. 
L’immagine prodotta deve infatti servire in prima battuta 
nella sua dimensione live, diventando sia un supporto per 
chi segue lo sviluppo dei contenuti, così da poter trovare 
conferma rispetto quello che sta apprendendo in quello 
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che vede disegnarsi sulla tavola. In seconda battuta deve 
poi servire in una dimensione a posteriori, tanto che il 
risultato del recording viene spesso adattato e riprodotto 
su cartoline, poster e altro o�erti come gadget alla �ne 
dell’evento, oltre a essere di�uso su canali e presidi social 
di speaker e organizzatori. In questi casi, spesso, a chi re-
alizza l’immagine viene chiesto di attendersi a un deter-
minato codice cromatico, collegato a una brand identity, 
o di sfruttarne icone o registri prede�niti, in un’ottica di 
coerenza in un discorso più ampio di brand image dell’or-
ganizzatore o dell’evento.
Nel secondo caso invece, quella della pura facilitazione, vi 
è una minore aspettativa da parte della committenza ri-
spetto la gradevolezza estetica dell’output, che è piuttosto 
considerato una base grezza di lavoro, alla quale le perso-
ne che prendono parte all’attività sono spesso chiamate a 
collaborare, impugnando pennarelli, post-it e colori.
Per comprendere in cosa consiste la pratica della facilita-
zione gra�ca, si immagini che, durante un’attività come 
una conferenza o una riunione, uno o più disegnatrici 
e disegnatori realizzino in tempo reale una restituzione 
gra�ca dei contenuti presentati o discussi, articolata su 
una o più tavole, sintetizzando i concetti espressi e le re-
lazioni di senso tra di essi. Questo può avvenire su grandi 
pareti o pannelli, ricoperti di carta o di altri materiali più 
o meno duraturi, che vengono personalizzati tipicamente 
con schizzi, disegni, parole, diagrammi realizzati a mano 
con pennarelli di varie dimensioni, usando diversi texture 
e colori. A volte il risultato è concepito per essere e�me-
ro, quindi essere cancellato al termine dell’attività; altre 
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volte viene prodotto proprio in funzione della sua durata, 
per poi essere conservato, riutilizzato o allestito in spazi 
dell’organizzazione. Quando invece l’attività viene realiz-
zata sfruttando supporti digitali, chi disegna si avvale di 
un device per l’input digitale, come una tavoletta gra�ca 
con o senza schermo integrato,  o un tablet. Nata come 
pratica analogica – grandi pareti personalizzate a mano – 
con la repentina di�usione di tavolette gra�che e tablet, 
oltre che di so�ware che hanno a�ancato Adobe Photo-
shop – ad esempio Procreate, Clip Studio e altri, anche 
freeware, si è trasformata ed evoluta come pratica digitale, 
grazie anche alla possibilità essere realizzata a distanza, 
integrandosi nei servizi di live streaming e nei meeting 
digitali, rendendo più semplice la proiezione del disegno 
su grandi schermi, soluzione ideale per grandi eventi o 
broadcasting televisivi.
L’attività viene denominata in modi diversi, più o meno 
puntuali e corretti rispetto la sua natura. Graphic record-
ing e graphic facilitation, appunto, ma anche sketchnot-
ing, visual note-taking, e scribing, termine u�cialmente 
assente dai dizionari inglesi, che Kelvy Bird (2018, p. 4) 
riconduce alla pratica di�usasi nei primi anni ottanta del 
novecento di chiamare wall scribes chi disegnava le resti-
tuzioni visive dei processi collaborativi, in riferimento 
probabilmente all’attività scrittoria degli scriba dell’antico 
Egitto, in inglese scribes [2]. 
Questa di�coltà a consolidarsi con una denominazione 
univoca, rivela i contorni sfocati della facilitazione gra-
�ca tanto per la committenza, che sovente non sa come 
descrivere i servizi che vorrebbe richiede, che per le di-
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segnatrici e i disegnatori stessi, che spesso sentono la 
necessità, nei propri presidi di comunicazione, per pri-
ma cosa di spiegare in cosa consiste il proprio servizio. 
È quello che fa persino la nota agenzia statunitense Ink 
Factory Studio, che dedica l’home page del proprio sito 
web a un video di presentazione e spiegazione del servizio, 
e come loro molti quasi tutti gli studi e i professionisti di 
quest’ambito. 
Chi sono le persone che praticano questa attività? Le for-
mazioni di facilitartici e facilitatori gra�ci sono eteroge-
nee. L’abilità nel disegno è certamente utile nello svolgere 
l’attività ma, poiché che gli aspetti più complessi sono le-
gati all’organizzazione degli elementi gra�ci nello spazio 
secondo criteri informativi e percettivi, e alla comprensio-
ne della struttura di senso che sottende il discorso da tra-
durre visivamente, a praticare questa attività sono spesso 
professionisti formati come progettisti gra�ci e designer 
dell’informazione, oltre a illustratrici e illustratori o chi 
disegna fumetti. Sono professionisti attivi come freelance, 
o impiegati in aziende che integrano questo servizio in 
un’o�erta più ampia, riuscendo a costruire team composti 
da più disegnatrici e disegnatori per un medesimo even-
to. Sono �gure in grado di mettere a sistema competenze 
diverse, tra cui le principali sono abilità di connessione e 
di sintesi: «Non c’è uno strumento equiparabile in termini 
di semplicità o sintesi a un facilitatore gra�co competente 
che interpreta, collega, registra e connette. Un abile facili-
tatore gra�co apporta al processo gli strumenti della com-
prensione cognitiva, in modo che le immagini in evolu-
zione alimentassero attivamente dichiarazioni più chiare 

e nuove direzioni da parte dei partecipanti dell’incontro» 
[3] (Valenza, Adkins, 2009, p. 42).
Nel contesto italiano, la pratica ha visto un’intensi�cazio-
ne di frequenza negli ultimi 15-20 anni, accelerata dal-
la crescente di�usione di contesti in cui si è sviluppata 
maggiore attenzione per la cultura organizzativa e mana-
geriale, quali incubatoti, poli di innovazione, acceleratori 
d’impresa. Marcello Petruzzi (2021), designer e facilitato-
re gra�co, rifacendosi alla codi�ca in sei principali ondate 
di di�usione globale dello scribing individuata da Kelvy 
Bird (2018), ne colloca la di�usione in Italia nella terza e 
quarta ondata, fasi che hanno interessato anche l’Europa 
e l’Italia in modo pionieristico tra gli anni novanta e due-
mila, per consolidarsi de�nitivamente a partire dagli anni 
dieci di questo secolo [4].
Alcune università italiane hanno incorporato delle eser-
citazioni di graphic recording nei propri corsi di illustra-
zione o progettazione gra�ca, a scopo didattico, per far sì 
che studentesse e studenti si potessero confrontare con la 
di�coltà di dover individuare una struttura visiva per le 
proprie elaborazioni gra�che in tempi molto rapidi. Un 
esempio è l’iniziativa portata avanti dal 2015 al 2020 da 
Sandro Natalini, docente di illustrazione, che ha coinvol-
to studenti e studentesse del triennio in Progettazione 
gra�ca e comunicazione visiva e della specialistica in Edi-
toria e Comunicazione di ISIA Istituto Superiore per le 
Industrie Artistiche di Urbino, nella restituzione visuale 
delle conferenze del Festival della Scienza di Genova.
Proposte formative in quest’ottica appaiono anche in con-
testi esterni al mondo delle arti visive e del design gra�-
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co. Nel 2021 Fondazione Ca’ Foscari inseriva, all’interno 
dell’o�erta formativa “Strumenti innovativi per lavori 
ibridi” dedicata a persone neolaureate, un modulo forma-
tivo in “Visual notes”, tenuto dall’autrice di questo artico-
lo. Associazioni di professionisti o�rono, nei propri con-
vegni, workshop e laboratori per apprendere la tecnica: 
Architeca, associazione dei professionisti dell’architettura 
delle informazioni, che già nel 2006 accoglieva nel pro-
prio Summit annuale un workshop tenuto dallo studio 
bolognese specializzato in graphic facilitation Housato-
nic, uno dei primi a proporre l’attività in Italia.
Le stesse aziende che o�rono la facilitazione gra�ca come 
servizio, spesso propongono corsi di formazione che spa-
ziano da quelli con obiettivi più personali, come migliora-
re nel modo in cui si prende appunti, al vero e proprio in-
segnamento del mestiere di graphic recorder. La già men-
zionata Ink Factory Studio è presente sul marketplace 
della formazione Skillshare con i corsi “Draw your notes: 
intro to a visual note-taking” e “Drawing for beginners 
using simple shapes and techniques”. Anche la nota piat-
taforma Domestika ospita due corsi a tema sketchnoting 
oltre le decine dedicate allo sketching tout court.
La manualistica che promette di insegnare come praticare 
l’attività è ricchissima, nonostante il tema sia trattato in 
modo limitato negli studi scienti�ci. Sono testi di impron-
ta pratica, con un approccio hands-on, che promettono di 
insegnare trucchi del mestiere e modalità di approccio al 

disegno. David Sibbet è autore di uno dei più noti, “Visual 
meetings. How graphics, sticky notes, and idea mapping 
can transform group productivity”, che anche nel titolo 
rivela un orientamento fortemente pragmatico.
Una componente che può rimanere nascosta a una prima 
analisi delle competenze di chi si occupa di facilitazione 
gra�ca, ma che è invece fondamentale, è quella performa-
tiva; si tratta di un aspetto che rende i materiali risultanti 
dalle sessioni di facilitazione ideali per essere tradotti in 
animazione, grazie alla connaturata dimensione narrativa 
presente nel processo stesso del disegno. Una tendenza 
portata all’estremo da alcuni so�ware [5] che sono in gra-
do di applicare una posticcia mano di disegnatore sopra 
lo snodarsi di un’animazione in stile sketchnote, simulan-
do, in modo a volte ri�nito e a volte grossolano, il lavoro 
che avrebbero svolto una disegnatrice o un disegnatore, 
esasperando la spettacolarizzazione del ruolo.
Chi disegna durante un evento è certamente parte del-
la liturgia dell’evento stesso; insieme a chi espone, a chi 
conduce interviste, a chi facilita – diventa uno dei perso-
naggi che animano la manifestazione. Anche grazie alla 
dimostrazione, o allo sfoggio, di competenze artigianali 
se non artistiche, che diventano oggetto di ammirazio-
ne tra i partecipanti all’incontro. Ne racconta con ironia 
Alfredo Carlo (2016) in “�e life of a graphic facilitator”, 
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libretto che raccoglie, visivamente, i malintesi intorno la 
professione, nato dall’esigenza di spiegare in cosa consiste 
il lavoro. Come emerge anche dalle parole di Valenza e 
Adkin, la s�da è spesso far comprendere alla propria com-
mittenza dove è insito il valore del lavoro «La semplicità 
è la parte più di�cile; disegno e colore sono strumenti 
minori» [6] (Valenza, Adkins, 2009, p. 38).
La prima cosa su cui facilitatrici e facilitatori gra�ci, nel-
lo spiegare il proprio mestiere, puntualizzano è proprio 
quanto la loro abilità nel disegno non sia la competenza 
principale, ma solo un utile strumento.
Il contatto con l’ambito dell’illustrazione è individuabile 
nella predilezione di uno stile sketch, schizzato, grezzo, 
che si è consolidato in questa pratica come credibile ri-
spetto la velocità richiesta nella messa in pratica, e di tale 
necessità porta traccia nella scelta di una gamma limitata 
di colori, specialmente nelle realizzazioni analogiche. Im-
portante anche la relazione con la calligra�a – l’abilità nel 
dominio della scrittura e costruzione manuale di lette-
ring, rimanda a stili informali della calligra�a, particolar-
mente lo stile brush pen, realizzato con un pennarello con 
punta a pennello (�sico o digitale), l’italico monolineare, 
o un lettering casual script vicino al mondo sign painting, 
realizzato con un pennarello a punta piatta che avvicina 
per ductus le lettere a quelle realizzabili con il pennello 
piatto, o una prossimità con alcuni lettering presenti nel 
writing e nella street art .

La costruzione della composizione è una delle s�de princi-
pali per le facilitatrici e i facilitatori gra�ci, i cui meccanismi 
di funzionamento possono essere decodi�cati con analisi 
percettive a�ni a quelle che si insegnano nei corsi di pro-
gettazione gra�ca e di information design. Queste tavole 
hanno spesso un impianto centrale, dettato principalmen-
te dalla dimensione del real-time. Non sempre chi disegna 
ha avuto opportunità di concordare con relatrici e relatori 
temi, durata, struttura del discorso che verrà a�rontato. 
Muovendosi spesso alla cieca, o comunque improvvisando, 
chi disegna, non potendosi avvalere di bozze concordate 
e revisioni, e spesso lavorando con strumenti indelebili, 
predilige una struttura a raggiera che permetta di riempire 
gradualmente la tavola, anche in caso di speaker dall’in-
cedere dell’eloquio più confuso, o speaker che promettono 
una struttura argomentativa nell’incipit del proprio discor-
so, salvo poi tradirla. Partendo dall’esperienza empirica, nei 
corsi di sketch-note si insegna che una delle modalità più 
sicure di approcciare la tavola bianca, specie quando non si 
ha certezza dei contenuti, è di partire dal centro, sfruttando 
una struttura a raggiera o rizomatica. Al centro di questo 
spazio appare spesso un’immagine principale, che svolge il 
lavoro di metafora visiva e sintesi dell’intera composizione.
Per motivi di tempo, se non per metodologia scelta, la �-
gura del graphic facilitator si avvale spesso di icone, di cui 
ha spesso costruito in anticipo un repertorio da sfruttare 
all’occorrenza. 
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La già menzionata Ink Factory Studio, ad esempio, ne ha 
reso disponibile una serie sul proprio un e-commerce. 
Tale pervasività dei segni pittogra�ci solleva dubbi in 
merito alla scelta di utilizzare i pittogrammi come dettata 
dalla loro universalità di comprensione, perlomeno nei 
contesti culturali condivisi tra chi disegna e chi osserva; 
ci si può interrogare se queste icone siano ormai svuotate 
di pregnanza per la loro in�azione nell’uso, e siano ormai 
diventate componenti di un abaco di segni colmi di ste-
reotipi e bias. 
È un tema presente anche nella rappresentazione delle 
�gure umane – in modo analogo a quanto in corso nella 
rappresentazione degli utenti in ottica di inclusive design 
nei prodotti digitali (Joyce, 2021) – anche qui la sensibili-
tà verso rappresentazioni più inclusive e diversi�cate sta 
diventando più di�usa, allontanandosi da �gure forzata-
mente neutrali, verso una rappresentazione di maggiore 
eterogeneità.

Protagonisti di queste visualizzazione sono gli elementi 
gra�ci di connessione: frecce, linee, fasce, tratteggi, col-
legamenti sono utilizzati per mettere in relazioni di varia 
natura – causa-e�etto, parte-tutto, prima-dopo – le varie 
componenti della tavola. Questi connettori, insieme alla 
gamma di pittogrammi già menzionata, contribuiscono 
alla costruzione di un abaco di elementi gra�ci minimi, 
con una loro grammatica e sintassi.
Nella loro capacità di far coesistere diversi linguaggi, 
queste immagini possono a tutti gli e�etti queste visua-
lizzazioni possono essere considerate dei testi sinsemici, 
composizioni visive la cui costruzione si avvicina alla de-
scrizione data da Luciano Perondi della meccanica della 
sinsemia «Il testo è composto da una serie di elementi 
collegati tra loro mediante una relazione spaziale, che il 
più delle volte è funzionale e strettamente correlata alla 
compressione, ma può essere contemporaneamente an-
che evocativa» (Perondi, 2012, p. 122).

09

09
Vittorio Veronesi, Il genoma riveduto 
e corretto. Immagine realizzata 
nell’ambito della collaborazione 
tra ISIA Istituto Superiore per le 

Industrie Artistiche, Urbino 
e Festival della Scienza, Genova. 
Anno: 2017. Scribing analogico

10

10
Studentesse e 
studenti di ISIA 
Urbino mentre 
realizzano degli 
scribing per il 
Festival della 
Scienza, Genova, 
2019



132 133 133 L. Bortoloni L. Bortoloni

3

Nelle immagini esito di processi di graphic facilitation e 
graphic recording icone, pittogrammi, illustrazioni de-
scrittive, testi composti utilizzando formattazioni codi�-
cate, colori attribuiti con valore notazionale coesistono e 
proprio nelle relazioni reciproche concorrono a una co-
struzione di senso generale.

NOTE

[1] Per una prima restituzione diacronica della genesi della disci-
plina si rimanda all’articolo di Christine Valenza e Jan Adkins “Un-
derstanding Visual Thinking: The History and Future of Graphic 
Facilitation”. L’articolo contiene una linea del tempo visuale del 
momento in cui le varie condizioni economiche e culturali portano 
all’espansione della pratica. 

[2]  Si riporta di seguito la citazione dal testo di Kelvy Bird “Gen-
erative scribing”: «According to one of my earliest mentors, Bryan 
Coffman, the current use of the term “scribing” goes back at least 
as far as 1981, when knowledge workers who drew on walls 
during collaborative sessions were called “wall scribes.” As he 
once shared, “Scribes in Egypt kept the real story of what hap-
pened. Their word for the role was Sesh”».

[3]  Il testo tra virgolette è una traduzione dell’autrice di un 
passaggio dell’articolo di Christine Valenza e Jan Adkins “Un-
derstanding Visual Thinking: The History and Future of Graphic 
Facilitation”. Il testo originale recita: «With a competent graphic 
facilitator interpreting, bridging, recording, and connecting, there 
is no tool as facile or succinct. A good graphic facilitator brings 
the tools of cognitive understanding to the process, so that the 
moving form of the graphic actively nurtures clearer statements 
and fresh directions from the meeting members».

[4]  Marcello Petruzzi scrive, nell’articolo “Cos’è lo scribing, la 
tecnica per visualizzare le nostre conversazioni” sulla webzine 
Chefare «[...] le prime due ondate pionieristiche in USA (Bay Area, 
anni 70 e 80 del Novecento) dove si materializza la designazione 
di “wall scribes” negli eventi di facilitazione dei processi collabo-
rativi; terza e quarta ondata, rispettivamente quella dei primi uti-
lizzatori (USA, Europa, anni ’90) e quella di una prima espansione 
(anni 2000); infine le ultime due ondate dove a partire dagli anni 
‘10 la metodologia si diffonde in tutto il mondo (Asia, Sudamerica) 
con esperienze individuali e, proprio negli ultimissimi anni, ge-
nerando un contesto di interscambio globale...», riferendosi alla 
proposta di timeline presente nella pubblicazione di Kelvy Bird 
“Generative scribing”.

[5] Un esempio è il software Video Scribe. In queste piattaforme 
è possibile anche scegliere tra mani di diversi generi, età e etnie.

[6] Il testo tra virgolette è una traduzione dell’autrice di un passag-
gio dell’articolo di Christine Valenza e Jan Adkins “Understanding 
Visual Thinking: The History and Future of Graphic Facilitation”. Il 
testo originale recita: «Simplicity is the hard part; the drawing and 
color are minor tools».
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Il presente contributo affronta il tema della promozione 
dell’identità specifica (progettuale e valoriale) dei tanti di-
partimenti di Design oggi presenti in Italia, attraverso la 
progettazione dell’identità visiva di un dipartimento univer-
sitario e di come questo obiettivo possa essere raggiunto 
attraverso l’utilizzo strategico di archivi digitali progettati 
per contribuire al racconto della corporate identity di una 
istituzione formativa che si rivolge a diverse comunità di 
utenti e al territorio. 
La riflessione nasce da una ricerca interna al Dipartimento 
di Architettura dell’Università degli Studi G. d’Annunzio di 
Chieti-Pescara, oggi in fase di prototipazione, focalizzata 
a definire e comunicare l’identità valoriale del Dipartimento 
ed il suo posizionamento nel panorama nazionale ed inter-
nazionale. 

Identità accademica, Identità culturale, Identità proget-
tuale, Portfolio, Archivi digitali 

This contribution addresses the theme of promoting the 
specific identity (in terms of design and values) of the many 
Design departments present in Italy  today,  through the 
visual identity of a university department. It also explores 
how  this objective can be achieved  through the strategic 
use of digital archives designed to convey the corporate 
identity of an educational institution to different user com-
munities and the broader territory. The reflection arises from 
internal research within the Department of Architecture, 
University G. d’Annunzio Chieti-Pescara, currently in the 
prototyping phase. This research focuses on defining and 
communicating the value identity of the Department and 
its positioning in the national and international panorama.

Academic identity, Cultural identity, Project identity, 
Portfolio, Digital archives

Introduzione. Un trentennio “esplosivo”
La formazione universitaria nel campo del Design ha avu-
to nell’arco degli ultimi trent’anni una signi�cativa espan-
sione, passando da una sostanziale assenza di istituti uni-
versitari riconosciuti alle attuali 21 sedi che oggi erogano 
29 corsi triennali e 24 magistrali sul territorio nazionale 
(CUID, 2022). 
I fattori che hanno in�uenzato questa crescita esponen-
ziale sono strettamente legati al riconoscimento che il De-
sign ha ottenuto quale volano di competitività aziendale 
e innovazione strategica (Verganti, 2009; Celaschi, 2007; 
Branzi, 2006; Simonelli, 2002) e motore dello sviluppo dei 
distretti industriali, delle industrie locali e del made in 
Italy (Fondazione Symbola, 2023). 
Una peculiarità del design è sicuramente il rapporto con 
l’industria. Il binomio design-impresa, �nalizzato a ren-
dere fruibili gli avanzamenti industriali attraverso solu-
zioni progettuali soddisfacenti e sostenibili in termini eti-
ci, ambientali e culturali, lega indissolubilmente il design 
a temi sociali (e quindi etici, estetici e culturali), promuo-
vendo un progresso inteso come benessere di�uso e non 
semplicemente come mero sviluppo (Prey, 2020). 
In questa prospettiva, nel corso di questo trentennio 
“esplosivo” (nel 1994 nasce il primo Corso di laurea in Di-
segno Industriale al Politecnico di Milano), il Design in 
Italia è stato chiamato a promuovere l’identità e lo svilup-
po socioeconomico di luoghi e di comunità (Tosi, 2022). 
Le medesime necessità, anche a livello didattico, hanno 
coinvolto aziende ed enti del territorio intrecciando pro-
fessione, didattica e ricerca, sviluppando opportunità re-
ali per le realtà produttive, per la didattica e per la ricerca 
universitaria (Frascara et al., 2023).

Problematica. Raccontare la formazione
Nel contesto accademico, l’indagine sulle modalità rap-
presentative dell’identità di sede apre una ri�essione che 
abbraccia tanto la didattica quanto la professione, inter-
preta e traduce in segni visivi l’evolvere di una comunità 
di progettisti, anche in riferimento ad uno speci�co ter-
ritorio. Permette quindi di osservare le mutazioni �sio-
logiche e strategiche dell’approccio al progetto e quindi 
conseguentemente delle molteplici comunità del design, 
favorendo convergenza e dialogo su valori fondativi e 
obiettivi disciplinari condivisi. 
Gli approcci alla didattica vedono, seppur nelle tante 
speci�che di�erenze di sede, una spiccata tendenza all’in-
terdisciplinarietà, integrando il design con le ingegnerie, 
le scienze umane, le arti applicate e visive, la tecnologia, 
la gestione aziendale e il business. La «progettazione in 
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forma di sistema è espressione di un sistema progettante 
fatto di una molteplicità di attori e contributi diversi che 
sanno produrre design di qualità ma anche conoscenza e 
cultura» (Seassaro, 2002, p. 5).
Questa spiccata sensibilità alla gestione della complessità, 
che ha da sempre caratterizzato il Design italiano, se da 
un lato porta il vantaggio di una formazione sistemica, 
�essibile e adatta alle s�de della complessità contempo-
ranea, mette in luce una sostanziale di�coltà nell’inqua-
drare l’identità progettuale e nel de�nirne i con�ni della 
disciplina, rendendo complesso, tanto per gli studenti 
quanto per i portatori di interessi esterni quali enti, azien-
de, istituzioni, comprendere appieno le caratteristiche di-
stintive di ciascun corso.
Come sostiene Manuel Castells (2003), l’identità proget-
tuale si ha quando gli attori sociali, quali che siano i mate-
riali culturali a loro disposizione, costruiscono una nuova 
identità che ride�nisce la loro posizione nella società e, 
così facendo, cercano di trasformare la struttura sociale 
nel suo complesso.
In ambito accademico la necessaria di�erenziazione, che 
deriva dalla specializzazione degli orientamenti formativi, 
favorisce gli sbocchi professionali in uscita, ra�orzando 
il legame con le aziende e l’orientamento in entrata, per-
mettendo ai futuri studenti di meglio orientare le proprie 
scelte formative. «De�nire le aperture e i limiti che in-
tende darsi è quindi un tema cruciale per la cultura del 
Design; un ulteriore sforzo in tal senso andrebbe innanzi-
tutto a vantaggio della chiarezza della sua didattica.» (La 
Rocca, 2022, p. 193).
Per far fronte a questa necessità di distinzione e per raf-
forzare l’identità didattica di sede, molti istituti formativi 
utilizzano modalità rappresentative di�erenti: mostre ed 
esposizioni dei lavori degli studenti, workshop aperti e 
seminari professionalizzanti, open-day per l’orientamen-
to allo studio. Tra questi, lo spazio online dedicato alla 
promozione di una facoltà universitaria è strumento dif-
fuso per mostrare e distinguere l’o�erta didattica, gli esiti 
dei singoli laboratori, i portfolio degli studenti laureandi 
quale summa delle competenze acquisite durante il perio-
do di formazione.

Progettare la comunicazione delle identità accademiche
Il modo attraverso cui una istituzione universitaria comu-
nica sé stessa si appoggia ad apparati gra�ci consolidati 
e solitamente ritenuti «inviolabili» (Bierut, 2015, p. 125), 
tuttavia le istituzioni accademiche sono spinte da processi 
di rinnovamento e di analisi della reputazione del mar-
chio in relazione ai pubblici di riferimento (Dal Buono, 
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Fortezza, 2017) e necessitano gestire, aggiornare e ren-
dere manifesta la propria corporate identity (Dal Buono, 
2016; Aiello et al., 2014).  
A partire da queste premesse il Dipartimento di Architet-
tura ha attivato una ricerca per comprendere la modalità 
ottimale di auto-rappresentazione della propria o�erta 
formativa, della propria identità didattica e degli approcci 
speci�ci che lo caratterizzano. 
Negli ultimi anni il Dipartimento ha infatti espanso la sua 
identità progettuale, estendendo l’o�erta formativa oltre il 
corso tradizionale di laurea in Architettura, includendo 
anche i corsi di laurea in Design, Eco Inclusive Design e 
Scienze dell’Habitat Sostenibile, rendendo necessaria una 
ri�essione sugli aspetti identitari che lo contraddistinguo-
no al �ne di «de�nire e comunicare l’identità valoriale del 
Dipartimento e il suo posizionamento nel panorama na-
zionale e internazionale» (Piano Strategico del Direttore 
di Dipartimento, 2023). 
A tal �ne, è stata avviata la prima fase di analisi desk della 
letteratura in essere e delle best practices nazionali e in-
ternazionali, l’identi�cazione delle problematiche rappre-
sentative (attraverso interviste e focus group a studenti, 
docenti, PTA, aziende all’interno dei network dei tiroci-
ni). In parallelo, è stata attivata un’azione sperimentale di 
progettazione condivisa �nalizzata a porre le basi per l’in-
dagine test a scala ridotta, basandosi sui risultati del labo-
ratorio di sintesi �nale in Design della Comunicazione. 
Le fasi successive vedranno la veri�ca e la messa in opera 
della fase analitica iniziale, attraverso la somministrazio-
ne del sondaggio a un campione rappresentativo, l’analisi 
delle associazioni di marca, la progettazione dell’imma-
gine istituzionale e la de�nizione della nuova corporate 
identity [�g. 01].
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02Fase 1 – Analisi
Per perseguire tali �nalità, nelle fasi di osservazione dei 
casi studio sono stati analizzati gli archivi progettuali 
online delle istituzioni universitarie. Restituiti con gal-
lerie di immagini o portfolio scaricabili, mostrano scelte 
compositive e di design pattern che non attribuiscono 
loro particolare rilevanza nella gerarchia dei contenuti e 
nell’economia del sito e non esprimono appieno le poten-
zialità dello strumento. Per ampliare il sistema di riferi-
menti della ricerca, sono stati considerati anche esempi 
provenienti dal mondo della professione in settori a�ni 
come architettura e arti applicate. Siti web nei quali gli 
archivi online sono contenuti prioritari e presentano una 
struttura maggiormente incentrata sull’interazione e con 
una visione community-centered, progettati in modo da 
stabilire connessioni signi�cative con i settori di riferimen-
to. I diversi portali web possono essere identi�cati attraver-
so alcune strategie che ne sottolineano gli obiettivi prin-
cipali. Ad esempio, vi sono portali impostati per favorire 
l’incontro tra aziende e professionisti, come Fashion Jobs o 
Dribbble. Altri si concentrano sulla narrazione dei progetti, 
come Europaconcorsi o Archilovers. Esistono inoltre portali 
nati principalmente per il networking fra professionisti e 
brand, che si basano sul lancio di contest, sul modello di 
Talenthouse AG, o Behance, la piattaforma che permette ai 
designer di esporre i propri lavori e di collaborare con le 
aziende attraverso hackathon tematici e crowdfunding, e 
itch.io, che consente la condivisione di progetti e compe-
tenze nel comparto videogame. Adobe Portfolio, Behance, 
Portfoliobox permettono la creazione di siti vetrina e la 
promozione dell’identità personale. Troviamo portali di 
speci�che community, che consentono vari gradi di intera-
zione fra chi promuove la propria professionalità e un pub-
blico diversi�cato ma interessato al settore, come la sezione 
gallerie dedicata ai soci AIAP oppure ancora Dribbble e 
Behance, o social media più generalisti quali Instagram o 
Pinterest.
Nessuno di questi portali ha come obiettivo la comunica-
zione dell’identità valoriale di un’istituzione, ma strategie 
e strumenti possono essere traslati su siti web istituzionali, 
come avviene, ad esempio, nel caso del lavoro impostato 
dalla Boston University con l’agenzia di comunicazio-
ne ED. La soluzione web del Boston University College of 
Fine Arts si articola in due siti diversi. Il primo è costru-
ito con modalità standard, analogamente alla media dei 
siti web universitari, il secondo è dedicato esclusivamente 
allo showcase dei progetti dei laureati e viene aggiornata 
ad ogni ciclo. La home page di quest’ultimo è costruita in 
modo da creare una sensazione di “silenzio in sala” e di 
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immersività. Le azioni che le persone possono fare nel mo-
mento in cui si trovano ad interagire con l’interfaccia resti-
tuiscono l’idea di avvicinamento progressivo sia allo spazio 
digitale che ai contenuti. La sezione dedicata ai progetti è 
costruita per l’interazione: è possibile lasciare un commen-
to, condividere le informazioni di contatto, prenotare un 
colloquio, apprezzare il lavoro presentato, conoscere il nu-
mero di persone che interagiscono con la pagina in tempo 
reale. Lo spazio di condivisione digitale è �ltrato dall’istitu-
zione universitaria ma favorisce le connessioni tra neopro-
fessionisti e mondo del lavoro. Il portfolio degli studenti 
laureati è al contempo content, interfaccia e immagine di 
brand identity. L’insieme costituisce di per sé l’immagine 
che l’università vuole trasmettere ed anche uno strumen-
to operativo e interattivo per la costruzione e comunica-
zione dell’identità professionale. Si delinea un approccio 
originale che nella ricerca esposta in questo contributo 
è stato ulteriormente esplorato al �ne di individuare un 
insieme di prime linee guida da testare mediante speri-
mentazione progettuale [�g. 02].

Fase 2 – Sperimentazione e definizione di linee guida 
Dopo l’analisi desk, la fase di sperimentazione ha visto un 
campione di circa 70 laureandi ai quali è stata chiesta una 
veri�ca progettuale della brand identity esistente, e l’indi-
viduazione di una strategia di comunicazione dell’identità 
valoriale del Dipartimento attraverso la progettazione del 
sito web u�ciale. I laureandi hanno impostato le scelte 
gra�co/compositive, la User Experience e la User Interface, 
orientando il proprio approccio in base alla ri�essione su 
aspetti caratterizzanti l’o�erta formativa speci�ca, quali in-
clusione e accessibilità, comunità e collaborazione. Obiet-
tivo �nale era la de�nizione di una strategia di valore prio-
ritaria che potesse risolvere i problemi riscontrati nelle fasi 
di analisi e de�nizione della problematica progettuale, oltre 
a contaminare le scelte di visual design e di layout dell’in-
tero progetto, indirizzandone i contenuti. Tutte le proposte 
hanno condiviso l’ipotesi di inclusione di una modalità di 
condivisione e promozione dei singoli pro�li progettuali. I 
sondaggi a scala ridotta hanno evidenziato che le ragioni 
che sostengono questa scelta possono essere ricondotte alla 
necessità di avvicinarsi al mondo del lavoro, al desiderio 
di sentirsi parte di una istituzione, alla volontà di rendere 
manifesta la particolarità di un mestiere che di�cilmente 
viene compreso dai non addetti ai lavori, all’opportunità di 
condivisione delle informazioni e delle risorse. Obiettivi 
che sono di�cilmente riassumibili in un concept univoco, 
ma svelano una prospettiva diversa sulla raccolta e pre-
sentazione del portfolio online: non è semplicemente un 

catalogo né soltanto uno strumento per la ricerca di lavoro.
La scelta progettuale che sta a monte della realizzazione di 
un portfolio applica i canoni, gli strumenti e le regole della 
progettazione gra�ca per ricostruire la narrazione dinami-
ca dell’identità del singolo percorso formativo e professio-
nale (Rossi, 2005; Eisenman, 2006). Come ogni rappresen-
tazione gra�ca ha diverse funzioni e conseguenti obiettivi: 
– una funzione denotativa, per narrare obiettivi e conse-

guenti output progettuali;
– una funzione di pre�gurazione dei possibili scenari fu-

turi e delle potenziali prosecuzioni di una ricerca che per 
de�nizione rimane sempre in itinere;

– una funzione di veri�ca continua di una coerenza visiva 
e strategica, atta a pre�gurare la coerenza all’identità di 
messaggio, e quindi la �delizzazione con il target di ri-
ferimento;

– una funzione connotativa che permette l’identi�cazione 
della speci�ca identità del progettista, laddove gli stru-
menti e gli asset di esplorazione, di interpretazione, di 
coinvolgimento del fruitore �nale sono scelte progettua-
li proprie del progettista, seppur condotte dalla richiesta 
del brief.

Esaminando le proposte progettuali sperimentate dalla 
ricerca è possibile rilevare quattro categorie tematiche 
inerenti le sezioni di archivio all’interno dei siti web di un 
dipartimento universitario.
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Portfolio to portfolio Il sito web ospita una pagina strate-
gica dotata di una doppia interfaccia: una, lato studente 
laureando o neolaureato e una lato azienda. Attraverso la 
prima è possibile caricare il proprio portfolio e renderlo 
visibile all’esterno tramite gallerie virtuali navigabili per 
parole chiave. Nel secondo caso l’azienda può caricare la 
propria presentazione e speci�care le proprie necessità. 
Lo strumento del form di contatto e della chat è pensa-
to in modo bidirezionale come elemento di unione fra le 
due parti [�g. 03].

Magazine-portfolio Il sito web ospita un magazine che 
racconta la ricerca, in particolare anche quella realizzata 
attraverso i progetti degli studenti. L’idea si basa sul prin-
cipio che gli studenti possono essere portatori di inno-
vazione e che la didattica è sperimentazione di temi di 
ricerca. In questo modo il racconto degli esiti delle tesi di 
laurea e del proprio curriculum di studi assume l’aspetto 
della narrazione e l’obiettivo della divulgazione dei temi 
della ricerca [�g. 04].

Hackathon-portfolio Il sito web ospita una sezione all’in-
terno della quale le aziende o gli enti che hanno una 
partnership con l’università possono proporre dei contest 
brevi che richiedono la collaborazione di studenti o neo-
laureati, con competenze non sovrapponibili. L’obiettivo è 
sperimentare il lavoro di squadra �nalizzato alla soluzio-
ne progettuale del tema proposto dalle aziende [�g. 05].

Community-portfolio Il sito web consente di gestire una 
pagina personale, all’interno della quale, in qualità di stu-
dente o neolaureato, posso rappresentarmi mediante la 
pubblicazione del mio curriculum o con la pubblicazione 
di lavori in corso d’opera. Nello spazio digitale protetto 
della mia università posso essere contattato dai miei col-
leghi o o�rire aiuto in qualità di tutor, essere contattato da 
aziende che possono visionare i miei lavori [�g. 06].

04
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Magazine-portfolio. Tesi di laurea 
in Design: L.M. Mihalcea, “DDA 
Magazine. Il sito web come strumento 
di divulgazione e di aggregazione”

05
Hackathon-portfolio. Tesi di laurea
in Design: G. Mastropietro, “Hackaton 
come strategia per il sito web DDA” 
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folio o l’hackathon portfolio. Oppure attraverso iniziati-
ve come il community-portfolio o il portfolio to portfolio
che puntano a migliorare l’interazione e la condivisione 
all’interno delle comunità che utilizzano la piattaforma 
web. Queste attività si presentano come archivi digitali 
accessibili tramite un sito web ma, a di�erenza di altre 
forme di portfolio online, le scelte metodologiche e pro-
gettuali nell’ambito degli obiettivi di design dell’identità 
individuale e istituzionale, �niscono per de�nire un nuo-
vo strumento a sé stante che trasmette contenuti degli 
studenti e inoltre, da una prospettiva più ampia, racconta 
dell’heritage accademico, con le conseguenti ricadute va-
loriali, territoriali e disciplinari. 
Prendere ad esempio l’approccio museogra�co ed archivi-
stico degli archivi di impresa può aiutare la comunità ac-
cademica a pensare il bagaglio documentale dei progetti 
degli studenti come un insieme di valori e informazioni 
che identi�cano l’istituzione stessa, allo stesso modo con 
cui un archivio di impresa trasferisce e promuove herita-
ge aziendale e valori di brand all’esterno (Ciandrini, 2021).

ATTRIBUZIONI

Il presente articolo è opera del lavoro congiunto dei due autori. La 
stesura dei paragrafi è da attribuire come segue: Rossana Gaddi 
(Introduzione. Un trentennio “esplosivo”; Problematica. Raccon-
tare la formazione; Progettare la comunicazione delle identità 
accademiche).
Raffaella Massacesi (Fase 1 – Analisi; Fase 2 – Sperimentazione 
e definizione di linee guida).
Il paragrafo Conclusioni. L’archivio pubblico come nuovo stru-
mento di comunicazione, è il risultato dello sforzo congiunto dei 
due autori.
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RISORSE ON LINE [Dicembre 2023]

https://portfolio.adobe.com/ Sito web dello strumento “Adobe 
Portfolio” per gli utenti Creative Cloud .

https://aiap.it/ Sito web dell’associazione italiana design della 
comunicazione visiva “AIAP”.

https://www.archilovers.com/ Sito web del social network per 
architetti e designer “Archilovers”.

https://www.behance.net/ Sito web del portale di servizi per 
l’autopromozione “Behance”.

https://www.bu.edu/cfa Sito web del “Boston University Colle-
ge of Fine Arts”. 

https://dribbble.com/ Sito web della piattaforma di autopromo-
zione e social network per designer “Dribbble”.

https://ed.studio Sito web dell’agenzia di comunicazione “ED 
Studio”.

https://europaconcorsi.com/ Sito web del portale di informa-
zione bandi architettura e design e autopromozione “Europa-
concorsi”.

https://it.fashionjobs.com/ Sito web per il reclutamento dei pro-
fessionisti della moda “Fashion Jobs Italia”.

https://itch.io/games/free Sito web del marketplace aperto per 
creatori di contenuti digitali indipendenti “itch.io”.

https://www.portfoliobox.net/it/ Sito web del portale di servizi 
per la costruzione di siti web di portfolio “Portfoliobox”.

https://business.talenthouse.com/ Sito web del portale di servi-
zi per il networking fra brand e creativi “Talenthouse AG”.

https://theatreshowcase.boston/ Sito web del portfolio dei 
laureati, Boston University College of Fine Arts: “The Theatre 
Showcase”.
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