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Il secondo numero di ISIA Journal of Design prosegue nel lavoro di definizione dell'identita della
rivista per mezzo dell’esplorazione di ambiti disciplinari e di ricerca che determinano una vera e
propria mappatura del progetto in maniera pragmatica e situata. Temi storici e approfondimenti
critici si alternano a progetti di ricerca e didattici caratterizzati dalla centralita del progetto.

| contributi raccolti affrontano il progetto come pratica operativa e riflessiva, capace
di agire su contesti complessi attraverso processi aperti, dispositivi e mediazioni. | testi, pur
muovendosi in ambiti differenti, condividono un‘attenzione per il design inteso non come esito
formale, ma come costruzione di relazioni, produzione di senso e trasformazione dei modi di
pensare e agire.

La dimensione progettuale viene innanzitutto esplorata come processo partecipato e
situato. Le pratiche di co-progettazione orientate all’”adiacente possibile” mettono in evidenza
un modo di operare fondato sull’ascolto, sull’empatia e sull’attivazione cognitiva dei soggetti
coinvolti e procedono, nel testo di Raffaele Marra, alla definizione di una pratica che sifonda su
temporalita ristretta, struttura aperta, ripetibilita dei processi e costi contenuti.

Il rapporto tra progetto, formazione e produzione rappresenta un ulteriore ambito
di indagine. Le esperienze di collaborazione tra istituzioni accademiche e industria, € il
caso del progetto per il brand Alessi di cui scrivono Massimiliano Dati et al., mostrano
come il design possa configurarsi quale piattaforma di scambio tra saperi, pratiche
e culture del progetto. Il workshop e il laboratorio diventano dispositivi centrali per
sperimentare approcci sistemici, nei quali ambiente, societa e industria sono letti come
parti interdipendenti di un unico processo progettuale.
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Un’attenzione trasversale € rivolta ai linguaggi visivi e agli strumenti di rappresentazione,
considerati componenti strutturali del progetto. La riflessione sulla fotografia e sulla costruzione
dell'immagine, cosi come quella sui sistemi grafici e diagrammatici, evidenzia come vedere,
rappresentare e organizzare lo spazio siano azioni culturali e progettuali a pieno titolo. Le scelte
visive incidono sulla costruzione del senso, orientano I'interpretazione e contribuiscono a
definire modelli cognitivi attraverso cui il progetto e la conoscenza prendono forma.

Il saggio storico-critico di Giovanni Curtis osserva il “senso obliquo” delle asimmetrie
che contraddistinguono la fotografia del Bauhaus, con particolare riferimento al lavoro
di Moholy-Nagy, individuandone I'esito nella volonta di stravolgere la realta per giungere
a un ulteriore livello di verita del reale. Con un approccio orientato all’analisi tecnico-
scientifica dei meccanismi percettivi e di lettura, Luciano Perondi et al. analizzano il caso
della rappresentazione cartesiana dello spazio quale esempio paradigmatico di graphicacy
avanzata proponendo la necessita di un’ “alfabetizzazione sinsemica” che veda i dispositivi
grafici non come strumenti tecnici, quanto come veri e propri modelli di pensiero.

Nel contesto contemporaneo, segnato da una crescente integrazione di tecnologie
computazionali e sistemi di intelligenza artificiale, il progetto &€ chiamato a confrontarsi con
nuove modalita di delega creativa. Cosi, come sottolineato da Salvatore Paone, il ruolo del
designer si ridefinisce come quello di un soggetto capace di orchestrare processi complessi,
distribuiti tra attori umani e non umani. Questa trasformazione non riguarda soltanto gli
strumenti, ma investe la responsabilita progettuale, sollecitando una riflessione sul valore, sul
significato e sulle implicazioni etiche delle scelte di progetto.
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Infine, alcuni contributi estendono lo sguardo progettuale verso pratiche culturali e spazi

di relazione, nei quali il progetto si intreccia con dinamiche sociali, simboliche e identitarie.

Il museo, il bookshop, lo spazio urbano e le pratiche sportive vengono letti come contesti
progettuali nei quali corpi, oggetti, immagini e rituali concorrono a costruire forme di
esperienza e di appartenenza. Il testo di Francesca Polacci esplora il ruolo del bookshop
nella sua relazione con il museo e la citta con I'obiettivo di definirne I'identita ed esaminare la
possibilita di ripensarlo in una prospettiva eco-retail, mentre il saggio visivo di Massimiliano
Verdino presenta una ricerca antropologico-visuale sul calcio africano, che I'autore ha
indagato in diversi paesi dell’Africa occidentale a partire dal 1998, come metafora culturale e
spazio privilegiato per I'emergere di nuove costruzioni identitarie nel periodo post-coloniale.
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Abstract

Il progettare, il trovare soluzioni, contraddistingue il nostro modo di essere al mondo, tuttavia
i nostri output progettuali sono diventati sempre piu mezzi di controllo, limite: un sistema
chiuso dove 'uomo € destinato a essere utente, portafoglio. Per limitare un approccio di

tipo verticale, consumistico e passivo, bisogna tendere a un sistema aperto, un non finito
metodologico. Ricercare nell’adiacente possibile per mirare a una progettazione conviviale.
La metodologia della progettazione partecipata cambia il come porsi alla questione: accoglie
I'altro ambendo a una visione critica e successivamente a una sua attivazione cognitiva.
Questo articolo indaga questa direzione mostrando risultati ottenuti sul campo, riportando

la materia della progettazione a un’ottica strategica, sistemica e in primis umana, quindi
relazionale.

Designing, finding solutions characterises our way of being in the world, yet our design
outputs have increasingly become means of control, limitation: a closed system where man
is destined to be a user, a wallet. To limit a vertical, consumerist and passive approach, we
must strive for an open system, a methodological unfinished. Search in the adjacent possible
to aim for a convivial design. The methodology of participatory design changes the way of
approaching the question: it welcomes the other by aspiring to a critical vision and then to
its cognitive activation. This article investigates this direction by showing results obtained in
the field, bringing the subject of design back to a strategic, systemic and, first and foremost,
human and therefore relational perspective.



ISIA Design Journal

Issue02 Raffaele Marra

1. Razionale

L'attuale si contraddistingue per una conformita di tipo trasversale: dai saperi ai fini, passando
per gli strumenti, vi & una spinta all'omologazione del pensare e di rimando del fare. La
relazione dell’individuo con il mondo reale, con la politica, con la storia, con la cultura, non

e quella dell'interesse, dell'investimento, della responsabilita impegnata — e non € piu
neppure quella della indifferenza totale - € quella dell’atto di consumare fine a sé stesso
(Baudrillard, 1976). Il consumismo ha modificato la forma mentis della popolazione in simbiosi
con le innovazioni tecnologiche diventate facilitatori di profonde alienazioni (Morozov, 2014).
Aggravante strategico il fagocitare fenomeni sociali e culturali superficiali, che hanno preso

i connotati della moda stagionale: trionfo di un effimero non intenso come esplosione hic et
nunc bensi un lasciarsi trasportare da stati emotivi alterati (Long & Lieberman, 2023). Perfino il
comparto della pubblica istruzione - venduto negli anni come unica via per I'emancipazione e
liberazione del singolo - diventa funzionale all’accettazione della struttura e delle classi sociali/
professionali (lllich, 1972). La realta diventa un conglomerato di reparti stagni dove ognuno ha
il suo posto, il suo confine ben stabilito. La specializzazione viene preferita alla trasversalita. |l
culto del singolo invade le menti delle masse. Cortocircuito.
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2. Design come medium

In un mondo sempre piu complesso e mutevole, il design si configura come medium centrale
per comprendere e, al contempo, costruire I'attualita. In particolare, il design agisce sia sul
contesto che sull'individuo, sia in risposta a essi: esiste dunque un’interdipendenza profonda
tra individuo, contesto e progetto. Comprenderla significa riconoscere l'interazione costante
tra questi tre elementi. Lindividuo, con la sua unicita cognitiva ed emotiva, &€ immerso in un
contesto sociale, culturale e ambientale specifico (Bauman, 1999). Il design nasce e si sviluppa
all'interno di questo contesto, rispondendo alle sue esigenze e contribuendo a trasformarlo.
A sua volta, influenza la percezione, il comportamento e le esperienze dell’individuo. Per
esempio, bias cognitivi come I'effetto di ancoraggio (Kahneman, 2012) possono indirizzare
I'attenzione e orientare le scelte. Il design ha quindi la capacita di modellare esperienze umane,
attivando processi cognitivi quali attenzione, memoria ed elaborazione delle informazioni,
andando a stimolare I'individuo in maniera diretta. Ma anche l'individuo e il contesto
influiscono sul progetto: preferenze personali, background culturali e condizioni ambientali
orientano le scelte del designer e la ricezione sociale dell’'oggetto progettato.

Da questa visione transdisciplinare emerge una dinamica dialettica ben sintetizzabile in
due enunciati: “il quotidiano é progettato” e “il quotidiano ci progetta”. Questi due poli, seppur
in apparente contrasto, delineano il ruolo del design nella vita quotidiana.

L'idea che “il quotidiano & progettato” sottolinea il ruolo fondamentale della
progettazione nella strutturazione della societa odierna, un manifesto alla razionalita e alla
tecnologia. | prodotti sono attentamente progettati per soddisfare le nostre esigenze e i nostri
desideri specifici, la macchina facilita o migliora determinate azioni al fine di aumentare
I'esperienza in atto. Gli smartphone, per esempio, sono progettati per essere estremamente
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intuitivi durante la fruizione, limitando il piu possibile le difficolta di interazione con le app.
Questo tipo di progettazione mira a migliorare la nostra esperienza e a semplificare le nostre
attivita, con l'obiettivo di rendere il nostro quotidiano piu efficiente e piacevole.

Viceversa, “il quotidiano ci progetta” mette in luce come le dinamiche sociali, culturali
e ambientali influenzano le nostre scelte e abitudini. | prodotti stessi sono il risultato di una
serie di influenze e tendenze culturali che si riflettono nella loro progettazione e a loro volta
hanno il potere di influenzarci, di attivare comportamenti che, come visto in precedenza,
portano a un circolo di abitudine ben stabilito. Per esempio, gli stessi smartphone hanno
modificato il nostro rapporto con I'ambiente, con le relazioni e anche con noi stessi. Si pensi al
concetto di noia, alle dipendenze dai social network — con fenomeni quali filter bubble ed echo
chambers (Vicini & Quattrociocchi, 2017) - e alla fiducia nell'oggetto tecnologico che diventa
una sorta di oracolo. Si € notato come ci siano all'interno della nostra mente meccanismi
inclini alla facilitazione nel prendere decisioni, nel comprendere la realta. Cio che € emerso in
maniera lampante e con supporto scientifico € che entrambe le prospettive sono fortemente
caratterizzate dalle euristiche e dai bias cognitivi. Diventa fondamentale comprendere e
considerare questa dialettica, portando a una progettazione piu consapevole (Mari, 2002) ed
etica che tenga conto delle complesse dinamiche che influenzano il nostro quotidiano.

11
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3. Design della partecipazione

3.1 Approcci metodologici

La progettazione insegna l'esistenza di vari modi per giungere a una soluzione. Tuttavialil
metodo utilizzato influenza e in certi casi vincola la stessa progettazione, modificandone
I'output. Come si comprendera, teoricamente, a ogni progetto corrisponde un metodo da
preferirsi. Cio che avviene nella pratica quotidiana, invece, € utilizzare gli stessi tools per

tutto; con la convinzione che I'unica variante considerevole che fa la differenza &€ la mente

del progettista. Un modo di porsi al problema che trasuda stile romantico, tempestoso,

poco incline a un modus operandi che fa del razionale, del progettare il proprio scopo.

Questo declinare il ruolo di designer a sapere demiurgico, presente nella maggioranza

delle metodologie progettuali, porta I'intero processo a essere molto piu sensibile a bias
cognitivi, uno tra tutti quello della conferma. Per bias della conferma (Kahneman, 2012) si
intende il pregiudizio cognitivo che spinge le persone a cercare, interpretare e ricordare le
informazioni in modo da confermare le proprie credenze o ipotesi preesistenti, ignorando

o minimizzando le evidenze controverse. Con questa nuova consapevolezza di intenti - sia

in ottica contestuale che individuale - e con territori di applicazione nel mondo progettuale
sempre piu vasti e collegati, diventa limitante pensare che basti applicare le metodologie
esistenti a nuovi problemi ed esigenze. Lemergere di nuovi problemi necessita di nuovi mezzi,
nuovi strumenti per la loro risoluzione. Tale punto non si traduce automaticamente nel bisogno
di progettare una nuova metodologia in toto. Il gap da colmare & di puro stampo metodologico
e di modus operandi. Oggi, si € sempre piu inondati dal concetto di sostenibilita ma troppo
spesso tale concetto viene declinato come un fine e non un approccio. Si deve ambire anche
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a una ecologia culturale progettante. Non vi € alcun bisogno di azzerare tutto per ricostruire,
strategicamente c’é bisogno di un‘azione ricombinante: tagliare, copiare, inserire pezzi gia
esistenti, gia testati per ambire a un‘antifragilita sistemica (Taleb, 2012) a una ottimizzazione
seria e sistemica. Una metodologia interconnessa, ricombinante.

Concepire il mondo progettuale cosi autorizza a prendere il meglio dalle pratiche
progettuali espresse finora ma soprattutto a evitare errori strutturati che si notano nei
momenti di applicazione. |l potere del feedback é nell'informazione utile che si puo ricavare.

La metodologia del design della partecipazione proposta & un bricolage di tecniche,
riprende in sé riflessioni e tools provenienti da diversi settori spaziando dalla sociologia fino
alle neuroscienze senza tralasciare blocchi di altre metodologie della progettazione. Entrando
nello specifico di queste ultime, si sono estrapolati dalle metodologie attuali: la visione del
trattare il problema come parte della soluzione dal problem solving e dal problem finding
(Nardone, 2009), il concetto di immaginifico dallo speculative design (Dunne & Raby, 2013),

il concetto di empatia come tramite dal design thinking (Brown, 2024). Qui sono riportati
i cinque pilastri concettuali di tale metodologia. Vanno intesi come coordinate base del
possibile che accompagnano questa pratica durante tutto il suo processo di attivazione.

Empatia

Nancy Eisenberg, psicologa e professoressa all’Arizona State University, una delle
massime esperte sul tema, definisce I'empatia come una risposta affettiva derivante dalla
consapevolezza dello stato emotivo dell‘altro, simile a cio che I'altra persona sta provando o
che ci si aspetta che provi in tale stato. Tale interpretazione coniuga gli aspetti emotivi con

13
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quelli cognitivi. Questa definizione mette insieme tre caratteristiche cruciali dell’'empatia:

una risposta affettiva alla situazione altrui, una consapevolezza critica che il proprio stato
affettivo e suscitato dalla situazione dell'altro e la consapevolezza che tale stato € allineato
con la situazione dell’altro. Lempatia non € solo un‘abilita per comprendere meglio le persone
per le quali stiamo progettando ed entrare in sintonia con loro. Lempatia puo aiutarci a
risolvere i problemi dal punto di vista comunitario e avere una visione di insieme del processo
progettuale. E facile intuire come sia necessario complementare I'empatia con I'intenzionalita
condivisa (Rizzo, 2020). Anzi, per gli scopi in primis progettuali ma anche in ottica di comunita,
che sono quelli di arricchire il processo creativo, non basta guardare il mondo mettendosi

nei panni delle persone per le quali si progetta, bisogna attuare una condivisione durante la
progettazione stessa, un ponte tra le parti.

Humanity centered design

Le metodologie in voga portano in maniera trionfale I'abbandono di una concezione
— sulla carta - dell’'utente e del consumatore a favore di un approccio human centered.
Questa concezione mette la progettazione in funzione dell'uomo, che dovra utilizzare il
progettato, mirando a una risoluzione dei problemi alla radice. Tale visione € positiva, in
compenso il contemporaneo con le sue nuove sfide ci impone un suo miglioramento
ulteriore. E necessario un approccio che abbia 'umanita al centro del design (Papanek,
1971). Abbandonare il progettare per I'uomo in senso stretto e progettare per 'umanita, con
I'umanita. Di conseguenza bisogna attivare una visione sistemica e non a fuoco singolo.
Quest’'approccio ha una duplice utilita: rendere I'uomo piu responsabile delle scelte, delle
azioni che quotidianamente € chiamato a prendere, e pensare che c’'é sempre un effetto delle
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azioni che produce (Duhigg, 2012). Tale concezione si pu6 toccare con mano solo con una
coprogettazione, non basta piu comunicare le difficolta o le conseguenze degli atteggiamenti
odierni; bisogna sporcarsi le mani per una consapevolezza maggiore oltre che per una
risoluzione condivisa. L'approccio sistemico a braccetto con la visione dell’humanity centered
design va oltre la soluzione di problemi, inquadra il concept secondo una piu ampia logica di
design, intervenendo nella scelta e combinazione di piu fattori, dispositivi di funzionamento,
conformazioni estetiche, di fatto dedicandosi maggiormente alla progettazione
dell’'esperienza e di quello che lascera all'individuo utilizzante. Allontanare definitivamente la
visione del design di tipo lineare, fatto a livelli, di azione e reazione, dove la comunita diventa
semplicemente consumatore/utente passivo.

Approccio immaginifico

Se il valore dell'immaginazione nella progettazione € importante per i progettisti (De
Bono, 1991), nell'ambito della progettazione partecipativa diventa di importanza vitale. Il
bisogno legato all'immaginazione nell’'ambito della metodologia progettuale ha una duplice
motivazione: in primis libera l'ideazione, tale azione porta a un allontanamento dagli schemi,
dai problemi e dalle necessita che bloccano I'immediato. Questo aspetto € da collegarsi
alla concezione negativa che si ha nel momento in cui ci siimbatte in un problema; esso
viene inteso sempre con accezione negativa, di mancanza, mentre invece deve essere
considerato in visione di possibilita, di cambiamento utile. In secondo ordine diventa azione
stessa utile all’attivazione cognitiva (Purves et al., 2015). Per comprendere questo passaggio
e utile fare una digressione veloce. Il concetto diimmaginazione, di andare oltre, silega al
concetto stesso di desiderio, di desiderare (Sibaldi, 2016). Quest’azione di desiderare porta
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I'individuo, quindi la comunita, a interrogarsi, analizzarsi, chiedersi il perché. Tutto questo
meccanismo porta a un momentaneo allontanamento/smarcamento del presente per toccare
con mano futuri possibili, auspicabili, e in base a quelli prendere le misure con il presente
stesso. Limmaginazione e i suoi modi per far esplodere il suo potenziale insito vanno sfruttati
nell‘ottica della partecipazione (Folgheraiter, 2011).

Progetto aperto

Vivendo nell’epoca della fruizione, dell’iper-specializzazione, dei settori a reparti stagni,
il design della partecipazione deve avere un approccio di progetto aperto, non finito, dove
esiste la possibilita del divenire. Questo concetto & stato espresso negli anni da diverse menti
illuminate. Vengono citate quelle che si reputano piu pertinenti. Dall’idea di indeterminatezza
di zone verdi presenti nei paesaggi liberi di mutare, di essere (Clément, 2005), all’idea di
progetto come costruzione libera dove l'individuo sceglie il suo completamento mediante
la sua stessa azione (De Carlo, 2013). Alla luce di cid un approccio di tipo aperto nella
progettazione diventa fondamentale per stabilire nuovamente il giusto rapporto tra individuo
e oggetto, tra servizio e comunita. Questo modo di operare non vuol essere frainteso con una
liberta superficiale sessantottina, tutt’altro, va a rispondere praticamente a un‘attivazione
cognitiva che rende I'individuo conscio della sua liberta di modificare e di completare il reale
(De Certeau, 2001).
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Designer attivatore

Il progettista nella nuova cornice del design della partecipazione € chiamato a
ricoprire un altro ruolo all’interno del processo di progettazione, quello di attivatore. Nel
nuovo paradigma di partecipazione, il designer non dovra piu solo analizzare il problema
bensi gestire e attivare i pensieri, facilitare i processi (Argano, 2012), spronare i partecipanti
a vivere appieno la progettazione stessa. Automaticamente, un valore come I'empatia,
discussa precedentemente, diventa caratteristica imprescindibile da avere. Nello specifico,
il progettista € responsabile dello studio del problema, andando ad analizzare, quindi a
scomporlo e successivamente ricomporlo con un‘operazione di semplificazione (Munari,
1981) cosi da portare alle sessioni di progettazione partecipativa la cristallizzazione della
problematica. In quella sessione il designer dovra accompagnare i partecipanti nell’andare
oltre, nell'immaginifico dove sara un’esplosione di contenuti, di possibilita che andranno
successivamente indirizzate e cristallizzate nuovamente per essere individuate sotto forma di
possibile soluzione.
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3.2 Benefici strategici

Si & spesso abituati a pensare in caratteri di convenienza prima ancora di testare una data idea.
La metodologia qui proposta presenta tre benefici scaglionati nel tempo. Proprio perché si

e convinti che una pratica sociale non puo prescindere da un carattere morale si € cercato di
estrarre strategie che possano innalzare il singolo dal lavoro di gruppo senza cadere nella sua
sacralizzazione a discapito degli altri. Non vuole essere un esercizio di stile (Queneau, 1983) ma
una pratica per il reale.

Intelligenza collettiva

Questo € un beneficio a breve termine strettamente funzionale nella fase della
progettazione antecedente I'immissione nel reale del prodotto/servizio ideato. Per intelligenza
collettiva si intende la teoria secondo cui, all'aumentare di persone in un gruppo decisionale,
aumenti la possibilita di prendere una decisione e cresce la probabilita di arrivare auna
soluzione migliore (Lévy, 1994; Marx, 1857). Sicuramente, vi &€ da considerare |'euristica del
conformismo insita nei nostri meccanismi mentali - celebri gli esperimenti sociali pionieristici
in materia portati avanti da Solomon Asch nel 1951 e da Stanley Milgram nel 1974. Tuttavia, &
innegabile che mediante le giuste attivita si riesca a ottenere una maggiore quantita e qualita
con I'aumento dei partecipanti in un percorso creativo progettuale, rispettando ovviamente
dei limiti di numero e di coerenza di obiettivi.

Fidelizzazione

Michael I. Norton, Daniel Mochon e Dan Ariely hanno esplorato il fenomeno della
fidelizzazione in un articolo pubblicato sulla Harvard Business School, intitolato The IKEA
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Effect: When Labor Leads to Love. Leffetto lkea & un fenomeno psicologico in cui le persone
tendono a dare un valore maggiore ai prodotti che hanno costruito o assemblato da sole,
anche se sono di qualita inferiore o costruttivamente piu semplici rispetto a prodotti simili
gia pronti. Tralasciando la deriva puramente speculativa di questa scoperta, € innegabile
I'alto coinvolgimento emotivo di persone che partecipano alla risoluzione di un problema che
tocca laloro sensibilita. In chiave di benefici a breve termine, i partecipanti a queste attivita
di coprogettazione sono piu propensi ad accettare e promuovere un dato prodotto, essendo
stati loro stessi parte integrante del meccanismo che I’ha portato alla luce.

Senso critico

Questo ultimo pilastro & dichiaratamente di stampo ideologico, socialista. In chiave
di benefici a lungo termine, alfabetizzare persone a livello percettivo-cognitivo conviene al
sistema stesso. Maggior cultura e visione critica equivalgono a un minore rischio di trend
stagionali e fuochi di paglia merceologici. Un approccio di questo tipo € di vitale interesse
per tutti poiché iperoggetti (Morton, 2018) come il riscaldamento globale e la disuguaglianza
sociale minano il benessere collettivo, quindi di rimando anche quello del singolo (Wallerstein
& Duran, 2010). Una materia che fa della razionalita, della progettazione, non puod essere cieca
in merito.
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3.3 Workshop della partecipazione

Ogni metodologia ha il suo campo di attivazione, in linea anche con |I'epoca in cui viene
sviluppata. Il tempo delle archistar, del singolo ammesso che sia mai effettivamente esistito,
appartiene alla fine del XX secolo. Eventi come la globalizzazione, 'aumento esponenziale
delle tecnologie, hanno fatto in modo di sancire un cambio di passo: ora gli addetti ai
lavori vivono in team, in molti. La complessita del reale € tale da richiedere parallelamente
iperspecializzazione e transdisciplinarieta, la chiave di volta diventa I'intelligenza collettiva
(Lévy, 1994). La metodologia della progettazione partecipativa si muove nei laboratori
sperimentali, in sessione sprint, nei workshop (Israel et al., 1998). Va segnalato, in merito a
queste ultime forme di apprendimento citate, il loro crescere esponenzialmente. Sempre
piu persone, soprattutto nella fascia giovanile, tendono a interessarsi a formule ristrette

e condivise per acquisire saperi. Le motivazioni strategiche dietro questa preferenza di
attivazione cognitiva oltre la domanda in crescita sono le seguenti:

— Temporalita ristretta: avendo un focus temporale ben definito, l'operazione di
sforzo cognitivo, la sensazione dei partecipanti di andare oltre la zona di comfort, il ruolo di
facilitatore del designer hanno un limite ben preciso. Utilizzando questa formula non si avra
una dispersione o un calo di attenzione considerevole da parte dei partecipanti. Inoltre, le
tempistiche ristrette porteranno naturalmente azioni dirette senza una negoziazione con
I'aspetto razionale inibitore, con il giusto e lo sbagliato. In un’epoca fortemente conformista,
I'operazione di autoliberazione deve essere vissuta in rapidi momenti dichiaratamente svolti
nel presente stesso.

— Struttura aperta: la necessita di avere una struttura fluida, leggera, diventa
fondamentale per rendere la sessione sprint meno ingessata possibile nonché per rendere
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la struttura stessa, per linearita di intenti, libera di mutare. Sarebbe deleterio imbrigliare

la struttura con azioni predeterminate; si andrebbe a ridurre la stessa operazione di
partecipazione a semplice testimonianza strategica della convinzione dello stesso designer
con un chiaro fine prestabilito. Alla luce di cio, per preservare i contenuti e la loro libera
circolazione il laboratorio deve avere una struttura aperta, che pud essere modificata anche in
corso d'opera senza eliminare valore all’'operazione stessa.

- Ripetibilita e costi bassi: il workshop necessita di tre elementi fondamentali cioe il
designer attivatore, i partecipanti e dei fogli. Il resto € opzionale. Questa formula di semplicita
ridotta alla massima ottimizzazione ne aumenta la sua appetibilita facilitando la ripetibilita per
altre problematiche e con i costi relativamente bassi.
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3.31 Struttura base del workshop della partecipazione

Dopo tanti test e attivazioni, si € notato che una strutturazione a tre blocchi puo facilitare e
tendere a un migliore risultato. La struttura tripartita qui presentata & la base del workshop, la
sua estrema sintesi concettuale dalla quale partire. Le sotto attivita da compiere col gruppo di
attivazione variano in base alla profondita e alla casistica del brief nello specifico.

Apertura

Aprire significa fare il primo passo in uno spazio vuoto. ll primo atto & quello d’apertura
e riguarda letteralmente I'azione di aprire le menti delle persone, le possibilita. Si tratta di
coinvolgere i partecipanti, mettere le carte sul tavolo, incoraggiare le idee. Lapertura &€ come
un big bang, un’esplosione di opportunita. Pil idee vengono prodotte in apertura, piu ci sara
da lavorare nei passaggi successivi. Lapertura non prevede la critica o lo scetticismo; € il
tempo della creativita, del brainstorming, dell’energia e dell’'ottimismo. La parola chiave &
divergere: si cerca la piu ampia apertura di prospettive; I'intento € buttare dentro moltissime
idee, il piu possibile diverse.

Esplorazione

E veramente cosa rara trovare al primo colpo qualcosa che stiamo cercando. Il risultato
finale di questa ricerca spesso viene fuori in modi che possono risultare sorprendenti. Una
volta trovate energie e idee, & tempo di esplorare e sperimentare. E qui che viene il difficile:
si va alla ricerca di schemi e analogie, si tenta di vedere le cose vecchie in modo nuovo, di
setacciare e categorizzare le idee, di testare ipotesi. La parola chiave qui € emergere: I'obiettivo
e creare le condizioni per fare emergere elementi inaspettati, sorprendenti e interessanti.
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Chiusura

Non abbiamo il tempo né le risorse per realizzare tutto, dobbiamo fare delle scelte.
Chiudere significa portare le cose a una conclusione, nella nostra testa e sulla carta. Nella
parte finale ci si muove verso le conclusioni ovvero decisioni, azioni, prossimi passi. E il tempo
di valutare le idee, di guardarle con spirito critico e senso di realta. Non si puo fare tutto
né testare ogni possibilita. Quali sono le alternative piu promettenti? In quali vale la pena
di investire tempo ed energia? La parola chiave per la chiusura &€ convergente: I'obiettivo &
restringere il campo per scegliere le idee piu promettenti.

23



ISIA Design Journal

Issue02 Raffaele Marra

4. Conclusioni

In ottica sistemica, il design della partecipazione pud diventare giorno dopo giorno parte
integrante delle pratiche da attuare in risposta alle problematiche contemporanee. La
struttura, gli intenti e le modalita, qui brevemente esposte, fanno comprendere come i format
partecipativi possano essere utili e di sempre maggiore attuazione. Vivere la progettazione

in maniera partecipata accresce la consapevolezza dei propri bisogni, delle proprie priorita

e della filiera produttiva. Pratiche come il vedere il mondo mediante altre prospettive,
domandarsi il perchég, stimolare I'immaginazione per andare oltre rendono le comunita locali
piu coinvolte, proattive, conviviali (lllich, 1993). Continuando in questa direzione, inoltre, il ruolo
del designer trova nuovamente spazio in prima linea nel cambiamento sociale auspicabile;
allontanandosi dalla deriva performativa (Debord, 1997) attuale sempre piu simile alla figura
dell'operaio altamente specializzato. In conclusione, 'umanita progetta da quando ha iniziato
a scegliere il proprio percorso, tocca tenere a mente che con nuovi strumenti si pué ambire a
cambiare la societa (Brand, 1968).
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Abstract

Questo articolo descrive la collaborazione internazionale tra tre istituzioni accademiche - Ia
Kean University negli Stati Uniti d’America, la Wenzhou-Kean University in Cina e ISIA Roma
Design in Italia - che ha portato allo sviluppo di un workshop di design industriale in partnership
con uno dei brand piu celebri del Made in Italy: Alessi. Uno sforzo congiunto nato dalla
necessita di affrontare le sfide contemporanee nel campo del design attraverso un approccio
interdisciplinare e internazionale, favorendo I'incontro fra la visione anglosassone e quella
sistemica italiana. Il risultato costituisce un‘importante testimonianza di cio che le nuove
generazioni di progettistiimmaginano per il futuro del design del prodotto e un momento di
riflessione sulla didattica per il design, che consente di ricollocare il progettista come uno degli
attori che agisce all'interno di un sistema complesso e in continua trasformazione.

This article describes the international collaboration among three academic institutions
— Kean University in the United States of America, Wenzhou-Kean University in China, and

ISIA Roma Design in Italy — which led to the development of an industrial design workshop in
partnership with one of the most iconic brands of Made in Italy: Alessi.

This joint effort was born from the need to address contemporary challenges in the
field of design through an interdisciplinary and international approach, fostering an encounter
between the Anglo-Saxon vision and the Italian systemic perspective.

The result represents a relevant testament to what new generations of designers
envision for the future of product design, as well as a moment of reflection on design
education, allowing designers to be repositioned as key actors operating within a complex
and constantly evolving system.
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1. Introduzione

Il corso, che ha coinvolto ventinove studenti di laurea triennale e magistrale e cinque docenti
con background differenti, si &€ svolto nell’arco di due mesi e ha rappresentato un‘opportunita

di apprendimento di rilievo per tutti gli attori coinvolti. | partecipanti, appartenenti alla
Generazione Z, hanno avuto la possibilita di elaborare le loro proposte per progettare un kit utile
alle nuove generazioni, da pensare per rispondere alle esigenze di uno stile di vita dinamico e
nomade, orientato piu alle esperienze condivise che ai singoli oggetti.

La Generazione Z (1997-2012) rappresenta il primo gruppo demografico cresciuto in un
contesto di immersione digitale continua, pur mantenendo un forte interesse per esperienze
tattili e analogiche, sviluppando cosi una dual consciousness tra materialita e virtualita
(Ganguli, Padhy & Saxena, 2022). Questa condizione ibrida rende gli appartenenti a questa
generazione particolarmente predisposti a comprendere e apprezzare I'approccio progettuale
di Alessi. Rispetto alla Generazione Alpha, piu giovane e caratterizzata da un rapporto quasi
esclusivamente digitale con gli oggetti, la Gen Z attribuisce maggiore valore alla sostenibilita,
alla durabilita emotiva degli artefatti, alla progettazione circolare, all’espressione personale
e alla responsabilita sociale nei consumi (Espejo, Perez, Mendoza & Gagarin, 2024; Rahaman,
2025). Non sorprende quindi che venga prediletto I'acquisto di un numero ridotto di prodotti, ma
di qualita elevata, dotati di una narrazione significativa e di un’identita culturale riconoscibile
— dimensioni pienamente coerenti con la tradizione progettuale di Alessi. Inoltre, la Gen Z si
colloca oggi in una fase cruciale del ciclo di vita del consumatore: sta entrando nelle prime
abitazioni, modellando i propri spazi domestici e sviluppando abitudini d’acquisto autonome
nel settore casa-cucina. Le generazioni piu giovani, al contrario, non dispongono ancora
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di indipendenza decisionale, non gestiscono autonomamente il contesto domestico e non
possiedono la maturita estetico-culturale necessaria per fornire insight progettuali significativi.
A cio si aggiunge un ulteriore elemento di interesse per il progetto: tutti gli studenti coinvolti
appartengono alla Generazione Z. Lavorare con loro ha permesso di esplorare dall’interno le
loro pulsioni, i loro immaginari, le loro idee e sensibilita, offrendo una prospettiva autentica e
generazionale. Per questi motivi, la Gen Z - gia portatrice di valori formati e al tempo stesso
orientata al futuro - costituisce la popolazione ideale per immaginare un artefatto capace di
coniugare identita, sostenibilita e innovazione di qualita all'interno della visione Alessi.

Anche grazie agli stimoli provenienti da Alessi, gli studenti sono stati chiamati a
trasformare elementi della storia dell’arte e del design italiano, ma anche aspetti della propria
storia personale e familiare, in oggetti di design potenzialmente iconici, nei quali le nuove
generazioni potessero riconoscersi e riflettere le loro identita. Il racconto e I'analisi di questo
progetto collaborativo riveste un‘importanza particolare per una platea di studiosi di design,
in quanto rappresenta un esempio concreto di innovazione didattica mediante la pratica,
all'interno del contesto universitario e accademico. Attraverso la collaborazione tra universita
e I'interazione con il settore privato, il progetto dimostra come istituzioni della formazione
possano adattarsi e rispondere alle esigenze emergenti nel campo del design e del mercato del
lavoro, preparando gli studenti a diventare nello stesso tempo cittadini globali e professionisti
competenti. La rilevanza pedagogica del corso, unito alla sua applicabilita pratica nel mondo
reale, lo rende un caso di studio significativo e offre spunti di riflessione e ispirazione per altri
formatori e organizzatori che operano nell’istruzione superiore nel campo del design.
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2. Metodo

E difficile delineare i contorni esatti di cio che il design sistemico sia realmente. Questo
intento non ha ancora trovato unanimita, poiché coesistono diverse definizioni e vari ambiti
di applicazione. Alcuni studiosi lo riconoscono e lo collocano in stretta relazione con la ricerca
sulle tematiche ambientali, attribuendogli un ruolo chiave nell’analisi e nello sviluppo dei
sistemi nei processi produttivi, con particolare attenzione al loro rapporto con gli ecosistemi
(Peruccio, Menzardi & Vrenna, 2019, p. 19).

Il workshop, che ha coinvolto studenti americani, cinesi e italiani organizzati in gruppi
misti, si & sviluppato in differenti fasi e incontri nel corso di tre mesi, ed é stato condotto
applicando metodologie derivanti dal Design dei sistemi e dei Sistemi complessi secondo
differenti prospettive (Peruccio, Menzardi & Vrenna, 2019; Minati, 2001; Giordano, 2019; Datti
& Rullo, 2021; Fois, 2022). Un approccio, questo, che ha consentito di affrontare il progetto
attraverso una visione olistica e interconnessa, risolvendo sia questioni oggettive, legate in
particolare alla necessita di realizzare sistemi di prodotti in grado di evolvere verso le richieste
future e che riguardano le dinamiche sociali e di mercato, che realizzative, per trovare soluzioni
apparentemente semplici a problemi fondamentalmente complessi.

L'obiettivo € stato quello di esplorare soluzioni innovative che potessero far emergere
attraverso l'integrazione di diverse prospettive disciplinari, culturali e personali, nonché
attraverso lo stimolo, il confronto e la collaborazione tra i partecipanti, idee innovative ed
efficaci. Idee progettuali e di vita a cavallo tra la pratica e la ricerca, ridefinite durante il
processo progettuale e generate secondo logiche autopoietiche, una rete di processi di tipo
creativo, trasformativo e distruttivo di componenti che, interagendo fra loro, rigenerano senza
soluzione lo stesso sistema.
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La gestione delle dinamiche di gruppo ha rappresentato un aspetto cruciale del processo.
L'incontro tra studenti con background accademici e culturali differenti e diverse eta ha
richiesto un lavoro di preparazione e di guida, anche psicologica e relazionale, da parte dei
docenti, in modo da garantire un equilibrio nei contributi e nella partecipazione e disinnescare
le potenziali situazioni di conflitto personale. Luso di strumenti di co-design e pratiche di
ascolto attivo ha permesso di valorizzare il contributo di ogni partecipante, trasformando
le differenze in un‘opportunita, in grado di ampliare, nel corso di tre mesi, una visione
progettuale condivisa. La creazione di momenti di condivisione aperta e inclusiva, alternata a
momenti di lavoro individuale, ha favorito I'emergere di idee innovative e la costruzione di una
solida ma dialettica coesione all’interno dei gruppi. L'atto creativo si € trasformato cosiin un
esercizio di equilibrio, dove ogni scelta progettuale si € riverberata sull’intero sistema progetto.
Elemento centrale del workshop é costituito dalla riflessione di fondo sul valore della
pratica, considerata nella sua complessa natura polisemica. La pratica quindi, non intesa
solo come un esercizio tecnico o procedurale, ma come un‘esperienza sensoriale, corporea
e percettiva, capace di generare conoscenza attraverso il fare e di attivare processi di
integrazione sociale, perimmaginare un mondo in cui le persone possano relazionarsi tra loro
anche attraverso le cose.

“La didattica lascia spazio all’'autoformazione, il docente predispone ambienti di
apprendimento, osserva i segnali, muove silenziosamente le pedine che, come in un percorso
ad ostacoli, si legano all’acquisizione di competenze e conoscenze attraverso I'esperienza e
I'esercizio. Per innescare questo dispositivo auto-formante, lo spazio della didattica e quello
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dell’'esperienza devono essere particolarmente seduttivi, devono attirare e invadere il corpo e
la mente degli studenti chiamati ad offrire I'intensita del loro pensare e del loro fare. Spazio ed
esperienza devono stimolare l'interesse che, come sostiene Pavel Florenskij nel libro Stupore e
dialettica, alimenta la conoscenza e la pulsione allo scoprire.” (Bertini & Porqueddu, 2025, p. 18).

Questa concezione si collega all’'etimologia greca di aisthesis e vuole sottolineare il
legame tra esperienza e percezione trovando anche un suo sviluppo specifico e “pratico” nel
pensiero di alcuni grandi Maestri del design italiano che hanno concepito il design di un oggetto
non solo come fine a sé stesso ma come progettazione di tutto cid che sta intorno a esso.

“Volevo soltanto dire che al di la delle ‘istruzioni per I'uso’, gli strumenti e le cose sono,
nella vita degli uomini, i mezzi con i quali essi compiono o cercano di compiere il rito della vita
e se c'é unaragione per la quale esiste il design, la ragione - I'unica ragione possibile — & che il
design riesca a restituire o a dare agli strumenti e alle cose quella carica di sacralita per la quale
gli uomini possano uscire dall'automatismo mortale e rientrare nel rito.” (Sottsass, 1962, p. 253).

Attraverso esercizi di simulazione, iterazione e infine prototipazione, gli studenti hanno
potuto tradurre concetti astratti in soluzioni tangibili, sperimentando direttamente il valore
dell'interazione tra teoria ed esperienza vissuta.

L'approccio concreto del workshop ha permesso agli studenti di comprendere
praticamente che il design puo essere anche un processo in cui etica ed estetica si intrecciano,
dove il significato di un progetto nasce dall‘equilibrio tra il vissuto personale, il valore
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concettuale e la sua concreta fattibilita e applicazione nel mondo reale. Questo ha portato ad
accrescere la consapevolezza dell'importanza della pratica in tutte le sue sfaccettature,
come strumento di apprendimento e innovazione e come base per una successiva
teorizzazione, consolidando nei partecipanti un atteggiamento critico e proattivo nei

confronti della progettazione.

ol - ] : s £ 1 : e
Alessi spiegano la ‘filosofia Alessi’ agli studenti, nella  Figura 2. Caterpod, Home Herb System, Andrea Bianchi, Tiziano Pascolini, Frank Townsend

Figra 1. Gloria Barcellini e Alberto
sede dell’azienda
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3. Sviluppo del progetto

Inizialmente, il brief dell’azienda é stato estremamente sintetico e volto a non condizionare
eccessivamente il lavoro degli studenti. La richiesta riguardava infatti la realizzazione di
Proposals for an essential kit desired by the next generation. E stato quindi necessario
delineare gli elementi essenziali della storia e della filosofia dell’azienda. In particolare
I’analisi iniziale del brand, basata sulla metodologia sistemica denominata BIP Brand
in Product (Datti & Rullo, 2016), che concepisce la progettazione di prodotto in maniera
completamente integrata al sistema della brand value aziendale, ha sottolineato come la
filosofia di Alberto Alessi, principale artefice di questa azienda-simbolo del design italiano,
abbia sempre proposto non la semplice creazione di prodotti, ma la progettazione di oggetti
iconici e carichi di significato, in grado di entrare nelle case di molti per creare relazioni con
le persone e diventare personaggi di piccole storie domestiche.

Sono stati poi proposti alcuni possibili approcci progettuali che derivano
dalle esperienze didattiche delle tre istituzioni coinvolte cosi come alcuni casi studio
paradigmatici di un possibile approccio progettuale, mentre un aspetto importante &
stato I'approfondimento del concetto di “kit” nel design di prodotto. Questo concetto
nell'industrial design e riferito a un insieme di componenti progettate per essere assemblate
dall’'utente finale, offrendo personalizzazione e flessibilita, ed & strettamente collegato al
concetto di modularita e alla creazione di sistemi componibili e trasformabili. E necessario
quindi utilizzare un approccio progettuale che preveda di immaginare, fin dalle fasi di
sketching, la possibilita di suddividere un sistema-prodotto in parti piu piccole che possono
essere riconfigurate per usi differenti.
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Per lo sviluppo delle forme dei kit sono state proposte suggestioni che spiegassero il rapporto
tra lo stile Alessi e tendenze e forme che arrivano dall’arte moderna e contemporanea.

Sono stati proposti strumenti critici destinati ad affinare la capacita del designer di

decifrare l'origine di forme che derivano da un’ispirazione artistica piu 0 meno dichiarata,
proponendo poi, attraverso I'analisi delle caffettiere Alessi, le diverse forme di bello, armonia,
imponderabile, semplice, luminoso, erotico, brutto, che Bodei ci propone come approccio per
affrontare un tema cosi complesso e sfumato (Bodei, 1995).

Il workshop si € sviluppato attraverso momenti di progettazione condivisa, con
I'elaborazione da parte dei gruppi di lavoro di concetti astratti e lo sketching di suggestioni,
idee e ipotesi. Successivamente, una serie di revisioni collegiali ha coinvolto tutti i docenti delle
tre istituzioni, consentendo uno scambio continuo di pareri, suggerimenti e riformulazione
delle prime ipotesi.

Questo percorso ha consentito un confronto aperto con gli studenti g, attraverso un
approccio empatico, ha puntato a far emergere la risposta a domande sul significato del
progetto che inizialmente erano spesso ancora implicite e inespresse.

“Progettare é facile quando si sa come si fa. Tutto diventa facile quando si conosce
il modo di procedere per giungere alla soluzione di qualche problema e i problemi che si
presentano nella vita sono infiniti: problemi semplici che sembrano difficili perché non si
conoscono e problemi che sembrano impossibili da risolvere.” (Munari, 1981, pp. 10-11).
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Alla luce della filosofia progettuale e d'insegnamento proposta da Bruno Munari, € emerso
il ruolo del docente nel guidare lo studente allo sviluppo di idee originali: non semplice
frutto di talento innato, ma risultato di un processo che puo essere stimolato e coltivato
attraverso metodi e strumenti adeguati. | docenti coinvolti nel workshop hanno dunque
aiutato gli studenti a sviluppare le proprie intuizioni iniziali attraverso un approccio
sperimentale e progressivo, incoraggiandoli a esplorare, osservare e analizzare il problema
da diverse angolazioni. L'uso di tecniche implicite come la variazione sistematica, la
manipolazione di materiali e il gioco progettuale ha permesso agli studenti di affinare

le proprie idee, trasformando intuizioni vaghe e non chiaramente orientate in soluzioni
concrete e innovative. Questo processo, basato sull’apprendimento esperienziale e sulla
metodologia del fare, € stato essenziale per far emergere una mentalita progettuale aperta
e consapevole, in grado di rendere i giovani designer pronti ad affrontare le sfide della
progettazione con curiosita e spirito critico.

Ben presto sono emersi due differenti metodi di sintesi visiva e di ricerca: il primo
basato specialmente su schizzi che formalizzano fin dalle fasi iniziali I'ispirazione creativa,
caratterizzando visivamente I'oggetto-target che si vuole sviluppare in forme tridimensionali
e dettagliate; un secondo basato prevalentemente su schizzi sintetici, diagrammi e parole-
chiave legati a una fase di ricerca piu approfondita, utilizzati con l'obiettivo di perfezionare
le idee di partenza dedicando piu tempo all'innovazione concettuale. Queste due modalita
di lavoro hanno trovato una sintesi nello scambio continuo avvenuto all'interno dei singoli
gruppi. Gli schizzi sintetici sono sembrati particolarmente adatti allo sviluppo della fase
metaprogettuale, durante la quale era richiesto di gestire la transizione, la raccolta di dati e
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I'analisi fino alla fase di formalizzazione dell’'oggetto, consentendo poi ai designer di allinearsi
durante il processo di sviluppo del progetto. Allo stesso tempo, la capacita di dare forma
tridimensionale a oggetti ancora da concretizzare attraverso schizzi piu descrittivi, &€ servita
ad anticipare valutazioni e osservazioni rispetto alla loro fattibilita tecnica e alle potenzialita
estetiche.

“Quella che ironicamente chiamiamo ‘Formula del successo’ € un modello matematico
che usiamo per tare previsioni su come il pubblico accoglierebbe un oggetto se lo mettessimo
in produzione. Si basa su quattro parametri, ciascuno dei quali € misurato con un punteggio
che va da uno a cinque: i primi due, centralissimi per la nostra attivita, sono Sensorialita/
Memoria/Immaginario (SMI) e Comunicazione/Linguaggio (CL).

Il parametro SMI misura quanto piacera un oggetto, se le persone lo troveranno
‘bello’; ossia se colpira piacevolmente i sensi, se aggancera memorie positive e stimolera
I'immaginario.

Il parametro C/L misura l'attitudine dell’'oggetto nel comunicare agli altri qualcosa di
chi lo possiede. La moda, per esempio, lavora moltissimo su questo parametro: gli abiti sono
scelti e indossati dalle persone anche per raccontare aspetti di sé. | parametri SMl e CL, che
potremmo definire soggettivi, sano completati da altri due di natura piu oggettiva: Funzione,
che misura quanto l'oggetto risponda adeguatamente all’archetipo della sua tipologia, e
Prezzo”. (Barbieri, 2022, pp. 7-9).
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La prima fase si & conclusa con la visita all’azienda, dove studenti e docenti hanno potuto
incontrare Alberto Alessi e presentare le prime proposte a Gloria Barcellini

(Assistant Metaproject Alessi) e allo staff di esperti e tecnici che si occupano dello
sviluppo di nuovi prodotti.

Se la prima parte della giornata ha permesso la conoscenza degli aspetti industriali e
produttivi dell’azienda ed € culminata con la visita dell’Archivio Alessi, vera memoria storica
dell’azienda dove sono custodite migliaia di prototipi realizzati per i progetti dei pit importanti
designer italiani e del mondo, la conclusione ha permesso agli studenti di confrontarsi
realmente con gli esperti che lavorano alla creazione di nuovi prodotti.

Tutti i gruppi hanno presentato i concept progettuali partendo dalle motivazioni iniziali
e delineando lo sviluppo dei futuri kit di prodotto. La risposta e il dialogo con gli esperti hanno
consentito loro di capire come procedere per la risoluzione di aspetti legati ai materiali, alle
tecniche e ai possibili costi di produzione e immaginare anche in quali fasce e tipologie di
offerta le singole proposte avessero potenzialita di sviluppo. Lo staff dell’azienda ha poi
suggerito la selezione di proposte su cui concentrare la fase di sviluppo successiva, fornendo
una vera e propria analisi critica di quanto presentato alla luce della “filosofia Alessi”. Il primo
aspetto fondamentale € stato incoraggiare gli studenti ad affinare la loro intuizione creativa,
invitandoli a partire dalla loro sensibilita e ispirazione personale piuttosto che da vincoli di
mercato. Lobiettivo era far emergere progetti che non fossero semplici risposte a esigenze
funzionali, ma che riuscissero a toccare I'immaginario e il desiderio del pubblico attraverso
un forte valore simbolico ed emozionale. Un altro elemento cruciale € stato quello di osare
e accettare il rischio. Gli studenti sono stati invitati a esplorare soluzioni innovative senza
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il timore di fallire, comprendendo che il design autentico si posiziona spesso al limite tra il
possibile e il non possibile. Questa prospettiva ha permesso loro di non autolimitarsi, ma di
sperimentare con coraggio e curiosita, seguendo I'idea che un progetto puo trovare la sua
forza proprio nel superare i confini tradizionali del design.

Agli studenti € stato chiesto di considerare i loro concept non solo come oggetti
funzionali, ma come veri e propri veicoli di espressione e identificazione per chi li utilizza.
Questo ha richiesto una riflessione piu profonda sulla capacita di un oggetto di evocare
emozioni, raccontare storie e creare connessioni con chi lo possiede.

Figura 4. Lost, Freshness Never Melts, Federica Rocci, Pasquale De Iccou, Brielle Kimler

Figura 3.Jaku, Portable Rituals, di Zihao Ye, Lorenzo Peruzzo, Michela Sadnich
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4. ldeazione e prototipazione

Nella parte conclusiva del workshop si € lavorato al bilanciamento tra estetica e funzionalita.
| concept sono stati rivisti considerando non solo il valore pratico, ma anche quello estetico

e simbolico. Gli studenti sono stati guidati nel rafforzare I'identita visiva dei loro progetti,
rendendoli piu riconoscibili e capaci di comunicare un significato profondo attraverso forme,
materiali e dettagli progettuali e, in definitiva, aimmaginarli parte del brand Alessi.

E stata sottolineata I'importanza dell’evoluzione del progetto attraverso il processo
iterativo: lavorare su piu versioni dello stesso concept, migliorandole, e testarle nel confronto
con i colleghi ha permesso agli studenti di affinare idee e proposte attraverso continui
aggiustamenti e riflessioni sul loro effetto. Lattenzione ai materiali “identitari” e “valoriali”
dell’azienda insieme alla morfologia dell’'oggetto ha consentito di sviluppare la convergenza
tra linguaggi e uso dei materiali e tecniche legate al brand (acciaio specchiato, lavorazione
al taglio, imbutitura e piegatura), sottolineando anche i contrasti dati dall’accostamento
dell’acciaio con le plastiche, il vetro e il legno.

E emerso un aspetto interessante che riguarda il modo in cui le nuove generazioni
interpretano il concetto di kit e questo tema € stato considerato non solo dal punto di vista
funzionale — un insieme di oggetti riconfigurabile che consente di affrontare e risolvere una
gamma di problemi — ma anche come insieme di segni in grado di produrre un elevato valore
simbolico o0 comunicare aspetti ironico-provocatori. Sorprendentemente, giovani che sono

nativi digitali hanno mostrato un forte interesse per il recupero delle attivita artigianali e hanno

immaginato un diverso modo di unire, nello stesso prodotto, tradizione e innovazione. | nove
team hanno sviluppato e presentato undici proposte di kit molto diversificate tra loro.
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Koma, un oggetto che vuole rinnovare la tradizione dell’'uncinetto rendendola piu vicina alle
abitudini di vita dei giovani, favorendo la pratica di questa attivita artigianale in diversi contesti
e superando il pregiudizio che ancora la relega in un ambito esclusivamente femminile.

Venom, una collana porta-pillole, che unisce la funzione estetica a quella di supporto
alla terapia medica segnalando nello stesso tempo aspetti del disagio giovanile e capacita di
risolvere un problema con pragmatismo.

Lost, un raffinato oggetto-manifesto che, attraverso degli iceberg raffredda-bevande,
realizzati con un involucro di acciaio, ci ricorda il problema del surriscaldamento globale e
dello scioglimento dei ghiacci.

CaterPod, un oggetto modulare con accessori per la coltivazione domestica delle
piante che, attraverso una divertente forma di bruco, evidenzia quanto sia importante non
dimenticare il delicato equilibrio tra uomo e natura.

Portable Rituals, un piccolo porta caffé e liquore digestivo, con la forma dello Jacu,
uccello brasiliano da cui si ottiene una varieta di questa bevanda, che consente di portare
ovunque con sé il piacere della pausa-caffé tipicamente italiana.

Crane, un porta-bacchette portatile per i cibi orientali, elegantemente disegnato a
forma di gru, utilizzabile sia a casa che durante un picnic, che mette insieme praticita e gioia di
stare insieme.

Bino, un accessorio per animali reso prezioso come un gioiello, che trasforma e innova,
anche tecnicamente, il gesto di agganciare il nostro cane o gatto per portarlo a passeggio.
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Ikebana, set da cocktail e da vino proposto come risposta alla necessita di avere eleganza
decorativa al centro della tavola e di vivere la degustazione del vino come un momento di
tranquillita e convivialita.

Clink, un kit di misurazione degli ingredienti da cucina nonché un pendolo che fa
oscillare i suoi personaggi, in un simbolico bump-heads (disaccordo) che si risolve quando ci si
mette a tavola.

Lago dei cigni, una diversa formalizzazione della stessa funzione dove i dosatori, come
in un lontano ricordo, assumono le fattezze e il valore estetico dei cigni dello stagno del parco.

Trio, cherisolve lo stesso tema con forme vicine all’estetica surrealista.

Repairo, un versatile kit di riparazione progettato per affrontare con facilita sia le
riparazioni di oggetti morbidi che duri. Con il suo affascinante design ispirato al castoro e alla
sua versatilita, & dedicato a coloro che amano fare le cose per bene.

Ba-Bowl, un progetto che nasce dalla cultura d’origine di uno studente trasformando la
memoria familiare di un casco di banane in un vassoio multifunzionale in grado di portare nelle
nostre case emozioni e spontaneita.

Una volta presentate ad Alessi le proposte, queste sono state prototipate per
essere esposte al Salone Satellite durante la Fiera del mobile di Milano 2024. Tutto cio ha
rappresentato il culmine del workshop, un traguardo significativo, che ha offerto agli studenti
una visibilita importante con la possibilita di mostrare il proprio lavoro a un pubblico di
professionisti del settore e appassionati di design provenienti da tutto il mondo. Un’occasione
di rafforzare la fiducia nelle proprie capacita personali che ha offerto preziose opportunita
di networking, contribuendo cosi alla crescita professionale. Nellallestimento, dove ogni
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oggetto fisico era accompagnato da una breve spiegazione, la stilizzazione grafica in
silhouette ha consentito di verificare come il processo creativo sviluppato durante tre mesi
abbia consentito di raggiungere I'elevato grado di iconicita che € caratteristica peculiare del
family feeling del brand Alessi.

Figura 5. Jaku, Portable Rituals, di Zihao Ye, Lorenzo Peruzzo, Michela Sadnich
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5. Risultati e impatti

“The super normal object is the result of a long tradition of evolutionary advancement in the
shape of everyday things, not attempting to break with the history of form but rather trying

to summarise it, knowing it’s place in the society of things. Super normal is the artificial
replacement for normal, which with time and understanding may become grafted to everyday
life.” (Fukasawa & Morrison, 2006).

In generale, i legami tra universita e industria e il loro impatto sui processi di
innovazione sono stati ampiamente riconosciuti e studiati e hanno esaminato principalmente
le attivita di trasferimento di conoscenze dall’universita verso lI'industria dal punto di vista
dellaricerca e della missione del terzo settore. Pil raramente si € parlato di come i casi delle
industrie leader del Made in Italy costituiscano esperienze in grado di arricchire e informare la
didattica per il design, dimostrando la possibilita che pratiche virtuose, dove vengono messe
insieme arte e cultura, industria e tecnologia, arricchiscano in definitiva la cultura del progetto
e il valore del prodotto. Questi casi rappresentano l'occasione per approfondire e integrare
i modelli formativi piu diffusi, come quello degli ISIA in Italia, che deriva dal Bauhaus e dalla
Scuola di Ulm, e quelli che negli Stati Uniti sono influenzati dalle esperienze della New Bauhaus
di Chicago e del MIT di Boston, obbligando docenti e studenti a rimettere in discussione i loro
paradigmi formativi e progettuali, attraverso un approccio sistemico che prevede un continuo
scambio tra ambiente, societa e industria e I'evoluzione della cultura design.
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6. Conclusioni

Autori come Maldonado (1970) e Papanek (1971) gia decenni fa hanno mostrato una

visione molto critica sul ruolo del designer come creatore di merci dalla vita effimera, che
velocemente si trasformano in grandi masse di rifiuti inquinanti mentre, piu recentemente,
Fukusawa e Morrison ci hanno indicato il valore dell’'oggetto Super Normal, qualcosa di
apparentemente anonimo che interessa un’area di utilizzo ed esperienza efficace e condivisa,
destinata a durare nel tempo, fino a diventare quasi invisibile. Lesperienza con Alessi ci

ha aiutato a capire che esiste un‘altra possibilita concreta su cui lavorare: la distinzione tra
semplici oggetti, la cui vita € legata a un uso limitato nel tempo, e cose, dove le cose sono cio
verso cui si ha un investimento affettivo duraturo derivante dalla capacita di favorire relazioni,
memoria ed empatia attraverso I'emotivita delle persone (Bodei, 2009). Ed & per questo

che progettare cose che sembrano possedere una propria personalita e una propria anima,
che siano in grado di accompagnarci nel corso delle nostre vite acquisendo una familiarita
che deriva dalla loro capacita di suscitare emozioni, € diventato forse uno dei compiti piu
impegnativi per i designer del futuro.
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Abstract

Non & semplice ricavare dal Bauhaus una ben precisa linea teorica, in quanto rappresenta
un intreccio di tendenze e d’influenze molto varie: cio costituisce una sua debolezza, ma al
contempo un elemento di forza. Per tale motivo non si puo affermare che esista uno stile
fotografico bauhausiano, esistono pero le innumerevoli fotografie e i molti fotografi che da
quella scuola hanno preso linfa all’interno di un’‘epoca che ha fatto della sperimentalita un
fattore principe, anche grazie alle teorie costruttiviste e a quelle di altre avanguardie. E di
questo ambito di ricerca fa pienamente parte quello sguardo “distorto” sul mondo segnato
spesso da prospettive vertiginose, come nel caso degli scatti dall’alto o dal basso. Si verifica,
per dirla con Greimas, una presa estetica: un istante intensivo e sensoriale che schiude
all’esperienza estetica e porta a interrogarci sul concetto di simmetrico e asimmetrico nella
fotografia e in particolare di quella praticata dai Bauhausler.

It is difficult to distill a clearly defined theoretical framework from the Bauhaus,
as it constitutes a complex intersection of diverse tendencies and influences. This
heterogeneity may be seen as a weakness, yet it simultaneously represents a significant
source of strength. Consequently, it would be reductive to speak of a singular, codified
“Bauhaus photographic style.” Rather, one must consider the myriad photographs and
numerous photographers who, during an era that privileged experimentation—thanks in
part to Constructivist theories and other avant-garde movements—found inspiration in the
Bauhaus ethos. This field of inquiry fully includes the “distorted” gaze on the world—often
articulated through vertiginous perspectives, such as views from above or below. In such
instances, to use Greimas’s terminology, an saisie esthétique (Aesthetic apprehension)
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takes place: an intensive, sensory moment that discloses the aesthetic experience and
prompts reflection on the notion of symmetry and asymmetry in photography, particularly
as practiced by the Bauhausler.
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1. Guardando il mondo. Obliguamente

“Oggi le riprese piu interessanti sono quelle colte dall’alto in basso o dal basso in alto, o quelle
in diagonale” (Weiss, 1978, citato da Rossl, 2005, p. 214). Partendo da tali suggestioni di
Aleksandr Rodcenko, il presente studio intende riflettere, in linea con quanto dichiarato dal
fotografo sovietico, sui modi di applicazione artistica della nozione di simmetria e asimmetria.
Questo concetto sara infatti richiamato in relazione alle fotografie sperimentali degli anni
Venti del Novecento e in particolare alle visioni oblique delle immagini pensate e teorizzate
nell'ambito del Bauhaus.

Parliamo di un‘epoca in cui ancora “vige il vecchio punto di vista, I'angolo visuale di un

uomo in piedi che guarda diritto davanti a sé e fa quelle che io chiamo ‘riprese ombelicali’

[...]. lo combatto questo punto di vista e lo combattero insieme ai miei colleghi della nuova
fotografia” (Weiss, 1978, citato da Rossl, 2005, p. 214) afferma ancora Rodc¢enko, la cui visione
collocabile nell’avanguardia costruttivista € pienamente sovrapponibile a quella di uno dei
maggiori esponenti e teorizzatori della scuola di Dessau, Laszlo6 Moholy-Nagy. Molte delle loro
realizzazioni fotografiche avevano similitudini tali da essere considerate dei reciproci plagi
(Lavrent’ev, 2016).

Oggetto della ricerca € un elemento visivo che si riscontra di frequente nell’estetica del
Bauhaus e che, se non puo essere considerato come un fattore stilistico fondativo, deve essere
guanto meno inteso come un’importante marca espressiva ricorrente: le fotografie scattate
con una certa inclinazione, ancor meglio se in grado di generare uno sguardo verso l'alto e
verso il basso, che si accompagna di consueto con la rottura della simmetria delle forme.
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Non & un caso che lo stesso artista e teorico ungherese, nella sua Introduzione di Pittura
Fotografia Film, affermi che le “distorsioni dell’obiettivo — veduta dal basso, dall’alto, di scorcio
— non sono assolutamente da valutare solo in modo negativo, ma forniscono invece una visione
ottica senza pregiudizi, cosa che i nostri occhi, vincolati a leggi associative, non riescono a
fare” (Moholy-Nagy, 1987, p. 5).

A praticare questo genere di ricerca visiva in quel periodo possiamo ricordare, oltre
ai gia citati, a titolo d’esempio e restando nell’ambito del Bauhaus, Florence Henri, Herbert
Bayer, Kurt Kranz, Lucia Moholy, Marianne Brandt, Umbo, T. Lux Feininger ecc. o a esso
“esterni”, come Jaromir Funke, Jaroslav Rossler, Jan Lauschmann, Eva Besnyo, Margaret
Michaelis, André Kertész e altri noti e meno noti. Ci limitiamo al discorso fotografico, mala
ricerca potrebbe legittimamente contenere anche esempi tratti dal cinema americano, oltre
che dall'avanguardia cinematografica di autori come Walter Ruttmann, Friedrich W. Murnau
e altri espressionisti, senza contare le opere filmiche di Jean Vigo, Paul Strand, Dziga Vertov e
King Vidor. E il discorso potrebbe agevolmente ampliarsi alla pittura, partendo da opere della
seconda meta dell’Ottocento (si veda Stoichita, 2017).

Adottando gli strumenti della semiotica plastica cerchiamo di definire meglio le
questioni riguardanti la simmetria e I'astrazione, sapendo come queste visioni che chiamiamo
asimmetriche siano state considerate di volta in volta un mezzo per fuggire dall’insignificanza
da parte della fotografia (come nel caso di Rod¢enko), oppure uno strumento per una nuova
visione oggettiva della realta capace di rivelare aspetti del mondo invisibili all’'occhio umano e
cio grazie a nuove angolazioni, ingrandimenti, velocita di scatto e “leggi ottiche proprie” (come
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1) Si tratta di considerazioni presenti nel
suo testo Pittura Fotografia Film del 1925
ma precisate ulteriormente in La nuova
visione (1947).

Issue02 Giovanni Curtis

nelle intenzioni di Moholy-Nagy'). Un simile approccio conduce infine a interrogarci — grazie a
concetti mutuati da Greimas e dalla fenomenologia husserliana — su come lo spettatore viva
I'esperienza estetica, cercando di comprendere in che modo visioni cosi inusuali e sghembe
possano essere accolte dallo sguardo del soggetto: un soggetto inteso non come entita
passiva, ma come agente attivo nel rapporto con I'oggetto fotografico.
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2) Parlando di “comunita” e di

“sperimentalismo” utilizziamo volutamente,

ri-semantizzandoli e ri-adattandoli al
Bauhaus, dei termini che sono gia stati
impiegati per il Gruppo 63 e per la corrente
letteraria a esso prossima, intendendoli
come territori di ricerca portati avanti

da un insieme di teorici e artisti di varia
provenienza e natura che sperimentavano
operando sulle intuizioni gia presenti nelle
avanguardie (si veda Eco, 1985, pp. 93-104).
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2. Bauhaus, sperimentare la dissimmetria

Il punto d’unione tra astrattismo, movimento costruttivista e Bauhaus ¢ I'esigenza di apportare
alle loro opere d‘arte quelle geometrie astratte che discendono dall’industria e prendono
spunto anche dalle forme da loro prodotte. Viene da pensare, a titolo d’esempio, a opere quali
la fotografia del Pont Transbordeur (1928) di Marsiglia di Herbert Bayer, gia allievo di Moholy-
Nagy, oppure, per restare sempre nell’'ambito della scuola, all’'accostamento di tre immagini
scattate dal basso intitolate Bauhaus-Fassade (1930) del giovane Kurt Kranz. In quest’ultima
opera l'architettura e la scritta muraria sull’istituto si traducono in visioni sghembe di volumi
che non riportano certo all’idea di una semplice riproduzione del mondo, ma che proprio per
tale motivo, e ancor piu chiaramente nel caso dell'immagine di Bayer, sembrano derivare dalle
forme prodotte industrialmente e dalle relative strutture architettoniche.

L'effetto dirompente delle varie avanguardie o di quelle esperienze che, come
nel caso del Bauhaus, preferiremmo definire comunita di sperimentalismi?(riferendoci
soprattutto a quell’ambito “ufficioso” della ricerca fotografica di quella scuola), anche a causa
dell’eterogenesi dei fini che a posteriori vi riconosciamo, € dato dal senso di rottura delle
regole in cui la distorsione della simmetria non gioca un ruolo di secondo piano.

Se la simmetria “esprime un’invarianza rispetto a una trasformazione, [...] questa
trasformazione in fondo non é altro che un intervento esterno che potenzialmente sarebbe in
grado di perturbare il sistema [...], non si pud escludere che la simmetria si abbini e susciti il
senso della immutabilita, stabilita, certezza” afferma Marco Sola (2024, p. 70). Lasimmetria
conserva dunque una componente “eversiva” o quanto meno “controversa” piuttosto in
linea conidiscorsi, le idee e I'etica di cui si alimenta il Bauhaus. Nell’invarianza insita in
tutto cid che si profila come un “rifare in ugual modo” si va incontro alle attese del fruitore,
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non sollecitandone troppo i sensi e — trovando un punto di contatto con I'esperienza della
simmetria nella natura e nella scienza - per agevolarne perfino un risparmio di energia
(Sola, 2024, p. 71). La dissimmetria cattura il nostro sguardo e sollecita una “condizione di
eccitazione” che altera il nostro stato, mentre la simmetria riporta a quello che potremmo
definire uno “stato di conservazione”, diimmutabilita, di stabilita. Del resto, un tale concetto
di “attitudine alla simmetria” sembra trovare conferma in alcune leggi della percezione visiva e
dei processi neurobiologici dell’attenzione, oltre che nelle culture religiose non iconoclaste.
Nello studio sulle simmetrie tanto in ambiti scientifici, quanto in quelli artistici,
sviluppato da Sola, si ipotizza infatti che la simmetria affascini e assuma talvolta un valore
soprannaturale, perché spicca in un mondo generalmente irregolare, ma che al tempo stesso
ci sia perfino una consonanza con I'essere umano. La “dissonanza” di cid che € irregolare
nelle forme ottiene un effetto contrario ossia un risultato di maggiore complessita, che
eccita e stanca il soggetto, mentre la presunta “regolarita” raggiunge un esito maggiormente
gratificante, dal momento che essa conforta e rassicura. Lassunto da cui si parte € che
introdurre fattori di complessita ecciti e stanchi, perché incrementa il bisogno di informazioni
e quindi I'apporto di energia. Leffetto confortevole della simmetria, invece, richiama una
consonanza perché “lI'uomo risulta biologicamente predisposto alla percezione delle
simmetrie e ne & pertanto affascinato” (Sola, 2024, p. 65).
Questa esigenza innata di ordine da parte dell'uomo risponde a un’istanza del
sistema nervoso: un assunto gia presente in Gombrich (1984) e in Dorfles (1986), cosi come
la preferenza umana per le strutture e le forme sempilici richiama, come ricordato, le ipotesi
teoriche gestaltiche. Un’esigenza di semplicita-semplificazione che si ritrova anche nelle
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forme di edificazione e nelle regolarita ripetitive che, per esempio, ritroviamo fin dalle
costruzioni e nei manufatti degli antichi.

Visto che si fa riferimento a qualcosa di universalmente valido, facendo un rimando
esplicito perfino al sacro, € opportuno richiamarsi direttamente al mito e chiedersi da dove
nasca quest’idea di regolarita e di rottura attraverso delle parziali asimmetrie.

Muoviamo da quello che puo essere considerato come un vero principio. Zeus, assieme
a suo figlio Apollo, indica i confini invalicabili per tutti, le “misure” dettate da regole fissate
attraverso iscrizioni poste all’esterno del tempio di Delfi. Si tratta di confini che i due dei non
vogliono far valicare: i limiti del comportamento che non deve mai essere eccessivo, dettato
dalla VBp1g (hybris), che rappresenta per loro un‘invisa tracotanza, ma anche I'inizio di un
assunto fondamentale: chiarire che cio che € giusto € il piu bello.

Il punto secondo noi piu interessante & pero che di tanto in tanto gli dei accolgono
intromissione” del xaog (caos), che significa “voragine” o “fenditura”, come pure “spazio
beante”: insomma un’apertura che consente di far circolare delle credenze ulteriori. In realta
se cio avviene durevolmente non si tratta di una vera e propria intrusione, ma di qualcosa
che sul piano antropologico e strutturalista pu6 essere previsto e persino auspicato (si pensi
all'immissione nell’apollineo del culto dionisiaco), ma che, ed ecco il ritorno di un limite, non
deve condurre a una piena e decisiva trasformazione dei margini fissati. E Umberto Eco a
tal proposito ci ricorda la continuita che possiamo ritrovare tra il pensiero dei pitagorici e il
concetto di bello in Eraclito, il quale affermava come:

“'I'armonia tra gli opposti nell’Universo non si realizza annullando uno di essi, ma
lasciando vivere entrambi in una tensione continua. L'armonia non & assenza, bensi equilibrio

Illl
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di contrasti’. Nasce cosi l'idea di un equilibrio tra due entita opposte che si neutralizzano I'una
con l'altra e che diventano armonici solo perché si contrappongono, dando vita, trasportati sul
piano dei rapporti visivi, a una simmetria.” (Eco, 2004, p. 61).

Detto in altri termini, I'eccesso di simmetria ha in sé delle contraddizioni, dal momento che
genera delle “immagini stucchevoli, statiche, noiose [...], mentre troppa asimmetria disorienta”
(Sola, 2024, p. 72) per cui, come sapevano molti artisti del Barocco, del Rinascimento o dell’arte
bizantina, bisognava procurare delle rotture ben studiate di quella simmetria, degli elementi di
fastidio, se vogliamo, ma che fossero molto ben ponderati e disposti in modo tale da non alterare
troppo I'equilibrio armonico dell‘opera. E stata in primo luogo la scuola pitagorica a spostare tutta
la questione del bello dal piano unicamente mitico-religioso a interrogativo di carattere filosofico-
razionale, tracciando in questa maniera dei confini alla bellezza, fondati su un‘idea universalistica
di forme armoniche, rispondenti a delle proporzioni numeriche (cfr. Desideri & Cantarelli, 2020,
pp. 30-32) La cultura occidentale si & cosi richiamata, per mezzo del pensiero pitagorico, di
Eraclito, di Empedocle ecc., alla natura e alle sue forme di ciclicita, nonché alle sue regole piu o
meno costanti. E cosi che sono nati per la nostra cultura i criteri del bello (e dunque del brutto),
dell’'ordine e della simmetria con i loro contrari, i quali entrano pienamente a far parte delle norme
culturali ed estetiche generali.

Quel che ci interessa nel discorso sulla fotografia obliqua & appunto questa rottura della
simmetria rispetto alle forme verticali e orizzontali che del resto permeano la stessa architettura
razionalista. Osservando con attenzione, ritroviamo anche in essa |I'elemento asimmetrico e curvo,
quello che spesso rompe la struttura rigida fatta di norme e regole pit 0 meno ben circoscritte.
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L'opposizione di cui si discute € quella tra rappresentazione simmetrica e quella obliqua che

si traduce, sul piano del contenuto, come opposizione tra I'armonico e la confusione di stili in
forma “caotica”. Dunque, da una parte abbiamo la ricerca di un ordine cosmico ormai continuo
e invariabile con poche eccezioni, mentre nelle particolarita del caso singolo - I'elemento

di caos di cui si discorreva - ritroviamo una conferma di quel bisogno di principi e norme
piuttosto che il loro concreto rovesciamento.

Occorre sottolineare che questa ricerca non parte dall’assunto che I'asimmetrico
significhi cercare per forza la rottura di una certa armonia compositiva, del resto lo stesso
Moholy-Nagy in una lettera ad Artur Back del luglio 1918, esaltava la particolare gradevolezza
della composizione di un quadro di Béla Uitz, definendolo “molto piu compatto e bello” di altre
sue opere (Nagy, 2019, p. 22). E cid non suoni come contraddittorio perché si puo identificare
tra le influenze dell’autore ungherese anche quella dell’astrattismo geometrico, riconoscendo
in entrambi il tentativo d’ispirarsi alle forme matematiche e geometriche al fine pero di
produrre un‘arte oggettiva proprio perché basata su un equilibrio di proporzioni e di certa
armonia formale. In questo senso riteniamo che molti di questi fotografi vogliano ottenere un
tale effetto pur rompendo la simmetria delle forme fotografando per mezzo di inquadrature
oblique. In questo modo I'oggetto perde i suoi caratteri di riconoscibilita immediata e si
configura come visione orientata all’astrazione, recuperando un aspetto rivelativo del mondo
- dunque valido universalmente - grazie, secondo Moholy-Nagy, all’'oggettivita propria dello
strumento fotografico e del suo rapporto con I'oggetto, la luce e le leggi ottiche.
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Figura 1. Sede del Bauhaus a Dessau, Germania, 1925-1926 Figura 2. Pont Transbordeur, Marsiglia. Foto di Herbert Bayer, 1928
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3. Lesperienza obliqua del senso: tra Einfihlung e presa estetica

Detto che ci sono almeno due punti che si desidera sottolineare: asimmetria intesa come
fuga dall’insignificanza (Rodcenko) da parte del nuovo strumento fotografico e asimmetria
come nuova visione sulla realta (Moholy-Nagy), I'attenzione si riversa sul fenomeno culturale,
mettendo tra parentesi la questione del valore estetico, tornando, in fin dei conti, sempre allo
stesso assunto, comune alle varie avanguardie: stravolgere la realta per giungere a un reale, se
non “piu vero”, sempre nuovo. E se il Costruttivismo punta a superare i vecchi canoni borghesi
per esaltare la classe proletaria — una nuova societa tramite una nuova arte “costruttiva” - tale
intendimento, dal momento che riguarda sincreticamente tutte le forme artistiche, trova
terreno fertile anche nella cultura proteiforme propria del Bauhaus, soprattutto nell’ambito
dei mezzi espressivi piu prossimi agli interessi di Moholy-Nagy: quello delle arti grafiche e
della fotografia. Per il docente ungherese dire che una fotografia in quanto “rivelatrice” &
“oggettiva”, rientra in pieno tra gli aggettivi che definivano persino i testi pit innovativi e
sperimentali. Da qui il medesimo superamento di una fotografia mimetica in direzione di una
costruttivista e “produttivista” (per usare un termine riconducibile a quel movimento). L'idea
tecnica, artistica ed economica si traduce in un progetto estetico che doveva collimare conla
ricerca di uno sviluppo complessivo coerente a quegli ideali sociali.

Parlare di simmetria e asimmetria rientra pienamente nelle ricerche proprie di quella
“Nuova Visione” caratterizzante gli anni Venti del Novecento. In essa ritroviamo, al di la delle
molteplici componenti di senso, come per esempio quella ironica ai limiti della goliardia
da parte dei Bauhausler, la prova d’una piena adesione all’idea sperimentale, propugnata
nei corsi teorici e nei principi poi messi in pratica. La riflessione non poteva prescindere
dagli elementi urbanistici e architettonici, cosi come dai corpi umani, tutte figure centrali
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nelle immagini analizzate e considerabili come mezzi fondanti per lo sviluppo figurativo

e plastico della fotografia nel Bauhaus. Diventa quindi essenziale confrontare le idee del
Bauhaus, quelle di Moholy-Nagy e i concetti dell’astrattismo geometrico, costruttivisti ed
espressionisti, sempre in relazione allo sguardo “obliquo”. E Giulio Carlo Argan considera il
docente ungherese “il pit moderno degli artisti”, proprio perché ripensa a quel lavoro creativo,
ampliandone i confini e pervenendo a una nuova visione del reale che risponde a “un’epoca
caratterizzata dall’'egemonia industriale e dalla conseguente trasformazione di tutto il sistema
del lavoro, della produzione, del consumo” (Argan, 1975, p. 9).

La vaghezza che affiora dal piano figurativo di quelle immagini tende, come detto,
all’astrazione, pur senza mai giungere a essa compiutamente, come nelle fotografie dall‘alto e
dal basso dell’edificio di Dessau, dove osserviamo, grazie alle asimmetrie — in quanto costituite
da visioni sghembe, deformanti, antiprospettiche e che tagliano fotograficamente i bordi degli
oggetti — un certo gradiente d'astrazione, non troppo dissimile dalle ricerche coeve.

Estendere il discorso dell’astrazione alla fotografia, come stiamo ipotizzando, € un
sentiero impervio, ma che crediamo percorribile quanto meno pensandolo come un “tendere
verso” una semantica e una sintassi dell’astrazione. In questo ci viene in soccorso non soltanto
il concetto di astrazione riletto dai teorici e artisti dell’Espressionismo astratto americano
— posizione che li contrappone agli astrattisti “europei” (si veda Conte, 2023) - ma anche a
cio che affermava Omar Calabrese in relazione a tale concetto e che cosi recitava: “pit o
meno tutti riconoscono nel nostro secolo una unita generica al termine “astrattismo”, ma poi
ogni critico o artista lo piega a significati individuali” (Calabrese, 1999, p. 161) o di correnti di
pensiero, aggiungiamo noi.

63



ISIA Design Journal

3) Cosa che riteniamo porterebbe a un
astrattismo lirico, lontano dalle corde
dell’estetica Bauhaus e di Moholy-Nagy, ma
anche a un concetto di passiva partecipazione
dello spettatore a un’esperienza di ordine
emotivo (cfr. Klages, 1929-1932), o alle teorie
di Worringer e alla sua idea di antitesi

tra astrazione ed empatia (cfr. Worringer,
1907); un’attinenza logica che potremmo
riconoscere, tuttavia, solo portando 'ipotesi
di Sola (2024) alle sue conseguenze pitt
estreme, il quale parla, come ricordato,
diuna sorta di effetto confortevole della
simmetria e di “attitudine”.
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Insomma, molti propendono verso I'astrazione, ma con percorsi differenti e segnati da diversi
mezzi espressivi, a partire dagli strumenti sempre pit maneggevoli della fotografia anni

Venti fino all’ekphrasis dei critici e storici dell’arte. Proprio per questo motivo, parliamo di
fotografie che richiedono una lettura di semiotica plastica, la quale non va confusa con il piano
dell’espressione e neppure con il livello figurativo. Il livello plastico — per esempio il rapporto
“dialettico” che intercorre tra alto e basso, lineare e curvo, chiaro e scuro ecc. - € un linguaggio
secondo, che ha un proprio piano dell’espressione e un piano del contenuto, ma che proprio
per questo motivo rende piu agevole un‘ermeneutica di quelle fotografie che tendono
all’astrazione.

Pur nell'impossibilita di definirne in maniera totale le connessioni, parliamo di un’epoca
in cui l'influenza espressionista sulle altre semiotiche della “creativita” - comprese le
realizzazioni e teorie legate a Gropius e al Bauhaus - € certamente presente e non solo sull’arte
ma, con le debite differenze tecniche ed estetiche, anche sul cinema e sull’architettura. In
relazione a quest’ultima, parlando di influenza espressionista, si potrebbero riscontrare delle
perplessita, che pero si possono in parte superare, se si riflette su un principio di fondo, utile
anche in relazione alla fotografia e al design.

Tale asserzione individua in un‘opera (e non soltanto di carattere artistico) non tanto
una forma capace di suscitare di per sé degli stati patemici®, quanto di indurre nel fruitore
una Einfiihlung, uno stato psicologico traducibile con il termine di “empatia” o di “simpatia
simbolica” che nella teoria di Theodor Lipps assume il senso fenomenico di una esperienza
estetica. Questa esperienza nasce dal proiettare sé stessi nell’'oggetto osservato e in tali casi

64



ISIA Design Journal

Issue02 Giovanni Curtis

lo spettatore avverte un piacere estetico proprio perché sente I'oggetto come da sé “animato”.
Quindi esprimere sul piano plastico un senso di simmetria o di dissimmetria puo veicolare in
sé, per dirlo semioticamente, anche degli stati euforici o disforici, che sono gli stati in cui si
parla di instabilita, di arbitrarieta e complessita enunciativa e certamente la cultura visuale
dell’epoca era solo in parte preparata alle sperimentazioni bauhausiane.

Simili principi richiamano del resto a un’idea, a quel tempo molto in voga, che ci siano
forme capaci di esprimere delle passioni e sentimenti che non hanno un reale legame con
I'oggetto in quanto tale. Pensiamo alle forme di un edificio oppure, per casi a noi piu calzanti,
alle relative immagini che ne ricaviamo e che potrebbero, per fare un esempio, esaltarne
la verticalita: nel soggetto che osserva quel tipo d'immagine potrebbe manifestarsi una
“tensione verso l'alto” o, viceversa, magnificandone l'orizzontalita, suscitare un “senso di
solidita”. Secondo tale ipotesi, le linee discontinue o spezzate — come quelle ricorrenti nelle
immagini di tralicci nelle gia citate fotografie di Herbert Bayer o, nel campo dei costruttivisti
extra-sovietici, in quelle del ceco Jaroslav Rossler - sembrano generare, all'interno di un
contesto figurativo composto da oggetti solo vagamente riconoscibili, una sensazione di
ebbrezza o eccitazione, grazie a questi elementi plastici ed eidetici.

Un altro esempio sono le fotografie che attraverso I'uso di obiettivi speciali deformano
la visione, come nel caso del Self-portrait del 1929 di Marianne Brandt. Altri casi li ricaviamo
osservando il taglio obliquo scelto da molti di quei fotografi, come nei tanti esempi delle
fotografie scattate all’edificio di Dessau da parte di Kurt Kranz, Lucia Schulz-Moholy, Lux
Feininger e altri Bauhausler, tra i quali lo stesso Laszlé6 Moholy-Nagy, che donano all‘'oggetto,
grazie anche alla resa distorsiva di quelle diagonali, un senso di modernita, oltre che un
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effetto di dinamismo, in linea con la lezione di alcune avanguardie come quelle futurista e
costruttivista. Del resto considerando che “nelle scene dinamiche, nelle quali il movimento &
importante, la simmetria € assolutamente evitata” (Sola, 2024, p. 69), questa considerazione
ci riporta all'influenza futurista sulle altre avanguardie e sperimentazioni, non solo perla
problematizzazione, almeno in parte, dell'armonia, ma proprio per quanto possa essere
connaturata alla visione sghemba, la costruzione dinamica dei soggetti e degli oggetti
raffigurati. Parliamo di una fotografia che, pure in questo caso, rifiuta la messa in posa sia dei
soggetti (pensiamo alle figure in alto come i corpi in equilibrio instabile sui balconi dell’edificio
di Dessau), sia degli oggetti e panorami non pit simmetricamente centrati nello scatto (piloni,
parchi, strade o edifici).

E riconoscibile, inoltre, I'influenza futurista in queste visioni dinamiche, cosi come
intuisce Maurizio Vitta quando afferma che anche nel design quel movimento tenta di
individuare la struttura “rivelatrice” degli oggetti, per cui la “Lampada ad arco di Giacomo
Balla non riproduceva una lampadina elettrica: esprimeva la forza e il fulgore dell’elettricita” e
prosegue tale ragionamento con gli esempi di Russolo e Sant’Elia (Vitta, 2011, p. 150). Quelle
visioni dinamiche non rappresentano solo gli edifici civili e le varie architetture o strutture
reticolari di torri e tralicci, ma rappresentano una visione nuova e dinamica sul mondo, la sua
modernita produttiva. Il collegamento di un tale discorso con le teorie gestaltiche € abbastanza
chiaro e per esigenza di brevita non ci soffermeremo sul tema; tuttavia, la loro derivazione
fenomenologica crediamo richieda un’ulteriore riflessione. Continuando a suggerire la logicita
del nesso tra Espressionismo e le ricerche portate avanti dal Bauhaus e da Moholy-Nagy, ci
ritroviamo pienamente in linea con la temperie culturale e visiva in cui operano.
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Tornando alla fenomenologia e facendo cenno ancora al concetto di Einflihlung, ricordiamo
che Husserl continua a interrogarsi sulle questioni legate all'intersoggettivita: come posso
cogliere I'altro come un ulteriore “io” e non come un semplice corpo con il quale sono posto
in relazione? LEinfuhlung diventa un collegamento tra sé e I'altro, non semplicemente un
sentire soggettivo, ma una modalita di cogliere I'altro come soggetto intenzionale, pur
essendo irriducibilmente altro da me. Da qui I'effetto prodotto, per esempio, dalle scenografie
cinematografiche espressioniste o dalle produzioni foto-grafiche della scuola di Weimar e
Dessau, dal cui “sperimentalismo” emerge una visione del mondo sempre nuova: come le
fotografie definite da Moholy-Nagy come “oggettivanti”. Lesigenza é allora quella di studiare
le strategie enunciative, in cui i processi sensoriali vengono attivati e testualizzati, agendo
estesicamente anche sul corpo dello spettatore, sapendo che il corpo € pre-soggettivo,
perché semioticamente precede e trascende l'individualita.

Abbiamo ricordato che I'analisi plastica — che € in grado di far emergere i caratteri
grafici, i contrasti cromatici e le collocazioni e dimensioni di masse nello spazio del testo ecc. -
affiora soprattutto quando si mette da parte I'elemento figurativo del mondo. Lasimmetria di
gueste immagini pone in secondo piano il livello delle figure del mondo, quelle piu immediate,
facendone emergere il lato plastico: “una specie di visione ‘altra’ del mondo, che richiede
abilita non comuni, o non immediatamente previste socialmente”, come afferma Gianfranco
Marrone (2011, p. 168). Di conseguenza & piu agevole comprendere la rottura di quell’equilibrio
rassicurante e normativo da parte di certe forme testuali a causa d’'una complessita e
“dispendio energetico” maggiore per lo spettatore.
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4) Parliamo di un’empatia nei termini
fenomenologici di Einftithlung e non va
confusa con una immedesimazione,

la quale annullerebbe la distinzione tra
soggetto e oggetto. UEinfiithlung va intesa,
infatti, come I'esperienza che ci permette
di cogliere I'oggettivita, € un modo

per comprendere come l'atto intenzionale
della coscienza, che il filosofo denomina
noesi (ovvero l'attivita soggettiva attraverso
cui la coscienza si rivolge a un oggetto:
percepire, ricordare, immaginare e
giudicare), contribuisca a costruire il senso
dell’oggetto (cfr. Husserl, 1931).
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Si tratta di una “presa estetica” in cui I'esperienza si trasforma e diviene non narrativa, motivo
per cui diciamo che le opere che tendono a un’astrazione di natura asimmetrica richiedono un
maggior impegno da parte del fruitore, soprattutto se ci riferiamo a un’epoca in cui i soggetti
non sono ancora - intersoggettivamente - assuefatti a quei linguaggi. Del resto, il significato
dato all'opera non riguarda solo la sfera concettuale, ma passa anche per quella sensibile.

Secondo Greimas (1988), la presa estetica si configura come un momento intensivo,
sensoriale e affettivo, in cui il soggetto percepisce I'oggetto o la forma non come figure
riconoscibili, ma come evento estetico che irrompe nella coscienza, schiudendo I'accesso
all'esperienza del senso. Una posizione, quella del lituano, che riteniamo non ponga
I'enunciatario in una posizione del tutto passiva rispetto al manifestarsi dell’evento estetico.
E il fatto che l'ispirazione maggiore delle fotografie di cui trattiamo sia da rintracciarsi nella
ricerca di una oggettivita che prende spunto, come ricordato, dall’astrattismo geometrico
(per sua natura votata poco alla soggettivita) e dal Costruttivismo, non esclude a priori una
partecipazione empatica da parte dello spettatore®. L' “imperfezione” che da il titolo al testo
del semiologo € allora, esemplificando, I'uscita dalla banalita, dall’insignificanza di cui parlava
RodcCenko e che fa emergere il senso del bello e del brutto per mezzo dell’affioramento,
appunto, di un‘imperfezione. Non & un caso che il capitolo centrale del testo greimasiano
s'intitoli La frattura (1988, p. 27).

Linsignificanza attribuita alla fotografia meramente riproduttiva viene superata per
mezzo di un‘altra insignificanza o meglio, da un’indicibilita in grado pero dirivelare il reale in
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un altro modo: il linguaggio obliquo prodotto dall’alto o dal basso, inteso come una delle forme
dell’'asimmetria, diviene dunque un mezzo per la rimessa in discussione del reale, auspicata
dagli “sperimentalisti” bauhausiani. Si lascia cosi spazio a quelle “fratture” di senso che sono
alla base del termine “caos” e che rimettono costantemente e proficuamente in discussione la
sintassi fotografica.
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Abstract

Il presente contributo esplora il concetto di delega come categoria interpretativa
fondamentale per comprendere la relazione tra Uomo e tecnologia nel campo della creativita.
Partendo dalla riflessione heideggeriana sulla tecnica come modalita di disvelamento
dell’essere, I'articolo traccia una genealogia filosofica della delega che attraversa la téchne
greca, I'antropologia dell’'esonero di Gehlen, fino alle attuali manifestazioni dell’intelligenza
artificiale generativa. La tesi centrale sostiene che la delega non costituisce un fenomeno
accessorio o strumentale, ma rappresenta la modalita costitutiva attraverso cui l'umano abita
il mondo tecnicamente mediato, estendendo le proprie capacita oltre i limiti biologici. Nell’era
della producibilita tecnologica, questa dinamica assume forme inedite che richiedono una
riflessione critica sul ruolo del designer come orchestratore di processi creativi distribuiti,
capace di mantenere la centralita della sensibilita umana pur abbracciando le potenzialita
algoritmiche. L'articolo propone una visione della delega consapevole come pratica etica e
progettuale che, lungi dal rappresentare una diminuzione dell'umano, ne costituisce piuttosto
una possibile amplificazione, a condizione di preservare quella capacita di giudizio critico e di
risonanza significante che rimane irriducibilmente umana.

This paper explores the concept of delegation as a fundamental interpretative
category for understanding the relationship between Man and technology in the field of
creativity. Starting from Heidegger’s reflection on technique as a mode of unveiling being,
the article traces a philosophical genealogy of delegation that runs through Greek téchne,
Gehlen’s anthropology of exemption, up to the current manifestations of generative artificial
intelligence. The central thesis argues that delegation is not an accessory or instrumental
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phenomenon, but represents the constitutive modality through which humans inhabit the
technically mediated world, extending their capabilities beyond biological limits. In the era of
technological producibility, this dynamic takes on new forms that require a critical reflection
on the role of the designer as an orchestrator of distributed creative processes, capable of
maintaining the centrality of human sensitivity while embracing algorithmic potential. The
article proposes a vision of conscious delegation as an ethical and planning practice that, far
from representing a diminution of the human, rather constitutes a possible amplification,

provided that it preserves that capacity for critical judgment and significant resonance that
remains irreducibly human.
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1. Dalla téchne all'esonero: fondamenti della delega

“Il pericolo non é la tecnica. Non c’é nulla di demoniaco nella tecnica; c’é bensi il mistero
della sua essenza. L'essenza della tecnica, in quanto & un destino del disvelamento, & il
pericolo. Il senso modificato della parola Gestell, imposizione, ci risulta forse gia un po’
meno strano, ora che pensiamo I'imposizione nel senso di destino e di pericolo [Geschick
und Gefahr].” (Heidegger, 1954/1991, p. 21).

Lintuizione heideggeriana che apre questo contributo, il riconoscimento che il pericolo
non risiede nella tecnica in sé ma nel mistero della sua essenza come “destino del disvelamento”,
offre una base interpretativa fondamentale per comprendere il fenomeno della delega nell’era
dell'intelligenza artificiale. Se la tecnica & Gestell, imposizione che struttura il nostro modo di
rapportarci al mondo, allora la delega creativa non & semplicemente un trasferimento di funzioni
operative, ma partecipa essa stessa di questo destino ontologico del disvelamento.

“La tecnica, dunque, non & semplicemente un mezzo. La tecnica € un modo
del disvelamento. Se facciamo attenzione a questo fatto, ci si apre davanti un ambito
completamente diverso per I'essenza della tecnica. E I'ambito del disvelamento, cioé della
verita” (Heidegger, 1954/1991, p. 9). Questa concezione della tecnica come modalita di
svelamento della verita, piuttosto che come mero strumento, getta nuova luce sul fenomeno
della delega nell’ambito creativo; se la téchne non & semplicemente cid a cui deleghiamo
funzioni operative, ma il modo stesso in cui la realta si dischiude attraverso la nostra
interazione con gli strumenti, allora la delega creativa assume una dimensione ontologica
fondamentale che trascende la semplice questione dell’efficienza operativa. Linterpretazione
heideggeriana ci ricorda come gia nell’antichita greca la parola téchne abbracciasse
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indistintamente arte e tecnica, mostrando un‘osmosi originaria tra espressione artistica
e sapere pratico che manifesta una continuita ontologica attraverso l'intera storia della
creazione umana. Cio che muta profondamente nelle diverse epoche storiche non & tanto
la natura della delega in sé, quanto le modalita attraverso cui si esplica la delega creativa
agli strumenti: le tecnologie generative rivelano il paradosso di un‘autonomia algoritmica
crescente che si esercita pero entro una rigorosa dipendenza parametrica, mettendo in
discussione prassi creative date per scontate e ridefinendone i paradigmi.

Questa osmosi originaria tra espressione artistica e competenza tecnica € un
elemento costante nella storia dell’arte, che si € manifestato in forme diverse attraverso
le epoche. Gia nella bottega rinascimentale o nell’atelier fotografico ottocentesco, I'atto
creativo si definiva nella complicita tra sapere estetico e dominio tecnico. Cid che le
intelligenze artificiali generative hanno modificato profondamente non & tanto I'esistenza
di questa relazione, ma la natura della delega che il creativo concede allo strumento
tecnico. Nelle tecnologie precedenti, gli strumenti erano estensioni passive della volonta
creativa dell‘artista; con I’Al generativa, invece, assistiamo a un rapporto pit complesso in
cui lo strumento stesso diventa co-autore attivo nel processo creativo in quanto dotato di
un‘autonomia decisionale mediata che si manifesta nell’interpretazione e nell’elaborazione
dell'input umano entro i perimetri delle proprie capacita addestrate.

Il dibattito contemporaneo sul rapporto tra arte e intelligenza artificiale riflette questa
evoluzione: non si discute dell’esistenza o meno della relazione tra arte e tecnologia, ma delle
nuove implicazioni etiche, estetiche e filosofiche che emergono quando la tecnologia assume
un ruolo piu attivo nel processo creativo. Come evidenziato negli studi recenti (Messer, 2024;
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Moruzzi, 2025), la questione centrale non é piu se la tecnologia influenzi I'arte, ma fino a che
punto la creazione artistica possa essere delegata a sistemi autonomi senza perdere la sua
essenza umana. In definitiva, 'osmosi tra arte e tecnologia mantiene la sua centralita storica,
ma si evolve in forme nuove che richiedono una riconsiderazione dei concetti di creativita,
autorialita e autenticita dell'opera d’arte nell’era digitale generativa.

Arnold Gehlen, nella sua antropologia filosofica, ha illuminato precisamente questa
dimensione strutturale, teorizzando la tecnica come forma di “esonero” (Entlastung):

“L'oggetto tecnico sostituisce organi che 'uomo non possiede, potenzia ed espande

facolta esistenti o addirittura esonera la prestazione dell’organo consentendo un decisivo
risparmio di lavoro” (Gehlen, 2003, p. 42). La tecnica si configura quindi come un’integrazione
dell'inorganico nell’'ambito dell’'organico; un processo che trova nella delega il suo
meccanismo antropologico fondamentale, in quanto I'essere umano, “animale carente”,
compensa le proprie mancanze biologiche attraverso la creazione di protesi tecniche alle quali
delega funzioni sempre piu complesse.

Pietro Montani, nella sua tecno-estetica, ha ulteriormente approfondito questa
dimensione, identificando nella sensibilita umana una “naturale predisposizione alla
delega tecnica” che le permette di “prolungarsi spontaneamente in artefatti inorganici”
senza perdere la propria specificita (Montani, 2014, p. 35). Questa capacita di delega non
rappresenta una diminuzione dell'umano, ma piuttosto una sua caratteristica costitutiva;
quest’ultima gli permette di estendere le proprie possibilita operative e creative oltre i limiti
biologici, configurando la delega stessa come modalita specifica attraverso cui l'essere
umano abita il mondo tecnologicamente mediato.

77



ISIA Design Journal

Issue02 Salvatore Paone

2. Genealogia della delega: dal simbolico al connessionista

L'evoluzione storica del rapporto tra creatore e strumento rivela una progressiva articolazione
delle forme di delega che assumono caratteristiche qualitativamente diverse in relazione

ai paradigmi tecnologici dominanti. Se nell’artigianato preindustriale la delega riguardava
principalmente I'amplificazione della forza fisica o della precisione manuale attraverso utensili
relativamente semplici, con I'avvento della modernita assistiamo a forme di delega sempre
piu sofisticate e problematiche dal punto di vista epistemologico.

Walter Benjamin, nel suo celebre saggio sulla riproducibilita tecnica, coglie un aspetto
esemplificativo di questa evoluzione: “Con la fotografia, nel processo della riproduzione
figurativa, la mano si vide per la prima volta scaricata dalle piu importanti incombenze
artistiche, che ormai venivano ad essere di spettanza dell’occhio che guardava dentro
I'obiettivo” (Benjamin, 2000, p. 21). Losservazione benjaminiana non descrive semplicemente
un cambiamento tecnico, ma identifica una forma radicalmente nuova di delega che
configura una triangolazione complessa tra mano, occhio e macchina. In questo processo
di delega, la mano viene “esonerata” dalle sue funzioni tradizionali, ma I'occhio non assume
semplicemente il suo ruolo: I'occhio diventa operativo solo attraverso la mediazione della
macchina fotografica. Si crea cosi una nuova configurazione in cui la capacita percettiva
umana (I'occhio) e lo strumento tecnico (la macchina) collaborano in una sintesi inedita, dove
nessuno dei due elementi pud operare autonomamente. L'occhio seleziona e inquadra, ma
é la macchina che cattura e fissa I'immagine; la visione umana guida il processo, ma solo
attraverso le possibilita tecniche offerte dall’apparato fotografico. Questa triangolazione
rivela come la delega non sia un semplice trasferimento di funzioni da un organo all‘altro,
ma implichi una riconfigurazione complessiva del processo creativo in cui l'elemento
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tecnico diventa costitutivo dell’atto stesso di vedere e creare. Non si tratta piu della delega
di funzioni meccaniche o di precisione, ma della delega di capacita percettive e selettive
tradizionalmente considerate prerogative esclusive dell’artista, mediate ora da un dispositivo
che co-determina le modalita stesse della percezione e della creazione. La “mano scaricata” di
Benjamin diviene metafora di un processo piu ampio di redistribuzione delle funzioni creative
tra umano e macchina; come nota Paul Valéry nel 1931, “in tutte le arti si da una parte fisica che
non puo piu venir considerata e trattata come un tempo a causa dello stupefacente aumento
dei mezzi tecnici che introducono cambiamenti molto profondi nell’antica industria del bello”
(Valéry, 1994, p. 89). La delega non riguarda piu solo I'esecuzione materiale dell’'opera, ma
investe progressivamente anche i processi ideativi e compositivi, preparando il terreno per le
trasformazioni ancora piu radicali che oggi permeano il quotidiano della creazione digitale.

La storia dell’intelligenza artificiale rivela due modalita fondamentalmente diverse
di concepire e implementare la delega cognitiva agli strumenti computazionali. La prima
generazione di Al, denominata GOFAI (Good Old-Fashioned Artificial Intelligence) da John
Haugeland (1985), si sviluppo fino agli anni Novanta sulla base di un principio fondamentale
secondo il quale il pensiero potesse essere interpretato come un calcolo simbolico regolato
da procedure logiche (Newell & Simon, 1972). Quest‘ultimo approccio, che affonda le radici
nel funzionalismo filosofico e nell’idea leibniziana di una “aritmetica delle idee”, configurava la
delega come un processo esplicito e trasparente di trasferimento di operazioni logiche dalla
mente umana alla macchina.

Il General Problem Solver (Newell, Shaw & Simon, 1959) rappresenta I'emblema di
questo approccio e implementava l'idea che il pensiero fosse una combinazione di idee
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secondo il principio di causa-effetto, un processo algoritmico esplicito e trasparente in cui
ogni passaggio della delega poteva essere ispezionato e compreso. Sistemi come ELIZA
(Weizenbaum, 1966), che simulava uno psicoterapeuta, o MYCIN (Shortliffe, 1976), progettato
per diagnosticare infezioni batteriche, esemplificavano questo approccio simbolico: macchine
sintattiche efficaci nella manipolazione formale ma incapaci di comprendere gli aspetti
semantici del linguaggio, in quanto la delega rimaneva confinata al livello della manipolazione
simbolica esplicita.

La seconda fase dell’Al si caratterizza invece per 'emergere del paradigma
connessionista, basato su reti neurali artificiali che emulano, seppur in modo semplificato,
il funzionamento del cervello umano. A differenza dell’approccio simbolico, nel machine
learning le rappresentazioni non sono esplicite ma distribuite all’interno di reti di nodi
interconnessi che apprendono autonomamente dai dati. Il deep learning, sottocategoria
del machine learning basata su reti neurali profonde (con molteplici strati nascosti), ha
rappresentato il vero punto di svolta: queste architetture complesse hanno permesso
di catturare pattern sempre piu astratti e sofisticati, portando ai breakthrough che
caratterizzano I’Al contemporanea, dai sistemi di visione artificiale ai Large Language Models:
non piu sequenze programmate di operazioni logiche, ma comportamenti complessi che
scaturiscono dall’interazione di innumerevoli processi distribuiti a livello sub-simbolico
(Bender et al., 2021).

La transizione da sistemi come Deep Blue, capace di battere il campione di scacchi
Garri Kasparov grazie a un vasto database di mosse precompilate, a sistemi come AlphaGo,
capace di generare mosse non prevedibili attraverso I'autoapprendimento, rappresenta
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emblematicamente questo cambio di paradigma nella delega. Nel modello connessionista, la
delega acquisisce caratteristiche di opacita ed emergenza che sfidano le tradizionali categorie
di controllo e prevedibilita; quest’ultimo aspetto introduce problematiche inedite riguardo alla
trasparenza e alla responsabilita dei processi delegati.
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3. Paradossi della delega nell’Al generativa

L'avvento dell’intelligenza artificiale generativa segna una svolta sostanziale nelle forme di
delega creativa che trascende definitivamente il paradigma della semplice automazione,
configurandosi come un’ulteriore riconfigurazione del rapporto tra soggetto creante e
dispositivo tecnico. Non si tratta piu di delegare I'esecuzione o la riproduzione secondo
modalita prestabilite, ma di affidare ai sistemi algoritmici porzioni significative del processo
ideativo stesso, aprendo a ulteriori forme di co-determinazione semantica che, pur trovando
precedenti nella letteratura accademica dedicata all’analisi fenomenologica di diverse
tecnologie, instaurano oggi una condizione degna della nostra attenzione critica che resiste
alla tentazione di essere ricondotta a paradigmi interpretativi gia consolidati.

Quando Mario Klingemann crea Memories of Passersby |, un‘installazione che genera
autonomamente una sequenza infinita diritratti ((")zbakay & Ferrante, 2024) addestrata
su dipinti dal XVII al XIX secolo, non sta semplicemente usando uno strumento tecnico:
sta orchestrando una forma radicale di delega che incarna il paradosso del controllo
connessionista; 'orchestrazione riguarda le condizioni generative: la “temperatura” dell’errore,
i confini dello spazio esplorabile, mentre |'atto creativo vero e proprio viene affidato alle
dinamiche emergenti del sistema.

Come osserva Lev Manovich ci troviamo di fronte a una progressiva automazione
(parziale o totale) delle decisioni estetiche in cui i sistemi non si limitano piu a eseguire
istruzioni predefinite ma elaborano autonomamente soluzioni formali attingendo a vasti
repertori appresi attraverso tecniche di deep learning (Manovich, 2020). Quando un creativo
utilizza strumenti come Midjourney o Firefly per generare immagini, o sistemi come ChatGPT
per elaborare testi, non sta semplicemente delegando I'esecuzione tecnica: sta instaurando
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un dialogo creativo complesso in cui l'intenzionalita umana e la capacita generativa
algoritmica si co-determinano attraverso meccanismi di feedback reciproco che mettono
in questione le tradizionali categorie di autore e strumento, aprendo a nuove forme di
soggettivita creativa ibrida.

Quest’interazione rivela paradossi che sovvertono le nostre intuizioni tanto sul controllo
del processo creativo quanto sulla natura delle competenze delegabili. Il primo emerge
nell'esame dei meccanismi attraverso cui l'umano modula il comportamento generativo della
macchina. Il parametro della “temperatura” negli LLM rappresenta un caso emblematico
di questa nuova grammatica del controllo: non piu dettatura di contenuti specifici, ma
orchestrazione delle condizioni generative stesse; il designer calibra lo spettro tra conservazione
ed esplorazione, tra la riproduzione di pattern consolidati e la generazione di soluzioni inattese
dove l'originalita puo prevalere sulla coesione logica (OpenAl, n.d.). In questa dinamica, la delega
si trasforma da comando diretto a modulazione probabilistica: il designer non impone risultati
ma configura lo spazio delle possibilita entro cui l'intelligenza artificiale genera.

La regolazione di questo parametro rappresenta una forma sofisticata di delega
calibrata: 'umano non delega semplicemente la generazione alla macchina, ma delega
specifici gradi di liberta creativa, mantenendo un controllo meta-parametrico sul processo.
Questa capacita di modulare la “temperatura creativa” dell’algoritmo trasforma la delega da
atto binario (delegare/non delegare) a pratica sfumata e dinamica, in cui I'orchestrazione della
creativita distribuita passa attraverso la calibrazione consapevole dei parametri generativi.
Quest’aspetto introduce una dimensione di meta-progettazione che richiede competenze
ibride tra sensibilita estetica e comprensione tecnica.
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Ma & nel confronto con il paradosso di Moravec che la natura controintuitiva della delega
creativa si manifesta pienamente, rivelando dinamiche che sfidano le nostre aspettative
consolidate sulla complessita computazionale. Il paradosso formulato negli anni Ottanta dal
ricercatore di robotica Hans Moravec evidenzia questa contraddizione fondamentale: mentre i
computer raggiungono facilmente prestazioni di livello adulto in test d’intelligenza o nel gioco
della dama, risulta estremamente difficile dotarli delle abilita senso-motorie di un bambino di un
anno (Moravec, 1988).

Questo paradosso assume una rilevanza particolare nel contesto della creativita digitale
contemporanea. Per I'essere umano risulta banale distinguere un gatto da un cane, operazione
che compiamo istantaneamente attraverso il riconoscimento di pattern visivi complessi;
tuttavia, se dovessimo esplicitare simbolicamente tutti i criteri distintivi: dimensioni, forme delle
orecchie, tipo di pelo, postura, comportamenti, infinite variazioni individuali, ci troveremmo
di fronte a un’esplosione informativa ingestibile che richiederebbe la codificazione di migliaia
di regole ed eccezioni. Le reti neurali contemporanee risolvono questo problema attraverso
I'apprendimento distribuito da esempi, bypassando la necessita di formalizzazione esplicita e
dimostrando come I'approccio connessionista possa delegare efficacemente proprio quelle
competenze che I'approccio simbolico rendeva computazionalmente intrattabili.

Nel dominio della creativita, questo significa che molte delle capacita che
consideriamo fondamentali, come il riconoscimento di pattern estetici, I'associazione
semantica non lineare, la generazione di variazioni stilistiche, risultano paradossalmente piu
accessibili all’'automazione rispetto a operazioni che percepiamo come sofisticate ma che
richiedono formalizzazione logica esplicita. La delega algoritmica non procede linearmente
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dalle competenze “semplici” a quelle “complesse” secondo le nostre categorie intuitive, ma
segue logiche emergenti che ridefiniscono completamente il perimetro delle competenze
delegabili nell’era dell’intelligenza artificiale generativa.

In questa doppia inversione, del controllo attraverso parametri astratti e delle gerarchie
di complessita computazionale, si delinea una nuova grammatica della delega creativa che
ridefinisce i confini stessi dell’esperienza estetica contemporanea. La soggettivita creativa
ibrida che emerge da questi processi non rappresenta una semplice somma di capacita umane
e algoritmiche, ma una forma qualitativamente diversa di agency creativa: controlliamo di piu
proprio mentre sembriamo controllare di meno, deleghiamo il complesso per riappropriarci
del semplice, in una ridefinizione continua dei confini tra umano e algoritmico che rende
problematica una delimitazione netta delle competenze.

Questa riconfigurazione del rapporto tra controllo e competenze apre tuttavia auna
dimensione ulteriore: quella collettiva dell'apprendimento algoritmico. Quando si interagisce
con un sistema generativo attraverso prompt, feedback o correzioni, si partecipa a un processo
di affinamento collettivo che, nel tempo, estende le capacita del sistema stesso. Pur non
trattandosi propriamente di Reinforcement Learning from Human Feedback (RLHF), poiché
I'apprendimento non avviene in tempo reale, le interazioni degli utenti contribuiscono in modo
cumulativo all’evoluzione dei modelli, restituendo a ciascuno le tracce di una conoscenza
condivisa. Questa dimensione introduce una responsabilita inedita: ogni interazione
contribuisce a plasmare le capacita future dell’Al con implicazioni che investono l'intera
comunita degli utilizzatori, ridefinendo il ruolo del designer come partecipante consapevole di
questo processo collettivo.
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4. Orchestrare la delega: strumenti e competenze nell‘era algoritmica

Nel contesto contemporaneo, caratterizzato dalla moltiplicazione dei livelli e delle forme di
delega, il ruolo del designer si trasforma radicalmente verso quello che potremmo definire
un “orchestratore di deleghe”: una figura capace di coordinare e dirigere processi creativi
distribuiti tra agenti umani e non-umani. Quest’ultima trasformazione non rappresenta
semplicemente un aggiornamento delle competenze esistenti, ma richiede una ridefinizione
fondamentale di cosa significhi essere creativi in un ambiente tecnologicamente saturo.

Lo sviluppo intellettuale si fonda sullo stretto rapporto tra individuo e ambiente
(Romano, 2024, p. 102); nel contesto della delega algoritmica, questo rapporto sicomplica
significativamente, in quanto I'ambiente include ora agenti artificiali con cui il designer
deve imparare a dialogare, comprendendo i loro linguaggi, le loro potenzialita e i loro limiti
strutturali. La capacita di orchestrare deleghe richiede quella che potremmo chiamare una
“competenza meta-progettuale”: la capacita di progettare non solo artefatti, ma processi di
progettazione che includono forme multiple e stratificate di delega.

Quest’ultimo ecosistema include diverse tipologie di delega che richiedono approcci
differenziati. La delega agli strumenti no-code e low-code, che permettono di bypassare la
complessita implementativa trasformando intenzioni visuali in codice funzionante; la delega ai
sistemi generativi, che possono produrre variazioni formali infinite a partire da prompt testuali;
la delega collaborativa ad altri professionisti attraverso piattaforme di lavoro distribuito;

e, non ultima, la delega interpretativa al fruitore finale attraverso interfacce interattive e
personalizzabili.

La convergenza tra strumenti no-code/low-code e intelligenza artificiale generativa
rappresenta un’evoluzione inevitabile che amplifica ulteriormente le potenzialita di
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democratizzazione dell’accesso alla creazione digitale; sistemi come Framer e Webflow hanno
integrato funzionalita di intelligenza artificiale generativa nei loro ecosistemi, fondendo la
traduzione visuale-codice con capacita generative di contenuti. Quest’ultima evoluzione porta
con sé nuovi livelli di complessita nel rapporto tra designer e processo creativo, in quanto la
liberta dall'implementazione tecnica si accompagna a una dipendenza dalle strutture logiche
incorporate negli strumenti stessi e alle specifiche modalita generative dell’Al che orientano e
talvolta vincolano le possibilita espressive.

A questo ecosistema di deleghe si aggiunge una categoria particolarmente
significativa: gli assistenti di programmazione basati su Al come GitHub Copilot o Windsurf
(formerly Codeium). Questi strumenti rappresentano una forma sofisticata di delega
collaborativa che non si limita a tradurre visioni in codice, ma co-creano con il programmatore
attraverso suggerimenti contestuali, espandendone le capacita e accelerando la
materializzazione del pensiero tecnico. A differenza degli strumenti no-code che bypassano
completamente la scrittura del codice, questi assistenti operano in simbiosi con il developer,
suggerendo soluzioni, completando pattern e anticipando necessita implementative.

Si configura cosi una forma di delega che potremmo definire “aumentativa” piuttosto
che sostitutiva: il programmatore mantiene il controllo del processo ma delega all’Al il compito
di esplorare lo spazio delle possibilita sintattiche e architetturali, liberando risorse cognitive
per concentrarsi su aspetti piu strategici e creativi del software design. Questa redistribuzione
delle funzioni cognitive realizza quella simbiosi propria dell’intelligenza aumentata, in cui
la complementarita tra sensibilita umana e capacita algoritmica genera un potenziamento
reciproco che trascende le possibilita dei singoli agenti (Rizzo & Legrenzi, 2025, pp. 10-11).
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La teoria dell'opera aperta elaborata da Umberto Eco introduce una dimensione
ulteriore nel nostro discorso sulla delega, anticipando dinamiche che troveranno piena
realizzazione nell'ambiente digitale interattivo; secondo Eco, I'opera d’“arte € un messaggio
fondamentalmente ambiguo, una pluralita di significati che convivono in un solo significante”
(Eco, 1962, p. 34); quest’ultima ambiguita non costituisce un difetto, ma una caratteristica
costitutiva che richiede la partecipazione attiva del fruitore per essere attualizzata. L'opera
aperta rappresenta quindi una forma specifica di delega interpretativa: I'autore delega al
lettore/fruitore il compimento del significato dell’'opera, instaurando una collaborazione
ermeneutica che trascende il modello tradizionale della comunicazione unidirezionale.

Nell’'ambiente digitale, questa delega al fruitore assume forme inedite e radicali che
vanno ben oltre l'interpretazione testuale. Un esempio paradigmatico &€ rappresentato dagli
artefatti generati attraverso sistemi come Claude: quando un creativo crea un artefatto
interattivo utilizzando I’Al e lo pubblica, questo diventa per sua natura intrinsecamente
“remixabile” dai fruitori. Il codice é visibile, modificabile, appropriabile; ogni utente pud
non solo interpretare I'opera ma letteralmente riscriverla, adattarla, trasformarla. Lopera
digitale si configura cosi come una matrice di possibilita piuttosto che come forma conclusa,
realizzando in modo radicale quella poetica dell’apertura. La delega al fruitore diventa quindi
costitutiva: non si tratta piu solo di completare interpretativamente I'opera, ma di poterla
materialmente riconfigurare, in un processo di co-creazione continua che dissolve i confini
tradizionali tra autore e pubblico.

L'orchestrazione efficace di queste deleghe richiede una comprensione profonda non
solo degli strumenti disponibili, ma anche delle implicazioni etiche e sociali delle scelte di
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delega: gli algoritmi rischiano di amplificare e perpetuare le disuguaglianze di genere esistenti
se sviluppati senza rimuovere pregiudizi e ambiguita (Parotti, 2024, p. 85). La delega acritica
rischia di cristallizzare e amplificare pregiudizi e limitazioni presenti nei dati di addestramento
dei sistemi, trasformando problematiche sociali in vincoli tecnici apparentemente neutri.
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5. Conclusioni: orchestrare il futuro della creativita nell’era della
delega consapevole

Il percorso tracciato in questo contributo, dalla concezione heideggeriana della tecnica
come disvelamento fino alle intelligenze artificiali generative contemporanee, rivela come la
delega non costituisca un fenomeno recente ma rappresenti una costante antropologica che
assume forme sempre nuove. Cio che caratterizza il momento presente non € la delega in sé,
ma la sua pervasivita, complessita e opacita: la transizione dal paradigma simbolico a quello
connessionista ha introdotto forme di delega emergente che sfidano le tradizionali categorie
di controllo e prevedibilita. Come evidenziato nell’analisi dei modelli connessionisti, questi
sistemi presentano limiti di trasparenza e interpretabilita che rendono difficile comprendere
come giungano a determinati output, generando quello che viene definito “problema della
black box” con implicazioni non solo tecniche ma anche epistemologiche. In questo scenario
di delega pervasiva, la questione centrale diventa identificare cosa rimanga specificamente e
irriducibilmente umano nel processo creativo. La risposta non risiede solo in capacita tecniche
specifiche, progressivamente delegabili, ma in quella che possiamo chiamare “sensibilita
critica”: la capacita di riconoscere valore, significato e risonanza emotiva negli output generati
attraverso processi statistico-probabilistici complessi. Questi sistemi, infatti, non si limitano
a copiare ma apprendono pattern e strutture dai dati per produrre forme originali, rendendo il
processo creativo intrinsecamente collaborativo piuttosto che meramente sostituivo.
Hannah Arendt, nella sua riflessione sulla condizione umana, identifica nell’azione, la
capacita di iniziare qualcosa di nuovo e imprevedibile, la caratteristica piu specificamente
umana (Arendt, 1958). Nel contesto delle tecnologie generative, questa si manifesta nel porre
le domande giuste, nell’identificare problemi significativi, nel discernere tra infinite variazioni
quelle che risuonano autenticamente con I'esperienza umana condivisa, e soprattutto nella
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capacita di orchestrare consapevolmente un processo in cui I'elemento tecnologico partecipa
attivamente alla genesi dell’artefatto finale senza sostituire I'autenticita dell’intenzione
creativa. Tale sensibilita richiede quella forma di saggezza pratica (phronesis) che Aristotele
identificava come giudizio situato, non formalizzabile in algoritmi. Il designer contemporaneo
deve quindi mantenere il ruolo di guida consapevole dell’Al, esercitando una supervisione che
non si limita al controllo tecnico ma abbraccia la capacita di mantenere una visione d’insieme,
di valutare criticamente i risultati, di iterare tra intenzione e realizzazione conservando sempre
la centralita del senso umano.

La dimensione etica assume urgenza particolare in questo contesto. Hans Jonas, nel
suo Principio responsabilita, evidenzia come I'estensione del potere tecnologico richieda
una corrispondente estensione dell’orizzonte di responsabilita (Jonas, 1979). Ogni decisione
di delega agli algoritmi comporta conseguenze che trascendono la sfera tecnica immediata,
influenzando la sostenibilita sociale e culturale dei processi creativi.

Il designer nell’era algoritmica emerge quindi come orchestratore di processi creativi
distribuiti, la cui competenza distintiva non risiede nella padronanza di tecniche specifiche
ma nella capacita di infondere significato umano in processi sempre piu automatizzati. Come
I'antica téchne univa abilita pratica e visione estetica, cosi il design contemporaneo deve
integrare competenza tecnologica e sensibilita critica, orchestrando la delega senza perdere
la propria identita creativa.

In questa prospettiva, I'intelligenza artificiale generativa non rappresenta la fine
della creativita umana ma una sua possibile amplificazione, a condizione che si mantenga
I'equilibrio tra controllo e apertura, tra direzione autoriale e scoperta emergente. Il futuro del
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design dipendera dalla nostra capacita di orchestrare questa delega complessa preservando
cio che ci rende autenticamente umani: non solo la capacita di creare, ma soprattutto quella
di riconoscere e attribuire senso, valore e significato all’esperienza del mondo. Solo cosi la
producibilita tecnologica potra evolvere in autentica co-creazione, dove I'amplificazione
algoritmica delle possibilita siaccompagna al rafforzamento, anziché all’erosione, della
sensibilita e dell'intenzionalita umana.
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Abstract

La rappresentazione cartesiana dello spazio € un esempio paradigmatico di graphicacy
avanzata. Essa richiede non solo l'interpretazione visiva di tratti e simboli, ma soprattutto
I'acquisizione di una nuova forma di “alfabetizzazione sinsemica”, ovvero una capacita di
leggere la composizione di elementi nello spazio grafico.

Tale abilita potrebbe essere comparabile, per complessita e profondita, alla lettura
verbale. | diagrammi cartesiani, con la loro struttura bi- o tri-assiale e la semantizzazione
quantitativa dello spazio bidimensionale, incarnano un tipo di rappresentazione altamente
convenzionale che si discosta radicalmente dalle intuizioni spaziali spontanee dei bambini e di
culture prive di istruzione formale.

The Cartesian representation of space stands as a paradigmatic case of advanced
graphicacy. It requires more than the visual decoding of lines and symbols; it calls for the
development of what might be termed synsemic literacy—a capacity to interpret the spatial
organization of graphic elements as a coherent and meaningful structure.

This kind of literacy might be comparable in complexity and cognitive depth to verbal
reading. Cartesian diagrams, through their bi- or tri-axial structures and the encoding of
guantitative meaning into two-dimensional space, represent a highly conventionalized form of
representation—one that diverges markedly from the spontaneous spatial intuitions typically
observed in children and in cultures without formal schooling.
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1. Reading Cartesian Diagrams and the Hypothesis
of Neuronal Recycling

The acquisition of the Cartesian coordinate system represents one of the most profound and
least intuitive transitions within the development of mathematical literacy.

Unlike core numerical competencies—which emerge early and are shared cross-
culturally, even among populations lacking formal education (Dehaene et al., 2008)—the ability
to conceive of space in terms of orthogonal axes, metric proportions, and bidimensional
positioning is a distinctly cultural construction.

Although the Cartesian system offers one of the most powerful frameworks for
expressing geometric and quantitative relationships, it does not align with innate spatial intuition.

Its mastery requires a progressive sequence of cognitive, semiotic, and instructional
mediations—a learning process described by Dehaene and Cohen (2007) as neuronal recycling.

The neuronal recycling hypothesis (Dehaene & Cohen, 2007) posits that culturally
recent competencies such as reading or mathematics repurpose evolutionarily older
neural circuits, redirecting them toward new functions (Ciccione et al., 2023).

In this light, we may hypothesize that reading a Cartesian graph—which involves
the simultaneous decoding of two or three quantities along orthogonal axes, as well as the
understanding of scale, intersection points, and the represented function—also results
from the reuse of neural systems originally devoted to spatial vision, navigation, and
object recognition.

Recent neuroimaging evidence supports this theory. It shows that evaluating
trends in scatter plots involves the same occipito-temporal and intraparietal circuits
involved in processing object orientation. This indicates a true example of culturally-
based neural recycling (Ciccione & Dehaene, 2025) in which visuospatial mechanisms
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originally dedicated to global shape processing are repurposed for a new function, “visual
orientation,” in order to read Cartesian diagrams.

The hypothesis is that learning to interpret coordinate-based representations requires
an epistemological shift in spatial understanding: space is no longer perceived merely as a

“container of objects,” but rather as a structured field of quantitative variation.

The form of spatial knowledge connected to the Cartesian system emerges,
transforms and acquires a distinct epistemic status. This is the result of biologic, evolutionary,
ontogenetic and cultural processes that progressively shape the ways in which human beings
and the community represent, stabilise and operationalise the concept of Cartesian space
(Schemmel, 2016, V, 2-3; Amoretti & Vassallo, 2010).

With Oresme, in the latter half of the fourteenth century, a decisive shift occurred: the
spatial grid, initially conceived merely as a device for depicting the local variation of a quality
across an extension, was reconceptualized as a genuine space for quantitative representation.
Its configurationes systematically separated extension and intensity, allowing intensio to be
treated as a measurable, representable and geometrically manipulable quantity. In this way,
graphic space ceased to be a container of points and became a domain of variation in which
figures, such as the triangle of uniform acceleration, took on a precise mathematical meaning.

It was here that the epistemological leap that paved the way for Cartesian space took place:

the grid no longer served exclusively to locate, but to express functional relationships between
quantities (Schemmel, 2014). This developmental transition involves the internalization of the
grid-like structure of Cartesian space, the understanding of the correspondence between points
and ordered pairs, and the emergence of metarepresentational skills.
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From this perspective, the internalization of the Cartesian grid and the deliberate use of
orthogonal reference frames constitute a transformation of the spatial representational system.

According to Bellmund et al. (2018), entorhinal-hippocampal circuits (including grid
cells and place cells) may extend their role beyond physical navigation to support abstract

“cognitive spaces” structured along conceptual dimensions—including mathematical ones.

he introduction of cultural artifacts such as writing or Cartesian representation might
engage neural systems originally involved in visuospatial processing, redirecting them toward
new symbolic functions. Mastery of the Cartesian system thus requires refined attention,
perceptual reconfiguration, and the integration of vision and symbolization—processes that
underpin the development of inferential and representational capacities.

In this process, graphic tools play a central role. Each tool provides a perceptual and
conceptual framework that supports the learner in coordinating quantities and relationships
within the graphic space.

These tools are not merely illustrative aids, but genuine cognitive vehicles that mediate
the transition from pre-structured intuitions to formalized representations.

As several studies have shown (Chumachemko, Shvarts, & Budanov, 2014; Crollen &
Noél, 2017; Nardi, 2014), the acquisition of the Cartesian system emerges through a complex
interplay between graphical form, cognitive function, and symbolic representation.

Moreover, in the model of cognitive development proposed by Bruner (1964, p. 2),
there are three fundamental forms of representation through which individuals learn and
internalize concepts: enactive, iconic, and symbolic. In educational contexts, this framework
is particularly effective—especially in mathematics and its graphic representations—where
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the transition from action to symbol mirrors the underlying cognitive trajectory. In light of
these considerations, the present contribution aims to offer an integrated analysis of how the
acquisition of the Cartesian system unfolds along three main dimensions:

(a) the evolution of the graphic tools employed;
(b) the cognitive abilities activated and transformed;
(c) the semiotic mediations that support the transition from concrete

experience to abstract reasoning.

Through a cross-disciplinary reading of neuroscientific, educational, and semiotic literature, a
progressive model is outlined—one that seeks not only to describe when and how Cartesian
thinking is learned, but also to explain why this form of reasoning constitutes a critical
threshold in mathematical development.
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2. Cartesian diagrams as a Cultural Construction

Several contributions emerging from the reviewed literature confirm and elaborate the
hypothesis that the Cartesian system is a culturally constructed and cognitively mediated
representation, consistent with Dehaene’s model. Chumachemko et al. (2014) emphasize that
learning the Cartesian plane requires a gradual perceptual construction and targeted training
in the reading of symbols and spatial relationships. Cartesian systems, in fact, generate a
significant cognitive load and must be introduced through targeted instructional strategies.

This load reflects the gap between original numerical intuitions—which tend to follow
a logarithmic pattern—and the linear logic of the Cartesian system (Dehaene, 2007). This gap
can only be bridged through culturally driven neural specialization.

Crollen and Noél (2017) provide further relevant evidence, showing that while spatial-
numerical associations emerge early (e.g., “more to the right = larger”), they become
formalized only through structured instruction involving grids, axes, and coordinates.

This distinction between early spatial intuitions and abstract geometric concepts such
as proportionality or Cartesian reference is fully consistent with Dehaene’s framework.

Finally, Nardi (2014) approaches the issue from a semiotic and geometric perspective,
arguing that the use of the Cartesian plane entails a level shift in spatial reasoning—aligned
with van Hiele's theory of geometric thinking (1959)—and should therefore be treated as an
autonomous language.

This shift is not merely cognitive, but also semiotic: it involves a cultural mediation that
integrates perceptual, symbolic, and inferential dimensions, enabling the learner to internalize
and master the Cartesian graphic environment.
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It can be hypothesized that understanding the Cartesian system involves the cultural
repurposing of the dorsal stream of the visual system, which is traditionally responsible for
spatial processing in support of action.

Known as the how pathway, this stream encodes egocentric spatial positions,
directions, and distances, and is essential for planning goal-directed movements.

In educational contexts, this neurocognitive infrastructure may serve as the
perceptual-motor foundation upon which abstract spatial representations—typical of the
Cartesian plane—are constructed through cultural and semiotic mediation.

This shift reflects a functional reorganization of the dorsal stream in line with the
neuronal recycling hypothesis (Dehaene & Cohen, 2007).

In essence, this process constitutes a conceptualization of space that retools
perceptual circuits—originally dedicated to action—in order to sustain advanced forms of
mathematical thinking.

This transition from perceived space to represented space, as reconstructed by
Schemmel (2016, pp. 9-17), can be situated within an epistemology of space—one in which
primary perceptual structures, linked to animal orientation and egocentric mapping, are
progressively transformed into culturally shared models culminating in the construction of
common reference frames.

Within this framework, the Cartesian plane functions as a synsemic reference frame,
capable of catalyzing a reorganization of the entire spatial coding apparatus—transforming
the dorsal stream into a neurosemiotic platform for abstract thought.
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3. Debate on the role of diagrams

In the theoretical debate on the role of diagrams in mathematical learning, two divergent
views emerge regarding their epistemic status and cognitive function. On the one hand,
authors such as Silvia De Toffoli (2022, 2023) argue that diagrams are not mere illustrative
aids or propaedeutic tools, but rather true epistemic objects: representations that allow us
to manipulate, explore and infer in a way that is not reducible to symbolic calculation. From
this perspective, the diagram keeps an autonomous function, based on forms of Enhanced
Manipulative Imagination (EMI), and conveys content that is constructed through gesture,
space and visual perception. This position is based on semiotic and embodied theories, and
assumes that mathematical thought is not exhausted in formal language, but is also realised
through the sensorimotor mediation of graphic representations.

On the other hand, some studies (Nardi, 2014; Abd Hamid, 2017; Rif'at, Sudiansyah &
Imama, 2024) tend to place the diagram in a transitory and subordinate position, useful in the
initial phase of learning but destined to be superseded as symbolic skills progress. In these
works, the diagram’s effectiveness is linked to its ability to facilitate access to formalisation,
but its limitations are also emphasised: it may generate ambiguity, increase cognitive load in
complex situations or be inadequate to deal with advanced algebraic transformations. Within
this framework, the didactic value of diagrams is recognised, but remains anchored to a model
of linear progression towards the domain of symbolic-mathematical language.

These two perspectives do not necessarily exclude each other, but they do highlight a
fundamental tension in the teaching of mathematics: whether the diagram is a mere scaffolding
device to be abandoned, or a full form of thinking that deserves to be cultivated even in the most
abstract levels of the discipline. How this tension is addressed has profound consequences for
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the design of graphical tools, the organisation of learning experiences and the very conception
of mathematics as a symbolic language or as an embodied cognitive practice.

In this framework, the term diagram does not denote any visual representation in
general, but specifically a graphic device endowed with operational autonomy;, in line with the
Peircean tradition of diagrammatic reasoning (Dondero, 2010). Following Peirce, the diagram
is an icone des relations: a structure that makes abstract relationships visible and manipulable
through spatial configurations that can be controlled according to rules that establish
commensurability and visual inference.

It is in this rigorous sense that Cartesian x-y diagrams are taken here as a paradigmatic
case: the biaxial grid is not a simple support, but an allographic environment that allows
functions to be translated into curves, the emergence of mathematical forms (continuity,
slope, concavity) to be observed, and visual operations with inferential value to be performed
on them. Their strength does not derive from the representation of objects, but from their
ability to establish an internal space of transformations governed by rules, in which every
modification to the plot produces a coherent change in the conceptual domain. It is this
ability to make relationships operational, to stabilise patterns and at the same time keep
them manipulable, that defines the Cartesian diagram as an epistemic device: an image with
properties of calculation and reasoning, which cannot be reduced to either aniillustration or a
mere graphic transcription.
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4. Cartesian diagrams and the synsemic restructuring of space

The hypothesis that Cartesian coordinate systems involve a deep restructuring of spatial
cognition is consistent with the notion of a synsemic dimension of writing (Lussu, 2019)—
graphic forms that organise meaning by combining graphic variables (direction, shape, colour,
etc.) within visual and spatial relations, which may be governed by patterns or by established
habits (Perondi, 2023). The Cartesian plane falls into this category: it is not simply a system of
quantitative representation, but a spatial device that restructures the very form of thought.

These synsemic artefacts can be seen in direct relation to the backbone of the visual
system. In this sense, Cartesian diagrams would not only be tools for representing quantities,
but cognitive devices capable of transforming perceptual space into conceptual space,
organised metrically and structured according to inferential relations.

From this perspective, Cartesian diagrams can be understood as cultural artefacts
that reorganize visuospatial processing itself, co-opting perceptual mechanisms already
shown to support the extraction of global geometric structure, rather than merely depicting
qguantitative relations, they operate by stabilizing a spatial framework that redirects these
mechanisms toward conceptual inference. As explained in chapter 1.1, this hypothesis finds
support in recent neuroimaging evidence (Ciccione & Dehaene, 2025).
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5. Hypotheses for a progressive model
for learning the Cartesian system

In the light of these considerations, we hypothesise that learning the Cartesian system

does not simply consist in the acquisition of a graphic technique, but in the progressive
internalisation of a cultural form that restructures the cognitive and perceptual space,
initiating a process of transition towards a synsemic dimension of representation. This
process, of which in this article we propose for simplification an articulation in phases, evolves
from spontaneous logarithmic intuitions and is consolidated through the use of graphic
artefacts that act as transformative cognitive tools.

In the early phase (pre-graphicacy childhood), the child has a compressed, topological
representation of numerical space, supported by circuits in the dorsal stream, which are
responsible for visuomotor processing and egocentric navigation. Studies such as that
of Crollen and Noél (2017) confirm the existence of an early intuition of number-space
correspondence, albeit not yet formalised according to metric criteria, while the work of
Dehaene et al. (2008) and Dehaene & Cohen (2007) show that the linearisation of number
space is a cultural construction, not an innate one.

In the second stage (early graphic literacy, 6-9 years), the introduction of number lines
and linear grids enables the construction of a space with metric properties: concepts such as
proportionality and segmentation emerge. Chumachemko, Shvarts & Budanov (2014) illustrate
how visual perceptual field patterns help to internalise these structures, while Dehaene (2008)
shows that the transition from logarithmic to linear coding depends on educational and
cultural factors.

In the third stage (9-13 years), exposure to the Cartesian plane introduces a two-
dimensional grid structure that requires the simultaneous coordination of two variables and
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the activation of meta-representational skills. Nardi (2014) emphasises how mastery of the
Cartesian plane coincides with the ability to move from narrative forms to diagrammatic
structures, while Gates (2018) highlights the value of diagrams for organising quantitative
thinking.

The experimental results of Panavas et al. (2022) confirm that, although children
between the ages of 8 and 12 years activate cognitive processes similar to those of adults
when reading graphs, their perceptual accuracy is systematically lower in all the conditions
analysed. In particular, position on a common axis, length and area are interpreted similarly by
both populations, but children make more errors, show greater inter-individual variability and
sometimes use divergent strategies.

This finding supports the hypothesis that quantitative graphics, including Cartesian
diagrams, is not based on purely perceptual competence, but on a coding system that is
refined through exposure, experience and cultural practice. The fact that children and adults
share common perceptual bias structures (such as the reliance on cognitive landmarks - e.g.
centre, extremes) suggests that the development of graphic competence is based on pre-
existing neural mechanisms, consistent with the neuronal recycling model (Dehaene & Cohen,
2007). However, the increased imprecision and variability in children highlights that visual
literacy is not automatic and requires a structured educational pathway that accompanies the
acquisition of spatial symbolic systems.

These experimental data also indicate that children are not simply “inexperienced
adults”: they adopt different strategies, sometimes intuitive but ineffective, that reflect
different stages of graphic conceptualisation. This reinforces the thesis that understanding
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Cartesian graphs requires a conceptual restructuring of space. In the fourth stage

(from advanced secondary school onwards), the Cartesian system is consolidated as an
autonomous operating environment that can be manipulated through symbolic-visual
representations, dynamic software and mathematical models. Chumachemko et al. (2014)
show how, at this stage, the coordination between visualisation and symbolic deduction
becomes crucial, while Presmeg (2014) and De Toffoli (2022, 2023) defend the full epistemic
autonomy of diagrams, emphasising their ability to support abstract thinking through
embodied interaction.

From this perspective, the Cartesian plane is a synsemic tool that activates a neural
redefinition of space, based on the co-option of the dorsal pathway (Dehaene & Cohen, 2007)
and the use of graphic representations capable of transforming perceptual relations into
visible and navigable conceptual structures. The Cartesian system thus represents a turning
point in graphicacy: a transition in which space becomes a visual linguistic structure.

However, while the progressive model assumes a trajectory towards increasing
accuracy and cognitive mastery of Cartesian representations, the results of Xiong et al.
(2023) suggest an important counter-trend: even experienced adults may show systematic
distortions when reading graphs due to their prior beliefs. Authors show that when the
axes of a scatter plot are labelled with semantically “loaded” variables (e.g. pollution and
environmental regulation), people tend to overestimate or underestimate the correlation
shown based on what they expect or wish to see (Xiong et al., 2023). In contrast, when the
same data are presented with neutral axes (“X” and “Y"”), the estimates are much closer to the
true value.
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6. Conclusion

These findings challenge the idea that experience or cognitive maturity guarantee an objective
reading of the visualised data, and suggest that graphic literacy, however advanced, remains
vulnerable to forms of “motivated perception”. It reinforces the urgency of treating the
Cartesian plane as a form of epistemological mediation subject to cultural, cognitive and
ideological tensions, and raises new questions about the kind of metacognitive training
required to ensure a critical and informed reading of quantitative representations.

The path analysed shows how learning the Cartesian system represents a complex
cognitive and cultural transformation, simultaneously involving neuro-perceptual structures
and graphic practices. The hypothesis of a synsemic transition — according to which Cartesian
diagrams act as artefacts capable of restructuring cognitive space and activating a form of
organised visual thought - is confirmed in the neuroscientific literature as well as in theoretical
and didactic analyses.

The introduction and progressive internalisation of the Cartesian plane is not merely
a technical step, but opens up a new mode of thinking, in which space becomes a kind of
graphic grammar of graphic grammar-synsemia, precisely.

Cartesian diagrams so intended are complex cultural formations, requiring a deep and
progressive synsemic literacy. Acknowledging this nature also implies rethinking educational
design: it is necessary to construct experiences that favour the active recycling of perceptive
and visual-spatial abilities towards structured, flexible and conceptually powerful forms of
representation. The Cartesian system is ultimately only one of the nodal points and most
consolidated examples of this transformation in which the graphic dimension of space takes
on an epistemic role.
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Abstract

Il presente articolo esplora il ruolo del bookshop nella sua relazione con il museo, con
I'obiettivo di definirne I'identita ed esaminare la possibilita di ripensarlo in una prospettiva
eco-retail. La prima sezione analizza I'identita del museo, considerandone il profondo legame
con il sacro, 'organizzazione spaziale e le logiche di costruzione dei percorsi di visita. Segue un
approfondimento sulla relazione tra citta contemporanea e nuove forme museali, mettendo

in luce i luoghi di ibridazione tra museo e contesto urbano. Infine, I'analisi si focalizza sul
bookshop, la cui identita si delinea pienamente solo nel dialogo con lo spazio museale. Sono
quindi analizzati tre casi studio, non esaustivi, ma esemplificativi di differenti approcci
progettuali, in relazione alla selezione dei prodotti, alle modalita di fruizione da parte del
visitatore-consumatore e alla configurazione degli spazi di vendita.

This article explores the role of the bookshop in its relationship with the museum, with
the aim of clearly defining its identity and examining the possibility of rethinking it within an
eco-retail perspective. The first section analyses the identity of the museum, considering its
deep connection with the sacred, its spatial organization, and the logic underpinning the design
of visitor itineraries. This is followed by an in-depth discussion of the relationship between the
contemporary city and new museum forms, highlighting the areas of hybridization between the
museum and the urban context. Finally, the analysis focuses on the bookshop, whose identity
fully emerges only in dialogue with the museum space. Three case studies are examined, non-
exhaustive yet illustrative of different design approaches, in relation to product selection, visitor-
consumer experience, and the configuration of retail spaces.
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1. Introduzione

Lo spazio del bookshop é rimasto prevalentemente in un cono d’ombra rispetto all’interesse di
studiosi e ricercatori, diversamente da quanto successo per lo spazio museale®.

Il presente contributo prova a intercettare taluni aspetti, di ordine semantico e
sintattico che possono contribuire a far luce su un luogo complesso, liminale tra museo e
tessuto urbano.

Questa indagine prende forma nell’ambito di un finanziamento PNRR TOOC per il
progetto Eco-retail: progettare prodotti e spazi sostenibili per i bookshop museali, che ha
visto come partner: il Museo Galileo di Firenze, I'Universita degli Studi di Firenze, ISIA Firenze,
I’Accademia di Belle Arti di Firenze.

Progetto in corso al momento della stesura del saggio e che ha visto la collaborazione
con designer per un ripensamento in direzione eco-retail dei bookshop. Uno degli interrogativi
che ha guidato la ricerca di seguito presentata € stato chiedersi in che misura e come la
semiotica puo supportare una disciplina progettuale®.

Si é reso pertanto necessario da un lato un inquadramento teorico, che isolasse i tratti
maggiormente significativi nel definire I'identita di uno spazio e contemporaneamente uno
sguardo analitico che isolasse diverse forme di bookshop, dal quale trarre esempi di buone
pratiche (o viceversa rispetto ai quali tracciare una distanza netta). | casi studio non sono
pertanto esaustivi della molteplicita di possibilita di bookshop, ma rappresentano tre modelli
esemplificativi, potenzialmente rappresentativi di un corpus maggiormente esteso.

Per la relazione compendiaria che i bookshop, almeno attualmente, intrattengono con
i musei, un‘indagine sull’identita (al plurale) dei bookshop non pu6 prescindere da una messa a
fuoco circa l'identita del museo, almeno nei suoi tratti fondanti.
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2.1l Museo e il sacro

Il museo, da intendersi qui come museo di Belle Arti, prende forma in un determinato
momento storico, ossia la fine del XVIll secolo, quando il collezionismo privato € gradualmente
sostituito da un progetto pedagogico di carattere pubblico. La formazione degli Stati-Nazione
moderni si sostanzia anche in una rappresentazione e valorizzazione del proprio patrimonio
storico-artistico e i moderni musei divengono importanti segni di una identita collettiva con

la quale i cittadini possono identificarsi e attraverso i quali lo Stato-Nazione puo edificare la
propria identita (Zunzunegui, 2003).

| tratti fondanti del museo moderno hanno importanti relazioni con il “tesoro” e il
“santuario”, ossia con I'accumulo e l'ostentazione per il primo, la luce e il silenzio per il secondo.

L'esperienza museale ha un carattere sacro marcato dalla luce che permette I'accesso
fisico all’'opera suggerendo anche una rivelazione della stessa e il silenzio assicura, cosi come
nello spazio sacro, il raccoglimento, funzionale, non all’esperienza mistica ma a quella estetica
(Gombrich, 1977).

La relazione tra un oggetto e uno sguardo & centrale nel museo come nel santuario. Gli
oggetti presenti nei musei e nelle collezioni darte, secondo le parole di Pomian (1978), sono
sottratti al loro uso per offrirsi allo sguardo: al valore utilitario si sostituisce una pulsione
scopica finalizzata alla contemplazione estetica o all’acquisizione di conoscenze storiche o
scientifiche. | musei si fondano su una grammatica dello sguardo che articola delle relazioni
tra cio che e visto e colui che guarda, e che prevede come due poli dello scambio comunicativo
I'oggetto d’arte e il soggetto dello sguardo’.
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Ancora a proposito dei tratti di continuita tra luogo sacro e museo, sono interessantile
riflessioni proposte da H. Damisch (2000) secondo il quale la relazione tra esposizione e culto
sembra essersi invertita. Oggi, I'esposizione delle opere nei musei non € piu al servizio del

culto come lo era nei luoghi sacri, pertanto non & piu funzionale a una pratica rituale (Benjamin,
1936) tuttavia, per Damisch (2000), le esposizioni conservano tutte le apparenze del culto,
mantenendone intatti i tratti principali e dimostrazione ne &€ che musei e mostre sono divenute
0ggi in misura sempre maggiore veri e propri luoghi di pellegrinaggio.

Ecco allora che lo spazio museale conserva una forte aura di sacralita, capace di avere
una funzione nobilitante rispetto a cio che é proprio al tessuto urbano e in particolare rispetto
al mondo del consumo.

Se la relazione tra esposizione museale e culto definisce uno dei tratti fondanti del museo,
emerge altresi una interessante analogia tra i gadget degli attuali bookshop e le prime forme
di “souvenir” che i pellegrini, gia in epoca medievale, ricevono una volta raggiunto il santuario,
come ricordo e attestazione della loro devozione (Chiesi, Ciseri & Paolozzi Strozzi, 2015).

Significativo quanto riporta Kessler nel saggio Camminare sui passi di Cristo:

“Sul modello dei souvenir portati dalla Terra Santa i diversi luoghi di pellegrinaggio
iniziano a proporre le loro ‘insegne’ [...]. Laccumulo di queste insegne, come le etichette che
nel futuro verranno incollate sulle valigie, dimostrava che il pellegrino aveva viaggiato lontano.
(Kessler, 2015, p. 70).

"
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Quindi le insegne, quali la conchiglia pecten, la Veronica, le chiavi di San Pietro, che i devoti si
appuntano sugli abiti o sui cappelli, erano la prova tangibile del viaggio compiuto.

| gadget che oggi acquistiamo nei bookshop attestano che siamo stati al museo
e contribuiscono a conservarne il ricordo, dando l'illusione di portare a casa una parte
dell’'esperienza vissuta, nonché di appropriarsi, almeno in parte, dell’aura delle opere d‘arte
che molto spesso riproducono in alcune loro parti. Il valore di documento, di attestazione
di un‘esperienza (che sia di devozione o di accrescimento culturale), € comune ai souvenir
medievali come a quelli contemporanei.
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2.1 Articolazione spaziale dei musei

Centrando di nuovo I'attenzione sull’identita dei musei, di seguito ne sara messa a fuoco
I'articolazione degli spazi per porli poi in relazione con gli spazi dei bookshop.

A questo proposito &€ particolarmente pertinente la macro-distinzione proposta da
R. Krauss nel suo saggio Le musée sans murs du post-modernisme (1986), in cui l'autrice
propone di individuare due modelli di articolazione dello spazio museale: ossia quello del
museo tradizionale con la successione di sale en enfilade con impostazione pedagogica e
quello del museo “modulare” o post-moderno, in cui il visitatore, necessariamente dotato di
un‘elevata competenza, pud costruire autonomamente il proprio percorso.

Esempi di museo tradizionale sono il Louvre di Parigi e le Gallerie degli Uffizi di Firenze.
Un esempio di museo modulare € la Nuova Galleria di Berlino di Mies van de Rohe, dove
I'architetto progetta un padiglione in vetro con una raffinata struttura in acciaio.

La dicotomia pertanto & tra un modello classico di museo che prende forma a partire
dalla struttura rinascimentale dei palazzi che lo ospitano, in cui le sale sviluppano una
traiettoria narrativa (ossia all’estensione temporale - alla progressione cronologica proposta
attraverso le opere - corrisponde una progressione spaziale) e un nuovo modello di museo
che articola uno spazio modulare, in cui il visitatore domina i potenziali percorsi e soprattutto li
seleziona, costruendo autonomamente la propria visita a partire da una griglia flessibile.

Attingendo di nuovo a Zunzunegui (2003), possiamo riconoscere che il museo
tradizionale € il risultato di un‘idea umanista e illuminista di potere: riflette un‘organizzazione
pedagogica del sapere che € evidente nella distribuzione dello spazio, ed € proprio in tale
articolazione architettonica che si esprime la relazione di potere — asimmetrica - tra istituzione
museale e visitatore?.
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Al contrario, il museo postmoderno sostituisce la visita pedagogica con una liberta di scelta.
La relazione tra spazi museali e percorsi dei visitatori non € piu regolata, ma “libera”.

Anche l'allestimento delle sale, quindi la relazione reciproca tra opere disposte su una
parete, puod svolgere un importante ruolo per l'identita del museo.

Per esempio, la disposizione en pendant delle opere (Thirlemann, 2011) - in cui due
ne inquadrano una terza di taglia superiore — € una delle piu utilizzate e sottende un sistema
gerarchico tra i dipinti disposti sulla parete. Le tre pitture che compongono il pendant
possono essere percepite in quanto unita: le due piu piccole completano la grande, di
cui ne arricchiscono il senso. Attraverso la sequenza di opere esposte, il museo marca la
propria presenza in quanto soggetto enunciatore e sottolinea il proprio ruolo pedagogico

9) Si veda anche Stoichita (1993) e la sua evidenziando una asimmetria di competenze rispetto al pubblico®.

proposta di “ingranaggio intertestuale”.
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10) A proposito della costruzione
dell’identita, cfr. Floch (1995).

11) Cfr. I'assiologia dei valori di consumo
proposta da Floch (1990).
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3. Identita e spazio liminale del bookshop

L'identita del bookshop € complessa anche perché é estensione semantica dello spazio
espositivo; si tratta di una identita che non puo prescindere da quella del museo (cercando
di garantire alcuni tratti di permanenza con il museo stesso), ma al contempo si pone come
elemento di continuita con il mondo del consumo, differenziandosi cosi dallo spazio museale
propriamente inteso™.

Tornando al contesto dal quale siamo partiti e analizzando i valori trasmessi, possiamo
rilevare che, a fronte della grande eterogeneita di forme museali, la visita a un museo o0 a una
collezione prevede un percorso di congiunzione con valori di base, “esistenziali”, in cui la visita
stessa contribuisce a costruire I'identita del visitatore, accrescendone il bagaglio culturale™.

Per i bookshop & forse ancora piu difficile proporre una generalizzazione. Tuttavia,
possiamo individuare una componente editoriale tesa ad approfondire quanto proposto nel
percorso di visita che si pone in linea con i valori del museo e una rilevante componente di
valorizzazione ludica nella presenza di gadget che a vario titolo acquisiscono tratti del museo
e litraducono in possibilita di acquisto (per esempio foulard con stampate opere d‘arte,
cartoline, riproduzione di dettagli di dipinti ecc.), proposte distribuite su varie fasce di prezzo e
che ripensano in chiave ludica I'esperienza museale.

In una prospettiva eco-retail anche i bookshop si riposizionano dal punto di vista
valoriale, divenendo promotori di valori di base con i quali il visitatore/compratore puo
identificarsi.

Avere una proposta di prodotti progettati con materiali ecosostenibili o che si fondano
sul principio del riuso e riciclo di oggetti esistenti obbliga a ripensare |'idea stessa di gadget,
non piu prodotto finalizzato a un consumo “spensierato”, spesso con uso indiscriminato
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di materiale plastico; I'acquisto diviene un atto consapevole, in cui il bookshop stesso si
riposiziona rispetto al museo e al mondo del consumo.
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3.1 Soglie: musei e bookshop

Puo essere adesso produttivo interrogarsi sulle soglie, ossia sulle cesure architettoniche, tra
tessuto urbano e museo.

Una prima soglia di ingresso al museo marca il passaggio da uno spazio che potremmo
definire profano a uno spazio sacro; lo spazio museale, anche per quanto visto sopra, si
contraddistingue per I'aura di sacralita che posseggono le opere, per I'autenticita e unicita di
quanto conservato. Generalizzando, una visita a una mostra o museo ha come ricaduta una

“distinzione sociale” (Bourdieu, 1979) per chi frequenta tali spazi.

La seconda soglia, quella di uscita, € una soglia porosa, costituita dai bookshop posti alla
fine del percorso e luogo obbligato di passaggio prima di ricongiungersi con il tessuto urbano.

Il percorso inverso, dalla citta al bookshop senza passare dal museo é possibile, ma
nella maggior parte dei casi non vi sono inviti all'uso per muoversi in tale direzione, anzi, vi
sono molto spesso cesure architettiche che dissuadono dal farlo (per esempio rondelli) oppure
€ necessario passare dall’entrata del museo senza biglietto motivandone la mancanza con
I'accesso esclusivo al bookshop, pertanto, un percorso “al rovescio” non usualmente praticato
da chinon é anche visitatore della mostra.

A livello semantico quello del bookshop € uno spazio complesso che racchiude tratti
del museo e di uno shop, ma non coincide né con I'uno né con l'altro, configurandosi come
margine neutro.

Proprio come nei “riti di passaggio” di cui scrive Van Gennep (1909), il margine/la soglia
€ zona neutra di sospensione tra due mondi. Ed & proprio il passaggio attraverso una zona di
margine (o limen) che permette la sospensione degli attributi che caratterizzano il vecchio
status e la predisposizione all’acquisizione di quelli che caratterizzeranno il nuovo.
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Per esempio la liminalita dei riti di iniziazione & descritta da Turner (1967) come uno stato che
si pone tra un “non piu” (status precedente del neofita) e “non ancora” (status che il neofita
acquisira in seguito all’iniziazione). Pertanto, la caratteristica essenziale che accomuna tutte le
simbolizzazioni associate ai neofiti prevede la copresenza delle categorie tradizionali: i neofiti
non sono neé vivi né morti e paradossalmente sia vivi sia morti. Si definisce cosi una zona
neutra, di “margine” appunto, in cui si riformulano e ricompongono le categorie tradizionali.

In tal senso il bookshop &€ un margine poroso, una zona neutra, che accoglie e sospende
al contempo tratti del museo e tratti di uno shop tradizionale, non coincidendo tuttavia né
I'uno né l'altro.
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12) Per un punto di vista semiotico attento
alle relazioni tra museo e scelte espositive
cfr. Hammad (2006); Pezzini (2011); per uno
sguardo rivolto alla trasposizione digitale
del museo, cfr. Del Marco & Pezzini (2017).
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4. Relazione tra museo, bookshop e mondo del consumo

L'identita del bookshop non puo essere compresa se non attraverso il prisma della relazione
tra museo e mondo del consumo.

| tratti socio-culturali che a diverso titolo attraversano la contemporaneita
intervengono a ridefinire il rapporto tra artefatti artistici e luoghi della loro presentazione al
pubblico. Un tratto che ha contraddistinto la contemporaneita é la tensione alla cancellazione
del confine tra cultura alta e cosi detta cultura bassa (o cultura di massa); tale tensione
all'indistinzione tra queste due polarita caratterizza anche il rapporto tra musei e citta.

E possibile individuare due tendenze prioritarie che definiscono la citta nel suo
rapporto con l'istituzione museale e qui riprendo la proposta di Amendola nel suo La
citta post moderna. Magie e tensioni della metropoli contemporanea (1997). Una prima
tendenza consiste nella trasformazione della citta o parti della citta in museo (quindiin
spazi che riproducono alcune delle funzioni museali secondo un processo di ibridazione e
contaminazione reciproca); una seconda vede il museo ampliare le proprie funzioni e stabilire
un tratto di forte continuita con il mondo del consumo (in questo secondo caso il museo
accoglie elementi che gli erano sino a quel momento estranei).

All'interno di questa seconda tendenza si collocano tutte quelle operazioni in cui
I'istituzione museale, spinta principalmente da motivi economici, accoglie al proprio interno
iniziative appartenenti al mondo del consumo o della moda. Si pensi per esempio al MoMA,
che ospita sfilate di moda, oppure al Metropolitan che affitta i propri spazi alle grandi
corporations per dare ricevimenti, in questi casi il mondo del consumo attinge all’aura dell’arte
al fine di nobilitarsi™.
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5. Casi studio

Il Carrousel du Louvre

Emblematico della relazione tra museo e tessuto urbano & il Carrousel du Louvre, realizzato in
occasione della progettazione del Grand Louvre da Parte di Pei nel 1992.

Il Carrousel du Louvre € un caso interessante anche dal punto di vista della
risemantizzazione degli spazi. E infatti d’obbligo porsi una domanda: dove finisce e dove inizia
il museo del Louvre?

Significativo, per esempio, che gia I'entrata e l'uscita della stazione della metropolitana
che portano al museo siano connotate con elementi espressivi che stabiliscono una
continuita con il museo stesso (si veda il rivestimento delle pareti che sara il medesimo che
accompagnera fin dentro il Louvre).

L'uscita dalla metropolitana (linea 1 e 7) immette nel Carrousel e sulle pareti sono
proiettate opere presenti nel museo.

Nel lungo percorso che ci accompagna fino al museo, porzioni delle mura della citta
(fatte edificare da Carlo V nella seconda meta del XIV secolo) sono state portate in superficie
nel 1992 durante i lavori per il Grand Louvre e sono mostrate all'interno del percorso stesso;
nonché sono esposte statue che abitavano I'esterno del palazzo delle Tuileries.

| corridoi di accesso al Louvre divengono quindi spazi espositivi: se il Carrousel nasce
per creare una continuita tra museo e mondo del consumo, con boutiques e shop, la presenza
delle mura fatte edificare da Carlo V e delle statue restaurate che abitavano I'esterno del
palazzo delle Tuileries, dona un‘ulteriore connotazione a tale spazio, che diviene anche
spazio espositivo. E li infatti preservato e mostrato quanto riportato alla luce (o restaurato),
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realizzando cosi un’ibridazione in senso biunivoco: il corridoio deputato agli acquisti anticipa
tratti espressivi del museo, si veda la continuita cromatica e di materiali del rivestimento delle
pareti, e a propria volta diviene esso stesso spazio espositivo.

| grandi corridoi dove si affacciano le vetrine diimportanti brand che popolano il
Carrousel riproducono parti del museo, attraverso interventi quali la proiezione sul soffitto che
riproduce le gallerie interne, o installazioni dove sono visibili alcuni dei capolavori conservati
nelle sale del Louvre, come la Gioconda di Leonardo o La liberta che guida il popolo di
Delacroix [fig. 1].

| corridoi commerciali anticipano tratti semantici del museo, non unicamente a livello
di continuita espressiva, ma anche mostrando opere che il visitatore incontrera all’interno.
Anche l'identita di colui che visita tali spazi &€ quindi ibrida: egli € un consumatore chiamato a
essere gia in parte visitatore, al quale € offerta la promessa di cosa vedra all'interno.

A proposito di ibridazione di spazi e identita € significativo lo store Apple che si
affaccia sulla piazza del Carrousel, fronteggiando la piramide rovesciata. La scelta visiva di
una completa trasparenza sul modello di una vetrina permette di poter vedere all'interno, il
prodotto, le attivita del personale e dei consumatori, trasparenza propria anche ad alcuni
elementi all'interno come le scale. Orientando il punto di vista dall‘interno verso I'esterno [fig.
2] ci accorgiamo che la parete in vetro rima con la piramide rovesciata imprimendo il logo
Apple sulla piramide stessa. Da parte della corporation vi € dunque un‘appropriazione (visiva)
di una parte del museo. Numerosi poi i gadget in plastica che traducono in chiave stereotipica
e ludica alcuni tratti della citta di Parigi.
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2022. Foto di Chabe01.

Fig.1- Carrousel du Louvre, Parigi, magglo Fig. 2 - Carrousel du Louvre, Parigi, ottobre 2010. Foto di G. Lefeubre.

Fonte: Wikimedia Commons. Fonte: Wikimedia Commons.
Fig. 1- Carrousel du Louvre, Paris, May 2022. Photograph by ChabeO1. Fig. 2 - Carrousel du Louvre, Paris, October 2010. Photograph by G. Lefeubre.
Source: Wikimedia Commons Source: Wikimedia Commons
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Il Carrousel porta alle estreme conseguenze la porosita del bookshop, il suo essere spazio
neutro. E impossibile dire dove inizia e dove finisce il museo cosi come indicare una cesura
netta con il tessuto urbano cittadino.

Lo shop poi accoglie e anticipa tratti del museo nella forma del rivestimento
architettonico cosi come ne anticipa dei contenuti (si vedano i pannelli con i dipinti piu noti),
tendendo a ridurre la ricchezza del Louvre a icona. Ma non solo, diviene esso stesso spazio
espositivo come visto per le mura di Parigi recuperate durante i lavori per il grande Louvre
o le statue delle Tuileries. E spazio ambito dai grandi brand che cosi partecipano all’aura
nobilitante e di sacralita del museo.

| bookshop dei Musei Vaticani

Prendiamo ora in esame un caso ancora differente, in cui non vi & soluzione di continuita tra lo
spazio del museo e quello del bookshop, ossia il caso dei Musei Vaticani, in cui i bookshop si
collocano nelle gallerie che dalla Cappella Sistina conducono verso all’uscita.

A seconda della fascia di prezzo i gadget sono esposti tali da poter essere toccati dai
visitatori, oppure all’interno di grandi teche che accolgono i pezzi di maggior valore economico
e simbolico [fig. 3].

La riproduzione di parti del museo é diffusissima, in primis la Cappella Sistina
sotto varie forme: dal puzzle alle magliette ai poster, ai portachiavi ecc. Nei Musei Vaticani
attraversare il bookshop € un percorso obbligato, senza soluzione di continuita rispetto agli
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spazi museali, nonché al bookshop si accede esclusivamente dall’interno dei musei.

Nell’'ottica di proporre un acquisto unico all’interno di un luogo “sacro” risulta
significativo il cartello che precede l'uscita: “uscita, ultimo gift shop”, ultima possibilita di
acquisto in questo spazio esclusivo.

La commistione di spazi, quello del bookshop e quello museale, ha come ricaduta
anche una ibridazione della figura che percorre tali spazi: € un visitatore che é al contempo
un consumatore, identita transitorie solitamente distinte, che in questo caso si fondono con
chiara finalita commerciale.

5.3 Il bookshop dell'Orto e Museo Botanico dell’'Universita di Pisa

Infine, un interessante esempio che guarda la dimensione eco-retail € quello del bookshop
dell’Orto e Museo Botanico dell’Universita di Pisa che fa parte del sistema museale di Ateneo.

L'Orto Botanico, il pit antico orto botanico universitario al mondo (risale al 154 3) ha
attualmente due accessi, uno da via Santa Maria e I'altro da via Ghini. In questo secondo
accesso € posizionato il bookshop principale, insieme alla biglietteria, che non presenta
ostacoli, né architettonici, come rondelli, né “psicologici”, quale, per esempio, dover
raggiungere il bookshop senza avere il biglietto di ingresso. Si tratta di uno shop contiguo con
il tessuto cittadino e con I'Orto Botanico stesso.

Di seguito prendero in esame il bookshop principale con accesso da via Ghini [fig. 4].

A sinistra dell’ingresso € previsto un piccolo spazio conviviale self-service, poi un
corridoio centrale sul quale si aprono librerie e cubi espositivi [fig. 5], in fondo a sinistra il
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(per le felpe).

14) Si veda Diaria, Grasso, Peruzzi &
Balestri (2021).
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bancone dove € possibile finalizzare I'acquisto dei prodotti e i biglietti di ingresso.

Lo spazio ospita lo store dell’Universita di Pisa con gamma completa di prodotti e lo
shop dell’Orto e Museo Botanico. Il bookshop dell’Orto Botanico (inaugurato nel 2019) ha
puntato fin da subito su prodotti eco-sostenibili tanto che questi hanno influenzato le scelte
dello store UniPi®,

Per i prodotti a marchio Orto Botanico é stato realizzato un lavoro per eliminare il
piu possibile I'uso di materiale plastico e I'attenzione alla produzione locale, oltre che nella
selezione di una rete di artigiani, si riverbera anche negli arredi. Questi, infatti, sono stati
progettati nel 2019 da una classe del liceo scientifico Buonarroti di Pisa (si vedano le librerie e il
bancone), per poi venire realizzati da un falegname locale. Lo stesso progetto illuminotecnico
(una struttura elettrostatica che non permette accumulo di polvere) nasce dalla collaborazione
trail liceo e la ditta SLAMP (The leading light).

Interessante sottolineare come si abbia una migrazione di tratti semantici dall’Orto
Botanico al bookshop, ossia il bookshop traduce lo studio della natura in una scelta di materiali
ecosostenibili (es. in carta riciclata per i taccuini e le agende), investe nell’acquisizione degli
elementi dell’orto e nella loro riproduzione da parte di pittrici botaniche, come per esempio
Silvana Rava [fig. 6], propone pubblicazioni per la scoperta dell’Orto Botanico con case editrici
locali, con attenzione al mondo dei piu giovani e con intento conoscitivo e divulgativo, si vedaiil
progetto editoriale Un cardellino curioso alla scoperta dell’Orto Botanico di Pisa™.
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Fig. 3 - Bookshop dei Musei Vaticani, Citta del Vaticano, novembre 2024. Fig. 4 - Bookshop dell‘Orto e Museo Botanico dell‘Universita di Pisa,

Foto di Francesca Polacci. novembre 2024. Foto di Francesca Polacci.
Fig. 3 - Bookshop of the Vatican Museums, Vatican City, November 2024. Fig. 4 - Bookshop of the Botanic Garden and Museum of the University
Photograph by Francesca Polacci. of Pisa, November 2024. Photograph by Francesca Polacci.
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Fig. 5 - Bookshop dell‘Orto e Museo Botanico dell‘Universita di Pisa, Fig. 6 - Bookshop dell‘Orto e Museo Botanico dell’Universita di Pisa,

novembre 2024. Foto di Francesca Polacci. novembre 2024. Foto di Francesca Polacci.
Fig. 5 - Bookshop of the Botanic Garden and Museum of the University Fig. 6 - Bookshop of the Botanic Garden and Museum of the University
of Pisa, November 2024. Photograph by Francesca Polacci. of Pisa, November 2024. Photograph by Francesca Polacci.
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6. Conclusioni provvisorie

Questo saggio ha cercato di far luce sul bookshop attraverso le sue relazioni con il museo
e ilmondo del consumo, individuando quei tratti pertinenti che definiscono il museo
nella sua relazione al sacro e alle modalita di fruizione delle opere, nonché interrogandosi
sulle relazioni tra museo e bookshop al fine di definirne lI'identita in modo relazionale e
interdipendente I'uno dall’altro. Una riflessione sulle valorizzazioni in gioco ha messo in
luce come un ripensamento in direzione eco-retail dei bookshop debba iniziare con una
rivisitazione dei valori investiti, tale che il bookshop si faccia carico di valori di “base”.

Se vettori di una possibile identificazione con valori quali I'ecologia, il riuso e il riciclo,
i bookshop mutano il contratto proposto all’enunciatario, modificando anche tratti della
propria identita.

Differenti modalita e gradienti segnano poi la relazione tra bookshop, museo e
tessuto urbano.

| tre casi analizzati, esempi di tre diverse concezioni di bookshop, hanno evidenziato
proprio tali diverse possibilita. Nel primo, I'ibridazione tra mondo del consumo e spazio
museale é profonda, e avviene in senso biunivoco, tanto da trasformare una parte del
Carrousel du Louvre in spazio espositivo esso stesso.

Nel secondo, quello dei Musei Vaticani, il bookshop occupa uno spazio musealizzato,
appropriandosene. Nel terzo, infine, che presentiamo come caso virtuoso, & presente
un proficuo dialogo con il tessuto locale di artigiani e con la realta territoriale, nonché é
riconoscibile una sensibilita in direzione ecosostenibile. Il bookshop dell’Orto e Museo
Botanico dell’Universita di Pisa si riposiziona dunque anche dal punto di vista valoriale, nella
sua relazione al museo e al mondo del consumo.
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Abstract

Questo saggio di antropologia visuale ha un presupposto estetico: prende le mosse da una
serie di fotografie ispirate da una manifestazione di bellezza. Il terreno di ricerca & stato |'Africa,
I'oggetto di studio il gioco del calcio, qui trattato come realta polisemica e metafora antropo-
poietica. La bellezza € stata considerata quale ricerca di umanita, I'etimologia ci spiega che

si tratta di un‘azione significante, dal termine latino colere, dal quale deriva la nostra parola
cultura. Una cultura, quella del calcio africano, caratterizzata dalle pitture corporali e dalla
musica tradizionale, attivita messe in atto dai tifosi di calcio. La metafora aurifera, che daiil
titolo a questo lavoro, € sempre ricorrente nei rapporti tra Africa ed Europa a partire dal 1300,
quando i carovanieri del deserto iniziarono il commercio del prezioso metallo. Il reportage
fotografico dell’autore completa e connota in maniera autoriale questo saggio.

This visual anthropological essay has an aesthetic presupposition, it begins with a
series of photographss inpired by a manifestation of beauty. The research field was Africa,
the focus was soccer, explored as polisemic reality and anthropo-poietic metaphor. Beauty
has been considered a research of humanity, etimology realing it as a significant action from
the Latin term colere, from which our word culture derives. The culture of african soccer
is charaterised by body paintings and traditional music, activities performed by football
fans. The gold metaphor which gives this project itys title, has always been recurrent in the
relationship between Africa and Europe since 1300s, when desert caravanners first began
trading in the precious metal. The author’s photo-reportage complete and characterize this
essay in an authorial style.
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Le pitture corporali, la vestizione, le sonorita tradizionali e le tracce architettoniche durante la
Coppa d’Africa di calcio: queste espressioni identitarie pensate e rappresentate sono il tema
del lavoro qui esposto, iniziato in africa occidentale a partire dal 1998. La metafora aurifera
scelta, nella sua ambiguita, diviene ancora una volta il marchio semantico del millenario
rapporto tra Africa e Occidente. Il gioco del calcio [fig. 1] diviene qui terreno di ricerca e
metafora culturale, come emerge dall’etimologia della parola cultura. Il termine cultura, al
quale ci si riferisce in questo saggio, fa riferimento a una concezione di “tipo analitico e
descrittivo che illustra una condizione che riguarda i membri di un qualsivoglia gruppo
sociale e si fonda su una metafora agricola: cultura infatti deriva dal verbo latino colere, i
cui significati principali sono “abitare’, ‘coltivare’, ‘ornare (un corpo)’, ‘venerare (una divinita)’
[fig. 16], ‘esercitare (una facolta)’” (Remotti, 2011, p. 3), e crea dunque presupposti di ricerca
e costruzioni di umanita [fig. 2]. Il modello concettuale di questo saggio € costituito dalla
meccanicita della fotografia e dalla qualita estetica delle immagini, che insieme legittimano
la costruzione antropologica. Il calcio in Africa ci rivela la base ideologica per una nuova
costruzione identitaria africana dopo I'alienante esperienza dello schiavismo prima e del
colonialismo poi [fig. 3]. La Coppa d’Africa é stata I'oggetto di studio in un arco temporale
di circa dodici anni in un ideale terreno di ricerca che di volta in volta mi & stato offerto
viaggiando nelle nazioni che hanno ospitato la Coppa d’Africa o in quelle che, per vicinanza
geografica, hanno costituito un ulteriore terreno di indagine: Burkina Faso, Mali, Ghana,
Togo, Senegal. Questa metodologia di ricerca, fondata sul viaggio e sui prolungati soggiorni
sul posto, reiterata periodicamente a intervalli di uno o due anni, diviene |'orizzonte storico
specifico. La pratica fotografica, con la sua incontrovertibile qualita documentaria, infra-
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Fig.1 - Elmina Castel, Ghana 20000VERDINO Fig.2 - Bobo Dioulasso, Burkina Faso 1998©VERDINO
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legge i frammenti del quotidiano [fig. 18] e testimonia la condizione embrionale di un processo
identitario inedito. Un processo, quello identitario, che per sua natura & una aspirazione:

“ldentita € una parola avvelenata. Il veleno contenuto in questa parola cosi nitida e bella,
cosi fiduciosamente condivisa, di uso pressoché universale, puo essere tanto oppure poco,
talvolta persino impercettibile e quasi innocuo. Perché e in che senso identita € una parola
avvelenata? Semplicemente perché promette cio che non c’e; perché ciillude su cido che non
siamo; perché fa passare per reale cio che invece é una finzione o, al massimo, un‘aspirazione.”
(Remotti, 2010, p. 12) [fig. 4].

Fig.3 - Kumasi football player, Ghana 2000©VERDINO Fig.4 - Ziguinchor, Senegal 19998©VERDINO
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Questa presa di coscienza ci allerta e ci suggerisce al tempo stesso che il terreno sul quale
costruiamo le nostre identita é piuttosto scivoloso: ed € per questo motivo cheritengo la
fotografia, macchina epifanica, che si pone tra fenomeno e progetto, sia stata determinante
ai fini di questa ricerca antropologico-visuale. Proprio per le sue qualita polisemiche ed
ermeneutiche che, oltre a testimoniare la fotografia, si offre alle interpretazioni che, su base
scientifica, ancorano la ricerca con riferimenti a solide tradizioni di studi che la legittimano.
Approcciando questa esperienza primariamente attraverso il medium fotografico, ho potuto
cosi realizzare quel processo di registrazione, parafrasando Rudolph Arnheim in Arte e
percezione visiva, del riflesso che il mondo getta sulla mente. Quel riflesso che servira come
materiale grezzo da esaminare, filtrare, riorganizzare, e immagazzinare (Arnheim, 1962).
Un materiale che ¢ il risultato di una pratica osservativa partecipante perché “osservare é
una pratica visiva che tende a mettere in relazione gli oggetti e gli eventi[...] in un campo di
interazione sociale storicamente definito[fig. 17] [...]. Osservare significa, in sintesi, vedere in
situazione per un fine culturale, sociale, politico” (Faeta, 2003, p. 19).

Partendo dall’'osservazione, la metodologia applicata € stata costituita da due momenti
che hanno caratterizzato le fasi di osservazione e ripresa; infine, non meno importante, il
tempo lungo della riflessione antropologica realizzata al ritorno delle spedizioni. Il primo
approccio é stato quello dell'osservazione e della registrazione fotografica. Una volta arrivato
sul terreno di ricerca, che naturalmente era costituito dal campo dove si svolgevano le partite
della Coppa d’Africa, o da campetti nei villaggi periferici [fig. 5], 0 semplicemente dalla strada,
le scene che si presentavano naturalmente come un testo da leggere sulle spalle del nativo,
riformulando I'approccio all’antropologia interpretativa dell’antropologo americano Clifford
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Fig.5 - Guys in Mont Klouto Village, Togo, 2001©VERDINO
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Fig.6 - Ouagadougu, Burkina Faso 1998, Tribuna©VERDINO
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Geertz (1988), sono state registrate con I'uso di teleobiettivi, che, grazie alla loro potenza focale
[fig. 6], hanno consentito la necessaria distanza dal soggetto al fine di non condizionare lo
svolgimento delle azioni e realizzare un lettura densa (Geertz, 1988).

Dopo questo lavoro di infra-lettura della texture, che mi ha permesso, seguendo una
prospettiva emica, di capire il punto di vista interno della cultura che stavo studiando, ho
proceduto prediligendo le ottiche corte e normali mettendo in atto una pratica osservativa
partecipante, che mi ha permesso una conoscenza piu ravvicinata [fig. 7], seppur mediata
dalla fotografia, di un mondo a me avulso, attivando quella metodologia chiamata
osservazione partecipante inaugurata da Malinowski agli inizi del Novecento, con la quale
si proponeva di cogliere il punto di vista del nativo (Malinowski, 1973). Da ultimo, una volta
tornato a casa e dopo aver sviluppato le pellicole, dal momento che questo lavoro é stato
eseguito tutto in modalita di fotografia analogica, ho iniziato a elaborare una riflessione
antropologica, la quale ha tenuto conto sia della ricercata qualita estetica [fig. 8], che
della nota qualita documentaria del medium fotografico, dal momento che il discorso
antropologico “pu0 legittimamente unire scienza ed arte, verita scientifica e bellezza, purché
I'immagine, iuxta propria principia, le faccia coincidere nell'umanita del discorso” (Lombardi
& Satriani, 1996, p. 187). Ciononostante, vettori cognitivi altri, alternativi al primato dell’occhio,
hanno contribuito a individuare sul campo elementi che sono risultati determinanti ai
fini di questa ricerca. Osservare una partita, sulle tribune di Ouagadougu o di Lomé¢, da
semplice tifoso [fig. 9], mi ha fatto condividere momenti importanti che sono serviti per
capire le dinamiche organizzative del tifoso africano di calcio. Le modalita di spostamento,

di alimentazione allo stadio, I'esperienza di assaggiare un dolce tipico della Costa d’Avorio,
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preparato dalle giovani donne, ha creato una speciale empatia e mi ha permesso di
partecipare all’evento, forse influenzandone un po’ le azioni. Ho potuto vedere da vicino
guanto le pitture corporali caratterizzino il tifoso africano. Le pitture corporali rituali [fig. 10] e
I'uso del corpo, infatti, vengono qui indagati come tramite tifoso-idolo: sono oggetti di transito
simbolico, che trasudano sistemi di pensiero, tra il corpo e I'ambiente circostante e, ancor
piu, veicoli di una nuova identita da rendere visibile. Le pitture come produzione semantica
del segno proiettano qualita di forza, virilita [fig. 16], potenza e agilita sulla squadra di calcio.
Lo spostamento di senso de-sacralizza il rito, rende la rappresentazione non piu rituale ma
culturale, tanto piu nel mondo calcistico dove il corpo viene vestito, tatuato, strumentalizzato
fino a generare atti socialmente efficaci. Gli strumenti tradizionali e la modalita esecutiva della
musica suonata durante le partite di calcio sono un altro tratto identificativo forte del calcio
africano. Le trombe artigianali, forgiate in cuoio e rivestite di cauri, conchiglie dall’alto valore
simbolico [fig. 11], insieme agli immancabili tamburi, sono gli strumenti tipici della musica
tradizionale africana con funzioni devozionali e spirituali. Il ritmo ossessivo e reiterato, della
musica negli stadi di calcio, genera una sensazione di estraniazione con effetti di esaltazione
per chi vi si riconosce e di quieta trance per chi ne & avulso.

“Il ritmo [fig. 12] &€ incontestabilmente I'impronta della negritudine” (Senghor, 2011, p. 163).

La possibilita “di fotografare queste perfomance ha voluto dire interagire con la
dinamica dei loro corpi, entrare nella cinesica dell’evento” (Ricci, 2007, p. 32). L'analisi
antropologica ha da sempre evidenziato quanto il corpo e le sue espressioni sono in grado di
produrre senso e significato. Attraverso lo studio della corporeita & stato possibile interpretare
I'aspetto che piu interessa questa ricerca, ossia la definizione nell’individuo della sua identita
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Fig.7 - Kumasi, Ghana, In strada 1999©VERDINO Fig.8 - Mont Klouto Shadow Village, Togo, 2001©VERDINO Fig.9 - Bamako, Mali, 2002©0VERDINO
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nel corpo sociale. Gli studi piu significativi condotti da importanti autori delle scienze sociali
come Godelier, Foucalt, Mauss, permettono di ricostruire una ideale genesi del concetto di
corpo come costrutto storico e sociale, mai definitivo. Marcel Mauss ha teorizzato e fondato
la definizione di tecniche del corpo dando vita a una vera e propria corrente di studi, quando,
durante la celebre comunicazione del 1934 alla Société de Psicologie de Paris, defini queste
tecniche come modalita espressive dell'uomo nelle diverse societa. E doveroso, a questo
punto, citare il famoso saggio di Mauss, Essay sur le don (Mauss, 1923), punto di riferimento
nelle scienze sociali per qualsiasi riflessione che riguardi i comportamenti dell’ individuo nella
societa (foto 13), nel quale definisce “il dono come fatto sociale totale”. Lantropologo italiano
Bruno Barba, parafrasando proprio Mauss, mette in atto nel suo saggio, Il corpo, il rito, il mito,
una riflessione pertinente quando afferma che il calcio, contribuendo a costruire I'identita
delle nazioni, muovendo indotti economici straordinari, mobilitando una passione popolare
unica ed esclusiva, puo, a ragione, essere studiato come fatto sociale totale.

La mistica & un‘altra cifra stilistica di questo progetto. Pier Paolo Pasolini, nella sua
rubrica Pagine Corsare sul Corriere della Sera definisce il calcio l'ultima rappresentazione
sacra del nostro tempo dopo il teatro (Pasolini, 1971); citando Propp (1928), padre della
linguistica strutturale, sostenne che il calcio € un linguaggio strutturato espresso coni piedi dei
calciatori che rappresenterebbero i fonemi. Un’azione di gioco [fig. 14], € una comunicazione tra
i giocatori attraverso il pallone e costituirebbe una ideale frase di un discorso piu ampio. Molte
frasi del calcio moderno parlano le lingue africane. Tanti calciatori africani giocano in tutte
le latitudini del globo con una sorprendente capacita di adattamento fisico e morale, come
sostiene Basil Davidson nel suo saggio La civilta africana (Davidson, 1997).
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Fig.11 - Bamako, Mali 2002©VERDINO

Fig.10 - Accra, Ghana, Les Epervies du Togo, 20000VERDINO
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Fig.12 - Accra Stadium, Ghana 20000VERDINO
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Fig.13 - Accra, Ghana, Venditrice di Acqua 2000©@VERDINO
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Fig.14 - Winneba, Ghana 20000VERDINO Fig.15 - Mont Klouto Village, Togo, 2001©VERDINO
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Fig.16 - Accra Stadium, Ivory Coast's Fun, Ghana 20000VERDINO
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Concludo questo photo essay, sostenendo che il calcio africano, qui indagato come metafora
culturale, € una manifestazione antropopoietica, rivelata attraverso lo studio delle pitture
corporali, che divengono costrutti di umanita, perché fare umanita, come mi ha insegnato
I'antropologo Francesco Remotti, significa anche intervenire sul corpo lasciandovi segni di
umanita e di bellezza.

Registrare etnograficamente queste forme di umanita e riflettere antropologicamente
su queste rappresentazioni estetiche mi ha dato la possibilita di attraversare i confini [fig. 15]
delle forme culturali nella speranza di raggiungere il sapere antropologico.

Fig.17 - Bobo Dioulasso, Burkina Faso 1998, Children outside stadium©VERDINO Fig.18 - Kpalime Market, Togo, 20010VERDINO
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