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Dove possiamo agire da subito:
→  didattica per il design, introducendo la matematica per aff rontare questioni ormai 

quotidiane: 
→ interazione con temi scientifi ci, opportunità progettuali altrimenti ignote, 
→  superamento dell’esecutivismo e fi ne della tirannia dei software con formati 

proprietari;
→  formazione scientifi ca per i designer, permette di aff rontare i problemi da 

prospettive diverse.
È utile riconsiderare la didattica del design in questo senso, senza dimenticare 
la lezione di Maldonado a Ulm, ma ripensando all’impostazione dell’insegnamento 
di alcune discipline tradizionalmente viste da altre prospettive in termini didattici;

→  la tipografi a è stato il terreno che è parso congeniale per questo esperimento, 
per via dei precedenti (Donald E. Knuth), per via della relativa facilità di accesso 
al problema e dell’evidente legame con la matematica e per la possibilità, in chiave 
didattica, di intervenire senza una formazione specifi ca come programmatori 
e senza conoscenze matematiche particolarmente approfondite: il risultato è che 
ripensare le forme per descriverle in termini matematici e generare caratteri 
parametrici aiuta a comprendere e a controllare meglio le forme stesse, i rapporti 
proporzionali tra le componenti dei caratteri e le variabili tipografi che, cose che 
altrimenti rimangono legate a regole astratte e mnemoniche. Non si può forse dire 
cosa rende una curva più bella di un’altra o una lettera più coerente con l’insieme 
di un’altra, ma si possono indurre molte cose dall’analisi dei caratteri esistenti 
e dalla sperimentazione pratica.

→  le ulteriori applicazioni sarebbero innumerevoli e da scoprire. Quello di Alessandro 
Tartaglia è solo uno dei possibili esempi pratici proposti, un inizio di qualcosa 
di molto più complesso in un ambito completamente diverso dalla tipografi a 
e per questo motivo fortemente esemplifi cativo.

Questa sezione è dedicata alla questione del rapporto tra matematica e progettazione, 
verso il quale si è sviluppato un certo interesse anche nell’ambito del design della 
comunicazione più tradizionale (in particolare nella tipografi a), divenendo negli ultimi 
anni un tema centrale anche in Italia, vinte le resistenze e i pregiudizi legati a un 
contesto culturale in cui la progettazione, 
come sottolineato nell’articolo di Giovanni Lussu, 
veniva contrapposta, in quanto disciplina umanistica, alla scienza.
Senza dubbio non è una novità che la matematica sia strettamente connessa al design 
e al design della comunicazione, ma la necessità di aff rontare oggi la questione dello 
sviluppo di strumenti informatici a supporto della progettazione 
(come spiegato negli articoli di 
Igino Marini 
e Michele Patanè), 
la pratica professionale ulteriormente e radicalmente evolutasi negli ultimi dieci anni 
(discussa da Alessandro Tartaglia nel suo articolo) 
e l’importanza che il cosiddetto “information visualization” (in stretto rapporto con la 
grafi ca statistica) ha assunto, hanno imposto ai ‘grafi ci’ un confronto con questo tema.
I progettisti sono chiamati a completare la propria formazione, anche solo per non 
trovarsi a essere in posizione completamente passiva rispetto alle nuove modalità di 
comunicazione che di anno in anno emergono e alla produzione di software, altrimenti 
chiusa e basata su modelli in cui l’intervento del designer è ridotto a volte a essere un 
semplice visualizzatore privo di consapevolezza.
In questa sezione si intende raccogliere i primi spunti su cui ragionare per una 
evoluzione riguardo agli aspetti scientifi ci della formazione dei designer e per una 
introduzione dei problemi legati alla progettazione nell’ambito matematico, in modo 
da creare le condizioni conoscitive e tecniche perché si possano realizzare progetti 
migliori.

Paura della matematica ←

Matematica e tipografi a ←
Tipografi a, progettazione e matematica ←

Non con le clave, ma con l’infl uenza ←

Tipografi a matematica ←

PROGETTAZIONE E MATEMATICA
Luciano Perondi

Questa sezione è composta 
in Computer Modern Concrete 
di Donald E. Knuth e impaginata 
da Maria Rosaria Digregorio
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→  le due culture pregiudizialmente viste come contrapposte
↓
è auspicabile una confl uenza, perché sono in realtà un tutt’uno

→  primo possibile obiettivo:
matematica a supporto della progettazione
↓
non possiamo dire se e quanto potrebbe essere utile la progettazione 
alla matematica, ma è vero sicuramente l’opposto.

→  ripensare la didattica in modo meno settoriale e liberandosi da una serie 
di pregiudizi (contrapposizione teoria-pratica, discipline scientifi che-umanistiche 
ecc.) e dalla logica obsoleta delle discipline. 
In Italia abbiamo una buona tradizione in ambito ingegneristico (più che nell’arte 
e nella cosiddetta “cultura”) e una ancora valida formazione di base in ambito 
scientifi co, potrebbe essere un’opportunità su cui investire. 

→  primo banco di prova:
tipografi a & matematica
↓
impossibile non menzionare Donald E. Knuth, di cui vi proponiamo nell’allegato 
alcuni passaggi tradotti della sua Gibbs Lecture, in cui si mostra con un esempio 
reale, eff ettivamente funzionante e descritto con dovizia di particolari, come la 
matematica e la progettazione possano interagire al di fuori dei tradizionali ambiti 
di applicazione riconosciuti nell’uno e nell’altro campo. 
Questo non signifi ca che i progettisti debbano diventare necessariamente ingegneri 
o che possano essere sostituiti da algoritmi generativi, ma che ci sono pressoché 
infi nite possibilità di interscambio tra ambiti considerati lontani. 

Si può estendere alla progettazione in generale quanto scritto da Donald E. Knuth 
nell’abstract del suo intervento: 
“Si può concludere che un approccio matematico alla progettazione di caratteri 
non elimina gli artisti che hanno fatto questo lavoro per così tanti anni, al contrario, 
fornisce loro un nuovo entusiasmante strumento con cui lavorare”.

Solo con la giusta dose di matematica 
in fase formativa ci sarebbe il background 
per ragionare sugli strumenti a supporto 
della progettazione.

Sapere che un’asta e una pancia vanno 
raccordate “a occhio” è diverso dal sapere 
il modo in cui lo spessore del raccordo 
deve variare in funzione del peso, del 
grado di compressione, della quantità 
e del tipo di contrasto, del grado di 
squadratura del disegno. Questa relazione 
è misurabile ed è relativamente facile 
trovare algoritmi che l’approssimino.
Tutto questo è evidente da quanto scrive 
lo stesso Donald E. Knuth:
“È possibile dare una descrizione rigorosa 
della forma esatta della lettera “a”, 
ad esempio, in modo tale che un’infi nità 
di varianti di stile (bold, extended, 
sanserif, italic ecc.) siano ottenibili 
da una singola descrizione cambiando 
solamente alcuni parametri. Se si fa 
lo stesso per tutte le lettere e per tutti 
i simboli, si otterrà una descrizione 
matematica di un carattere tipografi co, 
descrizione che potrà essere usata su 
qualsiasi macchina, sia ora, sia in futuro.” 
“Certamente è necessario che le lettere 
descritte matematicamente rispettino i 
canoni tradizionali di bellezza tipografi ca: 
data una sequenza di punti nel piano, 
qual è la curva più soddisfacente 
esteticamente che li connette? Questa 
domanda solleva problemi matematici 
interessanti e una soluzione, basata su un 
nuovo tipo di curve spline, ha prodotto 
caratteri tipografi ci eccellenti negli 
esperimenti preliminari eff ettuati dal 
sottoscritto.”

Prestigiosa conferenza organizzata 
dalla American Mathematical Society 
in cui ogni anno si propone al pubblico 
e alla comunità scientifi ca un intervento 
che illustri un particolare contributo che 
la matematica sta off rendo al pensiero 
e alla civiltà contemporanea.
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 Rifl essioni 
sulle trasformazioni 
del libro di testo

Enrico 
Poli

Beppe 
Chia

Luciano 
Perondi 

Andrea 
Alberti

Leonardo 
Romei

“Di tutte le cose da ricercare, la prima è la sapienza”. Si tratta dell’incipit del Didascalicum di Ugo 
da San Vittore, tratto dal testo di Ivan Illich, Nella vigna del testo, Milano 1994. Partiamo da Ivan Illich 
per due motivi. Il primo è che Illich analizza un periodo ristretto intorno al 1150 in cui mutò l’idea 
di libro. Dal libro letto e condiviso al libro contenitore unico di sapere. Negli ultimi decenni l’idea 
di libro che ha retto per quasi un millennio si sta ritrasformando e la lettura di Nella vigna del testo 
ci fornisce molti spunti di rifl essione. Il secondo è che vogliamo pensare se sia possibile innestare, 
nell’idea di libro che si sta formando, l’idea di convivialità così come la intende Illich, affi nché il libro 
di studio diventi esso stesso uno “strumento, un’attrezzatura conviviale”.

Il testo che segue è il risultato 
di una serie di incontri, svoltisi 
su Skype, registrati e poi 
trascritti tra la fi ne del 2010 
e l’inizio del 2011 tra Andrea 
Alberti, Beppe Chia, Luciano 
Perondi, Enrico Poli, Leonardo 
Romei.

Ivan Illich, N
ella vigna del testo, Raffaello Cortina Editore, M

ilano 1994

////////////////////////////////////////////////////

Mestieri
sfumati

Siamo abituati a concepire il libro scolastico come un monolitico blocco di carta che condensa 
in sé il sapere. L’autore è l’origine, l’insegnante è il mediatore, lo studente è 
il destinatario, l’editore con il lavoro redazionale (redazione, grafica, illustrazione) è 
il garante. Questa filiera con internet, l’informatica e i nuovi dispositivi di lettura si sta 
arricchendo di contributi, di nuovi linguaggi che integrano sempre di più il testo con 
illustrazioni, suoni, movimento, interattività, e con nuove modalità di ideazione, di 
distribuzione e di fruizione. Tutto questo ci chiede di essere in grado di comprendere 
il testo scolastico nella sua complessità, rivedendo i ruoli e le modalità con cui si interviene 
nella pagina. Anche solo il rapporto tra testo (scrittore) e illustrazione (illustratore) ha bisogno 
di essere ridefinito. 

Tutto ciò che fa parte di un libro scolastico è contemporaneamente immagine ma anche testo. 
Secondo me l’illustrazione non va limitata alla nozione di disegno, la si può intendere come 
elemento (testo, disegno, fotografi a, tabella, eccetera) di commento rispetto al testo 
fondamentale che può essere a sua volta testo, disegno, fotografi a, tabella, eccetera. Ciò che 
caratterizza l’illustrazione è unicamente il fatto di essere di supporto al testo principale.

Nell’editoria per ragazzi questo è particolarmente vero. Nella pratica però è molto difficile 
trovare autori in grado di governare il contenuto con questo approccio. 
Nel lavoro editoriale le professioni tendono a essere separate per compiti, strumenti e media.  
Il testo è scritto da scrittori, illustratori illustrano, disegnatori fanno grafici a barre, 
diagrammi, areogrammi, grafici impaginano…

Se partiamo dal presupposto che non si dà un contenuto distinto dalla sua forma esteriore, gli 
autori del testo saranno gli “scrittori”, i “grafi ci”, gli “illustratori”. La distinzione di ruoli è 

puramente formale, legata al ruolo commerciale e alle competenze “artigianali”. Potremmo 
distinguere in “specialisti sul soggetto”, “specialisti nell’organizzazione dell’artefatto visivo”, 
“specialisti nel produrre fi gure” (che probabilmente include anche il saperle reperire tra quelle 
già prodotte), ruoli che comportano differenti abilità professionali, ma non comportano una 
reale distinzione nella partecipazione al processo di scrittura, tanto che in alcuni casi i tre ruoli 
possono tranquillamente sovrapporsi.

È necessario che tutti questi elementi siano integrati nel lavoro editoriale, diventino 
un atto unico, organico. Utilizzando piattaforme di sviluppo trasversali ai linguaggi e 
con formati aperti, tutti possono, con specifi che competenze, intervenire come attori 
attivi arricchendo la galassia dei contenuti. Pensate a strumenti di interazione via 
web tra la classe e i docenti, o tra tutti i docenti che utilizzano un libro di testo 
arricchendolo con le loro esperienze.

In questo modo anche gli utenti meno esperti (non professionisti) 
potranno costruire e gestire artefatti complessi con interazione tra fi gure, 
testo alfanumerico, suoni... attraverso semplici strumenti di editing?

In parte ciò già accade. Forse meno nelle scuole, visto il ritardo in connessione e 
dotazione tecnologica. In generale gli strumenti per produrre comunicazione si sono 
così evoluti e semplifi cati che la produzione è a disposizione di molti. Ciò può essere 
visto come un attacco alle corporazioni professionali o come risorsa necessaria alla 
convivialità.

La questione è che noi siamo formati sindacalmente e corporativamente a pensare le carriere 
come separate (scrivere, fare grafi ca…), non siamo esplicitamente formati a trattare 
l’informazione in questo modo.

////////////////////////////////////////////////////

Pensare un progetto grafico per la didattica significa mettere in relazione rigorosa e sinergica 
tutti gli elementi della pagina, prevedendo sviluppi su schermi, versione tablet multitouch, 
animazioni e video, lezioni interattive per la LIM (Lavagna Interattiva Multmediale)... 

Rispetto a questi temi è pertinente la visione della sinsemia, riprendendo una defi nizione 
operativa che abbiamo dato con Leonardo Romei: “Per sinsemia si intende la disposizione 
deliberata e consapevole di elementi di scrittura nello spazio con lo scopo di comunicare, 
attraverso l’articolazione spaziale, in modo ragionevolmente univoco e secondo regolarità”.

Si aggiunge a questo il fatto di non distinguere a priori tra testo 
alfanumerico e immagini/fi gure. Ma attenzione: non stiamo parlando 
di un concetto chiuso e defi nito, è un cantiere, le sfi de progettuali 
devono guidare la sua costruzione teorica.

Sarebbe auspicabile che il concetto di sinsemia accogliesse non solo caratteri alfanumerici e 
figure ma anche suoni, interattività, immagini in movimento. Disporre di un ambito di 
riflessione che è in grado di raccogliere le interazioni tra i vari linguaggi è sicuramente una 
prospettiva quantomeno allettante. Sarà possibile?

A livello teorico, ad esempio nella semiotica, questo avviene già; la 
questione è come trasformare strumenti critici in strumenti 
progettuali che aiutino per esempio a immaginare una ‘partitura’ di 
progetti editoriali complessi o anche condividerli e comunicarli in 
tutte le sfumature.

Quindi la nozione di sinsemia potrebbe aiutarci nel descrivere l’efficacia di una pagina 
considerandola come un insieme univoco? Potrebbe essere uno strumento utile al redattore e al 
progettista per descrivere e comporre la pagina?

Se all’inizio di ogni progetto si facesse un lavoro analitico delle 
componenti della pagina (fi gure, didascalie, rimandi, note, 
formule, parole in grassetto, esercizi, esempi, schede, registri di 
scrittura e altri fi ls rouges), la prima sorpresa che potrebbe venire 
fuori è che alcuni di questi registri forse già sarebbero in una 
relazione molto più sinsemica di quello che ci immaginiamo. 
Arrivare a toccarli, risistemarli, senza aver compreso il loro 
rapporto vuol dire fare i chirurghi senza aver studiato l’anatomia 
del corpo in cui si opera: faremmo danni.
La seconda sorpresa potrebbe essere che questo lavoro di 
scomposizione in mattoncini ha importanti sovrapposizioni con 
l’operazione che si fa per etichettare i contenuti in XML.
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Progettare una rivista è progettare
un ‘ecosistema’. E come tutti gli e-

cosistemi è difficile raggiungere il punto di
equilibrio, ma è ancora più difficile mante-
nerlo vivo e dinamico nel tempo. L’ele-
mento chiave dell’universo magazine è nel
bilanciamento tra flessibilità e riconoscibi-
lità del progetto visivo. La forma è conte-
nuto, ma il contenuto non deve essere de-
ciso dalla forma.

È qui il grande discrimine delle riviste con-
temporanee. Quelle per i premi di grafica,
per gli annual e i volumi di magazine desi-
gn e quelle per la realtà, per i lettori. Sul cri-
nale quelle, poche, che sono punto d’unio-
ne tra i due versanti, quelle dove l’estetica
più raffinata è al servizio del progetto edi-
toriale e dei suoi contenuti, adattandosi e
plasmandosi di volta in volta alle necessità
di quest’ultimi, ma mantenendo al contem-
po la loro precipua identità.

Come si possono realizzare queste riviste
oggi? In due modi. Una legata al passato e
l’altra alla contemporaneità. Da un lato ci
si può affidare alla geniale regia di un sin-
golo, la figura altisonante dell’art director.
Un demiurgo unico e autoritario crea l’e-
cosistema perfetto. Questo è un modello
che funziona solo occasionalmente, quan-
do il singolo è realmente geniale, come lo
sono stati Willy Fleckhaus con “Twen” e
Tibor Kalman con “Colors”, altrimenti il ri-
sultato non può che tendere verso il sem-
plice e sterile esercizio estetico, seppure di
qualità.

La via alla modernità del progetto e dire-
zione visiva di una rivista è invece basata
su un lavoro di gruppo dove compartecipa-
no competenze specifiche: il progettista vi-
sivo, il photoeditor, il direttore editoriale.
La parola, l’immagine e la mise en page,
sono il frutto di un processo collaborativo
che genera un prodotto con un’identità coe-
sa e chiaramente identificabile. Meno ‘ego-
grafico’ e più attenzione ai contenuti, per
riportare il magazine design nell’ambito
della grafica di servizio, come possono es-
sere il wayfinding o l’interface design. Ri-
cordando a tal proposito le parole di Gio-
vanni Anceschi: “In quanto progetto si trat-
ta di un’attività tecnica e intellettuale final-

te con il marketing), producendo l’eccel-
lenza per pochi: la carta stampata perde e
continuerà a perdere sempre più lettori, ma
andrà progressivamente più verso un in-
cremento qualitativo di forma e contenuto.
Tutte le riviste di successo degli ultimi an-
ni lo dimostrano. Stampa di alta qualità,
carte di pregio, immagini di gran ricerca-
tezza formale e soprattutto ipersettorializ-
zazione, o dei contenuti o del tipo di im-
maginario che viene proposto/venduto. Da
“Monocle”, per l’élite culturale delle loun-
ges di prima classe a “Beef”, rivista per car-
nivori, a “Jikyu”, per giovani giapponesi
che vogliono tornare alla campania felix (e
ovviamente bio) a “carl*s cars”, per auto-
fili très chic. Questa sembra essere la via
maestra per le pubblicazioni attuali. Indica-
re quale sia quella futura è un esercizio va-
ticinatorio, ma probabilmente ci sarà sem-
pre più una relazione inversamente propor-
zionale tra il calo dei lettori e il migliora-
mento qualitativo di contenuti e forme.

Qui di seguito alcune schede che analizza-
no le più interessanti riviste, a larga diffu-
sione, attualmente in commercio. Il tenta-
tivo è quello di sintetizzare attraverso alcu-
ni parametri l’andamento dicotomico del
panorama editoriale: da un lato progetti
grafici e editoriali assolutamente mono-
cordi (pur se eccellenti), dall’altro grande
flessibilità e dinamicità del progetto; il ten-
tativo di innovare, di cercare segni e strut-
ture alternativi, opposto all’inseguimento
dello spirito del tempo (lo Zeitgeist); da u-
na parte le riviste dove l’esercizio formale
è cardine del tutto, e dall’altra i magazine
dove è il contenuto a essere predominante,
per quanto, ovviamente, sapientemente
veicolato dalla grafica.

Zeitgeist
“Lo spirito del tempo è il generale, 
intellettuale, culturale e morale 
modo di essere di un’epoca... 
Senza connessione con il contenuto, 
lo ‘spirito del tempo’ è l’uso arbitrario 
di uno stile o di una decorazione”.
Paula Scher

Il disegno delle riviste
LUCA PITONI

izzata al raggiungimento di un obiettivo (e
non di art pour l’art)”. Una grafica che de-
ve porsi come compito quello di favorire il
processo osmotico tra contenuti e loro frui-
tori.

Avendo chiaro questo aspetto, si può ben
capire verso quale direzione debbano spin-
gersi le nuove riviste, almeno quelle che
vogliono resistere alla sfida del mercato e
del digitale, e non solo fare la fama dei lo-
ro art director. Ma in fondo l’ecosistema ri-
vista, bello o brutto, funzionale o meno che
sia, non ha motivo di esistere senza l’atto-
re principale: il lettore. 

Gli spesso vilipesi esperti di marketing ci
ricordano sempre come una marca sia prin-
cipalmente una relazione. Non si compra
mai un prodotto, ma la storia che con que-
sto viene venduta, i miti e l’universo valo-
riale a essa associato. Il lettore, sempre più,
non compra una rivista, ma la possibilità di
appartenere a un “club valoriale”, a un cir-
colo di lettori che condividono con lui il
mondo di narrazioni che le pagine stampa-
te sono state capaci di raccontare. Per que-
sto il progetto di una rivista prescinde am-
piamente da un semplice maquillage grafi-
co-estetico dei contenuti: testi e progetto
grafico devono concorrere all’unisono per
definire un “iperuranio desiderabile” che il
lettore vuole che gli appartenga.

L’ex direttore di “Foreign Policy”, Moisés
Naí m, suggerisce come via per il futuro
della carta stampata la definizione della fi-
gura dello “sherpa informativo”. Siamo tut-
ti iperinformati e per questo disorientati,
abbiamo bisogno di una guida. Come un
sapiente sherpa tibetano, appunto, i giorna-
li devono guidarci, selezionare per noi le
informazioni e interpretarle. Contempora-
neamente noi ci affidiamo a loro perché
sappiamo di poterci fidare (come delle gui-
de tibetane), perché ci riconosciamo nella
forma autorevole e nella linea editoriale
chiaramente identificabile che il giornale
stesso ci propone nel suo selezionare le no-
tizie. Ovviamente, ‘narrare’, ‘creare rela-
zioni’ e ‘selezionare’ non sono operazioni
che possono rivolgersi a platee indistinte ed
ecumeniche. Ci si settorializza sempre di
più (targettizzazione, per dirla nuovamen-
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“Elephant”
– Arte e comunicazione

visiva
– Gran Bretagna
– Design: Studio 8

Copia conforme di uno
dei due principali
atteggiamenti grafici
contemporanei:
titolazione forte, tutto
maiuscolo, largo
utilizzo del nero,
pochissimo colore,
dettagli minuti e
cesellati.

“Jikyu. Slow and
natural life”
– Vita agreste
– Giappone
– Design:

atmosphere ltd.

La qualità grafica di
una rivista di design
al servizio di quello che
in Italia sarebbe “Vita
di campagna”, ovvero
una rivista con foto
scadenti di trattori,
qui diventa un raffinato
how-to del contadino
con immagini di
primissima qualità.

“Brutus”
– Numeri 

monotematici 
– Giappone
– Design:

Yasushi Fujimoto

Storica testata
giapponese: numeri
monotematici che
spaziano dal tè
al baseball a qualsiasi
argomento.
Una sfrenata fantasia
grafica si accompagna
a un senso del rigore
tutto nipponico.
Viene voglia di
imparare il giapponese.
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Le mappe sono sempre state uno strumento che 
ha rifl esso usi e credenze delle popolazioni che le 
hanno prodotte. Agli albori dell’umanità erano 
uno strumento per vincere la paura, per orga-
nizzare il mondo, per sentirlo sotto controllo. 
Univano sacro e profano, conoscenza e mistero: 
erano incise sulle pareti e sono sopravvissute 
ai millenni. Nel corso della storia i supporti e le 
tecniche per realizzarle sono cambiati radical-
mente, così come le modalità di fruizione delle 
stesse, ma la cartografi a continua a essere una 
cartina al tornasole di popoli interi.

In tempi antichi, il mondo cristiano ha usato le 
mappe per trasferire valori morali e spiritua-
li nei fedeli; i navigatori se ne sono serviti per 
schematizzare le tratte dei commerci per mare; 
gli imperatori cinesi per raff orzare l’immagine 
di potere, grandezza e unità dell’impero. Poi 
è arrivata l’era delle esplorazioni, delle grandi 
scoperte scientifi che, e le carte sono diventate 
quasi simbolo dell’ambizione umana. Erano il 
motivo del viaggio stesso: tracciare i contorni del 
mondo, aggiungere un tassello alla conoscenza 
collettiva, una nuova voce sull’atlante.

Una volta stabiliti i suoi confi ni, migliorati i 
mezzi di trasporto, intere popolazioni hanno ini-
ziato a visitarlo, il mondo: è nato così il turismo, 
e con esso sono fi orite svariate mappe di città. 
Da quella dei monumenti del centro storico al 
diagramma delle reti metropolitane, dalle mappe 
tematiche a quelle dei parchi.
Il focus della rappresentazione si è spostato da 
una visione grandangolare, che comprendeva 
tutto l’universo abitato, fi no a una ripresa ravvi-
cinata sulle città, sull’universo dei centri abitati. 
Con la fotografi a aerea, poi, lo scarto tra mappa 
e territorio è diventato sempre più sottile, fi no 
quasi a coincidere nella cartografi a digitale: le 

nuove tecnologie permettono di fare
esperienza del mondo come mai prima. Goo-
gle Earth o i vari navigatori satellitari ci off rono 
giornalmente scorci di mondo in tempo reale e 
con continui aggiornamenti, annullando quasi 
completamente il ‘fattore errore’ tanto caratteri-
stico delle mappe antiche.

Pare ridondante osservare come anche le mappe 
siano state sommerse dall’oceano dei bit. Eppure 
la cartografi a digitale ha cambiato il modo di fare 
esperienza delle città e del mondo, defi nendo 
una nuova modalità di interazione dell’uomo 
con la mappa, un approccio dinamico e interat-
tivo a forma e contenuto del globo. Grazie alla 
cartografi a digitale siamo in grado di creare e 
visualizzare mappe o percorsi personalizzati
in base alle singole necessità.

Nell’era del “Just Google It” non si percorre
più il mondo per ricalcare la sua forma su carta: 
il mondo viene a noi attraverso i più diversi 
strumenti, portali, applicazioni. Nel terzo mil-
lennio il periplo di un’isola si traccia col mouse 
navigando su uno schermo, non lo si percorre 
più seguendo venti e profi li e coste. Dall’inci-
sione rupestre al gps il passo però non è stato 
così breve. Le mappe si sono evolute e durante 
gli ultimi secoli sono state un oggetto preva-
lentemente cartaceo: erano 'carte', appunto. 
Ma negli ultimi venti anni l’evoluzione è stata 
rapidissima. Ora le mappe sono prevalentemente 
racchiuse in uno schermo, e la loro scala dipen-
de dal grado di zoom dell’utente. Oggigiorno, 
con uno smartphone è addirittura possibile 
geo-referenziarsi, posizionandosi automatica-
mente all’interno della mappa. La mappa viene 
‘verso di noi’, come a tracciare i nostri percorsi. 
Esattamente il contrario di quanto avveniva nel 
medioevo, quando si viaggiava per tracciare i 
confi ni del mondo. 

D’altronde le mappe hanno subìto cambiamenti 
drastici e rivoluzioni tecnico/formali senza pausa 
nel corso dei secoli. È l’anima della mappa stes-
sa, l’adattamento ai tempi. In quanto strumento 
di navigazione dello spazio, si deve adattare alle 
modalità con cui l’essere umano intende il mon-
do e si approccia a esso. È un artefatto in grado di 

“…fi n dall’età neolitica l’uomo aveva inciso le proprie 
rappresentazioni sulle pareti delle caverne, sull’argilla, 
sulle pergamene, sugli alberi, sui piatti di portata, sui 
tovaglioli, persino sulla propria pelle - e tutto allo scopo 
di ricordare dove siamo stati, dove vogliamo andare, 
dove dovremmo andare”.

Reif Larsen, Le mappe dei miei sogni

Le mappe nell’era di Google:
tra il vintage e l’high  tech

mappe e conoscenza del mondo 
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raccontare infi nite storie, organizzando strut-
turalmente il pensiero. E il pensiero si evolve e 
si espande: e con lui le modalità di trasmissione 
delle idee.

Nel medioevo alcune delle mappe che veniva-
no prodotte dalle nostre parti erano enormi ed 
erano esposte nelle chiese; altre invece erano 
minuscole, miniate nei libri, come nascoste tra 
le righe del volume. Un monaco di quei tempi 
non avrebbe mai immaginato che nella sua città, 
mille anni dopo, la gente avrebbe comprato le 
mappe in edicola, portandosele in giro piegate in 
quattro e infi late nella tasca posteriore dei pan-
taloni: come dire, sulle chiappe. Nel medioevo le 
mappe andavano contemplate, erano un raccon-
to interiore. Non erano concepite per trovare la 
strada, tutt’altro, erano una rappresentazione 
escatologica della vita, dove lo spazio e il tempo 
sono già scritti a priori: compito della mappa era 
ricordarlo tutti in giorni ai fedeli, fornirne detta-
gli, creare mistero.

Dall’altra parte del Mediterraneo, invece, sem-
pre nel medioevo erano i navigatori europei, ara-
bi o persiani, a utilizzare maggiormente le carte: 
erano la loro àncora di salvezza durante l’attra-
versamento dei mari. Carte nautiche, portolani, 
atlanti delle nuove scoperte venivano tramandati 
di cartografo in cartografo, ne condividevano 
errori, imprecisioni, miglioramenti. Erano un 
lavoro collettivo.

Finché l’arte di fare mappe è diventata un 
mestiere vero e proprio, le tecniche e gli stru-
menti si sono affi  nati quasi fi no a raggiungere la 
perfezione, e ogni singola fetta di mondo è stata 
mappata. Certo, per ottenere le carte di alcune 
zone della terra è stata necessaria molta fatica, 
centinaia di persone e lunghissime spedizioni. 
Parallelamente alle prime tavole geografi che, 
iniziarono a moltiplicarsi tavole di botanica, 
etologia, astronomia, sull’onda dello spirito 
enciclopedico, della volontà di mappare tutto 
l’universo della conoscenza umana: si iniziarono 
a classifi care piante e animali, paesaggi e lingue.
Varie generazioni, nella storia, hanno passato 
una vita intera a raccontare e descrivere il mon-
do con carte, tavole, atlanti. Mappando il mondo 

o ciò che lo compone. O entrambe le cose. Fa-
miglie intere, che hanno fatto dell’esplorazione 
una ‘missione sociale’: dal padre del bisnonno 
al fi glio del nipote, tutti a migliorare i lavori dei 
predecessori, tutti ad aggiungere un pezzo di 
quel racconto di spazio e tempo che è la terra in 
cui viviamo da milioni di anni. 

La famiglia De Agostini, di Novara, è una di 
queste famiglie. Rappresenta uno degli esempi 
più importanti nel panorama della cartografi a 
Italiana. Dopo aver prodotto opere geografi co-
scientifi che fi n dal 1893, l’Istituto Geografi co 
di Novara ha chiuso di recente l’uffi  cio Carto-
grafi co. Con esso abbiamo perso per sempre una 
grande e prestigiosa fucina di mappe, un pezzo 
di tradizione destinato a diventare territorio 
di collezionisti, nostalgici e appassionati. Un 
segnale evidente del fatto che il metodo classico 
di progettare una mappa è stato totalmente sop-
piantato dal digitale. Con esso ‘scompare’ una 
delle maniere più economiche e immaginifi che 
di fare esperienza del mondo, di esplorarlo, di 
sognarlo. Certo, di atlanti se ne troveranno sem-
pre e sempre più dettagliati, ma il loro destino 
è di diventare la controparte cartacea di Google 
Earth.

Certo non è il momento più adatto perché la 
cartografi a classica scompaia.
La facilità con cui siamo abituati a ottenere 
informazioni o nozioni sul mondo ci ha resi 
estremamente pigri e poco curiosi, e in genere 
la maggior parte della popolazione ora tende ad 
avere conoscenze geografi che scarse o insuffi  -
cienti, almeno a quanto riportano le statistiche. 
Ultimamente la geografi a in quanto disciplina 
è stata persino messa sotto esame dalle istitu-
zioni, che in alcuni ambiti e settori non l’hanno 
ritenuta così necessaria alla formazione degli 
studenti…
Ai posteri l'ardua sentenza.

“Nel terzo millennio il periplo di un’isola si traccia 
col mouse navigando su uno schermo, non lo si 
percorre più seguendo astri, venti e coste”.

Globo tratto dall'Encyclopédie di Diderot.
Nelle pagine precedenti, tavola sulle incisioni tratta 
dall'Encyclopédie di Diderot e dettaglio di un'illustrazione
di Sacrobosco.
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La città senza nome. Behaviour. 
Segni e segnali nel paesaggio contemporaneo
Triennale di Milano, 25-26 novembre 2010

25 novembre
Fulvio Caldarelli, introduzione ai lavori
- Proiezione del documentario Birdwatching,

produzione blueforma Design consultants (2009)
Prima sessione: Libertà/prescrizione

Agire tra comportamenti indotti,
divieti e spontaneità
- Ruedi Baur, Design universale o riferito al contesto?
- Edoardo Boncinelli, Centri nevralgici
- Enzo Mari, Tra utopia e riforma

Seconda sessione: Monologo/dialogo
Civili abitudini
- Marc Augé, Senza fissa dimora (video intervento)
- Fabrizio Torella e Gianni Petiti, Fuori binario
- Tiziana Villani, Mut(azioni) urbane
- Sébastien Thiery, Architetture criminali
- Alberto Abruzzese, PC. Personal City

26 novembre
Terza sessione: La mappa/la rete

Intelligenze urbane.
Performance della città digitale
a cura di Emanuela Bonini Lessing,
con la partecipazione di Giovanni Anceschi
- Emanuela Bonini Lessing, introduzione alla sessione
- Dietmar Offenhuber, 5 minutes places
- Thomas Castro, Nuovi territori del design
- Silvia Sfligiotti, Behave!
- Valentina Vezzani, Colore tra codice e segno
- Lanfranco Marasso, Il viaggio dell’innovazione

Quarta sessione: Monologo/dialogo
L’idea di città. Categorie dell’abitare
Coordina Fulvio Caldarelli,
con la partecipazione di Gillo Dorfles
- Franco Purini, Il paesaggio italiano

tra permanenze e mutamenti
- Achille Bonito Oliva, Gli innominati
- Aldo Colonetti, Spazio e tempo dopo Kant

Presentazione del progetto: Centro di ricerca
interdisciplinare sul paesaggio contemporaneo,
interventi di Giovanni Anceschi, Aldo Colonetti, 
Gillo Dorfles, Ugo La Pietra, Paul Mijksenaar, 
Sébastien Thiery.

Progetto grafico 20, giugno 2011 933003

1. Achille Bonito Oliva.
In secondo piano
Aldo Colonetti
e Gillo Dorfles.

2. Aldo Colonetti
e Gillo Dorfles.

3. Marc Augé.

4. Fulvio Caldarelli,
Ugo La Pietra, Giovanni
Anceschi.

4.

Quanto è diverso l’uomo urbano
di oggi dal cittadino di qualche

decennio fa? Quali sono gli strumenti
culturali e gli ambiti di azione
progettuale in una società dai tratti vari,
molteplici e sfumati come quella
contemporanea? Sono alcuni degli
interrogativi lanciati da Behaviour.
La città senza nome, il convegno
internazionale ideato da Fulvio
Caldarelli e realizzato da blueforma
Design consultants in collaborazione
con Fondazione Triennale di Milano
e il dottorato in Scienze del design
dell’Università Iuav di Venezia,
con la partecipazione della
Fondazione Volume!

Due giorni di incontri e riflessioni per
indagare le nuove identità dei luoghi.
A interrogarsi sulla quotidiana messa in
scena dello scenario urbano – e sulle
conseguenze, più o meno dirette, della
forma della città sulla nostra capacità
di leggerla e di interpretarla – esponenti
di discipline solo apparentemente
distanti: architettura, comunicazione
visiva, design, arte, antropologia,
filosofia e neuroscienze. Una
programmazione scientifica trasversale
curata da Maurizio Rossi che, nel suo
accogliere diversi punti di vista, non
teme dissonanze e varietà di registri.
Il convegno è stato l’occasione per un
confronto plurimo sull’attuale stato dei
segni e sulle performance comunicative
negli spazi collettivi.
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La città senza nome
BEHAVIOUR. SEGNI E SEGNALI NEL PAESAGGIO CONTEMPORANEO

La sezone è a cura di EMANUELA BONINI LESSING e SILVIA SFLIGIOTTI
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