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L’IMMAGINARIO FIGURATIVO DEI PROGETTISTI
ISTRUZIONI PER LA COSTRUZIONE E L’USO

Matteo Zambelli

The essay pursues two main objectives: 1. to briefly present the Case-Based Reasoning 
(CBR) approach and describe its application in architecture and design, namely Case-
Based Design (CBD), which is a cognitive model capable of explaining why designers 
need mental imagery in a design problem-solving situation; 2. to propose the Issue-
Concept-Form (ICF) formalism, a useful method for constructing one's mental imagery, 
here likened to a repository of images of various kinds and provenance, structured and 
indexed, then retrievable in the context of a design problem-solving situation.
CBR is a cognitive model that defines a theory of how we reason in a problem-solving 
context. According to this model, a person does not decline abstract principles to 
concrete situations to solve or understand a problem, but he/she reminds and recalls 
“concrete examples” in order to use them to solve the problem at hand or understand it. 
The insight of CBR lies in the fact that situations recur with regularity. Thus, if a person 
knows what worked in a previous situation, which is believed to be similar or analogous 
to the new one, he/she starts to reason, understand or solve the novel problem from 
there.
CBR applied to architecture and design is called CBD. But what are cases? The 
question is legitimate because the term "case" is hardly mentioned in the literature on 
architecture and design, in fact, the terms "reference" or "precedent" are preferred. 
All the cases known by the designers form their own imagery. Such imagery is drawn 
upon by the designers when they have to solve a design problem, and they do so by 
finding and recalling the case or the cases best suited to the new problem to be solved. 
In order to succeed in recalling one case or more, it is essential that cases possess the 
attributes capable of qualifying them: this is the crucial issue of knowledge indexing. 
In the essay it is explained how the Issue-Concept-Form formalism, devised by Rivka 
Oxman, is a useful tool for indexing cases, building a structured and ordered archive 
(the designer’s imaginary), and helping relate them to other cases. The ICF formalism 
helps describe and explicate the possible relationships (creating relationships is the 
mechanism at the base of creativity) among different cases that altogether form the 
designer's figurative and mental imaginary.
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Fig. 1. Siamo un’unità nata dalla composizione di frammenti derivati dalle persone per noi importanti. Matteo Zambelli.



Come funziona la creatività

Philip Johnson-Laird, psicologo cognitivista, sostiene che il pro-
dotto di un atto creativo «è formato a partire da elementi esistenti, 
ma secondo combinazioni nuove per l’individuo e (nei casi più 
fortunati) per la società intera» (Johnson-Laird, 1994: 163).

In Fantasia, Bruno Munari sostiene che 

«il prodotto della fantasia, come quello della creatività e dell’in-
venzione, nasce da relazioni che il pensiero fa con ciò che cono-
sce. È evidente che [l’individuo] non può fare relazioni tra ciò 
che non conosce, e nemmeno tra ciò che conosce e ciò che non 
conosce. La fantasia, quindi, sarà più o meno fervida se l’indivi-
duo avrà più o meno possibilità di fare relazioni. Un individuo di 
cultura molto limitata non può avere una grande fantasia, dovrà 
sempre usare i mezzi che ha, quello che conosce, e se conosce po-
che cose tuttalpiù potrà immaginare una pecora coperta di foglie 
invece che di pelo. È già molto sotto l’aspetto della suggestione. 
Ma, invece che continuare a fare relazioni con altre cose, si do-
vrà ad un certo punto, fermare […]. Se vogliamo che il bambi-
no diventi una persona creativa, dotata di fantasia sviluppata e 
non soffocata (come in molti adulti) noi dobbiamo quindi fare in 

modo che il bambino memorizzi più dati possibili, nei limiti delle 

sue possibilità, per permettergli di fare più relazioni possibili, per 

permettergli di risolvere i problemi ogni volta che si presentano» 

(Munari, 1999: 29-30).

In sintesi, l’atto della creazione consiste nel mettere in relazione 

conoscenze pregresse, assimilabili agli «elementi esistenti» (John-

son-Laird) e a «ciò che l’individuo conosce» (Munari), in appa-

renza prive di connessioni dirette, almeno finora.

Il Case-Based Design

Quanto affermano i due autori (ma molti altri potrebbero essere 

citati) – ossia che i creativi, nel nostro caso architetti o designer, 

imparano a progettare a partire dall’esperienza, che altro non è 

che la conoscenza, il richiamo, la messa in relazione e il reimpie-

go, con le variazioni e le ricalibrature e gli adattamenti necessari, 

di soluzioni date nel passato per risolvere problemi di progetto 

attuali ritenuti per qualche aspetto simili a quelli vecchi – nel 

linguaggio della psicologia cognitiva e della ricerca nell’ambito 

dell’intelligenza artificiale è conosciuto come Case-Based Reaso-

ning (CBR). 

Il CBR è un modello cognitivo che ha dato origine a una teoria 

sul modo in cui si ragiona nel problem-solving. Secondo il CBR 

quando una persona ragiona non declina principi astratti in fun-

zione della situazione attuale inedita, ma ricorda e richiama alla 

memoria “esempi concreti” di situazioni del passato al fine di 

utilizzarli per risolvere una nuova situazione problematica o per 

comprenderla. 

Il CBR applicato alla progettazione viene definito “Case-Based 

Design” (CBD). CBD si può tradurre come “progettazione basa-

ta su casi”. Ma cosa sono i casi? La domanda è legittima perché 

nell’architettura e nel design difficilmente si menziona il termine 

“caso”, si preferisce invece parlare di “riferimenti” o “precedenti” 

di progetto. 

I casi sono esempi di progetti di architettura o di design del pre-

sente o del passato, realizzati o non realizzati, riconosciuti come 

fonte di conoscenza utile per la risoluzione di un nuovo problema 

di progetto. Tuttavia, in generale, al termine caso può essere data 

un’accezione più ampia: i casi sono qualunque conoscenza pre-

gressa che un progettista utilizza come spunto per risolvere un 

progetto, gli spunti possono essere i più eterocliti, di provenienze 

le più astruse, delle epoche più diverse e disparate. Presi nel loro 

insieme i casi formano l’immaginario figurativo dei progettisti, ed 

è l’“archivio” a cui attingono quando progettano.

Indicizzare e classificare la conoscenza

Per attingere al proprio immaginario si deve scandagliare nell’ar-

chivio della propria memoria per trovare – per analogia, somi-

glianza, affinità, corrispondenza – e richiamare il caso o i casi più 

adatti al nuovo problema da risolvere.

Per riuscire a richiamare uno o più casi adeguati al nuovo pro-

blema è fondamentale che essi possiedano degli attributi capaci 

di qualificarli: è la questione dell’indicizzazione della conoscenza. 

L’indicizzazione è cruciale, perché il CBD funziona nell’ambito 

del problem-solving solo se i casi sono stati archiviati nella me-

moria con degli indici – altrimenti detti parole chiave, attributi, o 

con i termini inglesi keywords, tags, labels, metadata – che ci per-

mettono: di descriverli rispetto ai loro contenuti, caratteristiche, 

proprietà, funzioni, ragioni, scopi, luoghi, contesti. Pertanto i casi 

indicizzati sono “operanti”, al contrario, rimangono inerti e inser-

vibili, perché «una memoria priva di materiali o di rubriche (vuo-

ta o disorganizzata) è uno strumento inutile. [E] una memoria 

ricca di materiali non rubricati è una memoria che consente solo 

associazioni intuitive o fortuite» (Arredi, 2006: 66), tant’è che: «la 

quantità di conoscenza e informazioni non è il costrutto più utile. 

Ricerche in ambito educativo suggeriscono che la struttura orga-

nizzativa della conoscenza è almeno tanto importante quanto la 

quantità di conoscenze nell’apprendimento di qualunque parti-

colare dominio della conoscenza. Se la conoscenza è archiviata e 

codificata in un modo che la rende facilmente accessibile e utiliz-

zabile è più probabile che venga impiegata» (Oxman, 2003: 65).

Indicizzare esplicitamente la conoscenza contenuta nei casi per 

archiviarla e poterla richiamare al fine di utilizzarla per risolvere 

un problema di progetto non è affatto semplice, anche perché nor-

malmente l’indicizzazione viene fatta in modo inconscio, matura 

con l’esperienza, dipende dai contesti (culturali, geografici e d’im-

piego), dai punti di vista, dagli obiettivi, dai gusti e dall’agenda del 

progettista, dalle teorie di progetto in voga in un certo periodo. 

Il tutto per dire che uno stesso caso non verrà mai indicizzato 

e archiviato in modo univoco e universalmente “valido” e quin-

di sempiterno; la sua codificazione è, e rimarrà, fluida, flessibile, 

“malleabile” e mutevole, in una parola: dinamica. 

Come si possono indicizzare e archiviare dei casi con gli attributi 

appena elencati?

La design story e il formalismo Issue-Concept-Form

Rivka Oxman, ricercatrice nell’ambito dei design studies, ha ela-

borato un modello per scomporre, indicizzare, rappresentare e 

memorizzare dei casi per poterli riutilizzare nell’ambito del pro-

blem-solving in architettura e nel design.

La studiosa afferma che uno dei problemi più rilevanti nel rappre-

sentare i progetti è la ricchezza e la complessità del loro contenuto 

descrittivo, perché ogni caso contiene molte informazioni corre-

late che sono difficili da descrivere e scomporre. A tal proposito 
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Oxman propone il concetto di “storia di progetto” da impiegare 

come «mezzo per decomporre la conoscenza del caso in pezzi 

rappresentativi separati e indipendenti […]. [Il concetto di storia] 

si basa sulla frammentazione della massa di informazioni conte-

nute in un intero caso in componenti distinte, rilevanti e più pic-

cole. Il contributo significativo della “storia” come pezzo rappre-

sentativo è che si tratta di una rappresentazione selettiva ricavata 

da un caso che ha una particolare lezione da insegnare […]. Per 

ogni precedente di progetto possono essere rappresentate molte 

storie di progetto» (Oxman, 1994: 143). 

Al fine di scomporre e rappresentare le storie di progetto, Ox-

man ha elaborato uno schema tripartito noto come formalismo 

Issue-Concept-Form (ICF). Ogni storia di progetto tiene assieme 

le tre componenti del formalismo ICF.

Il design issue o issue

Il design issue è una questione, un problema, un obiettivo generale 

di progetto, che è stato risolto nel caso analizzato, sia esso un caso 

di architettura o di design. Ogni precedente normalmente risol-

ve diverse issue, e quindi, come detto poc’anzi, contiene diverse 

storie.

Il design concept o concept

«Il concept è la formulazione di un’idea di progetto in relazione 

all’issue» (Oxman, 1994: 144). Il concept è una possibile risposta 

alla domanda, ossia l’issue. Di conseguenza il concept orienta la 

soluzione di progetto più generale espressa dall’issue, senza però 

darne alcuna configurazione formale specifica. Ovviamente le ri-

sposte, ossia i concept, alla stessa domanda di progetto possono 

essere diversissime.

La design form o form

La form è la forma specifica dell’artefatto che materializza il con-

cept di progetto. 

Oxman ricorre a un esempio per spiegare il concetto di storia di 

progetto e il relativo formalismo ICF in azione. Il caso di par-

tenza è la Neue Staatsgalerie (1984) di James Stirling e partner 

a Stoccarda. Il problema generale, quindi l’issue, posto dal pro-

gramma funzionale era garantire attraverso il museo la “conti-

nuità urbana pedonale” fra una strada carrabile ampia e ad alta 

percorrenza posta in una posizione più bassa rispetto alla strada 

di distribuzione interna di un quartiere residenziale. “Percorso di 

attraversamento” è il concept individuato dall’architetto inglese 

per rispondere all’issue “continuità urbana”. Il concept “percorso 

di attraversamento” descrive la possibilità di attraversare il mu-

seo senza costringere nessuno a entrarvi e, sottolinea Oxman, «il 
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Fig. 2. Scomporre un precedente in storie di progetto con il formalismo 
Issue-Concept-Form (rielaborazione di Matteo Zambelli da Rìvka Oxrnan). 



concept, piuttosto che indicare una specifica soluzione di progetto, 

descrive il principio della separazione fisica degli spazi chiusi de-

gli edifici da quelli destinati alla circolazione pubblica» (Oxman, 

1994: 144). Come detto poc’anzi, il concept capace di dare rispo-

sta all’issue avrebbe potuto essere diverso da quello prescelto. E 

lo stesso concept avrebbe potuto essere realizzato in form diverse 

da quella definitiva. Nel caso del museo di Stirling era la rampa 

pedonale avvolta attorno al tamburo circolare la form capace di 

materializzare il concept “percorso di attraversamento”. Quindi la 

“rampa circolare” è l’elemento morfologico finale che si relaziona 

all’issue di partenza “continuità urbana” attraverso il concept “per-

corso di attraversamento”.

La combinazione di issue, concept e form definisce una fra le altre 

possibili storie di progetto derivabili dal caso Neue Staatsgalerie.

Il formalismo ICF per indicizzare un precedente di progetto

Quali sono allora le parole chiave per indicizzare una design story? 

Sono esattamente quelle utilizzate per qualificare l’issue, il concept 

e la form di ogni storia di progetto ricavata da un caso.  

Torniamo all’esempio della scomposizione di una storia di pro-

getto desunta dalla Neue Staatsgalerie, gli indici ricavati sono: 

“continuità urbana” per l’issue, “percorso di attraversamento” per 

il concept e “rampa attorno a un tamburo” per la form. Essi sono 

le parole chiave per indicizzare e quindi archiviare quella precisa 

storia di progetto. E le stesse parole chiave diventano gli indici 

di ricerca attraverso i quali interrogare, navigare, esplorare e fare 

ricerche nel magazzino del proprio immaginario figurativo per 

trovare storie simili da riutilizzare per risolvere un progetto che 

ha issue o concept o form simili. Facciamo un esempio del mecca-

nismo in azione.

Le design story e le reti semantiche rappresentative del forma-

lismo Issue-Concept-Form

Ogni storia di progetto ricavata da un caso non è una monade, 

essa grazie al formalismo ICF viene messa in relazione con altre 

storie, simili ma non identiche, che sviluppano gli stessi issue o 

concept o form. Di conseguenza, grazie al formalismo ICF, ogni 

storia diventa parte di una rete semantica espandibile a piacimen-

to. E «la rete – sostiene Oxman – è il principale elemento di strut-

turazione della memoria» (Oxman, 1993: 280). La rete semantica 

è importante perché esplicita, rappresentandoli sotto forma di reti 

semantiche, proprio quei collegamenti concettuali taciti che i de-

signer stabiliscono in modo naturale (Oxman, 1994: 142).

Per spiegare in cosa consista la rete semantica, riprendiamo di 

nuovo il caso della Neue Staatsgalerie e vediamo come possono 

essere utilizzate le parole chiave con le quali sono stati qualificati 
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Fig. 3. Struttura della rete della memoria 
(rielaborazione di Matteo Zambelli da Rlvka Oxman).
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Fig.4. Esempio di struttura della rete di relazioni e possibilità di browsing fra 
progetti diversi, ma tenuti assieme dal formalismo Issue-Concept-Form.



l’issue, il concept e la form. Come abbiamo visto in precedenza 
la storia di progetto è composta dall’issue “continuità urbana”, ri-
solta con il concept “passaggio di attraversamento”, materializzato 
in una form costituita da una “rampa” attorcigliata attorno a una 
“corte circolare”. La “corte circolare”, attorno alla quale si avvilup-
pa la rampa, è una form che può appartenere a un’altra storia, la 
cui issue è “orientamento”, e il cui concept è “spazio focale”. La stes-
sa issue “orientamento” e il relativo concept “spazio focale” si pos-
sono riscontrare nella rampa elicoidale che si sviluppa attorno al 
vuoto circolare della hall del museo Guggenheim (1959) di Frank 
Lloyd Wright a New York, solo che qui la rampa diventa parte 
dello spazio espositivo e insieme consente ai visitatori di sapere 
sempre dove si trovano. La form “rampa elicoidale come spazio 
espositivo” o il concept “spazio espositivo ascensionale continuo” 
del museo Guggenheim possono essere messi in relazione con la 
proposta di progetto di Alberto Campo Baeza per il museo della 
Mercedes-Benz (2002) a Stoccarda. Con alcune differenze. La spi-
rale dell’architetto spagnolo, organizzata circoscrivendo un vuoto 
centrale, non è racchiusa all’interno di uno spazio, ma è libera 
e dà essa stessa forma all’edificio: la spirale è l’edificio. Il concept 
“spazio espositivo ascensionale continuo” può ricordare il City 
Museum (2004) di Ofis Arhitekti a Lubiana, perché è la rampa 
a spirale degli architetti sloveni a guidare il visitatore per tutte le 
sale del museo a partire da quelle contenenti i reperti archeologici 
romani, ubicati nella parte basamentale, per arrivare a quelli rina-
scimentali esposti nei piani più alti.
Ritorniamo alla Neue Staatsgalerie, il cui concept “passaggio di 
attraversamento” lo si può ritrovare nel Carpenter Center for the 
Visual Arts (1962) di Le Corbusier a Cambridge, nel Massachu-
setts, dove però si presenta come una rampa che sale dal piano 
terra, attraversa lo spazio espositivo, in questo caso entrando den-
tro lo spazio, non lambendolo, e poi fuoriuscire dall’altra parte 
per riportare il visitatore alla quota del livello del terreno, sempre 
con una rampa. In entrambi i casi, lo stesso concept è stato risolto 
in due edifici diversi con due form differenti.
La form “rampa attorno a una corte circolare” della Neue Staatsga-
lerie potrebbe rimandare al Museo della memoria dell’Andalusia 
(2010) di Alberto Campo Baeza a Granada, in Spagna, solo che sia 
il concept, che potrebbe essere “movimento ascensionale”, sia l’is-
sue, che potrebbe essere “passeggiata architettonica”, sono diversi. 
La rampa progettata dall’architetto spagnolo, a differenza di quella 
di Stirling, è una doppia rampa a eliche incrociate e sovrapposte 
capace di distribuire il movimento dei visitatori in modo tale che 
chi scende non incrocia mai chi sale. La form “rampa a doppia 
elica sovrapposta” può rimandare ad altri due riferimenti di pro-
getto appartenenti a contesti diversi. Il primo è la doppia rampa 
della Piscina dei pinguini (1934) dello Zoo di Londra di Berthold 
Lubetkin, riconosciuto come uno dei suoi riferimenti fondamen-
tali da Campo Baeza, il quale rivela che «nella rampa elicoidale 
possiamo ritrovare, tramite la Memoria, la rampa dei pinguini di 
Lubetkin nello Zoo di Londra. Sebbene con scale molto diver-
se, utilizzo [nel Museo della memoria dell’Andalusia, N.D.A.] il 
meccanismo di una rampa dalla pianta circolare inserita in una 
scatola dalla pianta ellittica a cielo aperto. La combinazione del 
movimento ascensionale, più la compressione-dilatazione delle 
pareti, è di grande efficacia spaziale» (2018: 61).
Il secondo caso è la “scala a doppia” del pozzo di San Patrizio 
(1527-37) a Orvieto, opera di Antonio da Sangallo il Giovane, rea-
lizzata per consentire l’approvvigionamento dell’acqua in modo 
tale che gli animali che scendevano con i barili vuoti non si in-

crociassero con quelli che salivano con i barili pieni, evitando così 

gli ingorghi e l’alternativa di realizzare una scala molto più larga.

Come si intuisce, la rete di relazioni che può essere intessuta fra le 

storie, estratte da casi diversi, è estendibile a piacimento, poiché 

la sua ampiezza dipende dalle conoscenze della singola persona 

e dalla sua capacità analitica e di stabilire collegamenti. La rete 

di relazioni si costruisce e si visualizza utilizzando come indici 

le parole chiave che qualificano le issue, i concept e le form; gli 

stessi indici sono le parole chiave attraverso le quali interrogare e 

navigare il magazzino delle nostre conoscenze – il nostro imma-

ginario figurativo –, conoscenze esplicitate, perché strutturate e 

rappresentate, e quindi funzionali alla progettazione.

Nota 

Nella Figura 3 sono composte le immagini specificate di seguito: 

Carpenter Centre, Le Corbusier (©trevor.patt, Attribution-Non-

Commercial-ShareAlike 2.0 Generic (CC BY-NC-SA 2.0); Museo 

della memoria, Alberto Campo Baeza (©Wojtek Gurak, Attribu-

tion-NonCommercial 2.0 Generic (CC BY-NC 2.0); Museo della 

memoria, Alberto Campo Baeza (©Baeza), Museo Guggenheim, 

Frank Lloyd Wright (©gomattolson, Creative Commons Attribu-

tion-Share Alike 2.0 Generic); Neue Staatsgalerie, James Stirling 
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