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Abstract 
The essay aims to propose a reflection on the evolution of the academic teaching methods of History of 

Design in relation to the results of the research that the author has developed from A.A. 2008/9 until today with - and 
thanks to - the students of the History of Design courses at the University of Florence. The data have been gradually 
deduced from different transversal quantitative study projects that the author has followed (as a lecturer) and carried 
out (as a researcher) on the critical works written by the students of her History of Design course. Evaluating the data 
that has emerged from the contents of these works over the years, and in the light of the present CfP that stimulates 
reflection not only on the future of the teaching of the history of design but also on the responsibilities and methods 
of its teaching, the author intends to bring the example of her own experience as a History of Design lecturer read 
through the evolution of the typology of critical works requested of students as an examination paper. A choice, this 
one, that has always been underpinned by the need to focus the historical knowledge acquired by students not in 
the quantity, more or less vast, of content learned (Mc Call, 2012) but rather in the development of a format useful for 
developing students’ critical reading, writing and reflection skills (Lévesque, 2008; Floridi, 2014).

It is the author’s conviction, in fact, that the evolution of the methods indicated to the students for the real-
isation of the work − in a certain sense a maturation of a basic format that has gradually been remodelled through 
the teacher’s revisions and in-depth studies − can be read as having brought to light the matrix of certain difficulties/
prejudices in relation to history and, in general, to the role that the humanistic disciplines have in the formation of 
design. The aim of this essay is, therefore, to highlight the motives and contents of the stages of maturation of the 
format useful to promote the learning of history through an operational study model aimed at thinking historically and 
the acquisition of critical skills (Anonymous, 2017, 2020, 2021).

Keywords
Design history, design education, methodologies, learning, historiography



184 — 185

Pensare storicamente

Una breve definizione di cosa s’intenda per pensare storicamente è ne-
cessaria per inquadrare la base di partenza del metodo che l’autrice si è posta 
come obiettivo per l’apprendimento delle conoscenze storiche del design per 
gli studenti dei propri corsi. Un dato, infatti, è emerso prepotentemente du-
rante lo svolgimento dei primi anni di docenza, è cioè la poca consapevolezza 
degli studenti della differenza, innegabile e non aggirabile, tra la conoscenza 
del contenuto di un fatto storico e la conoscenza procedurale che ha portato 
a storicizzare quel fatto e, di conseguenza, la forte diffidenza nel valutare ciò 
che realmente offre – e dovrebbe offrire – un corso di Storia del design a un 
designer in erba: se, da un lato, la conoscenza di un gran numero di eventi, 
oggetti e progettisti considerati nel loro essere unici e irripetibili e raccontati 
in una elencazione descrittiva o, dall’altro, la ricerca e la comprensione dei 
nessi causali che legano i differenti eventi del design inteso come disciplina 
che si forma di elementi e delle loro differenti combinazioni.

Considerando che una delle due opzioni non può escludere l’altra e 
che entrambe abbiano la loro pertinenza in un corso di Storia del design, i 
punti centrali su cui si basa il format didattico sostenuto in questo saggio 
sono stati due e, in qualche modo, integranti le caratteristiche delle opzio-
ni appena citate.

Il primo: riconoscere nel design una natura di linguaggio fatto di un 
alfabeto di codici e dei loro significati (la struttura), di combinazioni uniche 
che i codici generano legandosi tra loro in artefatti, pratiche e comporta-
menti specifici (la sostanza) e di messaggi, cioè eventi di breve o lunga du-
rata che collegano le combinazioni di codici tra di loro (l’interpretazione).1

Il secondo, condividendo l’assunto di D.J. Huppatz e G. Lees-Maffei 
secondo i quali “gli storici del design analizzano artefatti e pratiche proget-
tati – cioè la cultura materiale della vita quotidiana e la loro produzione, 
mediazione e consumo – per creare narrazioni sulla condizione umana” 
(2013, p. 1) è stato ricondurre alcune di queste combinazioni di codici a 
specifiche generalizzazioni di significato, o meglio, a determinati artifici 
storiografici – cioè “schemi, parametri, criteri interpretativi, tipi-ideali e si-
mili” (De Fusco, 2018, p. 365) – adatti a visualizzare la storia del design non 
come la narrazione di un flusso a senso unico (per esempio, dall’artefatto 
più antico al più recente, prima e dopo la centralità del design modernista 
europeo, ecc.) ma come una rete di diverse narrazioni, di storie parallele 
coesistenti e non alternative, e che interagiscono tra di loro in un conte-
sto molto più ampio che lega il design alla società e alla cultura, e la sua 
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lettura critica alle differenti necessità interpretative che si sono via via ma-
nifestate con il trascorrere del tempo e dei cambiamenti culturali.2

Questa doppia prospettiva parte dal presupposto che, quando si cer-
ca di interpretare la realtà – soprattutto da un’ottica contemporanea che 
ambisce a progettarne il futuro come quella del design – non si può non 
partire dai fatti accaduti e recuperarli, analizzarli come eventi specifici ri-
sultanti da elementi costanti: non ci si può esimere, cioè, dal generalizzarli 
riconoscendo a questo termine il significato proposto dallo storico Edward 
Carr: “Lo storico non ha a che fare con ciò che è irripetibile, ma con ciò che, 
nell’irripetibile, ha un carattere generale” (1966, p. 69). La storia del design, 
infatti (e la storia in genere), deve nutrirsi di generalizzazioni ma non per 
costruire grandi schemi storiografici (dei passe-partout sempre validi e in 
cui sia possibile inserire i singoli eventi) ma perché

l’aspetto più importante delle generalizzazioni è che grazie ad esse cerchia-

mo di imparare dalla storia, applicando le lezioni tratte da un gruppo di 

eventi ad un altro gruppo di eventi: allorché generalizziamo cerchiamo, 

più o meno consapevolmente, di giungere a ciò. (Carr, 1966, p. 73)

Va ribadito, infatti, che conoscere il contenuto della storia del design 
attraverso i codici e le generalizzazioni non serve a offrire un repertorio infi-
nito di suggerimenti da riproporre dopo il passaggio di un certo lasso di tem-
po (la memoria degli individui non è un passato da ripetere per nostalgia o 
mancanza di idee), né va inteso come ripetizione pericolosa di temi già trat-
tati che minerebbe l’inventiva e la libera creatività dei progettisti, piuttosto 
offre l’interpretazione di quelle combinazioni uniche di codici (del passato 
e dell’appena recente) che sono gli artefatti e lo fa attraverso letture e narra-
zioni che esplorano da punti di vista differenti l’enorme bacino di informa-
zioni che la storia del design offre alla conoscenza della condizione umana e 
di come abbiamo modellato i nostri mondi artificiali attraverso gli artefatti.

Fondato su questi presupposti, il corso offre, da un lato, una co-
noscenza dei contenuti della storia del design attraverso una lettura 
objects-based, cioè basata principalmente sull’artefatto finale (ma anche le 
pratiche, i comportamenti) e che, per questo, legge l’artefatto come una 
sorta di testo da decifrare (la metodologia del reading design, nelle parole 
di Huppatz, 2013, pag. 334);3 dall’altro, offre un metodo di ricerca storica 
operativa proposta agli studenti per realizzare la prova finale d’esame. 
Tale prova (un elaborato critico) non si basa sul rintracciare (sul web, 
sui testi, da fonti di diversa natura) le grandi leggi o le icone del design 



186 — 187

cristallizzato, riformulandone correttamente e a proprie parole i concet-
ti, bensì a postulare – in una parziale autonomia – ipotesi di narrazione 
e lettura che aprano la strada a possibili e ulteriori ricerche; possibili sia 
nel corso di studi individuale dello studente, sia nella carriera lavorativa 
e “destinate a organizzare la ricerca al di là da venire, e pertanto sogget-
te a verifica, a modificazioni o a confutazioni” (Carr, 1966, p. 65) nell’arco 
temporale non solo degli anni destinati alla preparazione accademica ma 
anche per la successiva (e auspicata) attività professionale.

La comprensione della storia del design proposta dalla docente, in 
estrema sintesi, è intesa come operazione conoscitiva e come acquisizione 
di procedure di stampo umanistico attraverso l’acquisizione di un metodo 
di studio e di analisi: tale operazione, che qui chiamiamo pensare storica-
mente, è considerata come imprescindibile per programmarne i futuri e 
possibili sviluppi della società da parte di un designer.

Su questa apertura tra un necessario da conoscere e un possibile da sco-
prire della storia del design, si basa il fulcro degli obiettivi di ricerca della 
docente: collegare le manifestazioni esteriori del design a ciò che queste 
manifestazioni significano per effetto della pressione che esercita su cia-
scun progettista l’eco-sistema storico nel quale si trova a vivere e per cui 
aspira a progettarne il futuro attraverso una lettura decostruttiva che si 
aggancia a un lessico di codici di base per seguirne, poi, le particolari com-
binazioni anche attraverso la postulazione di ipotesi possibili, ma formal-
mente e storicamente motivabili. Si cerca, in estrema sintesi, di impartire 
un metodo anche intuitivo della storia attraverso l’esperienza della postu-
lazione del “e se?” e del “potrebbe essere anche?”.

Come afferma Stéfane Lévesque:

il pensiero storico è, in effetti, molto più sofisticato ed esigente rispetto alla 

padronanza della conoscenza sostanziale del contenuto in quanto richiede 

l’acquisizione di tale conoscenza per comprendere le procedure impiegate 

per investigare i suoi aspetti e significati contrastanti. […] Pensare storica-

mente significa quindi capire come è stata costruita la conoscenza e cosa 

significa. (2008, p. 27)

Conoscenza del contenuto e pensare storicamente sono diventate, quindi, 
le due matrici di senso sulle quali il lavoro di ricerca della docente è andato 
via via maturando: se, al dire di Renato De Fusco, occuparsi di storia vuol dire 
progettarla operando “un atto di riduzione dal molteplice inafferrabile all’u-
nitario comprensibile” attraverso dei parametri comuni utili a costruire il 
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contenuto storico “ad arte perché i fenomeni storici possano essere accolti 
dalle nostra facoltà di pensiero e di linguaggio” (2018, p. 366), allo stesso modo 
la lettura di una Storia del design da conoscere in un corso accademico può 
essere eseguita anche imparando un metodo utile a guidare la decostruzione 
dei contenuti (degli oggetti, degli stili, delle correnti, dei comportamenti, delle 
intenzioni, ecc.) attraverso specifici itinerari. Se, infatti, il design si presenta da 
sempre come una sofisticata interazione di forze sociali, culturali, politiche 
ed economiche che si manifestano in prodotti e processi implicati in una fitta 
rete di “connessioni reciprocamente rilevanti e geograficamente espansive” 
(Huppatz, 2013, p. 316), gli itinerari ai quali ci si riferisce nel metodo didattico 
vengono a crearsi proprio con l’emergere delle interrelazioni e attraverso un 
metodo che non cristallizza i prodotti finali in punti fissi di questo itinerario, 
bensì ne scandaglia il substrato comune, ne destruttura le connessioni in for-
ma open, espansa e attraverso il metodo di lettura reading (Huppatz, 2013, p. 
334) ne racconta una biografia culturale (Kopytoff, 1986).4

Come per gli individui, se tentassimo di descriverci e raccontare chi 
siamo solo presentando le informazioni elencate nella nostra carta d’identità, 
racconteremo ben poco di noi, forse solo il come siamo; alla stessa maniera, il 
modo più consueto di presentare un artefatto (si fa riferimento a una sorta di 
carta di identità utilizzata di preferenza per descrivere gli artefatti nelle espo-
sizioni museali, nelle raccolte, nelle mostre di design) ci dice ben poco sulle 
modalità in cui si è inserito nel nostro mondo, sui significati che ha assunto 
e sul tipo di dialogo che intesse con l’individuo. Costruirne una biografia che 
visualizzi, come in una sorta di atlante, le intersecazioni di significato tra gli 
artefatti, anche non temporalmente vicini, visualizzando alcuni itinerari è 
stato uno degli step fondamentali per la costruzione di questo lavoro.5

Tale costruzione, letteralmente, ramifica intorno agli oggetti le in-
formazioni collegate alla rete di modalità con le quali essi si inseriscono e 
si sono inseriti nel nostro mondo in lassi temporali trasversali e non neces-
sariamente cronologici: in poche parole, aggiunge il perché al come cercan-
do connessioni espansive.

La struttura pensata per costruire questo sistema complesso di 
biografie attinge ai sistemi propri dell’umanistica digitale (Burdick et al., 
2012), oltre che a specifiche metodologie utilizzate per le retoriche pro-
cedurali del Game Studies (Bogost, 2006; McCall, 2012) e si articola in iti-
nerari di analisi diversi: a) tre itinerari o visualizzazioni di orientamento 
(significati assunti, tipo di dialogo, carica simbolica) approfondibili attraver-
so b) gli artifici storiografici (codici, combinazioni, messaggi). La massa di 
informazioni è, poi, progressivamente leggibile in differenti c) tappe che 
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selezionano e presentano i dati in un una rosa di approfondimenti che 
argomentano d) la parte più collegata all’iter progettuale (intuizione-pro-
blema-innovazione) ed e) gli aspetti collegati alle modalità di fruizione 
(produzione-mediazione-consumo).6

Ad oggi, la ricerca ha raggiunto la fase della definizione del sistema 
dei parametri appena elencati e dell’alfabeto dei codici, oltre a essere stato 
sperimentato negli anni attraverso il format proposto agli studenti per la 
realizzazione del loro elaborato d’esame.

Format di base

Sulla base di un principio metodologico iniziale che, a onor del 
vero, è assai familiare allo storico tout court (e cioè l’identificazione di un 
argomento, la creazione di una tesi che possa essere sopportata da una ri-
cerca, quindi la ricerca di un insieme appropriato di fonti primarie e se-
condarie per supportare le argomentazioni), la base di partenza del lavoro 
dell’autrice è stato la valutazione delle risposte più ricorrenti riscontrate 
negli elaborati di studenti impegnati in una ricerca storica richiesta come 
lavoro individuale per l’esame di Storia del design.7 La lettura dei dati de-
sunti è stata fatta al fine di ricondurre la natura di alcune risposte nella 
sfera originaria (di contenuto o di procedura), identificarne le forme più 
ricorrenti (non nel numero, ma nella natura) e tradurre, infine, i dati acqui-
siti in una forma narrativa piuttosto che numerica.8

Tale lettura evidenziava alcuni pregiudizi in relazione alla perti-
nenza dell’insegnamento di materie umanistiche all’interno di una laurea 
Triennale in Disegno Industriale, ma anche particolari lacune o convin-
zioni pregresse degli studenti in relazione alla stessa disciplina del design: 
in estrema sintesi e a titolo di banale esempio, una delle indicazioni più 
ricorrenti manifestate negli elaborati risalenti agli anni 2008-2012 (indice, 
anche, delle competenze di base con le quali gli studenti affrontavano un 
corso di Storia del design al loro primo anno di formazione, come offerto 
dall’Ateneo fiorentino) era la certezza del binomio design=icona che con-
duceva la ricerca di informazioni su “un artefatto di design rintracciabile 
all’interno della vostra abitazione” (come da tema dell’esercitazione) in 
una rete molto selettiva di opzioni possibili e che escludeva, di principio, 
gli artefatti anonimi, quelli più longevi e lontani nel tempo, l’artigiana-
to, la moda e, soprattutto, ubicava gli oggetti iconici in una sorta di alie-
nazione spazio-temporale dal contesto socio-culturale che li ha, invece, 
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significativamente usati. Un’altra indicazione ricorrente è stato il binomio 
design=designer che impartiva una sorta di eliminazione automatica di tut-
ti gli artefatti che non presentavano il nome di un affermato o conosciuto 
designer, soprattutto del passato. Seguendo questo metro di giudizio, la 
richiesta di redigere un elaborato su un artefatto di design situato nella 
propria casa, poneva gli studenti davanti alla ricerca di oggetti iconici che, 
spesso, lamentavano inesistenti nelle loro abitazioni.

Valutare questo tipo di percezioni ha voluto dire non solo, e banal-
mente, eleggerne alcune (come le appena citate) come esempi esplicativi che 
hanno guidato la docente nell’elaborare e centrare il contenuto delle proprie 
lezioni, ma anche l’inizio di una specifica ricerca sulla costruzione delle bio-
grafie culturali delle cose da sperimentare – anche e attraverso – la struttura-
zione del format per un elaborato critico avente determinate caratteristiche.9

La principale tra queste era (e continua a essere) la centralità di 
un’analisi che faccia emergere i nessi causali di come gli oggetti di uso quo-
tidiano sono stati progettati da particolari persone in un particolare luogo 
in un particolare momento, fabbricati in determinate condizioni utiliz-
zando materiali specifici e modellati da forze politiche, economiche e so-
ciali anche prima che fossero materializzati. Solo facendo emergere alcuni/
molti/tutti questi elementi è possibile approntare una biografia culturale 
di un artefatto che non ne racconti semplicemente ciò che esso anche da 
solo riesce a dire, cioè la sua carta di identità (dimensioni, materiali, colori, 
funzione, forma, tipologia) ma anche ciò che non può comunicare, cioè la 
sua biografia (le intuizioni del progettista e i suoi eventuali errori, i suoi 
riferimenti estetici, l’esistenza di un brevetto, l’innovazione tecnologica, 
gli aspetti immateriali legati al suo uso, ecc.); e questo, soprattutto in rela-
zione agli oggetti del passato e dei quali non abbiamo a disposizione una 
sufficiente documentazione.

Condividendo le parole di Maurizio Vitta, secondo il quale

ciò che definisce un oggetto sono le modalità della sua presenza nel mondo, 

i significati che esso è destinato ad assumervi, il dialogo con l’utente – sin-

golo o gruppo sociale – cui sarà chiamato, la carica simbolica che sarà in 

grado di sprigionare. (2001, p. 25)

e quelle di Vanni Pasca che sprona a sostenere sempre con maggior 
forza e chiarezza
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il lavoro di ricostruzione dei modi e delle norme con cui, nelle varie fasi sto-

riche, il concetto di design si è rappresentato, tenendo conto di come esso im-

plichi anche il definirsi della figura del designer e del suo ruolo. (1995, p. 20)

il racconto della storia del design non può prescindere comunque 
dall’esposizione accurata e dettagliata dei suoi prodotti migliori: per certi 
versi è quello che ogni studente di design si aspetta da un corso di storia 
e cioè venire a conoscenza di ciò che è stato progettato, da chi e come lo 
ha progettato. Ma per non restare un’acquisizione più o meno cospicua di 
contenuti e, di riflesso, valutare la funzione della storia nella formazione 
dei designers non come strumento utile ai progettisti solo nel senso di essere 
un enorme bacino di spunti (cosa non condannabile di per sé, ma assoluta-
mente non esaustiva e, per certi versi, quasi offensiva nei confronti di una 
scienza come la storia), l’autrice ha voluto introdurre gli studenti al pensa-
re storicamente il design anche affrontandolo come percorso individuale di 
ricerca espansiva.

Nella pratica, per impostare il sistema complesso delle biografie 
culturali è stato elaborato un format di base nato come un elenco di input, 
di punti guida: una sorta di vademecum per la decostruzione delle combina-
zioni e dei messaggi attraverso l’utilizzo di alcuni iniziali codici del lessico 
di base.10 Tale format è andato, poi, a maturare in una serie di domande 
open end che istruivano, invece, una costruzione intorno all’artefatto di in-
dicazioni, fonti, letture per la costruzione dei contenuti utili a far emerge-
re il perché e non solo il come del design sotto forma di biografie culturali 
interconnesse.11

Mappe concettuali open content

L’ausilio della prima versione del format di base ha dimostrato fon-
damentalmente due dati, e proprio sulla loro valutazione si è concentrata, 
poi, la successiva maturazione del metodo e la ricerca stessa dell’autrice. Il 
primo dato è collegato al rapporto degli studenti con l’utilizzo delle fon-
ti, anche se solo intese come informazioni: l’identificazione della loro, o 
meno, autorevolezza, li pone di fronte a grandi incertezze che, a loro volta, 
mostrano dubbi sulla capacità di verifica dell’esattezza e l’efficacia dei vari 
strumenti di analisi che utilizzano. L’identificazione storica dei dati presenti 
sul web rendono questo tipo di ricerca assai problematica già per lo stori-
co di professione ma non per questo è da intendersi come fallimentare ab 
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origine: per lo storico, infatti, è necessario che “i documenti e le testimonian-
ze che costituiscono la base del suo operare risultino identificabili, stabili, 
inalterabili, e come tali suscettibili di analisi, di critica e di interpretazione” 
(Minuti, 2015, p. 2) ma la velocità, l’instabilità e l’incertezza con cui vivono 
le fonti nell’ambiente digitale “sembra rendere piuttosto incerta l’effettiva 
praticabilità della valutazione delle argomentazioni dello storico attraverso 
la verifica delle fonti che ha utilizzato” (Vitali, 2004, p. 164). Per questo, se da 
un lato uno dei compiti fondamentali dell’educazione storica attuale resta 
“l’approfondimento di una conoscenza critica della realtà” perseguita trami-
te “l’acquisizione di tecniche o la memorizzazione di schemi di riferimento 
relativi ad ambiti specifici di conoscenza” (Minuti, 2001, p. 4) dall’altro una 
formazione storica deve comprendere anche l’uso dei materiali alternativi 
offerti dal mondo digitale, come possibilità critica di definizione dei proble-
mi a cui si vuole dare una risposta. In pratica, è chiaro che gran parte del 
sapere oggi viene e verrà sempre più prodotto nell’infosfera (Floridi, 2014) 
e, considerando anacronistica la visione della crisi perpetua delle materie 
umanistiche in relazione al potenziamento di quelle scientifiche e soprat-
tutto del digitale, la quantità delle fonti digitali non va rifiutata in toto in 
quanto, appunto, digitali ma va intesa come arricchimento alla pratica stori-
ca. Arricchimento nella direzione che “la rete esalta la necessità della defini-
zione e della chiarezza nella formulazione di problemi” (Minuti, 2001, p. 8).

Il secondo dato estrapolato è relativo, invece, alla difficoltà di perce-
pire la storia del design (soprattutto quella scritta) attraverso continui mo-
vimenti degli oggetti lungo linee spaziali e temporali non cronologiche: 
la ricerca del sistema per narrare il design attraverso una rete di biografie 
culturali e di storie parallele e non alternative, ha evidenziato la necessità 
di una gestione dell’espansione del lessico dei codici non rigida e, in un 
certo senso, multilivello.

Mi riferisco, cioè, alla difficoltà che proprio una storia insegnata 
come conoscenza di contenuti può rappresentare: l’incapacità di visualizza-
re gli oggetti non come nodi di un complesso sistema di relazioni quali sono, 
ma dipendenti da stili universali, tendenze via via diverse che delegittima-
no l’appena precedente, e la difficoltà del docente nello strutturare un siste-
ma complesso di dati sulla base di codici, tentando la strada inversa a quella 
che, di norma, una tassonomia così intesa può portare, e cioè a incasellare 
in tessere inamovibili gli artefatti e la loro biografia (Burdick et al., 2012).

In questa duplice direzione si situa la maturazione del format che, 
da un lato, è stato maggiormente calibrato nella direzione dell’acquisi-
zione di competenze procedurali nella ricognizione di un fatto storico, 
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attingendo alle fonti per costruire le proprie narrazioni storiche su fatti 
storici reali imparando ad eludere i fatti falsi e a servirsi anche – sia per un 
confronto certo, sia perché sistema tradizionale – delle fonti esistenti in 
luoghi diversi dal web (archivi, biblioteche, fondazioni anche non online, 
ecc.). Il risultato maggiore di questo tipo di lavoro sulle fonti è stato quello 
di iniziare lo studente a una forma positiva di scetticismo nei confronti dei 
dati: la loro certezza storica non è data dall’essere semplicemente pubbli-
cati on line o scritti su una rivista ma, spesso, solo dalla loro comparazione 
può emergere il punto dove la fonte crolla in un fatto falso, spesso frutto di 
una forzatura utile a sostanziale un certo progetto.12

Dall’altro lato, il format è andato ad attingere dal mondo dei Game 
Studies e del Game Design due specifiche metodologie: quella della Reto-
rica Procedurale (PR) ovvero l’esplorazione delle regole di gioco in chiave 
espressiva, adottata per la stesura del tessuto narrativo dei videogiochi e 
quella della costruzione di un problem space, termine con cui nel Game de-
sign s’intende uno scenario di spazio problematico, cioè “una mappa men-
tale delle scelte che si possono fare per raggiungere un obiettivo o i vari 
stati del problema” (McCall, 2012, p. 27, nota 11).

Il metodo di riferimento per la realizzazione del format, soprattutto 
in relazione al come visualizzare il sistema di ramificazione delle indica-
zioni, rimanda a queste specifiche procedure, spesso utilizzate per il pro-
getto di videogiochi di simulazione storica e per la costruzione di scenari 
creati come una serie di spazi problematici e come storia controfattuale 
(Bogost, 2006; McCall, 2012; McCall & Chapman, 2018).

Questa integrazione, che ha trasformato i punti guida in mappe 
concettuali open content, ha cercato di risolvere il problema della presen-
tazione in divenire delle biografie culturali attraverso i loro nessi causali.

I giochi proceduralisti teorizzati da Bogost sono progettati in modo 
che il gameplay (l’esperienza di gioco) sia process-intensive (ad alta inten-
sità di processo), calibrata cioè, soprattutto nell’interazione tra giocato-
re e i meccanismi di gioco, e meno (in alcuni casi quasi per niente) con 
i suoi aspetti visivi, sonori e testuali. In pratica sono giochi che mettono 
a nudo la forma del gioco stesso, lasciando che i significati scaturiscano 
dal modello e non dalla sua ambientazione. Nei giochi in questione, il ter-
mine procedura si riferisce a un modo di creare, spiegare o comprendere 
i processi – e processo definisce il modo in cui le cose funzionano in un 
gioco: il metodo, la tecnica, e la logica che guida l’operazione di sistema, 
dal sistema meccanico (motore di gioco) al sistema organizzativo (la nar-
razione) al sistema concettuale (il significato) – mentre il termine retorica 
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si riferisce a una espressione efficace e persuasiva, non nel senso negativo 
di abbindolare bensì di sapere esplicare bene un’idea, un convincimento 
attraverso l’uso di uno specifico codice in modo che l’altro/altri possano 
capire e condividere (o meno) l’idea in questione. La PR, che Bogost intro-
duce pionieristicamente nel 2006 nel campo dei Game Studies è una teoria 
tecnico-letteraria che miscela i metodi umanistici alla tecnologia dell’in-
formazione, focalizzandosi su narrazioni che esplorano le regole del gioco 
in chiave espressiva. Sono le regole, cioè, e il modo in cui queste si organiz-
zano tra di loro aprendosi a strade diverse, a fare il tema del gameplay: in 
un gioco proceduralista è la procedura che diventa godibile attraverso la 
sua visualizzazione e non il più consueto contrario, cioè che il tema scelto 
per il gioco serva a celare o distrarre dalle sue meccaniche.

La novità di inserire alcuni criteri desunti dalle strategie della PR è 
collegata, quindi, sia alla possibilità che questi strumenti hanno di fornire 
gli elementi per restituire un’immagine dettagliata di un fenomeno in uno 
specifico momento (Denscombe, 2014) sia alla serie esplicita di procedure 
e pattern dei quali si servono per ottenere questo risultato (Nuccio, 2016). 
In modo simile ai sistemi con i quali viene strutturato il tessuto narrativo 
di un videogioco pervasivo storico e di un Serious game in relazione alla 
costruzione del suo problem space, allo stesso modo i tre itinerari di partenza 
del format sono diventati visualizzazioni di orientamento (che sono: signifi-
cati assunti, tipo di dialogo, carica simbolica) approfondibili che predispongono, 
cioè, lungo un tracciato definito, una serie di possibili soluzioni che hanno 
diverse forme in base ai diversi elementi che ne richiamano l’uso. Per forme 
e uso si fa riferimento alle diverse possibilità che offre la PR di visualizzare 
come le meccaniche si modulano in corso d’opera (le difficoltà aumenta-
no con l’aumentare della capacità di gioco, gli spazi si aprono in relazione 
allo spazio già esplorato, e così via) e come essa predispone tutte queste 
possibilità intendendole argomentabili, esplicitamente e formalmente, per 
diventare godibili.13 Il sistema propone, quindi, una serie definita di tappe 
operabili nei tre itinerari che diventano espandibili lungo linee spazio-tem-
porali non cronologiche e che argomentano, da un lato, l’iter progettuale 
(intuizione-problema-innovazione), dall’altro, le modalità di fruizione (pro-
duzione-mediazione-consumo). La definizione delle sei tappe elencate è il 
risultato emerso dagli incroci dei nessi di significato delle biografie culturali 
sulle quali l’autrice ha lavorato: in pratica, le tappe sono emerse dall’analisi 
delle possibilità di aggregazione dei dati in una sorta di reticolo di direzioni 
non univoche ma leggibili attraverso le differenti selezioni dei codici.14
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Conclusioni e aperture

L’utilizzo di questo strumento didattico, come detto, vorrebbe far 
emergere il perché e non solo il come degli artefatti attraverso la conoscenza 
della rete dei nessi delle loro biografie culturali, per argomentare la costru-
zione dei contenuti del design utilizzando uno strumento di lettura storio-
grafica che aiuti a orientarsi all’interno della natura sempre più espansa 
degli obiettivi e dei risultati di questa disciplina.

Per visualizzare e capire meglio il sistema complesso del format, ne 
azzardiamo un’analogia: quella tra il format didattico in questione e i mat-
toncini Lego. La caratteristica fondamentale del Lego è la logica su cui si basa: 
un accoppiamento fisico creativo e, sulla carta, illimitatamente riconfigura-
tivo ma con a disposizione una serie ben codificata di elementi. I mattoncini 
Lego, presi quando non aggregati, possono essere visti come il lessico di codi-
ci su cui il format si fonda, cioè degli elementi semplici e di base.

Le combinazioni dei mattoncini che si aggregano in molteplici for-
me anche precedentemente imprevedibili, nel format sono i messaggi che 
ruotano intorno agli artefatti, agli eventi, alle pratiche del design intese 
nella loro espansiva ed eclettica natura, cioè alla loro interpretazione in 
relazione alle modalità in cui ci abbiamo interagito plasmando il nostro 
mondo. Se, infine, volessimo trovare anche un’analogia alle combinazioni 
dei codici, dovremmo pensare semplicemente al mondo Lego e al modo par-
ticolare con cui viene utilizzato. Per fare un solo esempio, se da un lato il 
Lego è diffusamente conosciuto come un gioco per bambini tra i più amati 
e conosciuti al mondo, in pochi sanno che ne è stato fatto anche un Serious 
Game (il Lego Serious Play del 2000) rivelatosi uno strumento incisivo nella 
risoluzione dei problemi aziendali che ha aperto la strada al tema dell’edu-
tainment.15 Costruire la conoscenza del design vuol certamente dire com-
prenderne i nessi causali, ma è anche un mondo fatto di rigore, intuizione 
e creatività. Si è certi, infine, che una reale visualizzazione digitalizzata di 
questo sistema possa restituire meglio l’idea dei diversi livelli di narrazio-
ne e di intreccio di questo sistema complesso che mescola la conoscenza del 
contenuto della storia del design al pensare storicamente, e che tale visualiz-
zazione digitale porterebbe a un approfondimento ulteriore questo lavoro 
che, infatti, si auspica possa proprio raggiungere questo successivo livello.
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Note
1.	 Vale definire subito che il significato che in questo lavoro si dà al termine codici 

è quello di una raccolta sistematica e organica di elementi semplici, conven-
zionalmente stabiliti e riferibili al mondo specifico del design che consenta la 
trasmissione e la comprensione di un messaggio da un emittente a un riceven-
te. I codici non sono gli artefatti presi di per sé, né gli eventi, né le pratiche ma 
la loro alfabetizzazione in un lessico-base: un tavolo, per esempio, potrà essere 
narrato scomponendolo attraverso differenti codici come brevetto, legno, sim-
metrico, sostenitore, gamba, ecc.

2.	 Renato De Fusco elenca alcuni artifici storiografici primari, cioè più ricorrenti, 
della pratica storica del design: la periodizzazione (definire un arco di tempo 
nel quale è avvenuto l’evento o la serie di eventi oggetto della ricerca storica); 
il contesto (l’insieme di fattori eteronomi, esterni cioè all’evento da studiare, 
tuttavia pertinenti ad esso e quindi utili per inquadrarlo in un preciso momento 
storico) e la scelta del tema. Cfr. De Fusco, 1998.

3.	 Nell’articolo pubblicato nel 2013 sulla rivista Arts and Humanities on Higher 
Education, D. J. Huppatz, nel cercare di identificare una certa ricorrenza nella 
varietà di metodi storiografici utilizzati dagli storici del design per contribuire 
alla loro disciplina, raggruppa una quindicina di articoli esemplificativi in tre 
diverse categorie di studi: Objects-Based Studies, Type-Based Studies e Di-
scourse-Based Studies. Il reading design è un tentativo metodologico molto 
recente che si può inserire nella categoria degli studi basati sull’oggetto per la 
predilezione a leggere un artefatto partendo da come fattibilmente esso si pre-
senta e per decriptarne, in senso centripeto, la maggior parte dei suoi perché. 

4.	 Recentemente l’antropologia culturale ha sviluppato un intero campo di ricer-
ca dedicato all’analisi degli oggetti quotidiani e dei significati che questi assu-
mono per le persone; da questa tipologia di studi antropologici che analizzano 
le merci in una prospettiva culturale, abbiamo appreso che gli oggetti di uso 
quotidiano hanno una “vita sociale” (Appadurai, 1986) e “biografie culturali” 
(Kopytoff, 1986) che cambiano di status, per esempio, quando gli oggetti pro-
dotti in serie vengono consumati dagli individui e diffusi e distribuiti in tutto il 
mondo. Gli studi degli storici del design come quelli di Attfield (2000, 2007) 
e Stanley (1989) ai quali si rimanda, hanno iniziato a scandagliare i confini 
disciplinari tra le scienze sociali e umanistiche e il design proprio in questa 
direzione. 

5.	 In questo senso, alcuni gruppi di venti sono stati analizzati dall’autrice al fine di 
individuare i primi elementi del lessico dei codici utili a ricostruire il significato 
di specifici artefatti come sistemi di relazioni (biografie) e non come elenco di 
informazioni (carta di identità). Sulla struttura di questo iniziale sistema com-
plesso e sui dati specifici della ricerca si rimanda direttamente al precedente 
saggio dell’autore Patti (2020).

6.	 Le tre visualizzazioni tentano di rispondere alla domanda sulla quale si basa 
l’intero sistema, Cosa definisce questo oggetto di design? e percorrono tre in-
dirizzi diversi per raccontarlo: i significati che ha assunto, il tipo di dialogo che 
ha con l’utente (singolo e sociale), la carica simbolica che sprigiona.

7.	 La ricerca ha indagato su una vasta quantità di elaborati (250 ca. per A. A.); in 
questa parte del saggio, si fa riferimento al corso di Storia del Disegno Indu-
striale negli A.A. che vanno dal 2008/9 al 2011/12.

8.	 Su come leggere i dati in questa forma, si rimanda alla guida sulle basi della 
ricerca sociale di Martyn Denscombe (2014); su come tale metodologia è sta-
ta utilizzata dall’autrice, si veda il precedente saggio della stessa Patti e Vita 
(2017).

9.	 Le caratteristiche dell’elaborato sono cambiate nel corso degli anni sia per il 
tema scelto sia per la tipologia di testo da produrre: da un iniziale “Di design o 
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no?” che chiedeva la scelta e il relativo commento critico di tre oggetti valutati 
dallo studente come di design e tre oggetti di non-design da cercare in casa 
propria, alla lettura di un oggetto iconico attraverso le modalità con le quali la 
sua carica simbolica è stata mostrata dai medium comunicativi, alla realizza-
zione di un video-documento di gruppo su un oggetto tradizionale appartenen-
te ad uno specifico territorio di origine “periferico” italiano.

10.	 Si è scelto volutamente di definire i punti input e non domande perché il format 
non poneva domande dirette per le quali lo studente avrebbe dovuto trovare 
la risposta giusta, piuttosto apriva la ricerca in alcuni campi trasversali propo-
nendo strade di analisi aggiuntive attraverso i primi codici del lessico che si è 
andato via-via a strutturare. A titolo di esempio: brevetto, proporzione degli ele-
menti, corrente figurativa sono codici che richiamano all’apertura della ricerca 
verso diversi livelli di narrazione.

11.	 Si è trattato, in pratica, di acquisire determinati contenuti attraverso la lettura 
a ritroso di specifici artefatti, seguendo di base le tre generalizzazioni di si-
gnificato desunte dagli artifici storiografici primari proposti da Renato De Fu-
sco (2018, p. 367-371) ma tradotti, in una dimensione più semiotica, in codici, 
combinazioni e messaggi. A solo a scopo di esempio di alcune domande open 
end il format chiedeva di citare una frase esplicativa dell’oggetto riferibile con 
certezza al suo progettista, un’immagine dell’oggetto non pubblicitaria ma 
in un reale contesto d’uso, una definizione coincisa delle sue caratteristiche 
fisico-tecniche e una definizione narrata delle sue caratteristiche simboliche 
e culturali di almeno (ma non più) di 500 battute. Chiedere una citazione di-
retta, per esempio, ha cercato di colmare alcune lacune assai diffuse tra gli 
studenti: dalla semplice correttezza del modo esatto con cui si devono citare 
parole di altri, alla scoperta che frequentemente è più facile capire un oggetto 
di design da come lo racconta il suo progettista (spesso, in semplicissime e 
puntuali parole) piuttosto che da chi lo legge da un punto di vista di marketing 
o manageriale. 

12.	 In questa fase, per esempio, è emerso che specifiche immagini di oggetti di 
design compaiono sul web spesso corrette o alterate con programmi che non 
inventano oggetti inesistenti piuttosto raccontano visivamente un oggetto esi-
stente edulcorandone alcuni elementi o dettagli costruttivi al fine di migliorar-
ne la resa grafica o, tristemente, per rispettare delle imposizioni spaziali dei siti 
web su cui sono venduti o presentati.

13.	 Per una disamina più approfondita delle retoriche procedurali, si rimanda al 
testo di Ian Bogost (2006) e James Paul Gee (2007).

14.	 A solo titolo esemplificativo se ne elencano alcuni: la strutturazione del tema 
narrativo, gli elementi che lo compongono e che emergono in base allo svilup-
po del gioco, le possibilità di intrecci, i personaggi e gli oggetti che compon-
gono l’intera scena, il loro utilizzo – concesso, non concesso, alternativo – le 
modalità di soluzione di conflitti, ecc.

15.	 Lego Serious Play prevede la costruzione di un problema strategico, operativo 
e relazionale da risolvere, cercandone la soluzione grazie ad un kit di matton-
cini Lego: è stato metodologia un’innovativa, sperimentale ed esperienziale di 
sviluppo organizzativo, finalizzato a migliorare le partiche manageriali, stimola-
re creatività e innovazione nelle persone.
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