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La forza espressiva del disegno

Massimo Malagugini

Dipartimento Architettura e Design, Università degli Studi di Genova

Abstract

In the current debate on the role of drawing in the age of computerisation, 
many theses are rekindling interest in freehand drawing when it seemed 
that representation was heading in the exclusive direction of technical 
drawing. There is renewed interest in drawing as a means of knowledge 
and communication in the design approach and also in the communication 
of the design itself. Today, digital tools are necessary in every evolutionary 
phase of the project, but the transposition of the idea onto ‘paper’ 
always makes use of the freehand sketch (frequently now realised with a 
graphic tablet). the sketch is then elaborated in the design phase almost 
exclusively with digital means, but in the final phase of communication 
and dissemination of the final project, there is an increasing need for 
further graphic elaboration that shows the sensitivity and authorship of 
the individual designer.

1. Il disegno 

Dai primi tentativi per rappresentare la realtà attraverso accorgimenti 
grafici che potessero suggerire l'idea dello spazio tridimensionale, si è 
arrivati dopo diversi secoli ad una vera e propria codifica delle leggi 
prospettiche che, dal Rinascimento fino alla fine del secolo scorso, sono 
state tradotte in termini grafici attraverso le esperienze del disegno1. Le 
conoscenze acquisite dopo i dibattiti scientifici mossi dagli studiosi della 
scienza della visione rappresentano la base su cui muovere ogni evoluzione 
della scienza della rappresentazione; oggi l'attenzione della comunità 
scientifica dei “rappresentatori”2 non è più volta solo all'individuazione 

1 Boffito, 1989.
2 Con il termine rappresentatore, si intende quella parte di studiosi e professionisti 

che si occupano del disegno e, più in generale, della rappresentazione grafica.
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di metodologie capaci di rappresentare in maniera sempre più efficace la 
realtà, bensì anche alla messa a punto di strumenti capaci di simularla 
virtualmente nel modo più realistico possibile, superando le già complesse 
questioni legate alla forma ed alla sua percezione. Al di là delle questioni 
di carattere tecnologico e informatico sullo sviluppo di software sempre 
più elaborati, si apre un ulteriore scenario che pone al centro del dibattito 
la questione legata all'interfaccia grafica delle macchine, intesa sia come 
la percezione che si ha del modello, sia come l'apparato iconografico e 
simbolico che comunica all'utente l'impiego del software e dei relativi 
modelli digitali. Visualizzazione del modello e comunicazione degli 
strumenti per l'elaborazione del modello stesso, unitamente alla velocità 
di elaborazione delle immagini, sono allora alla base delle ricerche nel 
campo della rappresentazione digitale.

In uno scenario così complesso, nel quale la conoscenza del metodo 
diventa la base per lo studio di nuovi strumenti per l'elaborazione delle 
immagini, la rappresentazione sembra a volte persino essere giunta al 
traguardo finale, riuscendo a fondere la percezione dell’oggetto reale 
con la sua rappresentazione virtuale. Si parla, allora, di fotorealismo e 
realtà virtuale, aumentata, mista, attribuendo in tal modo parametri 
realistici a immagini che rimangono comunque solo digitali. 

Oltre alla qualità dell'interfaccia grafica, ovvero dell'immagine, che 
si riesce ad ottenere con i modelli digitali, vi è un altro parametro che 
sembra porre la rappresentazione tecnica digitale ben al di sopra di quella 
analogica: la definizione vettoriale dei singoli punti che costituiscono il 
modello. Un disegno analogico, benché ottenuto nell'assoluto rispetto 
dei metodi, risulta pur sempre un modello costituito per analogia e 
rappresentato ad una certa scala grafica: ciò implica inevitabilmente 
la presenza di informazioni errate (imprecisioni) e anche l'impossibilità 
di esprimere la totalità delle informazioni in virtù della dimensione del 
modello stesso. Diversamente, a parità di dimensioni del modello, quello 
digitale, in forza della struttura vettoriale che lo definisce, mantiene 
potenzialmente un numero maggiore e più preciso di dati e informazioni.

Sembrerebbe, dunque, uno scontro impari, fra i modelli grafici ottenuti 
con operazioni manuali e quelli realizzati strumentalmente, sia sotto il 
profilo del realismo dell'immagine, sia sotto quello delle informazioni 
potenzialmente contenute. Questa ipotesi sarebbe corretta se si 
limitassero gli obiettivi della rappresentazione ad una fedele e realistica 
riproduzione della realtà e a una interpretazione realistica del virtuale. 
Ma cosa accade quando si ritorna a concepire la rappresentazione come 
un mezzo espressivo capace di attribuire la forma a un'idea? Cosa accade 
quando il processo evolutivo dell'idea – e dunque del progetto a qualsivoglia 
scala – non è ancora in grado di fornire tutti gli elementi necessari per 
giungere ad una rappresentazione realistica dell'idea stessa? Cosa accade 
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quando non si cerca la rappresentazione della realtà, bensì se ne vogliono 
comunicare soltanto alcuni aspetti? In questi casi un modello analogico 
consente una maggiore mediazione con l'autore stesso (l'architetto, il 
designer, il progettista; in senso più ampio, il disegnatore) e conduce 
ad un migliore e più efficace utilizzo dell’immagine per comunicare la 
propria idea, non necessariamente nel modo più realistico. Si tratta di 
una questione che sta alla base del concetto stesso di rappresentazione e 
che apre la strada ad una nuova concezione del disegno.

2. Il disegno analogico e il disegno digitale

Alla luce di quanto detto appare evidente che la forza espressiva del 
disegno non deve attenersi necessariamente alla fedele riproduzione della 
realtà, ma deve essere rintracciata in una sorta di “interpretazione” della 
realtà stessa al servizio della comunicazione che si intende promuovere. 
Quando poi non si tratti “soltanto” di realtà, ma si entri nel mondo delle 
“idee” - ancora indefinito e astratto - la capacità di tradurre in segni 
grafici gli elementi pensati consente al disegno di manifestare tutta la sua 
forza espressiva ponendosi ben oltre ogni possibile elaborazione digitale.

Quando la pittura venne posta a confronto con la fotografia, si lasciò 
a quest'ultima il compito di riprodurre con la maggiore fedeltà possibile 
la realtà, mentre la pittura si spinse alla ricerca di nuove strade che le 
avrebbero consentito di comunicare altri aspetti rispetto a quelli che 
avrebbe potuto cogliere l'occhio e, dunque, la fotocamera; ma al tempo 
stesso, la fotografia si spinse alla ricerca di nuove modalità espressive, che 
la svincolassero dall’essere mero strumento. A distanza di un secolo, la 
questione sembra ripresentarsi, ponendo per lo più a confronto i modelli 
digitali, capaci di simulare la realtà in modo estremamente affascinante 
(e sicuramente, per certi versi, anche utile) con i modelli analogici, 
capaci di caricarsi di significati non riconducibili a parametri matematici.

Non riconoscere l'utilità in campo applicativo della rappresentazione 
tecnica digitale significa non riconoscerne le potenzialità (la precisione 
e la qualità d’immagine), ma, d'altra parte, non ammettere l'importanza 
del disegno analogico significa non riconoscere il contributo fondamentale 
della mano dell'uomo-disegnatore alla comunicazione dell'idea3, fattore 
spesso trascurato dall’efficacia prestazionale della rappresentazione 
digitale che, a fronte dell’altissimo standard di sviluppo dei software 
di ultima generazione, porta all’inevitabile eliminazione della sensibilità 
soggettiva del disegnatore. Il risultato, sono immagini virtuali capaci 

3 Serrazanetti, Schubert, 2009.
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di simulare la realtà ingannando l'occhio dell'osservatore a fronte di un 
azzeramento dei contributi linguistico-emotivi che difficilmente possono 
essere riprodotti nel digitale.

Se lo studio della geometria, della scienza della visione e dei metodi 
della rappresentazione ci hanno condotto all'alba del XXI Secolo fino allo 
sviluppo di sofisticati sistemi informatici capaci di generare virtualmente 
solidi e superfici complesse, è inevitabile riconoscere l'efficacia del 
modello digitale rispetto al suo equivalente analogico ed è altrettanto 
inevitabile, dovendo sviluppare un modello tridimensionale, che si ricorra 
senza esitazioni all'impiego della strumentazione digitale con i molteplici 
benefici che se ne possono trarre, (facilità di apportare modifiche al 
modello, di passare di scala senza alterare la quantità delle informazioni, 
di riprodurre, di elaborare, di implementare, etc.). 

Se anche il disegno tecnico digitale si impone e prevale per efficacia e 
rapidità su quello che potremmo definire disegno “geometrico analogico”, 
vale a dire realizzato con tecniche grafiche e strumenti tradizionali 
(quello, per intenderci, che hanno impiegato con sapienza i maestri del 
disegno architettonico lavorando “a riga e squadra”), altrettanto non si 
può dire per il disegno analogico eseguito a mano libera. Quest'ultimo, 
infatti, mantiene un'infinità di informazioni che non sono facilmente 
riconducibili ad un rigore e ad un codice matematico, ma che sono il frutto 
della sensibilità del disegnatore, del suo personale linguaggio espressivo 
e senza dubbio anche della sua abilità.

I due estremi della rappresentazione grafica, quella digitale (protago-
nista di questo scorcio di secolo) e quella analogica eseguita a mano libe-
ra (la più antica forma espressiva dell'uomo quando ancora gli strumenti 
erano particolarmente limitati) sembrano allora incontrarsi e fondersi in 
una nuova concezione del disegno contemporaneo, nella quale si dovreb-
be intendere l'intero processo grafico come un percorso che giunge allo 
sviluppo di un modello digitale soltanto a seguito di uno studio analogico 
del modello stesso. In questo processo, forse, non trova più spazio quello 
che si definisce come “disegno a riga e squadra”, che mantiene sempre in 
sé le imprecisioni e la scarsità di informazioni tipiche del disegno analog-
ico senza semplificare la complessità delle operazioni grafiche che un cal-
colatore riesce a eseguire in tempi assai più brevi. Grazie ai software di 
modellazione tridimensionale il controllo delle forme più complesse e la 
relativa rappresentazione avvengono infatti in tempi estremamente più 
rapidi rispetto ad una rappresentazione di tipo analogico nella quale la 
geometria viene comunque interpolata dalla mano del disegnatore ed in-
fluenzata da variabili soggettive introdotte dal disegnatore stesso e dalla 
sua sensibilità4. Oltre a ciò, ogni modifica non comporta necessariamente 

4 Serrazanetti, Schubert, 2015.
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la completa rielaborazione del modello stesso facilitando notevolmente 
ogni tipo di intervento sulla rappresentazione. La manipolazione delle 
forme implica successivamente, in questo processo di simulazione della 
realtà, la definizione del trattamento delle superfici. Nel caso del disegno 
digitale, i programmi che sviluppano il “rendering” hanno raggiunto liv-
elli tali da riuscire a rappresentare in modo inequivocabile le molteplici 
variabili della visione reale.

Un confronto fra le prospettive realizzate dagli architetti del Novecento 
e le rappresentazioni fotorealistiche dei progettisti del nostro Secolo, pone 
in risalto due linguaggi grafici estremamente distanti pur nell'impiego dello 
stesso metodo: da una parte il tentativo di fornire un'immagine univoca 
dell'idea, senza lasciare spazio a integrazioni da parte dell'osservatore, 
dall'altra la volontà di fornire degli elementi sufficienti per definire 
l'idea, lasciando all'osservatore la possibilità di completare l'immagine 
trasferendola idealmente in un contesto reale. La grande differenza fra 
le due rappresentazioni (realizzate con la stessa logica, ma con strumenti 
differenti) è insita negli obiettivi della comunicazione. Non è detto che 
sia sempre necessario simulare la realtà in modo così esasperato: talvolta 
la comunicazione può mirare a “suggerire” un'immagine ricercando 
l'interazione con l'osservatore e non mirare esclusivamente ad una forma 
di ricezione “passiva” dell'immagine stessa.

3. Il disegno geometrico e lo schizzo 

Nel tentativo di recuperare questa componente “astratta”, dovuta 
alla sensibilità della mano, si stanno sviluppando software capaci anche 
di simulare la rappresentazione analogica a mano libera nello sviluppo 
digitale dei modelli tridimensionali. Giungere a ciò, ovvero consentire 
che la macchina arrivi a riprodurre le variabili connesse all'elaborazione 
grafica manuale partendo, però, da un modello di tipo vettoriale, apre 
una questione a cui occorre prestare attenzione e che deve far riflettere 
sugli obiettivi della rappresentazione.

Un fatto è realizzare un modello tridimensionale di tipo digitale, 
che può essere controllato ed elaborato fino all'estrema simulazione 
della realtà e un altro è nascondere il rigore della rappresentazione 
digitale attraverso un'interfaccia che intende riprodurre l'immediatezza 
grafica della rappresentazione manuale. In questo contesto occorre 
dedicare particolare attenzione agli strumenti che si impiegano per la 
rappresentazione, lasciando al segno analogico eseguito a mano libera il 
compito di visualizzare l'idea e a quello digitale il controllo assoluto delle 
forme e la loro conseguente visualizzazione. Risulta forse anacronistico 
il tentativo di sviluppare un modello tridimensionale impiegando i 
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tradizionali strumenti del disegno geometrico, mentre è più che mai 
necessario riuscire a manipolare le forme, attraverso la conoscenza e la 
padronanza dei metodi seppure nell'immediatezza di una rappresentazione 
a mano libera. Il tentativo di “nascondere” la macchina sotto una veste 
che simuli il tratto manuale testimonia quanto l'elaborazione digitale sia 
entrata nel mondo della rappresentazione già nella fase preliminare di 
studio, ma anche quanto si stia tentando di recuperare l'immediatezza e 
la spontaneità di un disegno eseguito a mano.

Già in campo accademico ci si accorge di quanto poco si disegni a 
mano libera demandando ogni approccio alla rappresentazione ai nuovi 
strumenti digitali; in campo professionale ciò porta ad una scarsissima 
pratica del disegno a schizzo con un impoverimento del processo 
progettuale nella sua fase iniziale. È alla luce di questo che si tenta di 
animare una discussione che faccia riscoprire il (nuovo) valore del disegno 
ed è in questo dibattito che si inseriscono le numerose iniziative volte a 
recuperare, anche fra i professionisti, l'uso del disegno a mano libera, 
inteso come primo strumento per la comunicazione delle idee. 

L'Inglese Trevor Flynn, docente all’Architectural Association di Londra 
in Envisioning Architecture è stato in questi ultimi anni l'animatore 
di numerose iniziative volte alla rivalutazione del disegno a mano 
libera organizzando eventi, corsi e workshop, fino a nuove pratiche di 
aggregazione come lo Sketchmob con il fine di fare riscoprire il disegno 
quale linguaggio innato nell'essere umano. Per Flynn diventa importante 
non tanto il disegnare in modo “classico”, quanto ritrovare la confidenza 
e il piacere di disegnare, coscienti del fatto che il disegno rimane un 
mezzo di riflessione fondamentale per la professione dell'architetto e 
del designer e, più in generale, del progettista. Anche in questo senso il 
disegno a mano libera sta vivendo una vera e propria “rinascita”.

Soprattutto in un'era dominata dai ritmi frenetici della nuova 
comunicazione, il disegno e l'elaborazione a mano libera rappresentano 
l'occasione per fondare momenti di riflessione il cui strumento di 
concezione può essere proprio il disegno a mano libera. Se, da una parte, 
l'impiego sempre più massiccio del calcolatore quale strumento per il 
disegno ha permesso il raggiungimento di un livello particolarmente 
elevato nella simulazione della realtà e nel controllo delle forme e delle 
superfici complesse, dall'altro ha portato alla perdita di confidenza della 
pratica stessa del disegno autografo e della relativa forza comunicativa. 

In altri termini, oggi, si giunge al paradosso che risulti più facile 
l'elaborazione grafica di una forma complessa e chiaramente definita, 
piuttosto che la visualizzazione immediata dell'idea ancora in fase di 
maturazione. In un inevitabile scontro generazionale i giovani progettisti 
si pongono di fronte ai disegnatori della “vecchia scuola” e prendono 
coscienza di non possedere adeguati strumenti per comunicare in modo 
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appropriato. In questo senso il disegno e l'elaborazione analogica si 
riscoprono come un fondamentale strumento di conoscenza che si pone 
alla base di ogni processo di invenzione; i disegni immediati offrono una 
successione fluida di rapide immagini in un continuo rapporto fra occhio 
e mente, che si trasferisce sul supporto attraverso la mano. 

Occorre quindi che ci si riappropri della forza espressiva del disegno 
“autografo”, quello capace di visualizzare con immediatezza e personalità 
l’idea e, contemporaneamente, si impieghi al meglio l’incredibile 
potenziale degli strumenti digitali senza che questi si impongano sulle 
scelte del progettista che deve rimanere il detentore consapevole di 
ogni scelta. Alla luce di quanto detto è necessario aggiornare anche i 
contenuti didattici relativi al disegno e alla rappresentazione educando 
gli allievi al controllo del disegno a mano libera approcciato con rigore 
e immediatezza, ma processato con sintesi grafica e rapidità e, al 
contempo, all’uso – e non all’abuso – consapevole degli strumenti digitali 
e dei motori di renderizzazione.

Così, se la modellazione digitale riesce a simulare la realtà fino a 
giungere (anche per la necessità di rintracciare nuovi orizzonti espressivi) 
ad una nuova forma di surrealismo, la modellazione a mano libera riscopre 
oggi la sua vera natura nell'immediatezza del gesto e nell’interpretazione 
personale della rappresentazione, consentendo al disegnatore di trasporre 
sulla carta, in tempi brevissimi, la complessità del pensiero, anche 
attraverso un linguaggio grafico autoriale e riconoscibile.

In questo contesto non è neppure forse opportuno parlare di “carta”, 
ma bisognerebbe utilizzare il termine più appropriato di “supporto”, 
intendendo non soltanto quelli di tipo tradizionale ma anche quelli più 
recenti, come le tavolette grafiche che, a tutti gli effetti, rappresentano 
“soltanto” un ulteriore strumento per il disegno a mano libera, ponendo 
questo in stretta comunicazione con le macchine digitali. Poco cambia se la 
mano impugna una matita oppure una penna grafica, se non la consistenza 
dello strumento: l'elaborazione grafica è ancora una rappresentazione 
di tipo analogico, soltanto realizzata con uno strumento differente. È 
sempre la mano che prova a dare forma a un'idea prima che questa, 
visualizzata, possa essere modellata dal disegnatore con l'impiego di altri 
strumenti digitali, per poi essere nuovamente interpretata per la sua 
comunicazione.

4. Conclusioni 

Da quanto detto si evince che ogni atto progettuale non possa prescindere 
da un iniziale approccio all’elaborazione delle forme attraverso l’impiego 
del disegno a mano libera e da una sempre più diffusa fase conclusiva 
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altrettanto personale che umanizzi gli elaborati fotorealistici restituendo 
loro quei caratteri identitari che sono propri del progettista e della sua 
sensibilità. Il designer o l’architetto che intendono dare forma all’idea, in 
prima battuta, hanno la necessità di trasporre con immediatezza su una 
superficie bidimensionale ogni input suggerito dalla loro mente. È proprio 
in questa fase che il contributo del disegno immediato – potremmo dire, 
dello schizzo a mano libera – risulta di fondamentale importanza. È’ qui che 
le idee prendono forma e grazie ad una “tempestiva” rappresentazione 
vengono visualizzate per poi poter essere elaborate anche con l’ausilio 
della macchina e degli strumenti digitali, fino alla restituzione interpretata 
finale in forma di comunicazione visiva.	

Figura 1 – Il disegno della casa sulla cascata di F.L. Wright, realizzato con una rigorosa 
prospettiva accidentale da Marion Mahony.
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Figura 2 - Il museo ebraico di Berlino, realizzato da Daniel Libeskind nel 2001. 
L’elaborazione mostra l’edificio unitamente ad uno schizzo di progetto dell’architetto. 
Nei disegni di Libeskind i segni grafici trovano la giusta trasposizione nello spazio 
dell’opera realizzata.

Figura 3 – Un primo schizzo di Renzo Piano per il ponte sul Polcevera, una sezione di 
progetto e il ponte realizzato nel pieno rispetto dell’idea iniziale.
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La forza espressiva del disegno

Figura 4 –  I disegni fantastici di Antonio Sant’Elia per la città del futuro, realizzati nel 
1915, sono stati elaborati digitalmente un secolo dopo dallo studio inglese Atkinson 
and Co. e inseriti in una immaginaria Londra contemporanea.
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