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MyrioRoma: un ‘viaggio infinito’ 
per i quartieri della città di Roma

Città

Rappresentazione

Percezione

Myriorama

La complessità dell’ambiente urbano nasce in-
dubbiamente dal rapporto che si instaura tra 

pieni e vuoti, tessuti, funzioni ed emergenze 
architettoniche, ma essa è determinata an-

che da segni, memorie, storie ed immagini. La 
comprensione di questa complessità si avvale 

del concetto di percezione: l’esperienza diretta 

individuale con la città, influenzata da stimoli 

esterni e memorie, si traduce in un’immagine 
ambientale, ed il disegno critico, inteso come 
strumento euristico, si rivela essenziale per la 

lettura dei segni e l’interpretazione dei proces-

si urbani da parte della collettività.

Il presente contributo descrive il progetto 
MyrioRoma, frutto di un’esperienza didattica, 

in cui, attraverso lo strumento del myriorama 

gli studenti sono spinti a fare ‘esperienza’ dei 

quartieri di Roma e a sintetizzarne le caratteri-

stiche in forma critico-grafica. Le illustrazioni, 
suddivise in carte intercambiabili, mostrano 

sempre un punto di osservazione differente, 

che simboleggia la sensazione del movimen-
to, finalizzata a rappresentare in modo pratico 

l’esperienza sequenziale dell’esplorazione dei 
luoghi e l’identità urbana.

Adriana Caldarone
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Rappresentazione della città: realtà e simbolo

La complessità dell’ambiente urbano nasce indubbiamente dal 
rapporto che si instaura tra pieni e vuoti, tessuti, funzioni ed emer-
genze architettoniche, ma essa è determinata anche da segni, me-
morie, storie ed immagini: il paesaggio urbano, che sia descrittivo 
di agglomerati metropolitani o di borghi composti da nuclei densi 
e case sparse, è un valore identitario, il cui carattere deriva un algo-
ritmo che riflette l’interazione e l’adattamento tra fenomeni natu-
rali e fattori antropici. L’ambiente urbano, pertanto, si configura 
non come dato, ma come risultante di diverse componenti e feno-
meni dinamici (Corboz, 1998) che variano la morfologia, la dimen-
sione, la pianificazione e l’equilibrio tra spazi chiusi e aperti, così 
come la conseguente percezione dei fruitori della città. L’identità 
urbana, di fatto, anche riconosciuta come genius loci, non si riferi-
sce solo all’entità fisica o alla ‘forma’ della città, ma piuttosto essa 
esprime un carattere in grado di essere percepito e riconosciuto da 
chi vive, visita, o più in generale da chi osserva o percorre la città. 
Uomo, paesaggio e spazio, in cui ci si muove e orienta, sono stretta-
mente legati tra loro dal concetto di percezione: la percezione sen-
soriale-spaziale è la capacità degli esseri umani di relazionarsi con 
l’ambiente circostante, creando un ricordo legato all’esperienza. 

La percezione-visione della realtà da parte dell’uomo non si li-
mita ad una passiva acquisizione di immagini, ma è invece il ri-
sultato di una mediazione continua che avviene tra le informazio-
ni che il mondo esterno trasmette attraverso stimoli e le 
informazioni che vengono prodotte dalla nostra memoria, grazie 
alle esperienze pregresse. In tal modo ognuno crea un modello 
soggettivo e mentale della realtà, che prende il nome di ‘immagine 
ambientale’. Si tratta di un processo inconsapevole, attraverso cui 
un osservatore riconosce gli elementi che compongono uno spa-
zio e li sintetizza, non attraverso una sommatoria, ma in un uni-
cum organizzato. È una concezione nata dalle teorie della Gestalt, 
secondo cui la percezione di una forma nel suo complesso com-
porta una selezione delle informazioni ed una configurazione 
mentale che avviene per schemi. 

Una rappresentazione mentale del territorio è sempre indi-
spensabile ai fini della sua comprensione da parte di ogni singolo, 
mentre il disegno critico (Chiavoni et al., 2020), euristicamente in-
teso, è uno strumento utile per la lettura di segni e l’interpretazio-
ne di processi da parte di una collettività. Il disegno critico, 
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sottolineando di volta in volta l’uno o l’altro aspetto a seconda del 
fenomeno che si indaga è, dunque, una rappresentazione analitica 
al contempo reale e simbolica della città, un catalogo di significati 
che emergono dalla pluralità urbana.

La città, dunque, si racconta per immagini o, per meglio dire, 
per sequenze di immagini.

Al di là delle esperienze portate avanti durante gli anni ’60 spe-
cie da Gordon Cullen (Cullen, 2015) e da Kevin Lynch (Lynch, 2001), 
nell’attuale panorama scientifico sembra mancare la formalizza-
zione di modelli grafici che narrino la città mediante l‘esperienza 
dell’attraversamento urbano e che rappresentino un approccio pro-
priocettivo, oltre che associato al movimento. È possibile, tuttavia, 
attingere a ricerche specifiche, tra cui quella di Fabio Colonnese 
(Colonnese, 2016), il quale cita a sua volta il lavoro di Peter Wilson. 
Nel primo caso l’autore descrive attraverso schizzi e appunti grafici 
il paesaggio che si palesa dal finestrino di un treno in corsa, indivi-
duando nel movimento un’esperienza sensoriale e percettiva. Nel 
secondo caso, Peter Wilson nei suoi ‘paesaggi in movimento’ cerca 
di reinterpretare il territorio sub-urbano della Ruhr, cercandone 
un’identità attraverso il potenziale visivo che offrono le strade: le 
scene in sequenza documentano la profonda trasformazione del 
paesaggio causato da fattori come urbanizzazione, industrializza-
zione e sviluppo infrastrutturale, che hanno determinato la nascita 
della città diffusa. L’esperienza didattica di Fabio Quici (Quici, 2017), 
invece, mostra come, durante l’esplorazione della città, la percezio-
ne visiva è frammentaria. Grazie alla tecnica del foto collage, na-
scono illustrazioni imitatrici di questo processo, che pongono l’at-
tenzione sulla molteplicità dei punti di vista, sulla loro sequenzialità 
e sulle dinamiche di conoscenza dell’ambiente.

La struttura sequenziale è, inoltre, una caratteristica determi-
nante nel linguaggio fumettistico. Di fatto, Jacque Tardi nella 
graphic novel Par la fenêtre (Tardi, 1996) descrive una Parigi no-
stalgica mediante una narrazione visiva articolata in frammenti 
di immagini in successione ed una dettagliata ricostruzione degli 
ambienti storici della città durante gli anni ’50. L’espediente della 
‘finestra’ gli permette di incorniciare scene di vita quotidiana, fo-
calizzando l’attenzione sullo scenario retrostante di Parigi, le cui 
illustrazioni, di rigore così estremo, spesso contrastano con le fi-
sionomie dei personaggi che la animano, al limite del grottesco. 

Sebbene quest’ultimo esempio non sia incentrato sull’attra-
versamento urbano, tuttavia descrive la città per frammenti in 
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sequenza, come ci fosse una cinepresa fissa mentre la città in 
movimento scorre dietro di essa e di cui chi la osserva ne può 
catturare alcuni pezzi.

Il presente contributo, attraverso l’esperienza del gioco del 
myriorama ed il disegno critico, e mediante i linguaggi semantici 
ereditati anche dalla fumettistica, descrive come una successione 
di illustrazioni riferite ad alcuni quartieri di Roma contribuisca a 
definire un’immagine della città non realistica, decisamente illu-
soria, che impiega un linguaggio collettivo e rende riconoscibili i 
luoghi. Come nelle ‘città invisibili’ di Calvino (Calvino, 2022), in cui 
l’autore scinde la narrazione di città non reali in piccoli tasselli 
che poi il lettore ricollegherà tra loro, nel MyrioRoma si smonta 
l’immagine complessiva in diverse ‘carte’ o vignette e l’utente, che 
ricomporrà la visione d’insieme, potrà seguire l’ordine che più pre-
ferisce per configurare il proprio personale e simbolico paesaggio 
della città di Roma.

Il myriorama contemporaneo

Il termine myriorama, che prende forma nel XIX secolo, deriva 
dall’unione di due parole greche: myrios, che significa ‘innumere-
vole’, e orama, che significa ‘vista’ o ‘panorama’. Letteralmente, 
myriorama si traduce come innumerevoli viste o, in questo specifi-
co caso, innumerevoli paesaggi, ed incarna un’interfaccia analogi-
ca e dinamica, divisa tra arte e gioco, che stimola l’immaginazione 
di chi lo adopera attraverso la manipolazione interattiva di ele-
menti visivi. Il myriorama è composto da una serie di carte 

Fig.1. Il myriorama 

composto da Tom 

Gauld. A sinistra alcune 

delle carte che possono 

essere disposte 

in sequenza ed in 

differenti combinazioni 

(immagine tratta 

da https://www.

laurencesternetrust.

org.uk/product/

endless-journey-

by-tom-gauld-new-

green-issue/). A 

destra, le carte in due 

differenti combinazioni 

(immagine tratta da 

https://www.artofplay.

com/products/endless-

journey).
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illustrate, ognuna rappresentante un segmento di paesaggio o una 
scena, capace di combinarsi (a seconda del numero di tessere che 
lo compongono) in un repertorio innumerevole di sequenze e con-
figurazioni visive, fungendo da catalizzatore per l’immaginazione. 
Questa intrinseca flessibilità ha suscitato l’interesse di artisti, edu-
catori e studiosi di molteplici discipline, spingendoli a esplorare le 
potenzialità narrative ed espressive insite in questa forma di gioco 
interattivo. Un esempio è l’Endless journey dell’artista Tom Gauld. 
Questo myriorama digitale si basa sulle opere letterarie di Lauren-
ce Sterne, lo scrittore irlandese del XVIII secolo ed incorpora ele-
menti, personaggi e dettagli che evocano specifiche ambientazioni 
e narrazioni dei racconti originali (fig. 1). Sembra che l’artista sia 
stato ispirato da una frase dei romanzi di Sterne, che racconta 
come tempo e possibilità si intersecano tra loro a creare un viaggio 
ogni volta diverso (Sterne, 2009): allo stesso modo, 12 differenti illu-
strazioni rappresentate su 12 carte possono essere organizzate a 
formare 479.001.600 paesaggi diversi e narrazioni visive.

Nel caso specifico si tratta di uno scenario fantastico, per cui 
anche il paesaggio rappresentato risponde alle specifiche esigen-
ze ed alle licenze dell’artista.

Diverso è il caso di Endless New York, progetto dell’artista e illu-
stratore Mark Bischel, in cui il soggetto delle illustrazioni è una cit-
tà: si tratta di un progetto del 2021 e comprende in totale 32 illustra-
zioni raffigurate in 16 carte interscambiabili, che raffigurano una 
porzione di paesaggio urbano della città di New York (fig. 2). L’acco-
stamento delle diverse illustrazioni crea una scena notturna 

Fig.2. Alcune tessere 

del myriorama Endless 

New York. il progetto 

è stato riconosciuto 

dalla Society of 

Illustrators, dalla rivista 

Communication Arts, 

da Spectrum e dalla 

Society of Illustrators 

di Los Angeles. 

(Immagine tratta 

da https://mbischel.

com/endless-new-

york-myriorama). In 

alcune tessere sono 

riconoscibili elementi 

iconici della città di 

New York come il Flat 

Iron Building ed il 

Ponte di Brooklyn. Altri 

elementi, pur se inseriti 

nel livello principale, 

sono edifici stereotipati 

di alcuni quartieri di 

New York.
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panoramica della città sempre differente e potenzialmente infini-
ta: ai lati dei singoli tasselli sono presenti degli oggetti del paesag-
gio urbano che definiscono l’elemento di continuità della scena, 
che, in maniera sottile, permettono all’occhio dell’utente di perce-
pire, in ogni singola combinazione, un paesaggio unico e in conti-
nua trasformazione. Per la realizzazione delle illustrazioni l’autore 
ha strutturato la composizione su differenti livelli, categorizzando-
li in una gerarchia formale e visiva (fig. 3).

Il livello principale corrisponde con il componente catalizzato-
re dello sguardo, un elemento che domina sulla scena inserito in 
posizione centrale; gli elementi secondari delle illustrazioni, si no-
tano attraverso uno sguardo più attento, sono dei dettagli effimeri 
come persone, macchine, elementi di arredo urbano, semafori o 
lampioni, che caratterizzano la singola scena. Anch’essi sono po-
sizionati al centro della carta, occupando per lo più la fascia bassa 
della composizione. Tutti gli elementi appartenenti ai due livelli 
sono unici all’interno di ogni singola carta e nella composizione 
complessiva, non ripetendosi mai allo stesso modo nelle differen-
ti illustrazioni. Infine, vi sono gli elementi di sfondo e di legame, 
che permettono percettivamente la continuità visiva delle scene 
visualizzate nell’insieme: essi si compongono di elementi abboz-
zati, formando uno sfocato skyline che si intravede in lontananza 
o elementi dalle linee semplici in primo piano. Nella fascia sotto-
stante, l’elemento principale poggia sul livello stradale, formato 

Fig.3. L’immagine di 

una carta (a sinistra) 

scomposta nei suoi 

livelli e componenti. 

Posizionati nel 

mezzo gli elementi 

unici per ogni carta 

(al centro); sui bordi, 

edifici e strade 

creano gli elementi di 

continuità (a destra) 

a cui si aggiunge il 

cielo sullo sfondo. 

Immagine elaborazione 

dell’autore.
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Fig.4. Linee visive e 

compositive orizzontali 

e verticali. (Immagine 

elaborazione 

dell’autore).

dagli elementi ‘strada’ e ‘marciapiede’, i quali in ogni tassello con-
dividono punto di inizio e di arrivo, senza soluzione di continuità. 
È possibile, inoltre, riconoscere linee visuali e compositive oriz-
zontali e verticali, che connettono visivamente gli elementi e con-
feriscono continuità all’intera composizione (fig. 4)

In tutte le tessere sono identificabili alcuni elementi che, sep-
pur talvolta rappresentanti sinteticamente, sono riconoscibili sul 
piano iconico ed esprimono l’unicità di uno specifico luogo; altri 
elementi, nonostante a volte risultino più dettagliati dei preceden-
ti, sono similari tra loro si riferiscono a categorie tipologicamente 
evocative del concetto di ‘edificio’, ‘casa’ o ‘palazzo’, i cui connotati 
principali sono ascrivibili al quartiere di riferimento di una nottur-
na New York (fig. 2).

Questa modalità di rappresentazione utilizza elementi lessica-
li che muovono verso una caratterizzazione qualitativa ma sinte-
tica, tuttavia estremamente ricca di dati della realtà fisica (morfo-
logia, texture, colori, dettagli) tali da restituire una identità urbana.

I ‘quartieri invisibili’: narrare la città

Nel quadro sopra descritto, il presente contributo riporta un’e-
sperienza didattica del corso di ‘Landscape Representation’, duran-
te il quale è stato costruito un percorso strutturato per contribuire 
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allo sviluppo del pensiero critico degli studenti. La classe si presen-
tava alquanto eterogenea, costituita da studenti italiani, stranieri 
europei, asiatici e mediorientali, il che si è rivelato essere un fattore 
piuttosto interessante, in quanto ognuno di loro si è avvalso dei 
propri modelli teorici, derivanti da filtri culturali, per interpretare 
prima, e rappresentare poi, i caratteri salienti dei pezzi di città. È 
stato chiesto agli studenti di scegliere autonomamente un quartie-
re di Roma da analizzare e farne esperienza diretta, intraprenden-
do un percorso libero itinerante, come la figura del flâneur [1] (Quici, 
2017), in quanto per comprendere appieno la città, è essenziale che 
l’osservatore sia coinvolto in un processo interattivo che implichi 
un’immersività completa a livello percettivo, emotivo e sensoriale. 
Ogni tessera facente parte del myriorama, infatti, mostra un punto 
di osservazione differente, che simboleggia la sensazione del mo-
vimento, finalizzata a rappresentare in modo pratico l’esperienza 
sequenziale dell’esplorazione dei luoghi. 

Per la composizione dell’immagine complessiva e di ogni sin-
gola tessera, si sono individuati dimensioni e layout, quest’ultimo 
seguendo determinate regole (fig. 5):
•	 Individuazione delle linee compositive: rette orizzontali che 

guidano la composizione strutturale della singola immagine e 
guidano l’occhio dell’utente osservatore. Contribuiscono a con-
ferire fluidità visiva e a collegare gli elementi chiave all’interno 
del myriorama e delle differenti tessere;

•	 Continuità visiva: le rette orizzontali sono strutturate in modo 
da assicurare che i bordi di ogni tessera contengano elementi 
che possono essere uniti senza soluzione di continuità con le 
tessere adiacenti;

•	 Coerenza grafica: è stata lasciata libertà agli studenti per il trat-
to, la scelta dei colori e lo stile grafico, che deve necessaria-
mente rimanere coerente in ogni tessera;

•	 Posizionamento di elementi chiave: elementi specifici o punti 
focali o devono essere inseriti in posizione centrale, facendo 
attenzione a lasciare margini o spazi intorno ai bordi della tes-
sera, per garantire che non ci siano elementi critici tagliati o 
interrotti;

•	 Sfondo: le immagini devono avere una base il più possibile 
neutra o adattabile, di modo che si possa facilitare la transizio-
ne da una tessera a quella successiva;
Ogni studente ha svolto, spontaneamente, un’operazione se-

mantica: nel valutare analiticamente gli aspetti formali, ognuno 
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Fig.5. Step di elaborazione del MyrioRoma per il quartiere di San Giovanni ed 

elaborazione finale in due differenti combinazioni: individuazione delle linee 

compositive e visuali, posizionamento degli elementi chiave (primari) al centro 

della singola carta e identificazione degli elementi di continuità situati ai bordi e del 

cielo. Studentesse Roxana Lagheai e Saba Sadat Kazemi.
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ha, in base alla propria percezione (a sua volta legata all’orienta-
mento e al movimento) assegnato un valore agli elementi in vir-
tù delle relazioni di grandezza, posizione e direzione, creando un 
sistema strutturato. Si può dunque parlare di ‘gerarchia visiva’, 
intesa come la capacità di un osservatore di guardare gli oggetti 
e di gerarchizzare le informazioni secondo relazioni spaziali o 
dimensionali: a titolo esemplificativo un oggetto di maggiore di-
mensione è quello più importante, dominante, e in primo piano. 
Nel rappresentare questo fenomeno è stato, invece, messo in atto 
un processo di ‘gerarchia visuale’, ovvero uno strumento che or-
ganizza la configurazione dell’immagine secondo un ordine di 
lettura che dipende dalla rilevanza dell’oggetto che si rappresen-
ta: gli elementi nella composizione delle carte assumono un si-
gnificato in relazione agli altri in termini di posizione, equilibrio, 
forma e configurazione, attraverso una personale attribuzione di 
significato (Arnheim, 2019). Si possono riconoscere, in particola-
re, tre categorie di elementi costituenti la scena distinti in prima-
ri, secondari e terziari. Gli elementi primari sono componenti 
architettonico-urbane emergenti all’interno del tessuto per for-
ma o dimensione, oppure la cui importanza deriva dalla funzione 
che assume l’elemento all’interno del contesto. Trattasi per lo più 
di piazze principali, chiese e palazzi nobiliari, oggetti per lo più 
iconici e rappresentativi per la riconoscibilità dei luoghi e che 
strutturano il contesto urbano nel suo complesso, e sono, in 

Fig. 6. Due tessere 

del myriorama per il 

quartiere Trastevere. 

Nella prima tessera è 

possibile riconoscere 

la chiesa di S. Maria 

in Trastevere come 

elemento primario 

(a sinistra), che 

ha carattere di 

verosimiglianza 

con l’oggetto reale. 

A destra, invece, un 

elemento appartenente 

alla categoria 

simbolica di “palazzo”, 

che ne riproduce 

caratteristiche 

morfologiche 

principali, materiali 

e colori. L’elemento 

terziario è invece 

rappresentato dalla 

fontana. Studente Song 

Liu Yuan.
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Fig. 7. Inserimento di 

elementi ‘estranei’ alla 

scena, come soggetti 

di affreschi e/o dipinti 

rinascimentali o 

barocchi. Secondo 

l’autore, l’inserimento 

di tali elementi terziari 

costituiva una metafora 

sulle bellezze di Roma 

osservabili negli spazi 

urbani e negli spazi 

interni ad accesso 

pubblico, come chiese 

o palazzi nobiliari. 

L’immagine che ne 

deriva è totalmente 

illusoria e simbolica. 

Studente Rabbani Mehr. 

genere, funzionali all’orientamento. Gli elementi secondari sono 
oggetti che compongono percettivamente e visivamente la mor-
fologia urbana, la cui tipologia architettonica è similare in tutto il 
tessuto cittadino o è suddivisa per quartieri. Anch’essi sono fon-
damentali per la composizione del tessuto urbano, ma lo sono 
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meno per la definizione di punti di riferimento dell’orientamento 
nel paesaggio cittadino. Infine, gli elementi terziari sono oggetti, 
per lo più decorativi e/o effimeri, distintivi della scena urbana, 
che contribuiscono a delineare i connotati del centro cittadino e 
lo caratterizzano (fig.6). È interessante notare come questi ultimi 
elementi non siano sempre evidenze fisiche, ma si riferiscono 
anche a suggestioni e percezioni (fig. 7) che prendono luogo 
dall’esperienza e sono mediati da schemi sociali, culturali ed an-
tropologici pregressi.

Gli elementi primari, nella raffigurazione, sono stati rappresen-
tati sul piano iconico, presentando una sostanziale verosimiglian-
za con l’oggetto che vogliono rappresentare; gli elementi seconda-
ri, al contrario, non sono basati su verosimiglianza, ma il rapporto 
con l’oggetto reale è istituito in termini puramente convenzionali: 
gli elementi secondari, che danno origine al tessuto cittadino, as-
sumono il valore di ‘simbolo’, il cui fine non è la riconoscibilità 
dell’elemento in sé, quanto quello della categoria a cui l’oggetto 
rappresentato appartiene (fig. 6).

Un altro fattore che può ritenersi rilevante si riferisce alle diffe-
renze, in termini di rappresentazione, tra coloro che hanno scelto di 

Fig. 8. Myriorama del 

quartiere Prati. L’area 

è ricca di elementi 

iconici e i percorsi, così 

come le prospettive, 

sono condizionati da 

retaggi iconografici. 

Studentessa Lola 

Geoffroy.
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Fig. 9. Myriorama del 

quartiere Garbatella 

in due differenti 

combinazioni. I 

percorsi seguiti 

sono più personali e 

dettati dalle proprie 

esigenze: si notano le 

piazzette animate dalla 

comunità, le insegne 

dei locali commerciali 

o la fermata della 

metropolitana. 

Studentessa Montero 

Alzola Martina.

analizzare quartieri centrali dotati di mixitè funzionale ed altri che 
hanno, invece, optato per quartieri più residenziali. Nel primo sce-
nario (fig.8) gli studenti hanno seguito itinerari già percorsi da altri 
visitatori, attraversando per lo più luoghi celebri e rappresentativi 
della città. Tale comportamento è indubbiamente influenzato da un 
patrimonio iconografico trasmesso attraverso immagini diffuse su 
internet e sui social media, che hanno reso ‘famosi’ i luoghi ancor 
prima che gli studenti potessero viverli di persona.

Al contrario, nel secondo caso, laddove non esistevano model-
li di riferimento, i percorsi si sono rivelati più legati alla quotidia-
nità (la maggior parte delle aree analizzate facevano riferimento 
ai luoghi di domicilio) ed alla dimensione di quartiere: gli elemen-
ti primari utili all’orientamento e percettivamente più significativi 
potevano essere simboleggiati anche da insegne di negozi o da 
fermate di metropolitana o autobus (fig.9).

Il linguaggio adoperato mette in evidenza, di studente in studen-
te, il rapporto tra l’individuo che osserva e il paesaggio osservato.

Una siffatta rappresentazione raffigura spazi non reali nella 
propria configurazione fisica, ma metaforicamente realistici, in 
quanto le illustrazioni esprimono i tratti salienti del luogo (attra-
verso colori, fattezze, emergenze), i caratteri percettivi, come 
quelli emozionali. 

Come nell’opera di Calvino, in cui le città descritte non sono 
reali, ma frutto dell’immaginazione del protagonista, pur traendo 
spunto dalle città effettivamente presenti, il MyrioRoma simbo-
leggia dei ‘quartieri invisibili’, riflettendo la capacità del disegno 
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Fig. 10. Myriorama del 

quartiere Flaminio. 

Gli elementi lessicali 

sono indirizzati verso 

una caratterizzazione 

qualitativa, ma 

sintetica, tuttavia ricca 

di dati della realtà fisica 

(morfologia, texture, 

colori, dettagli) tali da 

restituire un’identità 

urbana.

critico di rappresentare spazi inesistenti, eppur strettamente con-
nessi con l’identità dei luoghi che si intendono raffigurare (fig. 10).

Conclusioni 

La sintassi della raffigurazione, adottata nella costruzione del 
MyrioRoma, vede essenzialmente la concomitanza di elementi 
simbolici ed iconici, approfonditi in base a determinati livelli di 
dettaglio, secondo una sorta di gradiente percettivo. Tutti questi 
espedienti, già adottati nella rappresentazione di Roma impiega-
ta da vedutisti ed incisori a partire dalla seconda metà del Sei-
cento, fanno sì che si possa istituire un metodo che prescinde 
dall’identità di un luogo: la gerarchizzazione degli elementi, no-
nostante la rappresentazione debba esprimerne le caratteristi-
che intrinseche di ogni spazio, permette l’esistenza di criteri e 
invarianti che costituiscono la base per un disegno ed una comu-
nicazione adeguati.

Attraverso le illustrazioni, si stabilisce una sinergia tra aspetti 
descrittivi ed emozionali e si ottengono rappresentazioni che si 
configurano come ‘omologo’ del mondo reale, pur non essendo 
mai completamente esaustive rispetto alle svariate sfaccettature 
che caratterizzano la città complessa. Tale disparità risulta tutta-
via inevitabile ed è insita nei processi di rappresentazione della 
realtà: questa disgiunzione si configura come un requisito impre-
scindibile affinché si instauri il complesso processo di figurazione, 
il quale rivela la sua massima efficacia quando dimostra una 
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capacità peculiare di discernere gli attributi e le peculiarità del 
mondo reale, per poi raffigurarli in una forma espressiva.

La rappresentazione nel MyrioRoma incarna, inoltre, la perce-
zione cinetica, volta a delineare l’itinerario sequenziale connesso 
all’esplorazione dei luoghi.

L’espediente del gioco fa sì che chi adopera il myriorama può 
divertirsi a posizionare ed intercambiare le carte in innumerevoli 
modi differenti, finendo col trovarsi davanti un variegato paesag-
gio dove tematiche e soggetti si combinano in un groviglio narra-
tivo sempre diverso. 

L’organizzazione stratificata in livelli nella composizione 
dell’immagine, con la conseguente pluralità di prospettive, mostra 
immagini che rivelano avvicinamenti, visioni panoramiche o det-
tagli, e riflette il modo di comprendere via via l’ambiente costruito.

MyrioRoma si configura, quindi, come un nuovo approccio 
nell’ambito della narrazione visiva del paesaggio urbano, tradu-
cendo la complessità della città in forma grafica.

Note

[1] Il flâneur è una figura resa celebre da Charles 

Baudelaire (Baudelaire, 2002) e Walter Benjamin (Benja-

min, 1998), ripresa poi da sociologi (Nuvolati, 2013) come 

Zygmunt Bauman (Bauman, 2014). Nel 2006 esce un te-

sto (Nuvolati, 2006) che attualizza la figura del flâneur al 

fine di analizzare la complessità della città anche attra-

verso una rinnovata sensibilità, più creativa e lirica, ed 

una lettura narrativa.
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