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La ricerca condotta nel settore scienti�co del Di-
segno, se pur fondata su antiche e robuste fonda-
menta teoriche, è stata sempre connotata da una 
particolare vivacità sperimentale e di innovazio-
ne tecnologica. Probabilmente ciò è conseguenza 
naturale di un dover operare frequentemente a 
cavallo, e così a far da ponte, da un lato sulle scien-
ze quantitative e tecnologiche, annoverate fra le 
scienze dure, e dall’altro sulle scienze qualitative e 
interpretative proprie degli studi umanistici. Quel-
lo del Disegno, inoltre, è un settore disciplinare 
che, più degli altri, si è trovato repentinamente a 
dovere evolvere, per far fronte ai cambiamenti in-
dotti dalla transizione fra l’operare analogico e di-
gitale. In uno scenario così travolgente, complesso 
e in rapida trasformazione, la formazione dottora-
le, non poteva che rispondere con una adeguata 
risposta. Pur non potendo ricostruire nei dettagli 
la storia dei 40 cicli di dottorato �nora svolti, è do-
veroso menzionare l’attuale organizzazione delle 
attività didattico-formative e ricordare le �gure 
che hanno contribuito alla con�gurazione odierna 
del curriculum Disegno. Un ruolo cruciale è stato 
svolto dalle coordinatrici Laura Carnevali (cicli 
XXXII-XXXIV) ed Elena Ippoliti (cicli XXXV-XXX-
VII), nonché da Emanuela Chiavoni, coordinatrice 
generale del dottorato in Storia, disegno e restauro 
dell’architettura dal XXXVI al XXXVIII ciclo, che ha 
sostenuto con determinazione la realizzazione di 
questa pubblicazione.
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Vedere oltre l’immagine. 
Rilettura critica della Con�gurazione secondo Arnheim 

Seeing beyond the image. 

A Critical Reinterpretation of Shape According to Arnheim

Abstract | Comprendere i meccanismi sottesi all’acquisizione e all’organizzazione dei dati visivi è un importante stru-
mento di cui tenere conto nella produzione di immagini. In tale contesto viene proposta una ri�essione sul concetto di 
“con�gurazione” introdotto da Rudolf Arnheim in Arte e percezione visiva. L’autore sottolinea come non sia su�ciente 
esaminare gli elementi visivi singolarmente, ma come sia cruciale considerare le relazioni tra questi e la struttura com-
plessiva che emergono da questa interazione. In questo senso la “con�gurazione” rappresenta l’organizzazione degli 
elementi visivi all’interno di uno spazio, sia esso il campo dell’immagine o lo spazio architettonico. Scopo di questo 
contributo è dunque quello di o�rire una rilettura di quanto espresso da Arnheim e, prima ancora, dalle teorie della Ge-
staltpsychologie, o�rendo alcuni esempi in ambito artistico e architettonico, riferendosi perciò sia a opere bidimensio-
nali che tridimensionali. In particolare, il contributo si concentra sulla rilettura critica di alcuni paragra� del capitolo 
Con
gurazione di Arte e percezione visiva (Shape nella versione inglese, Gestalt in quella tedesca) dedicati a speci�che 
caratteristiche: Livellamento e accentuazione, Un tutto si conserva come tale e Somiglianza e di�erenza. In conclusione, si 
sottolinea l’importanza dello studio e della comprensione dei criteri alla base della percezione visiva, specialmente in 
un’epoca in cui la produzione e la di�usione di immagini sono così massicce. 

Parole chiave | Comunicazione e percezione visiva, Cultura visuale, Rappresentazione, Disegno, Rudolf Arnheim.

Abstract | Understanding the processes underlying the acquisition and organization of visual data is an important tool to 
take into account in the production of images. In this context, a re�ection on the concept of ‘shape’ introduced by Rudolph 
Arnheim in Art and Visual Perception is proposed. �e author emphasizes how it is not enough to examine visual elements 
individually, but how crucial it is to consider the relationships between them and the overall structure that emerge from this 
interaction. In this sense, shape represents the organization of visual elements within a space, be it the image 
eld or architectu-
ral space. �erefore, the purpose of this article is to o�er a reinterpretation of what was expressed by Arnheim and, before that, 
by the theories of Gestaltpsychologie, o�ering some examples in the 
eld of art and architecture, referring therefore to both 
two- and three-dimensional works. In particular, the analysis focuses on the critical rereading of some paragraphs in the Shape 
chapter (Con�gurazione in the Italian version, Gestalt in the German one) of Art and Visual Perception devoted to speci
c 
features: Leveling and sharpening, A whole maintains itself, and Similarity and di�erence. In conclusion, the importance 
of studying and understanding the criteria behind visual perception is emphasized, especially in an age when the production 
and dissemination of images is so massive. 

Keywords | Communication and Visual Perception, Visual Culture, Representation, Drawing, Rudolf Arnheim.

Introduction: what is shape
�e term ‘con
guration’ [1] ( from La-
tin ‘con�guratio’, appearance, shape) 
de
nes, according to a 
rst general as-
sertion, the “conformation of an object, 
resulting from its structure and the ar-
rangement of its parts” [2]. 
In the context of visual culture, the 
meaning of the word ‘con
guration’ is 
analyzed by Rudolf Arnheim who, in 
Art and Visual Perception [Arnheim 
2004 (1954), p. 47], de
nes it as the 
overall structure of the image, that is, 

the pregnant quality that emerges in 
the perceptive process.
It turns out to be essential in this sen-
se to understand how our mind orders 
and encodes images at the stage of 
acquiring and organizing visual data. 
�e mind has a need to segment the 
perceptual 
eld in such a way as to 
establish precise relationships between 
its constituent entities, making them 
mutually necessary for the achieve-
ment of good 
gure. �e constat rese-
arch of simplicity – to be understood 

as a certain clarity and order in the 
structure of the image – therefore leads 
to the identi
cation and classi
cation 
of the parts that make up the ‘shape’.
Gestaltpsychologie has resulted in 
the studies on visual perception and 
cognitivism that characterized much 
of the second half of the twentieth cen-
tury, and it assumes a pivotal role in 
this panorama. Arnheim himself took 
up the main postulates of this psycho-
logical theory and based his studies 
on them.

Annalisa Brancasi, Noemi Tomasella, María Belén Trivi
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Introduzione: che cos’è la “con�gurazione”
Il termine “con�gurazione” [1] (dal latino “con�guratio”, aspetto, for-
ma) de�nisce, secondo una prima asserzione di carattere generale, la 
«conformazione di un oggetto, risultante dalla sua struttura e dalla 
disposizione delle parti» [2].
Nell’ambito della cultura visuale il signi�cato del termine “con�gu-
razione” viene analizzato da Rudof Arnheim che, in Arte e percezione 
visiva [Arnheim 2006 (1962), p. 55], la de�nisce come struttura globa-
le dell’immagine, cioè la qualità pregnante che emerge nel processo 
percettivo. 
Risulta in tal senso essenziale comprendere come la nostra mente 
ordini e codi�chi le immagini nella fase di acquisizione e organizza-
zione dei dati visivi. La mente ha l’esigenza di segmentare il campo 
percettivo in modo da instaurare precise relazioni tra gli enti che lo 
compongono, rendendoli reciprocamente necessari al raggiungi-
mento di una buona forma. La ricerca continua della semplicità – da 
intendere come una certa chiarezza e ordine nella struttura dell’im-
magine – fa quindi capo all’individuazione e classi�cazione delle 
parti che costituiscono la “con�gurazione”.
In questo panorama assume un ruolo cardine la Gestaltpsychologie, 
da cui derivano gli studi sulla percezione visiva e il cognitivismo che 
hanno caratterizzato gran parte della seconda metà del Novecento. 
Lo stesso Arnheim riprende i principali postulati di questa teoria psi-
cologica, fondando su essi la sua trattazione in materia.
Tra i fautori di questa teoria c’è sicuramente la �gura di Max Werthei-
mer, che de�nì criteri e modalità di organizzazione del campo visivo, 
quali la “vicinanza”, la “somiglianza”, la “chiusura” ecc., che risulta-
no riassumibili nel principio della “buona forma”. Prendiamo come 
esempio la legge della “chiusura”: questa a�erma che tendenzialmen-
te le strutture formano unità chiuse dai contorni continui e non in-
terrotti, eventualmente completate per via amodale [Casale 2018, p. 
29]. Tale processo è evidente osservando il Triangolo di Kanizsa ( �g. 
1) : il nostro sistema nervoso non percepisce il “vuoto” o la mancanza 
di alcune parti ma tende a chiudere e a completare l’immagine nella 
con�gurazione più semplice possibile. Nel processo, quindi, si tende 
a far convergere le singole parti in un’immagine unitaria, regolare, 
dove si percepiscono facilmente due triangoli equilateri sovrapposti 
e tre circonferenze.
Nella rilettura critica oggetto di questo contributo sono state appro-
fondite tre delle caratteristiche della “con�gurazione”, analizzando 

Among the proponents of this theory is 
certainly the �gure of Max Wertheimer, 
who de�ned criteria and ways of orga-
nizing the visual �eld, such as ‘proximi-
ty’, ‘similarity’, ‘closure’, etc., which are 
summarized in the principle of ‘good 
�gure’. Let us take the law of ‘closure’ as 
an example: this a rms that structures 
tend to form closed units with conti-
nuous and unbroken contours, possi-
bly completed by amodal way [Casale 
2018, p. 29]. �is process is evident by 
observing Kanizsa Triangle (�g. 1): our 

nervous system does not perceive the 
‘void’ or the absence of some parts but 
tends to close and complete the image 
in the simplest possible con�guration. 
�erefore, in this process, there is a ten-
dency to converge the individual parts 
into a unitary, regular image, where 
two superimposed equilateral triangles 
and three circumferences are easily 
perceived.
In the critical reinterpretation stated in 
this paper, three of the characteristics of 
‘con�guration’ were explored by analy-

zing author and self-produced images, 
and extending the study to three-di-
mensional objects, i.e. architecture.

Leveling and Sharpening
�rough Friedricj Wolf ’s experiment 
description [Arnheim 2004 (1954), p. 
66], Arnheim explains that stimulus 
simpli�cation can occur either through 
symmetrical leveling or asymmetrical 
accentuation, as in both cases the in-
tention is to eliminate image ambiguity.
Factors such as enhancement of sym-

Fig. 1

G. Kanizsa, Il triangolo di Kanizsa, 
1955.

G. Kanizsa, Kanizsa Triangle, 1955.
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immagini d’autore e autoprodotte, ed estendendo lo studio agli og-
getti tridimensionali, ovvero all’architettura.

Livellamento e Accentuazione 

Attraverso la descrizione dell’esperimento di Friedricj Wolf [Ar-
nheim 2006 (1962), p. 73], Arnheim spiega che la sempli�cazione del-
lo stimolo può avvenire sia attraverso il livellamento della simmetria 
sia attraverso l’accentuazione della asimmetria, poiché in entrambi i 
casi l’intento è quello di annullare l’ambiguità dell’immagine.
Fattori come l’intensi�cazione della simmetria, l’uni�cazione e la 
ripetizione sono legati al concetto di livellamento. Al contrario, l’ac-
centuazione è legata al ra�orzamento dell’obliquità, alla suddivisio-
ne e all’intensi�cazione delle di�erenze.
Sebbene si tratti di operazioni opposte, in entrambi i casi ciò è legato 
al concetto di semplicità, secondo il quale il cervello vede ciò che è 
più semplice o più coerente da percepire, cercando di sopprimere le 
ambiguità. Secondo Arnheim, gli psicologi della Gestalt hanno de�-
nito questo fenomeno come “legge della Prägnanz” [Arnheim 2006 
(1962), p. 73], in cui il cervello tende a rendere la struttura percet-
tiva il più chiara possibile attenuando o mettendo da parte alcune 
irregolarità o asimmetrie.
Nell’immagine di Willi Moegle, Prototipi-Flaconi da farmacista 
( �g. 2), si può veri�care il fenomeno del livellamento, poiché �n 
dal primo momento si percepisce una completa simmetria data da 
un asse verticale centrale disposto tra due bottiglie che sembrano 
praticamente uguali. Anche la disposizione e la forma di questi due 
oggetti alludono al concetto di ripetizione e uni�cazione.
Tuttavia, quando ci so�ermiamo ad analizzare con più attenzione 
l’immagine ci rendiamo conto che tale simmetria non è e�ettiva. È 
il cervello che tende a livellare le di�erenze aumentando l’e�etto di 
simmetria, ottenendo in tal modo una con�gurazione sempli�cata 
guidata dalla ripetizione di un qualcosa che non è né l’oggetto di 
sinistra né quello di destra.
Nel caso dell’immagine rinascimentale Città ideale ( �g. 3), la forte 
simmetria generata da un asse che attraversa il punto di fuga centra-
le della prospettiva allude �n dall’inizio al concetto di “livellamento” 
spiegato da Arnheim. Sebbene ciascun oggetto abbia le sue partico-
larità e sia diverso dagli altri, il fatto che ognuno corrisponda a un 
altro in modo omologo per posizione e dimensione rispetto all’asse 
centrale di simmetria porta con sé l’idea di uni�cazione e ripetizione.

metry, uni�cation, and repetition are 
linked to the concept of leveling. Con-
versely, sharpening is tied to oblique-
ness reinforcement, subdivision, and 
enhancement of di�erences.
Although these are opposite opera-
tions, in both cases, they are related 
to the concept of simplicity, where the 
brain perceives what is simpler or more 
coherent, attempting to suppress am-
biguities. According to Arnheim, Ge-
stalt psychologists have de�ned this 
phenomenon as the ‘law of Prägnanz’ 

[Arnheim 2004 (1954), p. 67], in which 
the brain tends to make the perceptual 
structure as much clear as possible by 
attenuating or setting aside some irre-
gularities or asymmetries.
In Willi Moegle’s image, Prototypes - 
Pharmacist’s Bottles (�g. 2), we can 
observe the leveling phenomenon, as 
from the outset, complete symmetry is 
perceived due to a central vertical axis 
between two bottles that appear al-
most identical. �e arrangement and 
shape of these two objects also allude 

to the concept of repetition and uni�-
cation.
However, upon closer analysis of the 
image, we realize that such symmetry 
is not actual. It is the brain that tends 
to level the di�erences by enhancing 
the symmetry e�ect, thereby obtaining 
a simpli�ed con�guration guided by 
the repetition of something that is nei-
ther the object on the left nor the one 
on the right.
In the case of the Renaissance painting 
Ideal City (�g. 3), the strong symmetry 

Pagina successiva | Following page

Fig. 2

W. Moegle, Prototipi - Flaconi da 
farmacista, 1954. A sinistra: immagine 
originale; a destra: ribaltamento del lato 
sinistro sull’asse centrale (elaborazione 
gra�ca di N. Tomasella).

W. Moegle, Prototypes - Pharmacist’s 
Bottles, 1954. On the left: original image; 
on the right: tipping the left side on the 
center axis (graphic elaboration by N. 
Tomasella).

Fig. 3

Ignoto, Città ideale, XV secolo.

Unknown, Ideal City, 15th century.
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generated by an axis crossing the cen-

tral vanishing point of the perspective 

alludes from the outset to the ‘leveling’ 

concept explained by Arnheim. Althou-

gh each object has its peculiarities and 

is di�erent from the others, the fact 

that each corresponds homologously to 

another in position and size relative to 

the central axis of symmetry carries with 

it the idea of uni�cation and repetition.

In this sense, the complexity of the 

objects is uniformly attenuated in a 

uni�cation operation: symmetry plays 

a calming and tranquilizing role, sup-

pressing tensions.

However, it is also evident that the ima-

ge presents a strong hierarchy, with a 

central protagonist standing out from 

the background and peripheral �gures. 

In this way, it can also be interpreted 

that the concept of hierarchy can de-

viate from simple leveling.

If we want to analyze this phenomenon 

in three-dimensional cases, such as in 

architecture, numerous examples can 

be found, which may exhibit both leve-

ling and sharpening. ­is aspect can 

be related to what Roberto de Rubertis 

explains when analyzing architectu-

ral language: «Sometimes geometry, 

rhythm, order, regulating traces can be 

found, even when the theme seems to be 

uncontrolled disorder. Contemporanei-

ty has taught us that intense classical 

order, such as symmetry, rule, measure, 

can be overcome by other forms of more 

complex order, even when at �rst glan-

ce it appears as “chaos”» [de Rubertis 

2001, p. 68].
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Similarly, from a perceptual point of 
view, both phenomena can be identi-
�ed in architectural cases, always in an 
attempt to respond to an initial “confu-
sion” problem and therefore to search 
for a compositional rule.
In the William Winslow House (�g. 4), 
leveling can be perceived at �rst sight 
due to a recognizable symmetry of the 
facade structure. 
However, the protruding volumes ge-
nerate a sharpening e�ect establishing 
hierarchies.

�e three main horizontal constituent 
parts – the roof, the �rst ­oor, and the 
ground ­oor – are clearly distinguishable, 
while the entrance pediment stands out 
in position and color. In this sense, the 
concepts of subdivision and intensi�ca-
tion of di�erences are emphasized.
A more contemporary example con-
cerns the FRAC Nord-Pas de Calais by 
architects Anne Lacaton & Jean-Philip-
pe Vassal (�g. 5), where an intervention 
was made on a historic building by ju-
xtaposing an object of equal size and 

morphology to the preexistence, wi-
thout generating rivalry between them.
From the beginning, a clear leveling is 
perceived, linked to an almost perfect 
symmetry generated by the central axis 
dividing the old building from the new 
addition, leading to a repetition e�ect.
�e interesting aspect, however, is the 
di�erence in materials, which genera-
tes a sharpening e�ect when transitio-
ning from daylight conditions to arti-
�cial lighting. In the nighttime image, 
the sharpening phenomenon is imme-

Fig. 4

F.L. Wright, Winslow House, 1894.

F.L. Wright, Winslow House, 1894.

Fig. 5 

A. Lacaton & J.-P. Vassal, FRAC Nord-Pas 
de Calais, 2013. In alto: fotogra�a diurna; 
in basso: fotogra�a notturna.

A. Lacaton & J.-P. Vassal, FRAC Nord-

Pas de Calais, 2013. Above: daytime 

photography; below: night-time 

photography.
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In questo senso, la complessità degli oggetti viene attenuata in 
modo omogeneo in un’operazione di uni�cazione: la simmetria 
svolge un ruolo calmante e di tranquillità, sopprimendo le tensioni.
Tuttavia, è anche evidente che l’immagine presenta una forte ge-
rarchia, trovando un protagonista centrale che si distingue dallo 
sfondo e dalle �gure perimetrali. In questo modo, si può anche pen-
sare che il concetto di gerarchia può allontanarsi dal semplice livel-
lamento.
Se vogliamo analizzare questo fenomeno in situazioni tridimen-
sionali, come in architettura, è possibile trovare numerosi esempi, 
che possono presentare sia livellamento che accentuazione. Questo 
aspetto può essere messo in relazione con quanto spiega Roberto 
de Rubertis analizzando il linguaggio architettonico: «Talora si pos-
sono ritrovare la geometria, il ritmo, l’ordine, i tracciati regolatori, 
anche quando il tema sembra essere un disordine non controllato. 
La contemporaneità ci ha insegnato che l’ordine, inteso in senso 
classico come simmetria, regola, misura, può essere superato in altre 
forme di ordine più complesso, anche quando a primo acchito appa-
re come “caos”» [de Rubertis 2001, p. 68].
Allo stesso modo, da un punto di vista percettivo, entrambi i fenome-
ni possono essere identi�cati nel caso architettonico, sempre nel ten-
tativo di rispondere a un problema di “confusione” iniziale, e quindi 
di ricerca di una regola compositiva.
Nella William Winslow House ( �g. 4) è possibile percepire a prima vi-
sta un livellamento dato da una riconoscibile simmetria della strut-
tura in facciata. Tuttavia, i volumi sporgenti generano l’e�etto di ac-
centuazione stabilendo delle gerarchie.
Le tre principali parti costitutive orizzontali – il tetto, il primo piano 
e il piano terra – sono chiaramente distinguibili, mentre il frontone 
d’ingresso spicca per posizione e colore. In questo senso, vengono en-
fatizzati i concetti di suddivisione e di intensi�cazione delle di�erenze. 
Un esempio più contemporaneo riguarda il FRAC Nord-Pas de Calais 
degli architetti Anne Lacaton e Jean-Philippe Vassal ( �g. 5), dove è 
stato realizzato un intervento su un edi�cio storico, giustapponendo 
un oggetto di uguali dimensioni e morfologia alla preesistenza, senza 
generare una rivalità tra loro. Fin dall’inizio si percepisce un chiaro 
livellamento, legato a una simmetria quasi perfetta generata dall’asse 
centrale che divide il vecchio edi�cio dalla nuova aggiunta, dando 
luogo a un e�etto di ripetizione. L’aspetto interessante risulta, tutta-
via, la di�erenza di materiali, che genera l’e�etto accentuato, nel mo-

diately perceived, given by a hierarchy 
established by the internal light of the 
building and the di�erent treatment 
of surfaces: on one side, the interior of 
the added architecture is emphasized 
by the transparent material, while the 
historic building blends with the back-
ground due to its opacity.
Taking Friedricj Wolf ’s experiment 
mentioned at the beginning, in addi-
tion to the analysis of the cases just 
examined, it can be re�ected that it is 
not a matter of making a distinction 

between leveling and sharpening, but 
that they coexist at the same time. 
In other words, it is the response our 
brain opts for in order to simplify the 
confusion or disorientation caused 
by the ambiguity that appears before 
our eyes. �is simpli�cation coinci-
des with Arnheim’s de�nition of sim-
plicity as «the subjective experience 
and judgment of an observer who 
feels no di�culty in understanding 
what is presented to him» [Arnheim 
2006 (1962), p. 64].

A Whole Mantains Itself
«It appears that the things we see beha-
ve as wholes» [Aenheim 2004, p. 67]: 
this is how Rudolf Arnheim begins the 
paragraph “A whole maintains itself.” 
�e author, aligning with the theories of 
Gestalt psychology, places this concept 
into the broader consideration that 
interactions in the visual �eld tend to 
adhere to the law of simplicity, a process 
that must refer to what occurs in our 
nervous system. �e law of ‘simplicity’, 
or the law of ‘good �gure’ according to 
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Gestalt principles, states that when pe-
ople observe a set of elements, they tend 
to interpret them in a way that forms 
the simplest, most regular and orderly 
�gure possible, permitted by circum-
stances. In other words, individuals 
have a natural tendency to organize 
visual information in a manner that 
creates coherent and comprehensible 
structures.
Elements that belong to the visual 
�eld interact with each other, but not 
always in the same way: these contri-

bute to perception, for example, based 
on their position relative to the overall 
structure or their function, and not 
always is there a physical counterpart 
that is in�uential. It follows that the 
perceived phenomenon transcends 
the vision of each individual element 
as separate but instead participates, 
together with the others, in a totality 
greater than the sum of its parts. Inde-
ed, Gestalt scholars asserted that «the 
experienced phenomenon (Gestalt) 
should be considered as a whole, as it 

is superior to the parts that compose 
it» [Casale 2018, p. 27].
Arnheim, describing some processes 
that support the tendency of vision to 
restore the whole to its simplest state, 
cites an example of a brain lesion that 
causes areas of blindness in the visual 
�eld (hemianopsia) and recounts the 
patient’s attitude: in the presence of a 
complete �gure, but of which the indi-
vidual can only see a part, they tend to 
recognize the whole �gure [3]. A second 
principle related to the laws of form 

mento in cui si passa da condizioni di luce diurna all’illuminazione 
arti�ciale. Nell’immagine notturna si percepisce immediatamente il 
fenomeno dell’accentuazione, dato da una gerarchia stabilita dalla 
luce interna dell’edi�cio e dal diverso trattamento delle super�ci: da 
un lato, l’interno dell’architettura aggiunta è enfatizzato dal materia-
le trasparente, mentre l’edi�cio storico si uniforma allo sfondo, data 
la sua opacità.
Prendendo l’esperimento di Friedricj Wolf citato all’inizio, oltre all’a-
nalisi dei casi appena esaminati, si può ri�ettere sul fatto che non si 
tratta di fare una distinzione tra livellamento e accentuazione, ma 
che essi coesistono allo stesso tempo. In altre parole, è la risposta 
per cui opta il nostro cervello al �ne di sempli�care la confusione 
o il disorientamento causato dall’ambiguità che si presenta davanti 
ai nostri occhi. Questa sempli�cazione coincide con la de�nizione 
di semplicità espressa da Arnheim come «l’esperienza e il giudizio 
soggettivo di un osservatore che non trova di�coltà a capire ciò che 
gli viene presentato» [Arnheim 2006 (1962), p. 64].

Un tutto si conserva come tale

«Si è detto che ogni cosa che vediamo si comporta come un tutto» 
[Arnheim (1962), p. 74]: è così che Rudolf Arnheim esordisce nel pa-

Fig. 6

a. E. Hering, L’ illusione di Hering, 
1861. Analisi dell’immagine: de�nendo 
gra�camente la struttura dell’immagine 
si osserva che le linee che sembrano 
piegate verso l’esterno in realtà sono rette 
parallele e che la presenza e la posizione 
dei quadrati piccoli all’interno di quelli più 
grandi fanno convergere lo sguardo verso 
il centro dell’immagine, dando l’e�etto 
di tridimensionalità e di separazione di 
un’area sferica centrale (elaborazione di A. 
Brancasi); b. V. Vasarely, Vega 200, 1968.

a. E. Hering, �e Hering Illusion, 1861. 
Analysis of the image: graphically de�ning the 
structure of the image one observes how the 
lines that seem to bend outward are actually 
parallel straight lines and that the presence 
and position of the small squares within the 
larger squares make the eye converge toward 
the center of the image, giving the e�ect of 
three-dimensionality and separation of a 
central spherical area (elaboration by A. 
Brancasi);  b. V. Vasarely, Vega 200, 1968.
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acts in this phenomenon, namely the 
law of ‘closure’: the human mind has a 
tendency to perceive �gures as closed 
and complete even when their lines 
or contours are broken or lack certain 
parts. �is phenomenon re�ects the 
mind’s ability to �ll in perceptual gaps 
in order to create a meaningful and or-
ganized form.
As previously stated, elements in the 
visual �eld can also contribute to the 
overall vision according to their mutual 
or characteristic position: «On the one 

hand, what is seen in a particular area 
of the visual �eld depends strongly on 
its place and function in the total con-
text. On the other hand, the structure 
of the whole may be modi�ed by local 
changes.» [Arnheim 2020, p. 67].
�is concept may explain the illusory 
e�ect created by our nervous system 
when observing certain images: Ar-
nheim mentiones architect Eduardo 
Torroja who states that the global vi-
sion of an element is in�uenced by its 
adjacent elements, as in the case of a 

straight line of the tie member of a �at-
tened arch can look like a curve, whose 
convexity is opposite to that of the arch. 
�is phenomenon has often been the 
subject of works by artists who have 
produced images of optical illusions: 
an example can be found in the work of 
German physiologist Ewald Hering [4] 
(�g. 6a), where the lines, although strai-
ght, are perceived as curves, precisely 
because of their mutual position and 
the color of the squares formed by their 
intersection.

ragrafo Un tutto si conserva come tale. L’autore, a�ancandosi alle teo-
rie della psicologia della Gestalt, inserisce questo concetto nella più 
ampia considerazione che le interazioni nel campo visivo tendono a 
sottostare alla legge della semplicità, il cui processo deve rifarsi a ciò 
che avviene nel nostro sistema nervoso. La legge della “semplicità”, 
o legge della “buona forma” secondo i principi della Gestalt, a�erma 
che, quando le persone osservano un insieme di elementi, tendono 
a interpretarli in modo da formare la �gura più semplice, regolare e 
ordinata possibile e consentita dalle circostanze. In altre parole, gli 
individui hanno una tendenza naturale a organizzare le informazioni 
visive in modo da creare strutture coerenti e comprensibili.
Gli elementi che appartengono al campo visivo interagiscono tra loro, 
ma non sempre allo stesso modo: questi contribuiscono alla percezio-
ne, ad esempio, in base alla loro posizione rispetto alla struttura glo-
bale o alla loro funzione e non sempre c’è una controparte �sica che 
in�uisce. Ne deriva che il fenomeno percepito prescinde dalla visione 
di ogni singolo elemento come a sé stante ma che questo, insieme agli 
altri, partecipa ad una totalità superiore della somma delle sue parti. 
Gli studiosi della Gestalt a�ermavano infatti che «si dovesse consi-
derare come un intero il fenomeno vissuto (Gestalt) in quanto esso è 
superiore delle parti che lo compongono» [Casale 2018, p. 27].

Fig. 7

Sulla sinistra: Louis Kahn, Indian Institute 
of Management di Ahmedabad, India 
1962-1974 (esterno facciata). Gli elementi 
più distintivi del progetto del campus 
sono i numerosi archi e le strutture 
squadrate in laterizio con cerchi intagliati 
nella facciata; a destra: Louis Kahn, Jatiya 
Sangsad Bhaban, Sher-e-Bangla Nagar, 
Dhaka, Bangladesh 1961-1982 (interno-
corpo scala). Le linee esterne sono 
profondamente incassate da portici con 
enormi aperture di forme geometriche 
regolari all’esterno, che plasmano 
l’impatto visivo complessivo dell’edi�cio.

On the left: Louis Kahn, Indian Institute 
of Management, Ahmedabad, India 
1962-1974 (exterior facade).  e most 
recognizable elements of the campus design 
are the numerous arches and squared brick 
structures with carved circles in the facade; on 
the right: Louis Kahn, Jatiya Sangsad Bhaban, 
Sher-e-Bangla Nagar, Dhaka, Bangladesh 
1961-1982 (interior-staircase).  e exterior 
lines are deeply recessed by arcades with huge 
openings of regular geometric shapes on the 
outside, shaping the overall visual impact of 
the building.
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Arnheim, descrivendo alcuni fenomeni che sostengono la tendenza 
della visione di riportare il tutto allo stato più semplice, cita l’esempio 
di una lesione cerebrale che provoca zone di cecità nel campo visivo 
(emianopsia) e racconta l’atteggiamento del paziente: in presenza di 
una �gura completa ma della quale può vedere solo una parte, egli 
tende a riconoscere l’intera �gura [3]. In questo fenomeno agisce un 
secondo principio legato alle leggi della forma, ovvero la legge del-
la “chiusura”: la mente umana ha la tendenza a percepire le �gure 
come chiuse e complete anche quando le loro linee o contorni sono 
interrotti o mancano di determinate parti. Questo fenomeno ri�ette 
la capacità della mente di riempire i vuoti percettivi al �ne di creare 
una forma signi�cativa e organizzata.
Gli elementi presenti nel campo visivo, come già a�ermato preceden-
temente, possono contribuire alla visione globale anche in base alla 
loro posizione reciproca o caratteristica: «Da un lato quanto si vede 
in una zona particolare del campo visivo è fortemente in�uenzato 
dal suo posto e dalla sua funzione nel contesto globale; dall’altro, la 
struttura del tutto può essere modi�cata da mutamenti locali» [Ar-
nheim 2006, (1962), p. 74].
Questo concetto può ricadere nella spiegazione dell’e�etto illusorio 
che il nostro sistema nervoso crea dall’osservazione di alcune imma-
gini: Arnheim cita l’architetto Eduardo Torroja che a�erma che la vi-
sione globale di un elemento è in�uenzata dai suoi elementi adiacen-
ti, come nel caso di una linea retta dell’architrave che sottesa a un arco 
può sembrare una curva di convessità opposta ad esso. Tale fenomeno 
è stato spesso oggetto di opere di artisti che hanno prodotto immagini 
di illusioni ottiche: un esempio lo si può riscontrare nell’ opera del �-
siologo tedesco Ewald Hering [4] ( �g. 6a), le linee, seppur rette, vengo-
no percepite come curve, proprio grazie alla loro posizione reciproca 
e al colore dei quadrati che vengono a formarsi dalla loro intersezione.
Un altro artista che è bene citare in questo caso è Victor Vasarely [5], 
che nelle sue creazioni, grazie alla giustapposizione di semplici �gu-
re geometriche e alla tensione cromatica, riesce a produrre potenti 
illusioni ottiche utilizzando texture e pattern che creano e�etti tridi-
mensionali e di movimento [6] ( �g. 6b).
Arnheim a�erma che la relazione tra il tutto e la sua parte non è au-
tomatica, infatti non sempre al cambiamento della struttura globale 
corrisponde un cambiamento delle sue parti, e non sempre al cam-
biamento di alcune delle sue parti corrisponde un cambiamento del-
la struttura globale del tutto [7].

Another artist worth mentioning in this 
context is Victor Vasarely [5] who, in his 
creations, through the juxtaposition of 
simple geometric �gures and chroma-
tic tension, manages to produce power-
ful optical illusions using textures and 
patterns that create three-dimensional 
e�ects and movement [6] (�g. 6b).
Arnheim states that the relationship 
between the whole and its parts is not 
automatic, in fact, a change in the 
overall structure does not always cor-
respond to a change in its parts, and 

a change in some of its parts does not 
always correspond to a change in the 
overall structure of the whole [7].
�is is always related to the concept 
that interactions in the visual �eld are 
governed by the law of ‘simplicity’, whe-
re perception is realized in the most 
symmetrical and regular image pos-
sible. �e principle by which a whole 
maintains itself, which has so far been 
mainly discussed based on two-dimen-
sional images and works, can also �nd 
examples in architecture, thereby ente-

ring the spatial realm and a three-di-
mensional environment, as mentioned 
earlier. Let’s consider, for example, two 
works by architect Louis Kahn: the In-
dian Institute of Management in Ah-
medabad, India, and the Jatiya Sang-
sad Bhaban located in Sher-e-Bangla 
Nagar, Dhaka in Bangladesh (�g.7).
We analyze the former: observing cer-
tain parts of the external facades, we 
come across these huge openings, whi-
ch we do not recognize as consisting 
of di�erent autonomous and separate 
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Questo si riconduce sempre al concetto che le interazioni del campo 
visivo sono governate dalla legge della “semplicità”, dove la percezio-
ne si concretizza nell’immagine più simmetrica e regolare possibile. 
Il principio per il quale un tutto si conserva come tale, che �nora è 
stato trattato principalmente sulla base di immagini e opere bidi-
mensionali, può trovare esempi anche in opere architettoniche, 
quindi entrare nell’ambito spaziale e in un ambiente a tre dimensio-
ni, come già accennato in precedenza. Guardiamo, ad esempio, due 
opere dell’architetto Louis Kahn: l’Indian Institute of Management di 
Ahmedabad, in India, e la Jatiya Sangsad Bhaban situata a Sher-e-
Bangla Nagar, a Dhaka, in Bangladesh ( �g. 7).
Analizziamo la prima citata: osservando alcune parti delle facciate 
esterne, ci si imbatte in queste enormi aperture, che non riconoscia-
mo come costituite da diversi elementi autonomi e separati ma come 
due elementi unici, due cerchi con una fascia centrale. Tendiamo, 
dunque, a raccogliere le parti in un’unica struttura globale, il cerchio. 
Lo stesso fenomeno accade relativamente alla seconda opera, parte 
della facciata della quale è caratterizzata da questi stessi elementi 
che si ripetono anche all’interno: fasce inclinate su diversi piani, de�-
nite dai corpi scala, interrompono delle �gure circolari ( �g. 7).
Vari sono gli esempi di illusioni ottiche sfruttate da artisti e architet-
ti, basate sui processi del nostro sistema nervoso e sulla percezione: 
la Entitled Lucid Stead, dell’artista americano Phillip K. Smith III [8], 
è un’installazione architettonica nel deserto della California e sfrut-
ta l’utilizzo di specchi e la semplicità della forma architettonica per 
dare l’impressione di vedere attraverso la struttura. Nonostante que-
sto e�etto illusorio, noi riusciamo a de�nire e a chiudere i contorni 
delle forme che compongono l’oggetto, dandogli appunto il signi�ca-
to di “casa” e creando quindi la suggestione dell’e�mero ( �g. 8).

elements but as two unique elements, 
two circles with a central band. �ere-
fore, we tend to gather the parts into a 
single overall structure, the circle. �e 
same phenomenon with respect to the 
latter work, where part of the facade is 
also characterized by these elements, 
which are also repeated in the interior: 
inclined bands on di�erent planes, de�-
ned by the staircases, interrupt circular 
�gures (�g. 7).
�ere are various examples of optical 
illusions exploited by artists and ar-

chitects, based on the processes of our 
nervous system and perception: the En-
titled Lucid Stead, by American artist 
Phillip K. Smith III [8], is an architectural 
installation in the California desert that 
utilizes mirrors and the simplicity of the 
architectural form to give the impression 
of seeing through the structure. Despite 
this illusory e�ect, we are able to de�ne 
and close the contours of the shapes that 
make up the object, giving it precisely the 
meaning of ‘home’ and thus creating the 
suggestion of the ephemeral (�g. 8).

Similarity and di�erence

Similarity and di�erence, two seemin-
gly antipodal concepts, are, however, 
closely related when we talk about per-
ception. �ey act at the same time, as if 
behind the principle of similarity there 
is a force of attraction between sepa-
rate objects. However, generally these 
comparisons only occur if the objects 
have a common basis between them 
and are not devoid of any relationship. 
For this reason, when observing works 
of art, they must be assessed in their 

Fig. 8

P.K. Smith III, Entitled Lucid Stead, 

Joshua Tree, California 2013: 

installazione artistica temporanea 

creata nel 2013 e ambientata 

nell’alto deserto californiano; per 

l’installazione l’artista ha utilizzato 

una baracca di una fattoria di oltre 

70 anni. L’alterazione consiste nella 

sostituzione di fasce di legno a barre 

di specchio e nell’inserimento di in�ssi 

all’interno delle aperture preesistenti. 

L’illusione ottica che rende la piccola 

casa trasparente è data, dunque, 

dall’alternanza di fasce orizzontali 

di legno con i lucenti specchi, che 

ovviamente ri�ettono l’ambiente 

circostante.

P.K. Smith III, Entitled Lucid Stead, 

Joshua Tree, California 2013: temporary 

art installation created in 2013 and set 

in the California high desert; the artist 

used a 70-plus-year-old farm shack for 

the installation. �e alteration consists 

of replacing wooden bands with mirror 

bars and inserting �xtures within the pre-

existing openings. �e optical illusion that 

makes the small house transparent is given, 

therefore, by the alternation of horizontal 

bands of wood with the shiny mirrors, 

which obviously re�ect the surroundings.
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complexity and unity, �rst grasping 
their overall organization, and gra-
dually descending to the analysis of the 
subordinate parts. �is emphasizes, as 
already expressed above, that unity is 
not simply the result of the sum of the 
individual parts, but rather the result 
of speci�c relationships between them. 
Already elaborated by Wertheimer, the 
‘principle of similarity’ states how ele-
ments that have a common characte-
ristic – be it color, size, position – are 
perceived as a unitary element. It fol-

lows that, also referring to the ‘law of 
proximity’, all other things being equal, 
the relative distance between elements 
allows them to be perceived more or 
less as uni�ed (elements that are closer 
together tend to be perceived as a uni-
tary �gure).
�e ‘time’ factor and ‘movement’ intro-
duce further characteristics of speed 
and direction. Here, taking up Gestalt 
theory once again, we can refer to the 
characteristics of directionality and 
movement as a manifestation of the 

so-called ‘principle of common fate’, in 
particular with regard to the grouping 
of elements according to their coherent 
orientation and motion (�g. 9).
If we look at images from a moving 
vehicle, such as a shot from the window 
of a runaway train, what moves with 
greater speed will appear to be closer, 
while slower objects will appear to lie 
on planes that are increasingly distant. 
�is type of e�ect can also be recreated 
arti�cially to give the perceptual illu-
sion of spatiality, using similarity and 

Somiglianza e di�erenza
Somiglianza e di�erenza, due concetti apparentemente agli antipo-
di, sono però strettamente collegati quando parliamo di percezione. 
Agiscono in concomitanza, come se dietro il principio di somiglianza 
ci fosse una forza di attrazione tra oggetti separati. In generale, però, 
questi confronti avvengono solo se gli oggetti, tra loro, hanno una 
base comune, e non risultano privi di qualunque relazione. Per que-
sto motivo, nell’osservare delle opere d’arte, esse vanno valutate nella 
loro complessità e unità, a�errandone prima di tutto l’organizzazio-
ne globale e scendendo man mano all’analisi delle parti subordinate. 
Ciò evidenzia, come già espresso precedentemente, come l’unità non 
sia semplicemente frutto della sommatoria delle singole parti, bensì 
il risultato di speci�che relazioni che vanno a instaurarsi tra di esse. 
Già elaborato da Wertheimer, il “principio di somiglianza” dichiara 
come elementi che possiedono una caratteristica comune – sia essa 
il colore, la dimensione, la posizione – vengono percepiti come un 
elemento unitario. Ne consegue che, facendo riferimento anche alla 
“legge della vicinanza”, a parità di altre condizioni, la distanza relati-
va tra gli elementi permette di percepirli più o meno come uni�cati 
(gli elementi più vicini vengono percepiti tendenzialmente come una 
�gura unitaria).
Il fattore “tempo” e il “movimento” introducono ulteriori caratteristi-
che di velocità e direzione. In questo caso, riprendendo nuovamente 
la teoria della Gestalt, possiamo riferirci alle caratteristiche di dire-
zionalità e movimento come manifestazione del cosiddetto “princi-
pio del destino comune”, in particolare per quanto riguarda il rag-
gruppamento degli elementi secondo un loro orientamento e moto 
coerente ( �g. 9). Prendendo in esame le immagini da un veicolo in 
movimento, come una ripresa dal �nestrino di un treno in corsa, ciò 
che si muove con una maggiore velocità apparirà come più vicino, 
mentre gli oggetti più lenti risulteranno giacere su piani man mano 
più lontani. Questo tipo di e�etto può essere ricreato anche arti�cial-
mente per creare un’illusione percettiva della spazialità, utilizzando 
la somiglianza e la di�erenza di velocità come principi di raggrup-
pamento che de�niscono la distanza degli oggetti dall’osservatore. È 
la tecnica applicata, per esempio, nella realizzazione di scenogra�e 
teatrali o animazioni.
Un altro esempio delle regole �n qui elencate, estendendole al mon-
do tridimensionale, sono le sculture dell’artista americano Michael 
Murphy [9], nelle quali l’immagine si mostra solo da uno speci�co 
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di�erence in speed as grouping princi-
ples that de
ne the distance of objects 
from the observer. �is is the technique 
applied, for example, to the creation of 
theatrical scenography or animations.
Another example of the rules listed 
above, extending them to the three-di-
mensional world, are the sculptures by 
the American artist Michael Murphy 
[9], in which the image is only shown 
from a speci
c point of view. In most of 
his works, made up of the most dispa-
rate suspended objects, the elements 

are bound together by reciprocal ju-
xtaposition and similarity of color or 
size, revealing a unitary image (a face, 
a word, a symbol).
�e consequence of ‘similarity’ is ‘grou-
ping’ and ‘repetition’. �e more similar 
the parts are, the more closely they will 
be linked. �e limiting case can be iden-
ti
ed in patterns, i.e. the almost in
nite 
repetition of a speci
c form. In patterns, 
the factors of similarity manifest them-
selves in their greatest e�ectiveness. �e 
use of patterns in architecture can be 

found in every era and cultural context. 
Certainly, the most clear and recur-
ring examples are the applications of 
geometry for decorative purposes, par-
ticularly in surface covering. Multiple 
factors in�uence the con
guration of 
patterns, from the choice of one or more 
basic geometries, to the chromatic di�e-
rentiation, to the way the modules are 
aggregated. We can appreciate, starting 
from the same basic module, di�erent 
combinations that give rise to multiple 
results (
g. 10). �e 
gurative repertoire 
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Fig. 9

A. Schaichet, Addestramento �sico, 1927. 
Schema compositivo dell’immagine: 
gli elementi vengono raggruppati per 
somiglianza di direzione e movimento 
(elaborazione gra�ca di N. Tomasella).

A. Schaichet, Physical training, 1927. 
Image composition scheme: elements 
are grouped by similarity of direction 
and motion (graphic elaboration by N. 
Tomasella).
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Fig. 10

M. Murphy, Dolly. Portrait of a waste 
picker from India rendered out of 
plastic waste, Borough Market (Londra). 
L’immagine cambia al variare del punto di 
vista, rivelandosi da quello preferenziale. 

M. Murphy, Dolly. Portrait of a waste picker 
from India rendered out of plastic waste, 
Borough Market (London). �e image 
changes as the viewpoint changes, revealing 
itself from the preferred viewpoint.
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certainly boasts a vastness that is chal-
lenging to contain in a few lines of text, 
given the in
nite outcomes that can ari-
se from aggregative rules and starting 
modules. Architecture, too, is subject to 
considerations concerning perceptual 
mechanisms. However, the transition 
from two-dimensional to three-dimen-
sional reality requires a step forward. 
�is implies a greater involvement of 
other sensory organs. According to Ja-
mes Jerome Gibson’s approach, in per-
ceiving a space, we consider six factors: 

basic orienting system (a fundamental 
orientation phase), auditory system, 
haptic system, smelling system, visual 
perception, and a “sixth sense”, as de
-
ned by Juhani Pallasmaa, the ability to 
grasp qualities of the “atmosphere” of a 
place without dwelling in detail on every 
single part of it [Robinson 2015, pp. 142-
152]. �us, experiencing a space with 
the entirety of the body, rather than 
relying solely on sight, is an essential 
aspect of the perception of architectural 
space that must be considered. Further-

more, similar to other art forms, such 
as sculpture, the architectural object is 
perceived from multiple points of view, 
rather than from a single preferential 
one, as is often the case with paintings. 
No three-dimensional object can be ful-
ly observed from only one 
xed point of 
view. Nonetheless, the purely visual limi-
tation does not preclude mental recon-
struction of the form based on experien-
ce, and ‘grasping’ the three-dimensional 
object’s qualities. Even in this case, there 
is a tendency to ‘reconstruct’ the invisi-

punto di vista. Nella maggior parte delle sue opere, costituite dai più 
disparati oggetti sospesi, gli elementi si legano per reciproco accosta-
mento e somiglianza cromatica o di dimensione, rivelando un’imma-
gine unitaria (un volto, una scritta, un simbolo).
Conseguenza della “somiglianza” sono il “raggruppamento” e la “ri-
petizione”. Più le parti si somigliano, più esse risulteranno stretta-
mente legate tra di loro. Il caso limite si può identi�care nei pattern, 
cioè nella ripetizione pressoché in�nita di uno speci�co modulo. 
Nel pattern i fattori di somiglianza si palesano nella loro maggiore 
e�cacia.
L’utilizzo in architettura di pattern si ritrova in ogni epoca e con-
testo culturale. Sicuramente gli esempi più lampanti e presenti 
sono le applicazioni della geometria a fini decorativi, in partico-
lare per quanto concerne il rivestimento di superfici. Sulla confi-
gurazione del pattern influiscono molteplici fattori, dalla scelta 
di una o più geometrie di base, alla differenziazione cromatica, 
alla modalità di aggregazione dei moduli. Possiamo apprezzare, 
a partire da uno stesso modulo di base, diverse combinazioni che 
danno luogo a molteplici risultati ( fig. 10). Il repertorio figurativo 
ha sicuramente una vastità difficile da esaurire in poche righe di 
testo, poiché le regole aggregative e i moduli di partenza possono 
dar vita a infiniti esiti. L’architettura non è esente dalle considera-
zioni fatte in merito ai meccanismi percettivi. Il passaggio dal bi-
dimensionale alla realtà tridimensionale implica, però, uno scatto 
in avanti. Bisogna considerare, in questo caso, anche il maggiore 
coinvolgimento degli altri organi di senso. Secondo l’approccio di 
James Jerome Gibson, nel percepire uno spazio, teniamo conto di 
sei fattori: la ricognizione spaziale (una fase di orientamento di 
base), la percezione dei suoni ambientali, l’esperienza tattile, l’e-
sperienza olfattiva, la percezione visiva, e un “sesto senso”, cioè, 
come definito da Juhani Pallasmaa, la capacità di afferrare delle 
qualità dell’ “atmosfera” di un luogo senza soffermarci dettaglia-
tamente su ogni singola parte di esso [Robinson 2015, pp. 142-
152]. Poter fare esperienza di uno spazio con la totalità del corpo 
e non con la sola vista è dunque una prerogativa essenziale della 
percezione dello spazio architettonico di cui tenere conto. Inoltre, 
come anche per altre forme d’arte, quale la scultura, l’oggetto ar-
chitettonico viene percepito da molteplici punti di vista, e non da 
uno solo, preferenziale, come avviene in ambito pittorico. Nessun 
oggetto tridimensionale può essere visibile nella sua interezza da 
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ble in order to perceive a whole �gure 
that tends more and more towards a 
simplicity in its con�guration.
Architecture is typically proposed as 
a single organized structure, as an 
accomplished object. Despite this pre-
mise, the architectural object can be 
‘discretized’ by identifying its formal 
components, recognizing its identity, 
namely its ‘structure’, as a collection of 
coordinated parts [Clemente 2012, p. 
21]. As explained before, factors such 
as shape, direction, color and material, 

contribute to link elements together 
and, on the other hand, emphasize fea-
tures through the juxtaposition of units 
with contrasting peculiarities.

Conclusions
�e reading and subsequent analysis 
and interpretation of the concept of 
‘con�guration’ (shape) described in Ar-
nheim’s volume Art and Visual Percep-
tion has led to several re�ections and 
considerations, including on the disci-
plinary spci�c of Drawing. In a world 

in which the production of images is 
intense and constant, we �nd oursel-
ves increasingly enjoying them without 
much knowledge and critical gaze; at 
the same time, a knowledge of the crite-
ria underlying visual perception turns 
out to be an essential tool when we 
need to “design” images in order to ef-
fectively convey a message. It would be 
important to achieve the goal of stren-
gthening empathy with the user, thus 
establishing a relationship between the 
visual product and the viewer, educa-
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Fig. 11

Studi di pattern tridimensionali con 
di�erenza del modulo di partenza e della 
tipologia di aggregazione (elaborazione 
gra�ca di N. Tomasella, B. Teresi).

Studies of three-dimensional patterns 
with a di�erence in starting modulus and 
aggregation type (graphic elaboration by N. 
Tomasella, B. Teresi)
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Fig. 12

A. Aalto, Chiesa di Santa Maria 
Assunta (Riola), © Altrospazio.

A. Aalto A., Chiesa di Saint Maria Assunta 
(Riola), © Altrospazio.

un solo punto di vista fisso. La limitazione puramente legata alla 
vista non impedisce però di ricostruirne mentalmente la forma, 
sulla base dell’esperienza, e “afferrare” le qualità dell’oggetto tri-
dimensionale. La tendenza, anche in questo caso, rimane quella 
di “ricostruire” ciò che non è visibile in modo da avere una figura 
intera che sia sempre più tendente alla semplicità di configura-
zione.
L’opera architettonica si propone, solitamente, come un’unica 
struttura organizzata, come un oggetto compiuto. Nonostante 
questa premessa, l’oggetto architettonico può essere “discretiz-
zato” individuandone le sue componenti formali, riconoscendone 
l’identità, ovvero la “struttura”, come insieme di parti coordinate 
[Clemente 2012, p. 21]. Come esplicitato precedentemente, fattori 
quali la forma, la direzione, il colore, il materiale, contribuiscono 
a legare tra di loro gli elementi e, dall’altro lato, a enfatizzare le 
caratteristiche attraverso l’accostamento di unità con peculiarità 
contrastanti.

Conclusioni

La lettura e successiva analisi e interpretazione del concetto di “con-
�gurazione” descritta nel testo di Arnheim Arte e percezione visiva 
ha portato a diverse ri�essioni e considerazioni, anche in merito allo 
spci�co disciplinare del Disegno. 
In un mondo in cui la produzione di immagini è intensa e costante 
ci troviamo sempre più spesso a fruirne senza troppa consapevo-
lezza e sguardo critico; allo stesso modo, una conoscenza dei cri-
teri alla base della percezione visiva risulta essere uno strumento 
essenziale nel momento in cui ci si trova a dover “progettare” delle 
immagini al fine di veicolare efficacemente un messaggio. Sareb-
be importante raggiungere lo scopo di rafforzare l’empatia con 
il fruitore, dunque instaurare un rapporto tra il prodotto visivo e 
l’osservatore, andando a formare i “produttori” di immagini attra-
verso lo studio della cultura visuale e dei principi che regolano la 
percezione visiva. È altresì emerso come la trattazione in merito 
riguardi perlopiù immagini bidimensionali, considerando le diffi-
coltà che si presentano quando si parla di oggetti tridimensionali, 
ma che l’estensione del campo applicativo di questi concetti in 
un dominio spaziale può essere funzionale alla formazione di chi 
si occupa di produrre tutto ciò che può essere guardato, oltre che 
vissuto.
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ting the “producers” of images through 
the study of visual culture and the prin-
ciples governing visual perception.
It also emerged how the treatment in 
this regard is mostly concerned with 
two-dimensional images, considering 
the di�culties that arise when talking 
about three-dimensional objects, but 
that the extension of the �eld of appli-
cation of these concepts in a spatial do-
main, can be functional in the training 
of those involved in designing what can 
be looked at, as well as experienced.

Notes

* While fully conceiving the text together, 
this contribution is credited to María 
Belén Trivi for the paragraph Leveling 
and Sharpening, to Annalisa Brancasi 
for the paragraph A Whole Maintains 
Itself, and to Noemi Tomasella for the 
paragraph Similarity and Difference. The 
translation of quotations from Italian to 
English is done by the authors, with the 
exception of quotations taken from the text 
Arte e percezione visiva, for which the 
English edition of the text Art and Visual 
Perception: A Psychology of the Creative 
Eye has been referenced.

1. We examine the term ‘con�guration’ 
(‘con�gurazione’) with reference to the Italian 
translation of Arnheim’s book. It carries the 
same meaning as what Arnhem de�nes as 
‘Shape,’ which is the title of the chapter in the 
English version.

2. Item Con�gurazióne. In Enciclopedia 
Treccani online: https://www.treccani.it/
vocabolario/con�gurazione/.

3. “�e patient is not merely guessing by 
inference from past experience, but actually 
sees either the complete or the incomplete 
�gure. In fact, even the afterimages of completed 
�gures are perceived as complete. Apparently, 

Note

* Pur nella piena condivisione del testo, la redazione di questo contributo si deve a María 
Belén Trivi per il paragrafo Livellamento e Accentuazione, a Annalisa Brancasi per il pa-
ragrafo Un tutto si conserva come tale, a Noemi Tomasella per il paragrafo Somiglianza e 
di�erenza. La traduzione delle citazioni dall’italiano all’inglese è a cura degli autori, ad 
eccezione di quelle dal testo Arte e percezione visiva per cui è stata riportata la versione 
dell’edizione inglese Art and Visual Perception. A Psychology of the Creative Eye.

1. Prendiamo in esame il termine “con�gurazione” facendo riferimento alla tradu-
zione italiana del testo di Arnheim. Esso ha la valenza di ciò che da Arnheim viene 
de�nito come “Shape”, termine inglese scelto come titolo del capitolo.

2. Voce Con�gurazióne. In Enciclopedia Treccani online: https://www.treccani.it/voca-
bolario/con�gurazione/.

3. «Il paziente non si limita a indovinare per interferenza dell’esperienza passata, ma 
vede di fatto la �gura completa o incompleta. Anzi, persino le immagini postume di 
�gure completate si vedono come complete. Evidentemente quando l’area visiva della 
corteccia cerebrale percepisce una parte su�ciente della �gura proiettata, il proces-
so elettrodinamico causato dalla proiezione può completarsi nel cervello e produce 
quindi nella coscienza il precetto di un tutto completo»: Arnheim 2006 (1962), p. 75.

4. Ewald Hering (1834-1918) è stato un �siologo tedesco che ha svolto molte ricerche 
sulla visione dei colori, sulla percezione binoculare e sui movimenti oculari.

5. Victor Vasarely (Pécs, 9 aprile 1906 - Parigi, 15 marzo 1997) è stato un pittore e gra-
�co ungherese naturalizzato francese. È stato il fondatore del movimento artistico 
dell’Op Art, sviluppatosi negli anni Sessanta e Settanta e, insieme a Bridget Riley, il 
principale esponente.

6. «Per quanto le opere Op Art possano, a prima vista, sembrare dei virtuosismi ad 
e�etto, in realtà esse si basano sui rigidissimi codici visivi e fondamenti scienti�ci 
relativi allo studio della percezione visiva. Tali opere, che si rifanno a regole percet-
tive universali basate su sperimentazioni gra�che che attengono ai fenomeni della 
Gestalt, indagano sui rapporti causa e�etto tra l’immagine e lo sguardo dell’osser-
vatore, tra l’oggetto e il soggetto ricevente»: Sondrio 2017. https://artevitae.it/optical-
art-op-art/.

7. «Questa interazione tra il tutto e la parte non è automatica né universale: non 
sempre un mutamento della struttura globale in�uenza sensibilmente la parte; e 
quando il mutamento di forma o di colore si colloca, per così dire, fuori dalla strada 
strutturale, può avere scarso e�etto sul tutto»: Arnheim 2006 (1962), p. 74.

8. Phillip K. Smith III (Los Angeles, 18 dicembre 1972) è un artista americano che 
crea principalmente lavori basati sulla luce che attingono a idee di illuminazione e 
spazio, forma, colore, luce e ombra, ambiente e cambiamento.

9. https://www.perceptualart.com/.
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when enough of the projected �gure is received 
by the visual cortex, the electrochemical 
process caused by the projection can complete 
itself in the brain and thereupon produces the 
percept of a complete whole in consciousness”: 
Arnheim 2004 (1954), p. 69.

4. Ewald Hering (Altgersdorf 1834 - Leipzig, 1918) 
was a German physiologist who did much 
research on color vision, binocular perception 
and eye movements.

5. Victor Vasarely (Pécs, April 9, 1906 - Paris, 
March 15, 1997) was a naturalized French 
Hungarian painter and graphic artist. He 
was the founder of the Op art movement that 
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developed in the 1960s and 1970s and, along 
with Bridget Riley, the leading exponent.

6. “As much as Op Art works may, at �rst 
glance, appear to be virtuosic e�ects, they are 
actually based on the very strict visual codes 
and scienti�c foundations related to the study 
of visual perception. �ese works, which draw 
on universal perceptual rules based on graphic 
experiments pertaining to Gestalt phenomena, 
investigate cause-and-e�ect relationships 
between the image and the viewer’s gaze, 
between the object and the receiving subject”: 
Sondrio 2017. https://artevitae.it/optical-art-
op-art/. �e Italian to English translation was 
made by the author.

7. “�is interplay between whole and part is 
not automatic and universal. A part may or 
may not be in¤uenced noticeably by a change 
in the total structure; and a change in shape or 
color may have little e�ect on the whole when 
the change lies, as it were, o� the structural 
track”: Arnheim 2004 (1954), p. 67.

8. Phillip K. Smith III (Los Angeles, December 
18, 1972) is an American artist who creates 
primarily light-based works that draw on ideas 
of illumination and space, form, color, light 
and shadow, environment and change.

9. https://www.perceptualart.com/.
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Il Colosseo Quadrato tra rigore e incanto: 
approcci integrati per la conoscenza

 
�e Square Colosseum Between Rigor and Enchantment: 

Integrated Approaches to Knowledge

Abstract | Il contributo intende riassumere i punti principali del lavoro svolto nell’ambito delle attività di forma-
zione proposte dal corso di Dottorato di ricerca in Storia, disegno e restauro dell’architettura, curriculum Disegno 
del Dipartimento di Storia, disegno e restauro dell’architettura (DSDRA) nell’anno accademico 2021-2022. Obiettivo 
dell’insegnamento è stato il consolidamento delle basi del processo metodologico volto alla conoscenza profonda 
dell’oggetto architettonico attraverso il disegno. A partire dai fondamenti teorici sviluppati nella prima parte delle 
attività, si è portato avanti un percorso di conoscenza dell’oggetto al centro del nostro studio, il Palazzo della Civiltà 
Italiana, costruito in occasione dell’Esposizione Universale di Roma che si sarebbe dovuta tenere nel 1942.
Il lavoro ripercorre la linea metodologica impiegata nel processo di conoscenza dell’edi�cio sviluppata parallela-
mente su tre piani: quello storico, quello “sensibile” e quello strumentale. I tre approcci così de�niti costituiscono 
momenti collettivi di indagine che collaborano in una relazione di scambio e interdipendenza. Il disegno è dunque 
strumento di comprensione e integrazione di “saperi” in un procedimento scienti�co che coniuga abilità tecniche 
e capacità intellettuali nell’interpretazione ed elaborazione di fonti e dati eterogenei per natura e provenienza [1].

Parole chiave | Palazzo della Civiltà Italiana, rappresentazione dell’architettura, disegno sensibile, geometria dell’ar-
chitettura, rilievo integrato.

Abstract | �is essay summarizes the main points of the research carried out in the context of the training activities 
proposed by the teaching sta� of the doctoral course of History, Drawing and Restoration of Architecture in the acade-
mic year 2021-2022, which is aimed at consolidating the bases of the methodological process for an in-depth knowle-
dge of the architectural object through drawing. Starting from the theoretical foundations developed in the first part 
of the activities, the authors present a path of knowledge of the Palazzo della Civiltà Italiana, which was built on 
the occasion of the Universal Exhibition of Rome to be held in 1942. The work retraces the methodological line used 
in the process of knowledge of the building developed on three parallel levels: the historical, the ‘sensitive’, and the 
instrumental approach. These three approaches constitute moments of a collective investigation that collaborate 
in a relationship of exchange and interdependence. Drawing is used as a tool for understanding and integrating 
‘knowledge’ in a scientific process that combines technical skills and intellectual capacity in the interpretation and 
processing of heterogeneous sources and data in terms of nature and provenance [1].

Keywords | Palazzo della Civiltà Italiana, rchitectural representation, sensitive drawing, architectural geometry, inte-
grated survey.

Historical investigation: study 
of the project. An historical-
analytical approach 
In a press conference on January 12, 
1937, the Senator Vittorio Cini, who 
was the president of the Ente Autono-
mo Esposizione Universale di Roma 
(Indipendent Society for the Universal 
Exhibition of Rome), clari�ed that the 
project would be included in the Mas-
ter Plan of Rome and that would have 
the characteristics of an urban center 
to be equipped with all facilities, with 

a monumental character and, despite 
the ‘fair premises’, de�nitive.
Leaving aside the political-propagan-
da motivations behind this candidacy 
of the regime, the E42 was intended to 
represent the city of the future [2]. In-
�uenced by the 1930s cinema [Calve-
si, Guidoni, Lux 1987, p. 33], it was 
set up as an exhibition space with a 
strong scenic character, a sequence of 
suggestive perspective views to evoke 
the thousand-year history of a civi-
lization, animate the human spirit 

and stimulate the imagination. �e 
‘image’ of the E42 takes the ancient 
Rome as its model. �e idea of   a mod-
ern Forum is described by Marcello 
Piacentini. In a letter of January 23, 
1937, to Vittorio Cini, General Com-
missioner of the Ente, Piacentini in-
vites him to imagine himself “among 
squares, colonnades, landscapes, 
arches, etc., and see the Colosseum 
in the background on the left, and 
the Capitol in the background on the 
right. A similar classical vision, but 

Vittoria Castiglione, Mahsa Noustrati Kordkandi, Beatrice Teresi



Il Colosseo Quadrato tra rigore e incanto | �e Square Colosseum Between Rigor and Enchantment
51

Indagine storica: studio del progetto. Approccio storico-analitico
Il 12 gennaio del 1937, in una conferenza stampa, il presidente dell’En-
te  Autonomo Esposizione Universale di Roma, il senatore Vittorio 
Cini, chiarì l’impostazione del progetto che sarebbe stato inserito 
nel Piano Regolatore di Roma e che avrebbe avuto le connotazioni di 
un intervento urbanistico dotato di tutti i servizi, dal carattere mo-
numentale e, nonostante le premesse “�eristiche”, de�nitivo. Trala-
sciando le motivazioni politico-propagandistiche del regime, è chia-
ro che l’E42 intendeva incarnare la città del futuro [2]; era concepita 
come uno spazio espositivo con una forte componente scenogra�ca, 
che subiva l’in�uenza del cinema degli anni Trenta [Calvesi, Guidoni, 
Lux 1987, p. 33]. Un susseguirsi di suggestivi scorci prospettici che ani-
mavano lo spirito, stimolavano l’immaginazione, evocavano la storia 
millenaria di una civiltà. La ricerca di immagine prendeva come mo-
dello l’antica Roma. L’idea di un Foro è esposta da Marcello Piacentini 
in una lettera del 23 gennaio 1937 indirizzata a Vittorio Cini (che oltre 
alla presidenza ricopriva il ruolo di Commissario Generale dell’Ente), 
in cui lo invita a immaginarsi «tra piazze, colonnati, paesaggi, archi 
ecc., e vedere in fondo a sinistra il Colosseo, e in fondo a destra il Cam-
pidoglio. Una analoga visione classica, ma moderna, modernissima» 
[Calvesi, Guidoni, Lux 1987, p. 37].

modern, very modern” [Calvesi, Gui-

doni, Lux 1987, p. 37].

A similar experience of urban scenog-

raphy had already been explored in the 

design of the University City a few years 

before, whose cardo-decumanic sys-

tem created a “the square as a system 

of spaces for optical perception and 

representation” [Calvesi, Guidoni, Lux 

1987, p.33]. However, on that occasion, 

the technical rigor of Giuseppe Paga-

no, designer of the Institute of Physics, 

had prevailed over the monumental 

intentions of Piacentini [Insolera 1962], 

eventually in�uencing other designers. 

Piacentini was at the top of the list of 

those chosen for the urban planning 

commission for the E42 Master Plan, 

also composed of Pagano, Luigi Picci-

nato, Ettore Rossi and Luigi Vietti. �is 

time he managed to prevail, thanks to 

the support of Cini and Cipriano Ei�sio 

Oppo – a deputy commissioner of E42 

who had important roles in the plan-

ning and the early realizations – as well 

as Benito Mussolini himself [Insolera 

1962]. Piacentini was also entrusted 

with the commission of one of the most 

important competitions, that for the 

Palazzo della Civiltà Italiana, which 

would have ful�lled the role of Colos-

seum in ‘his’ ideal Forum. �e building 

would have hosted the Exhibition of 

Italian Civilization and later that of the 

Exposition. �e competition call states: 

“the classical and monumental senti-

ment, in the pure sense of attitude of the 

spirit, which has manifested itself and 

resisted throughout the centuries in all 

Fig. 1

Palazzo della Civiltà Italiana, veduta 
complessiva del fronte principale e del 
basamento, 1956.

Palazzo della Civiltà Italiana in Rome, 

general view of the main elevation and 

base, 1956.
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Un’esperienza simile di scenogra�a urbana si era avuta già, pochi anni 
prima, nella sistemazione della Città Universitaria, con un impianto 
cardo-decumanico e con «la piazza come sistema di spazi per la per-
cezione ottica e la rappresentazione» [Calvesi, Guidoni, Lux 1987, p. 
33]. Tuttavia, in quell’occasione il rigore tecnico di Giuseppe Paga-
no, arte�ce dell’Istituto di Fisica, aveva prevalso sulle monumentali 
intenzioni di Piacentini [Insolera 1962], condizionando anche gli al-
tri progetti. Piacentini era in cima alla lista dei prescelti per la Com-
missione urbanistica per il Piano Regolatore, della quale facevano 
parte anche Giuseppe Pagano, Luigi Piccinato, Ettore Rossi e Luigi 
Vietti. Questa volta l’architetto riuscì a imporsi, grazie all’appoggio 
di Cini e di Cipriano Ei�sio Oppo (commissario aggiunto all’E42 che 
ebbe ruoli importanti nell’impostazione e nelle prime realizzazioni) 
e anche dello stesso Benito Mussolini [Insolera 1962]. Piacentini fu 
nominato anche membro della commissione giudicatrice di uno dei 
concorsi più importanti, quello per il Palazzo della Civiltà Italiana 
che, nel “suo” ideale foro, avrebbe assolto il ruolo di Colosseo ( �gg. 
1, 2). L’edi�cio avrebbe ospitato la Mostra della civiltà italiana e in 
seguito quella dell’Esposizione. Sul bando per il concorso si legge: «il 
sentimento classico e monumentale, nel puro senso di atteggiamen-
to dello spirito, che si è manifestato e ha resistito attraverso i secoli in 
tutte le innumerevoli espressioni artistiche del nostro Paese, avrebbe 
dovuto essere, pur nelle moderne e funzionali forme, il fondamento 
dell’ispirazione architettonica» [Rossi 2000, p. 140].

the innumerable artistic expressions 
of our country, should have been, even 
in modern and functional forms, the 
foundation of architectural inspiration” 
[Rossi 2000, p. 140].
Fifty-three groups participated in 
the competition for the building. �e 
winning project was that of the group 
formed by Giovanni Guerrini, Ernes-
to Lapadula and Mario Romano. 
�e original version of their project 
is a triumph of arches, 13 for each of 
the 8 levels, which equally pierce the 

four faces of an immense stone par-
allelepiped. �e judging commission 
appreciated the ‘elementarity’ but 
requested some modi�cations which 
basically consisted of an increase in 
the width of the arches, an increase in 
the corner pillars and the addition of a 
‘�nal fastigium’ to prevent the e�ect of 
inde�nability [Cresci 1993, p. 33]. �e 
�nal project will capitalize on the criti-
cisms received and will see a reduction 
of the round arches [3] to a series of 9 x 
6 for each facade.

�e nickname of ‘Square Colosseum’, 
which was to be very popular, is certain-
ly due to the evident similarity with the 
elevation of the antique arena, charac-
terized by rows of overlapping arches. 
However, the authors conjecture that 
there is a deeper connection between 
the two buildings, a fundamental geo-
metric relationship, such that the latter 
can be considered a (certainly abstract) 
version of the former.
�e sources state that the paral-
lelepiped measures 51x51m at the 

Fig. 2

Fotografie da drone che inquadrano 
il Palazzo dei Congressi ed il Palazzo 
dello Sport ( foto di R. Barni).

Pictures from drone framing the 
Palazzo dei Congressi and the Palazzo 
dello Sport (photo by R. Barni).
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base and is 68m high, occupying a vol-
ume of 205,000 cubic meters and cov-
ering a surface of 8400 square meters. 
�e 216 arches are 4.20m wide and 
6.60m high at the keystone [Di Majo, 
Insolera 1986, p. 58]. 
�e survey produced by the authors 
during the activities of the Doctorate 
allowed to deduce a mathematical 
model after the numerical model 
(point cloud), thus making an inter-
pretation and a choice of data to be 
interpolated with straight lines and 

circumferential arcs, and verifying 
the information collected from the 
sources. After the data acquisition 
operations, better described later, the 
measurements of 51.60m for the base 
and 77.40 m for the height including 
the crowning attic were obtained. It is 
not the case to dwell on the deviation 
from the ideal form but on the heu-
ristic value of geometry that allowed 
us to get closer to what could be the 
thought behind the de�nitive form, 
identifying the mathematical rela-

tionships and the possible links with 
history.
�e most signi�cant and recogniz-
able element of the building is cer-
tainly the elevation and the delicate 
proportional balance outlined by 
the architects. �erefore, the geomet-
ric-proportional analysis focused on 
this particular design which led to the 
identi�cation of a module of 8.60m, a 
number that also results from the ra-
tio between the base and height of the 
building, which is 6:7 (0.86). With this 

Al concorso parteciparono 53 gruppi. Risultò vincitore il progetto 
presentato dal gruppo formato da Giovanni Guerrini, Ernesto La-
padula e Mario Romano.  La versione originale del loro progetto è 
un tripudio di archi: se ne contano infatti 13, ripetuti per gli 8 livelli 
dell’edi�cio. Gli archi forano in modo eguale le quattro facce di un 
immenso parallelepipedo di pietra. La commissione giudicatrice ap-
prezzò l’«elementarità» ma richiese alcune modi�che che consiste-
vano fondamentalmente in un aumento di ampiezza degli archi, in 
un accrescimento delle dimensioni dei pilastri d’angolo e nell’aggiun-
ta di un «fastigio conclusivo» per impedire l’e�etto di inde�nibilità 
[Cresci 1993, p. 33]. Il progetto de�nitivo metterà a pro�tto le critiche 
accolte e vedrà una riduzione del numero degli archi a tutto sesto [3], 
ridotti a una matrice composta da nove elementi ripetuti per sei livelli 
su ogni facciata.
Il soprannome di “Colosseo Quadrato”, che avrà grande popolarità, è 
certamente dovuto al rimando all’alzato dell’antica arena, caratteriz-
zata da teorie di archi sovrapposti. 
Ma la tesi di questo contributo è che ci sia un legame più profondo tra 
i due edi�ci, tale da giusti�care il nomignolo attribuito al più recente 
dei due. L’ipotesi su cui tale ipotesi si basa è l’esistenza di una qual-
che relazione geometrica fondamentale, tale che il secondo possa 
considerarsi una versione (certamente astratta) del primo.
Dalle fonti il parallelepipedo misura 51 x 51 m alla base ed è alto 68 m 
(compreso il piano interrato), occupando un volume di 205000 mc e 
coprendo una super�cie di 8400 mq. I 216 archi sono larghi 4,20 m e 
alti alla chiave 6,60 m [Di Majo, Insolera 1986, p. 58].
Il rilievo, condotto durante le attività del dottorato, ha consentito di 
dedurre un modello matematico dal modello numerico (nuvola di 
punti), operando quindi un’interpretazione e una selezione dei dati 
da interpolare, e ha comportato la possibilità di veri�care le informa-
zioni raccolte dalle fonti. Dalle operazioni di acquisizione dei dati, 
meglio descritte in seguito, si sono ricavate le misure di 51,60 m per la 
base e 60,20 m per l’altezza totale esterna, dal livello che si raggiunge 
tramite i gradini al parapetto sull’attico di coronamento. Non è il caso 
di so�ermarci sul discostamento dalla misura ideale ma sul valore 
euristico della geometria che ha permesso di avvicinarci a quello che 
potrebbe essere il pensiero progettuale dietro la forma de�nitiva, in-
dividuando i rapporti matematici e i possibili legami con la storia.
L’elemento più signi�cativo e riconoscibile dell’edi�cio è certamente 
il prospetto, con il delicato equilibrio proporzionale delineato dagli 
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basic information, the next step was 
to search for the geometric relation-
ships that link its shape to that of the 
reference model hypothesized here, 
the Colosseum ( �g. 3).
�e Flavian Amphitheater survey 
commissioned by the Ministry of Cul-
tural Heritage to the Department of 
Representation and Survey of Sapien-
za in 1998 and coordinated by Mario 
Docci, represents one of the most com-
plete and recent studies on the subject 
[4]. According to the survey data, the 

width on the major axe of the arena is 
about 86m [Richardson Jr. 1991, p. 10]. 
�is could lead to the hypothesis that 
the module used for the Palazzo del-
la Civiltà Italiana is 1:10 of the width 
of the Colosseum arena. �is choice 
would be proven by the discovery that 
the measurement of 86m is linked to 
the anthropometric measurements 
used by the Romans, because the mod-
ule of 8.60 m corresponds to 29 Roman 
feet (with a foot equal to 29.56cm) [5]. 
�e hypothesis that the choice of the 

module and the proportions of the 
Colosseum Quadrato arose from the 
measurement of the arena of the Fla-
vian Amphitheatre is supported by 
the archaeological excavation of the 
arena itself, which are coeval to the 
design of the building, for Giuseppe 
Cozzo de�nitely unearthed the under-
lying wall structures from 1938 to 1940 
[Martines 1999, p. 5].
By superimposing the survey of the 
façade of the Palazzo della Civiltà 
Italiana on the horizontal section of 

architetti. Perciò l’analisi geometrico-proporzionale si è concentrata 
su questo particolare elemento, che ha portato all’individuazione di 
un modulo di 8,60 m, valore che risulta anche dal rapporto tra lato 
di base e altezza dell’edi�cio, ovvero di 6/7 (51,60/60,20 = 6/7 = 0,86). 
Avendo queste informazioni di base, il passo successivo è stato quel-
lo di ricercare i rapporti geometrici che legano forma e proporzioni 
dell’edi�cio a quelle del modello che abbiamo preso – motivandone 
la scelta – come riferimento: il Colosseo.
Il rilevamento dell’An�teatro Flavio, commissionato dal Ministero 
dei Beni Culturali al Dipartimento di Rappresentazione e rilievo di 
Sapienza nel 1998, coordinato dal professor Mario Docci, rappresen-
ta uno degli studi più completi e recenti sull’argomento [4]. Anche 
qui torna il valore del modulo nella misura di circa 86 m della lun-
ghezza dell’asse maggiore dell’arena del Colosseo [Richardson 1991, 
p. 10]. Questo potrebbe far ipotizzare che il modulo utilizzato per il 
Palazzo della Civiltà Italiana rappresenti la decima parte dell’arena 
del Colosseo. Questa scelta sarebbe comprovata dalla scoperta che 
la dimensione di 86 m è legata alle misure antropometriche utilizzate 
dai romani. Il modulo di 8,60 m, infatti, corrisponde a 29 piedi roma-
ni (con un valore del piede pari a 29,56 cm) [5]. 
A supportare l’idea che il modulo e le proporzioni del Colosseo Quadra-
to siano stati ispirati dalle dimensioni dell’arena dell’An�teatro Flavio 
c’è lo scavo archeologico dell’arena stessa, eseguito in concomitanza 
con il progetto del Colosseo Quadrato. Questo scavo, che ha compor-
tato la rimozione del terreno che copriva le strutture murarie inferiori, 
è stato completato da Giuseppe Cozzo tra il 1938 e il 1940 [Martines 
1999, p. 5]. La scelta progettuale per l’edi�cio da realizzarsi per l’E42 
potrebbe dunque rappresentare un omaggio alle scoperte archeologi-
che che si stavano conducendo proprio nello stesso periodo, sostenuto 
da quell’irrefrenabile rimando all’architettura romana antica esplicita-
to già nelle prime intenzioni progettuali dell’Esposizione.
Sovrapponendo il rilievo del prospetto del Palazzo della Civiltà Ita-
liana a quello della sezione orizzontale del Colosseo, si ha un’imma-
gine che esprime immediatamente le proporzioni dei due edi�ci e 
il rapporto dimensionale che intercorre tra le due rappresentazioni, 
pianta e prospetto ( �g. 3). 
Come recita la celebre battuta di un �lm francese: «Fino a qui tutto 
bene» [6]. Fino a qui si arriva, per rimandare ulteriori approfondi-
menti. Fino a qui Storia e Rilievo si sono intrecciati in un legame in-
scindibile, essenziale, un elemento fondamentale per la conoscenza.
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Disegno “sensibile”: studio del rapporto con il contesto. 
Approccio “sensibile”

La fase di ricognizione costituisce un momento fondamentale nel 
processo di rilevamento volto alla de�nizione di un rilievo, inteso 
come sintesi conoscitiva del patrimonio architettonico. Sulla base 
dell’indagine di tipo storico-archivistico, sono stati piani�cati so-
pralluoghi e campagne preliminari di rilievo a vista con l’obiettivo di 
studiare la realtà dell’oggetto, le sue proporzioni e il suo inserirsi in 
un contesto urbano più ampio, con il quale dialoga nel quotidiano.
In quanto architetti, il primo incontro con il costruito avviene attra-
verso il disegno, strumento critico di comprensione [Docci, Chiavoni 
2017] che ci consente di dedurre le proporzioni di insieme e dei sin-
goli elementi, i rapporti spaziali e le volumetrie. A tale scopo si è se-
guito il consolidato processo per fasi proprio del rilievo, che prevede 
un primo momento critico e di acquisizione delle informazioni e un 
secondo momento di restituzione gra�ca delle informazioni dedotte 
e �ltrate in funzione delle �nalità della rappresentazione.
Il primo approccio, indipendentemente dagli strumenti che si inten-
derà impiegare per il rilevamento, prevede la de�nizione di “disegni 
parlanti” sui quali appuntare misure, note e osservazioni che saranno 

the Colosseum, one obtains a picture 

that immediately expresses the funda-

mental proportions of the elevations of 

the two buildings and the dimensional 

relationship between the two repre-

sentations, plan and façade. Like in 

a French movie’s famous line – “so far, 

so good” [6] – we stop here and post-

pone further investigations. History 

and survey of architecture have been 

intertwined in an inseparable and es-

sential bond, a fundamental element 

for knowledge.

‘Sensitive’ Drawing: study of the 
context relationships. 
A ‘sensitive’ approach
�e reconnaissance phase is a funda-

mental moment in the survey process 

aimed at de�ning a survey intended as 

a cognitive synthesis of the architectu-

ral heritage. On the basis of the histo-

rical-archival investigation mentioned 

above, preliminary inspections and vi-

sual survey campaigns were planned 

with the aim of studying the reality of 

the object, its proportions and its in-

clusion into a broader urban context 

with which it dialogues in the daily 

performance of human activities.

As architects, the �rst encounter with 

the built environment occurs through 

drawing, a critical tool of understan-

ding [Docci, Chiavoni 2017] that allows 

us to deduce the proportions of the 

whole and of the individual elements, 

the spatial relationships and the volu-

mes. For this purpose, the consolidated 

phased process of the survey was fol-

lowed, which includes an initial critical 

Fig. 3

Rilievo geometrico e 
proporzionamento del prospetto del 
Palazzo della civiltà italiana, con 
indicazione del modulo di 8,60 m 
sovrapposto al rilievo della pianta 
dell’Anfiteatro Flavio elaborata dal 
Dipartimento di Rappresentazione e 
Rilievo nel 1998 (si veda Disegnare. 
Idee immagini, n. 18-19, 1999).

Palazzo della Civiltà Italiana, geometric 
survey and proportioned elevation with 
an indication of the the 8,60m module 
onto the survey plan of the Colosseum 
produced by the Dept. of Representation 
and Survey in 1998 (see Disegnare. Idee 
immagini, n. 18-19, 1999).
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moment and acquisition of informa-
tion and a second moment of graphic 
restitution of the information deduced 
and �ltered according to the purposes 
of the representation. 	e �rst approa-
ch, regardless of the tools that are inten-
ded to be used for the survey, involves 
the de�nition of eidotypes, ‘speaking 
drawings’ on which to jot down measu-
rements, notes and observations that 
will be of fundamental importance in 
the subsequent phases. 	e eidotypes 
are made in sight with the aim of pro-

ducing basic graphic works faithful to 
the geometries and proportions of the 
building that is the object of our study, 
through essential signs of synthesis of 
the architectural complexity to be in-
tegrated with indications of a dimen-
sional and annotative nature (�gs. 4, 
5). After this �rst phase, we moved on 
to sensitive drawing with the intention 
of capturing intangible aspects of the 
monumental ‘Square Colosseum’. 	e 
nodal point of the E42 project, the bu-
ilding requires to be investigated from 

a further aspect that highlights the 
strong chromatic value that characte-
rizes it, the rigor of its volume and its 
responses to light stimuli. To this scope, 
new drawing-from-life campaigns [7] 
have been aimed at documenting the 
perceptive value of this architecture 
within its urban context by means of 
the watercolor technique, capable of 
expressing the countless sensitive and 
therefore intangible aspects aroused by 
involvement with the place. For a com-
plete understanding of the urban phe-

di fondamentale importanza nelle fasi successive. Gli eidotipi ven-
gono realizzati a vista con l’obiettivo di produrre elaborati gra�ci di 
base fedeli alle geometrie e alle proporzioni dell’edi�cio oggetto del 
nostro studio, attraverso segni essenziali di sintesi della complessità 
architettonica da integrare con indicazioni di carattere dimensionale 
e annotazioni ( �gg. 4, 5). 
Dopo questa prima fase, si è passati al disegno “sensibile” con l’in-
tenzione di cogliere aspetti intangibili del monumentale Colosseo 
Quadrato. Elemento nodale del progetto per l’E42, l’edi�cio richiede 
di essere indagato sotto un ulteriore aspetto che metta in evidenza la 
forte valenza cromatica, la rigorosità del suo volume e le sue risposte 
agli e�etti della luce. A tale scopo, nuove campagne di disegno dal 
vero [7] si sono incentrate sulla documentazione del valore percetti-
vo di questa architettura all’interno del suo contesto urbano median-
te la tecnica dell’acquerello, in grado di esprimere gli innumerevoli 
aspetti sensibili e dunque intangibili suscitati dal coinvolgimento 
con il luogo. Per una completa comprensione del fenomeno urbano 
si propongono tre itinerari attraverso i quali cogliere la realtà dell’ar-
chitettura, dal generale al particolare: un primo percorso di allonta-
namento dall’edi�cio lungo viale della Civiltà del Lavoro ha messo 
in evidenza le forti connessioni con gli assi principali della zona, via 
Ciro il Grande e la più tra�cata via Cristoforo Colombo, voltando lo 

Fig. 4

Inquadramento planimetrico, bozza 
di proporzionamento del sistema 
urbanistico e inquadramento del 
tema oggetto di studio. Tecnica mista, 
matita e acquerello.

Palazzo della Civiltà Italiana, general 

plan, proportion scheme of urban sector 

and framing of the study case. Mixed 

media, pencil, watercolor on paper. 

Fig. 5

Eidotipi di pianta e prospetto. Matita 
su carta.

Eidotypes concerning plan and 

elevation. Pencil on paper.
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nomenon, three itineraries were propo-
sed through which to grasp the reality 
of the architecture, from the general to 
the particular.
A �rst detachment route along viale 
della Civiltà del Lavoro has highlighted 
the strong connections with the main 
axes of the area, via Ciro il Grande and 
the busier via Cristoforo Colombo, also 
turning the gaze in the direction sug-
gested by this strong artery that leads 
to the presence of the iconic Palazzetto 
dello Sport (�g. 6). For these sensitive 

representations, we decided to proceed 
with a monochromatic representation 
that allows to concentrate the atten-
tion on the gradual calibration of the 
di�erent shades to be used for the grad-
ual description of the depths and the 
light, from the darkness of the shadow 
of the porticos to the whiteness of the 
marble of the buildings surfaces coin-
ciding with the white of the sheet [Chi-
avoni, Diacodimitri, Pettoello 2007]. 
From these representations emerges 
the fundamental role of the choice of 

the surface treatment of the buildings 
in conferring monumentality to the ar-
chitectural emergencies, designed and 
placed according to a strongly symmet-
rical scheme that collaborates with the 
grandeur of the place.
A second path focusing on the Palaz-
zo della Civiltà Italiana allowed us to 
investigate more closely – in a gener-
al approach path – the consistency 
and perceptive aspects of the building 
which, from the restricted points des-
ignated for observation, stands alone 

sguardo anche nella direzione suggerita da questa importante arte-
ria che conduce all’iconica presenza del Palazzo dello Sport ( �g. 6).
Per queste rappresentazioni sensibili si è deciso di procedere con una 
ra�gurazione di tipo monocromatico che consente di concentrare 
l’attenzione sulla progressiva calibrazione delle diverse tonalità da 
impiegare per la descrizione graduale delle profondità e della luce, 
dall’oscurità dell’ombra dei porticati al candore del marmo degli 
edi�ci coincidente con il bianco del foglio [Chiavoni, Diacodimitri, 
Pettoello 2007]. Da queste rappresentazioni emerge il fondamentale 
ruolo della scelta del trattamento super�ciale degli edi�ci nel con-
ferire monumentalità alle emergenze architettoniche, progettate e 
collocate secondo uno schema fortemente simmetrico che collabora 
alla grandiosità del luogo.
Un secondo percorso focalizzato sul Palazzo della Civiltà Italiana, 
consente di indagare più da vicino – in un generale percorso di av-
vicinamento – la consistenza e gli aspetti percettivi propri dell’e-
di�cio che, dai punti vincolati deputati all’osservazione, svetta in 
solitaria nella sua straordinaria iconicità. Attraverso cinque rap-
presentazioni prospettiche a colori si è indagato l’impatto visivo 
del Colosseo Quadrato prima dal lato dell’ampio viale alberato del-
la Civiltà del Lavoro, poi dalla via del Turismo nel Parco del Ninfeo 
e in�ne dal retrostante piazzale Francesco Parri. Dai primi tre di-
segni emerge il forte contrasto del volume monolitico con il cielo: 
la potenza della materia bianca come il foglio di carta si impone 
sul ceruleo romano tipico delle belle giornate. Girando attorno, nel 
quarto disegno, si inserisce un altro fondamentale tema: il rapporto 
dell’edi�cio con il verde mobile e mutevole dell’area che a nord lo 
oscculta. Dal punto di vista individuato nel nostro percorso, lungo 
il declivio destinato a parco che scende verso il livello stradale, si 
scorge d’angolo il bianco del Colosseo Quadrato, mosso tra i rami 

Fig. 6

Percorso di allontanamento. 
Acquerello su carta.

Distancing path. Watercolor on paper.
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di alti pini e rigogliosi faggi. La natura in ripresa di una giornata dei 
primi di marzo è il primo piano in ombra della rappresentazione, 
e tra il fogliame illuminato da una luce radente che a stento riesce 
a entrare, si attesta nitidamente lo spigolo del Colosseo Quadrato 
del quale si scorgono le bucature arcuate e ripetute gradualmente 
nascoste dai rami ai piani inferiori ( �g. 7).
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L’approccio sensibile al soggetto architettonico si conclude con due 
rappresentazioni che restringono il campo visuale a due dettagli for-
temente caratteristici del Palazzo della Civiltà Italiana: i sei ordini 
verticali e il piano terra.  Di nuovo la tecnica dell’acquerello sfrutta 
la potenzialità cromatica del contrasto con il volume bianco, ma il 
formato del disegno si fa allungato per ospitare le arcate distribuite 
sei in verticale e nove in orizzontale. Il contrasto tra il pieno e il vuoto 
delle arcate diventa protagonista: l’a�lato spigolo bianco squarcia 
il cielo che si insinua nella massa marmorea scoprendo la magia del 
vuoto del portico scandito da volte a crociera, lasciato aperto su tutti 
i piani ( �g. 8).
La produzione così strutturata di immagini o�re un racconto per 
layer, passo dopo passo, alla scoperta del luogo dell’architettura, cat-
turando quegli aspetti percettivi che da progetto parlano di solennità 
e poesia.

Rilievo: studio dello stato di fatto. Approccio strumentale

Negli ultimi decenni le aree di ricerca nel campo delle tecnologie di 
rilievo ad alta risoluzione hanno sviluppato e perfezionato nuovi 
strumenti e nuovi asset in grado di acquisire digitalmente dati geo-
metrici e radiometrici tridimensionali con elevati standard di preci-
sione.
Il progetto di rilievo integrato del Palazzo della Civiltà Italiana è sta-
to realizzato utilizzando metodologie di acquisizione massive quali 
laser scanner e procedure fotogrammetriche come la Structure from 
Motion (SfM), per ottenere un modello numerico dell’edi�cio com-
pleto in tutte le sue parti.
Le procedure SfM integrate oggi nei principali programmi di fotomo-
dellazione nascono nel campo della Computer Vision come strumenti 
rapidi, a basso costo e di facile utilizzo, in grado di generare model-
li numerici da immagini fotogra�che. Alcune ricerche condotte nel 
campo dei Beni Culturali ne stanno veri�cando l’attendibilità dal 
punto di vista metrico in base alla scala di rappresentazione [Delle-
piane 2013; Russo, Manfredini 2015].
Nel processo di acquisizione massiva tramite laser scanner, più l’og-
getto è lontano dal centro dello strumento, meno attendibile diventa 
il dato. Per ottenere risultati di alta precisione nell’acquisizione del 
coronamento dell’edi�cio è stata dunque applicata la tecnica di fo-
tomodellazione mediante l’impiego di fotogra�e aeree scattate da 
drone. Per ottenere un rilievo fotogra�co valido serve innanzitutto 

in its extraordinary iconicity. �rough 
�ve perspective representations in col-
or, the visual impact of the Colosseo 
Quadrato was investigated �rst from 
the side of the wide tree-lined avenue 
of the Civiltà del Lavoro, then from the 
via del Turismo in the Parco del Nin-
feo and �nally from the piazzale Par-
ri Francesco behind it. From the �rst 
three drawings, the strong contrast 
of the monolithic volume with the sky 
emerges: the power of the white matter 
like the sheet of paper imposes itself on 

the Roman cerulean typical of beauti-
ful days. Going around, in the fourth 
drawing, another fundamental theme 
is inserted: the relationship of the 
building with the mobile and changing 
green of the area that occludes it to the 
north. From the point of view identi�ed 
in our path, along the slope intended 
for a park that descends towards street 
level, the white of the Colosseo Quadra-
to can be seen in the corner, moving 
between the branches of tall pines and 
lush beech trees. �e recovering nature 

of a day in early March is the shad-
owed foreground of the representation, 
and among the foliage illuminated by 
a grazing light that barely manages 
to enter, the edge of the square colos-
sus is clearly established, of which the 
arched and repeated openings can be 
seen, gradually hidden by the branch-
es on the lower �oors (�g. 7). �e sen-
sitive approach to the architectural 
subject ends with two representations 
that narrow the �eld of vision to two 
highly characteristic details of the 
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Fig. 7

Percorso intorno al Palazzo della 
Civiltà Italiana. Acquerello su carta.

Walking around the Palazzo della 

Civiltà Italiana. Watercolor on paper. 

Fig. 8

Dettagli dello spigolo verticale. 
Acquerello su carta.

Details of the vertical edge of the 

building. Watercolor on paper.
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Palazzo della Civiltà Italiana: the six 
vertical orders and the ground �oor. 
Once again, the watercolor technique 
exploits the chromatic potential of the 
contrast with the white volume, but 
the format of the drawing elongates to 
host the arches distributed respective-
ly six on the vertical and nine on the 
horizontal. �e contrast between the 
full and empty spaces of the arches be-
comes the protagonist: the sharp white 
edge pierces the sky that insinuates it-
self into the marble mass, revealing the 

magic of the void of the portico marked 
by cross vaults, left open on all �oors 
(­g. 8). �e structured production of 
images provides a story layer by layer, 
step by step, to discover the place of the 
architecture, capturing those percepti-
ve aspects that from the project speak 
of solemnity and poetry.

Survey of the current state.
An instrumental approach 
In recent decades, research areas 
in the ­eld of high-resolution survey 

technologies have developed and 
improved new tools and new as-
sets capable of digitally acquiring 
three-dimensional geometric and ra-
diometric data with high standards 
of precision. �e integrated survey 
project of the Palazzo della Civiltà 
Italiana took into account tools for 
massive acquisition such as the La-
ser Scanner and procedures such as 
Structure-from-Motion (SfM), to ob-
tain a complete numerical model of 
the building in all its parts.

un progetto preliminare dettagliato per stabilire il numero di imma-
gini fotogra�che e il posizionamento dei punti di presa in funzione 
della risoluzione atetsa e, quindi, dell’ottica utilizzata e della distan-
za dall’oggetto da rilevare. In particolare, per l’acquisizione della co-
pertura con il drone, è stato necessario considerare alcune variabili 
ambientali come il vento che interferisce con la fase di volo.
Le ricostruzioni da SfM sono state poi scalate in riferimento alle nu-
vole di punti acquisite tramite laser scanner. L’obiettivo che ci si era 
pre�ssi, ovvero l’acquisizione completa della copertura, è stato rag-
giunto tramite l'integrazione tra approcci diversi ( �g. 9). 
Per il rilievo con tecniche di scansione laser è stato utilizzato lo stru-
mento a di�erenza di fase Faro Focus [8], e il progetto di rilievo è 
consistito essenzialmente nel tracciare una rete di stazioni visibili tra 
loro in successione.
Contestualmente sono stati avviati diversi rilievi fotogra�ci di detta-
glio, come, ad esempio, è stato fatto per le statue posizionate tra le 
arcate del piano terra del palazzo ( �g. 10). Tutte le immagini fotogra-
�che sono state elaborate utilizzando il software Agisoft Metashape 
che automatizza il processo di allineamento delle foto e il ricono-
scimento dei punti omologhi per la generazione di un modello nu-
merico (nuvola di punti). I dati acquisiti sono stati successivamente 
�ltrati, cioè ripuliti da ogni elemento di disturbo per la riduzione del 
“rumore”.

Fig. 9

Modello numerico ricavato dalla 
integrazione di nuvole di punti 
ottenute da scanner laser e 
fotogrammetria digitale da drone.

Numeric model resulting from the 

integration of the point cloud form laser 

scanner and digital photogrammetry 

from drone.
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La messa in scala del modello rappresenta una criticità all’interno 
dell’intero processo di ricostruzione dei modelli, in quanto il livello 
di accuratezza nella sua esecuzione determina inequivocabilmente 
l’attendibilità metrica del modello �nale. Nel caso studio in esame, 
il parametro di scaling è stato determinato dal valore medio di tre 
lunghezze signi�cative selezionate sul modello derivato dal laser 
scanner al �ne di ottimizzare la procedura: si tratta di lunghezza e 
larghezza di un arco e lunghezza della porta di ingresso.
Le nuvole di punti generate dal rilievo integrato possono essere seg-
mentate, ovvero semanticamente suddivise e organizzate secondo 

�e SfM procedures integrated today 
in the main photo-modeling programs 
were born in the �eld of Computer Vi-
sion as rapid, low-cost and easy-to-use 
tools, capable of generating numerical 
models from photographic images. 
Some research conducted in the �eld of 
Cultural Heritage is verifying their reli-
ability from a metric point of view based 
on the scale of representation [Dellepi-
ane et al. 2013; Russo, Manfredini 2015].
In the process of massive acquisition 
via laser scanner, the further away 

the object is, the less reliable the data 
becomes. To obtain high-precision re-
sults in the acquisition of the ‘crown’ 
of the building, the photo-modeling 
technique was applied using aerial 
photographs taken by drone. To ob-
tain a valid photographic survey, a 
detailed preliminary project is �rst 
of all needed, to establish the num-
ber of photographic images and the 
positioning of the taking points based 
on their resolution and, therefore, on 
the optics used and the distance from 

the object to be detected. In particu-
lar, for the acquisition of the coverage 
with the drone, it was necessary to 
consider some environmental vari-
ables such as the wind that interferes 
with the �ight phase. �e reconstruc-
tions from SfM were then scaled in 
reference to the point clouds acquired 
with the laser scanner techniques. 
�e objective was to have the com-
pleteness of the acquisition coverage 
allowed by the di�erent approaches 
( �g. 9). For the survey with laser scan-

Fig. 10

Procedimento Structure from Motion 
applicato alla statua raffigurante 
l’Architettura.

Structure from Motion process applied 

to the statue representing Architecture.
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ning techniques, the phase di�erence 
instrument [8] Faro Focus was used, 
whose survey project essentially con-
sists in tracing a network of stations 
visible from each other in succession.
At the same time, several photo-
graphic surveys of details such as the 
statues positioned between the arches 
on the ground �oor of the building 
were started ( �g. 10). All the photo-
graphic images were processed using 
the Agisoft Metashape software that 
automates the process of aligning the 

photos and the recognition of homo-
logous points for the generation of a 
numerical model (point cloud). �e 
acquired data were subsequently �l-
tered, that is, cleaned of any distur-
bing element to reduce the ‘noise’.

Model scaling represents a criticality wi-
thin the entire process of reconstruction 
of the models, as the level of accuracy in 
its execution unequivocally determines 
the metric reliability of the �nal model. 
In the case study in question, the scaling 

Fig. 11

Pianta e prospetto del Palazzo della 
Civiltà Italiana dal rilievo.

Palazzo della Civiltà Italiana, plan and 
elevation from the survey. 

Fig. 1 2

Sezione del Palazzo della Civiltà 
Italiana dal rilievo (elaborazione N. 
Tomasella).

Palazzo della Civiltà Italiana, vertical 
section from the survey (elaboration by 
N. Tomasella).
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parameter was determined by the ave-
rage value of three signi	cant lengths 
selected on the model derived from the 
laser scanner, length and width of an 
arch and length of the entrance door, in 
order to optimize certainty.
�e point clouds generated by the inte-
grated survey can be segmented, that 
is semantically divided and organized 
according to homogeneous hierar-
chies, capable of focusing on indivi-
dual elements characterized by levels 
of di�erent complexity.

�e construction of two-dimensional 
models represents a communicative 
possibility, recurring both in contex-
ts related to the management of the 
metric consistency of the represented 
asset, and in that of the design and 
management of any restorations and 
construction sites (	gs. 11, 12).
In addition to these aspects, the pos-
sibility of converting point clouds into 
continuous polygonal models is a fun-
damental requirement for the graphic 
representation of the digitized element 

(digital model usable in the 	eld of cul-
tural heritage), this operation through 
the generation of Digital Terrain Mo-
dels (DTM), still represents a delicate 
step in the construction of graphic mo-
dels relating to architectural elements 
and artifacts [Remondino 2011].

Conclusions
In a place characterized by the strong 
recognizability, by an architectural im-
age subdued to the rigor expressed by 
classical and monumental forms, by 

gerarchie omogenee, in grado di potersi focalizzare sui singoli ele-
menti caratterizzati da diversi livelli di complessità.
La costruzione dei modelli bidimensionali rappresenta una possibi-
lità comunicativa, ricorrente sia in contesti legati alla gestione della 
consistenza metrica del bene rappresentato che a quello della pro-
gettazione e gestione di eventuali restauri e cantieri ( �gg. 11, 12).
Oltre a questi aspetti, la possibilità di convertire le nuvole di punti 
in modelli continui poligonali è un requisito fondamentale ai fini 
della rappresentazione grafica dell’elemento digitalizzato (mo-
dello digitale fruibile nel campo dei beni culturali). Tale opera-
zione, attraverso la generazione di Digital Terrain Model (DTM), 
rappresenta tuttora un passaggio delicato nella costruzione dei 
modelli grafici relativi a elementi e manufatti architettonici [Re-
mondino 2011].

Conclusioni

In un luogo caratterizzato da una forte riconoscibilità, da un’im-
magine architettonica dominata dal rigore espresso da forme clas-
siche e monumentali, dalla di�usa presenza del colore bianco dei 
materiali da costruzione locali esplicitamente richiesti in omaggio 
ai princìpi autarchici [Rossi 2000, p.140], storia, disegno “sensibile” 
e rilievo strumentale con�uiscono in un sapere unico.
L’analisi delle fonti storiche e di archivio e i dati ottenuti per mezzo 
del rilievo e�ettuato in occasione di questo studio hanno permesso 
di avviare ipotesi sulla base di dati scienti�ci e oggettivamente ri-
scontrabili circa le suggestioni che possono aver motivato il progetto 
originale. In questo contesto, il disegno “sensibile” si inserisce come 
momento centrale tra i due saperi, un’occasione di introspezione e di 
connessione con il luogo e l’opera che mira a catturare la sensazione 
di “provvisorio”, di “leggerezza”, di “meta�sico” che ha portato Fede-
rico Fellini a scegliere questo edi�cio come scenogra�a per capolavo-
ri quali La Dolce vita e Boccaccio ’70 [Emmer 1972].
Il lavoro sinergico tra i diversi livelli di sapere ha come �nalità ultima 
la conoscenza di un’opera complessa nella sua apparente semplicità. 
Il disegno e il rilievo si inseriscono come strumenti di documentazio-
ne per monitorare lo stato di conservazione dell’organismo architet-
tonico nel tempo.
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the white color of local materials explic-

itly requested in homage to autarchic 

principles [Rossi 2000, p.140], history, 

sensitive design and instrumental sur-

vey converge in a joined knowledge.

�e analysis of historical and archive 

sources, thanks to the data deduced 

from the survey carried out on the oc-

casion of this study, has allowed us to 

start hypotheses based on scienti c 

and objectively veri able data about 

the original project. In this context, 

sensitive design is inserted as a cen-

tral moment between the two knowl-

edges, an opportunity for introspec-

tion and connection with the place 

and the work that aims to capture 

the ‘sensation of the provisional’, of 

‘lightness’, of ‘metaphysical’ that led 

Federico Fellini to choose the Palazzo 

as the scenography for masterpieces 

such as La Dolce Vita and Boccaccio 

’70 [Emmer 1972].

�e synergic work between the di�er-

ent levels of knowledge has as its ulti-

mate goal the knowledge of a complex 

work in its apparent simplicity. �e 

drawing and the survey are inserted 

as documentation tools to monitor 

the state of conservation of the archi-

tectural organism over time.

Notes

1. Although sharing the contents of the paper, B. 

Teresi edited the part dedicated to the historical 

approach, V. Castiglione did the one related 

to the ‘sensitive’ approach, and M. Nousrati 

Kordkandi that of the instrumental approach.

Note

1. Pur nella piena condivisione dei contenuti di questo contributo, il lavoro è stato 
così organizzato: B. Teresi ha curato la parte dedicata all’approccio storico, V. Casti-
glione quella relativa all’approccio “sensibile” e M. Nousrati Kordkandi quella relati-
va all’approccio strumentale.

2. Si fa riferimento al paragrafo dal titolo E42, Città della rappresentazione in Calve-
si, Guidoni, Lux 1987, in cui vengono evidenziati gli aspetti �gurativi di un disegno 
urbanistico che mira all’uni�cazione tra immagine e funzione e sfrutta la forza di 
persuasione della rappresentazione per raggiungere la sfera emotiva dell’uomo.

3. La stampa di regime aveva esaltato il ricorso all’arco a tutto sesto in quanto ele-
mento che caratterizza la nostra civiltà. Nel caso del Colosseo Quadrato l’arco ha 
una funzione puramente decorativa in quanto l’edi�cio si regge su un telaio in ce-
mento armato [Di Majo, Insolera 1986, p. 163]. 

4. La responsabilità scienti�ca del rilievo è stata a�data al professor Riccardo Mi-
gliari che guidava un gruppo di rilevatori del Dipartimento. L’e�ettiva distribuzione 
dei ruoli principali e gli esiti della ricerca sono pubblicati sulla rivista Disegnare. Idee, 

immagini, nn. 18/19, 1999.

5. Si è diviso il modulo di 8,60 m per la misura del piede romano (29,56 cm) otte-
nendo un risultato pari a 29,0933, approssimabile a cifra tonda, a conferma che «i 
romani usano come unico modulo l’unità di misura o i suoi multipli o sottomultipli» 
[Docci 1999, p. 15]. Adottando la misura del piede romano di 29,67 cm si ottiene 
invece la misura di 29,9855 piedi, approssimabile invece a 30.

6. La Haine, regia di Mathieu Kassovitz, Francia, 1995. In Italia il �lm è uscito con il 
titolo L’odio.

7. Tali attività sono state organizzate dalla professoressa Emanuela Chiavoni con la 
collaborazione di Francesca Por�ri e Alekos Diacodimitri nell’ambito delle lezioni 
del dottorato di ricerca in Storia, disegno e restauro dell’architettura, curriculum Di-
segno, erogate durante il primo anno di corso del XXXVII ciclo.

8. Il laser scanner a di�erenza di fase (Phase Shift o PS) calcola la distanza attraver-
so algoritmi speci�ci che rilevano la misura tramite la di�erenza di fase tra l’onda 
emessa e quella ricevuta.
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2. See the paragraph entitled E42, City of 
representation in E42 utopia e scenario del 
regime [Calvesi, Guidoni, Lux 1987] which 
highlights the �gurative aspects of an urban 
design that aims at the uni�cation between 
image and function and exploits the persuasive 
power of representation to reach the emotional 
sphere of man.

3. �e regime’s press exalted the round arch as 
an element that characterizes our civilization. 
In the Colosseo Quadrato, the arches have only 
a decorative function as the building is support-
ed by a reinforced concrete frame [Insolera, Di 
Majo 1986, p. 163].
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4. �e Professor Riccardo Migliari was the scien-
ti�c coordinator for the survey and led a group 
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Investigation of Experimental Data Optimization Methods for the 
Communication of Cultural Heritage. �e Case Study of Coppedè District

Alessio Buonacucina, Marco Proietti

Abstract | La presente indagine analizza diverse procedure per la restituzione dei dati acquisiti mediante laser scan-
ner e Structure from Motion (SfM) applicate nel contesto del rilievo e della rappresentazione dell’architettura. L’e-
sigenza di unire una ingente ed eterogenea mole di dati in un unico modello fruibile nasce dall’esperienza della 
campagna di rilievo del quartiere Coppedè, promossa da Sapienza Università di Roma. In un contesto di elevata 
complessità dell’apparato decorativo, l’ottimizzazione dei modelli numerici ad alta densità è dunque orientata alla 
lettura e alla divulgazione del patrimonio architettonico e delle sue istanze geometriche ed estetiche. L’approccio 
alle di�erenti tecniche consolidatesi negli anni è da intendersi �nalizzato al confronto delle loro prestazioni e alla 
valutazione dei risultati ottenuti nei rispettivi campi di applicazione. 

Parole chiave | Acquisizione di dati e modellazione 3D, modellazione tridimensionale reality-based, modellazione 
digitale dell’architettura, strumenti per la modellazione, comunicazione dei beni culturali, architectural geometry.

Abstract | 	is study analyzes various procedures for reconstructing data acquired through laser scanning and SfM 
(Structure from Motion), applied within the context of surveying and representing architecture. 	e need to integrate 
a large and heterogeneous amount of data into a single usable model arises from the experience gained during the 
survey campaign of the Coppedè quarter, promoted by Sapienza University of Rome. In a context of high complexity of 
decorative elements, the optimization of high-density numerical models is aimed at facilitating the interpretation and 
dissemination of architectural heritage, including its geometric and aesthetic features. 	e approach to these di­erent 
techniques, which have been re�ned over the years, aims to compare their performance and evaluate the results obtai-
ned in their respective �elds of application.

Keywords | 3D data acquisition and modeling, reality-based 3D modeling, architectural 3D modeling, modeling tools, 
communication of cultural heritage, architectural geometry.

Introduction
Mesh models derived from asset ac-
quisition tools and operations con-
sist of an inhomogeneous triangular 
mesh structure. 	e irregularity of 
the distribution of the points, the 
variability of the de�nition density 
and the considerable weight make 
the management of high resolution 
(High Poly) meshes di�cult, both 
in the processing and in the render-
ing phases. 	e proposed case study 
is derived from the recent survey 

campaign of the Coppedè district 
in Rome, built in the 1920s to a de-
sign by Gino Coppedè. 	e district 
is a unique example in the Roman 
architectural scene for its use of an 
eclectic style on an urban scale, in-
corporating Neo-Gothic, Baroque, 
Art Nouveau and Renaissance in�u-
ences. 	e abundance of extremely 
varied ornamentation imposed an 
integrated modelling process aimed 
at simplifying the general model 
without losing signi�cant details. 

	e most interesting ornamental 
elements have therefore been ex-
tracted from the grid using di­erent 
approaches, such as: a marble deco-
ration with a lion’s head and a pair 
of columns supporting the arcade of 
the Ambassadors’ Palace ( �g. 1). 	e 
objective of integrating the informa-
tion acquired into a single navigable 
and usable model requires the study 
of di­erent techniques of three-di-
mensional reconstruction, in order 
to optimize the size and resolution 
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Introduzione

I modelli mesh derivati dagli strumenti e dalle operazioni di acqui-
sizione di un bene rilevato sono costituiti da una struttura a maglia 
triangolare disomogenea. L’irregolarità nella distribuzione dei punti, 
la variabilità della densità di de�nizione e il notevole peso, rendono 
le mesh ad alta risoluzione (High Poly) di di�cile gestione, sia nelle 
operazioni di editing, sia nelle fasi di rendering. Il caso studio pro-
posto coinvolge la recente campagna di rilievo del quartiere Cop-
pedè, costruito a Roma negli anni Venti del Novecento su progetto 
di Gino Coppedè. Il quartiere costituisce un esempio unico nel pa-
norama architettonico romano per l’utilizzo su scala urbana di uno 
stile eclettico, che porta con sé in�uenze neogotiche, barocche, li-
berty e rinascimentali. L’abbondanza di un apparato decorativo 
estremamente diversi�cato ha imposto un processo di modellazio-
ne integrata che punti ad una sempli�cazione del modello generale, 
senza la perdita di dettagli signi�cativi. Gli apparati decorativi più 
interessanti sono stati pertanto elaborati partendo dalla mesh di ri-
lievo con diversi approcci, dei quali si riportano, a titolo esempli�-
cativo, una decorazione marmorea con testa di leone e una coppia 
di colonne reggenti l’arcata dei Palazzi degli Ambasciatori ( �g. 1). 
L’obiettivo di unire le informazioni acquisite in un unico modello na-
vigabile e fruibile rende necessaria un’indagine su diverse tecniche 
di restituzione tridimensionale. Questo processo mira a ottimizzare 

of the data, with the function of com-

municating the heritage through 

digital tools that make the visitor ex-

perience accessible and immersive. 

In fact, applications dedicated to 

the dissemination of museum works 

or private collections, which allow 

real-time navigation of objects or 

entire environments, are becoming 

increasingly common.

In general, these modes of visitation 

become a unique experience, not 

repeatable in the physical realiza-

tion of the site, when they o�er the 

feasible philological integration of 

missing parts, the addition of relat-

ed elements, the potential reading 

of multiple layers of information or 

the possibility of visualizing di�erent 

renderings. �e model of a surveyed 

architecture requires the respect of 

various instances, among which the 

dimensional reliability, pursued by 

the control of the error on the mea-

surement, and the �delity of the im-

age to the original object, obtained by 

the chromatic and material study of 

the parts that compose it. 

It must be stressed that the central 

theme in the construction of a work 

of disclosure of such dimensions 

remains the accessibility of the 

model, so much so that research is 

directed towards the possible inte-

gration of different modelling tech-

niques and the comparison of their 

performance for the creation of a 

well thought-out, detailed and us-

er-friendly model.

Fig. 1
Nuvola di punti dei Palazzi degli 
Ambasciatori. 

Point cloud of the Palazzi degli 

Ambasciatori.
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dimensione e risoluzione dei dati, facilitando la comunicazione del 
patrimonio attraverso strumenti digitali che rendono l’esperienza 
di visita accessibile ed immersiva. In questo contesto, l’accuratezza 
della restituzione del bene rilevato non rimane prerogativa di ela-
borati tecnici �nalizzati alla conservazione e al restauro, ma divie-
ne fondamentale per la comunicazione dei caratteri del patrimonio 
attraverso i moderni strumenti di visualizzazione. Sono sempre più 
di�use infatti applicazioni dedicate alla divulgazione di opere mu-
seali o collezioni private, che consentono una navigazione in tempo 
reale di oggetti o interi ambienti. Queste modalità di visita o�rono 
un’esperienza unica e non ripetibile nella fruizione �sica del luogo, 
grazie alla possibilità di integrare �lologicamente parti mancanti, 
aggiungere elementi a�ni, esplorare diversi livelli di informazioni e 
visualizzare diverse tipologie di renderizzazione. La costruzione del 
modello di un’architettura rilevata richiede dunque il rispetto di varie 
istanze, tra le quali l’attendibilità dimensionale, perseguita attraverso 
il controllo dell’errore sulla misura, e la fedeltà dell’immagine rispet-
to all’oggetto originale, ottenuta attraverso lo studio cromatico e ma-
terico delle sue componenti. 
Va sottolineato che il tema centrale nella costruzione di un’opera di 
divulgazione di tali dimensioni rimane l’accessibilità del modello, 
tanto da indirizzare la ricerca sulla possibile integrazione di diverse 
tecniche di modellazione e sul confronto delle loro prestazioni per la 
creazione di un modello ponderatamente dettagliato e di facile fru-
izione.

Procedure per la modellazione e il controllo della forma
La nuvola di punti acquisita nella campagna di rilievo contiene in-
formazioni fondamentali per la restituzione del manufatto, ma nella 
sua forma grezza risulta principalmente utile per un confronto di-
mensionale discreto. A causa dell’elevato numero di informazioni 
e della loro distribuzione non ordinata, la natura dei dati acquisiti 
tramite laser scanner e Structure from Motion (SfM) non consente 
un’agevole lettura della geometria. Per la de�nizione di un modello 
che permetta una comprensione intuitiva e immediata della forma e 
delle caratteristiche geometriche dell’oggetto si ricorre pertanto alla 
modellazione matematica. Tale modello interpreta le caratteristiche 
geometriche del manufatto attraverso un processo di progettazio-
ne fondato sulla lettura della continuità delle super�ci che lo com-
pongono. La rappresentazione continua applicata alla forma libera 

Modeling and shape control 
procedures
�e point cloud acquired during the 

survey campaign contains essential 

information for the reconstruction of 

the artifact, but in its raw form, it is 

primarily useful for discrete dimen-

sional comparison. Due to the high 

volume of information and its unor-

dered distribution, the nature of data 

acquired through laser scanning and 

structure from motion does not al-

low for easy reading of the underly-

ing geometry of the surveyed object. 

�erefore, for de�ning a model that 

enables an intuitive and immediate 

understanding of the object’s shape 

and geometric characteristics, math-

ematical modeling is employed. �is 

model interprets the geometric fea-

tures of the artifact through a design 

process based on reading the conti-

nuity of the surfaces that compose it. 

�e continuous representation ap-

plied to freeform shapes aims to 

simplify geometric complexity and 

enhance the visual interpretation of 

the artifact, facilitating its analysis, 

documentation, and communica-

tion. �is approach, known as re-

verse modeling, does not follow stan-

dardized procedures but requires a 

series of consequential and variable 

operations, closely dependent on the 

desired outcome. �erefore, the pro-

cess of selecting the geometric fea-

tures of the object and reading the 

discontinuity points of the surfac-

es cannot ignore the interpretative 
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Fig. 2 

Testa di leone in travertino. 
Passaggio da mesh triangolare High 
Poly (8M vertici) alla control mesh 
quadrangolare Low Poly (7K vertici) 
per la generazione della SDS.

Lion’s head in travertine. Transition 
from High Poly triangular mesh (8M 
vertices) to low-poly quadrangulated 
control mesh (7K vertices) for SDS 
generation.
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skills of the designer. 	is operation 
becomes particularly complex in 
contexts such as the survey of organ-
ic shapes or ruins, where identifying 
the primary and secondary surfaces 
of the artifact is challenging and dif-
�cult to objectify. In such cases, dis-
cretizing the shape can easily lead 
to information loss, con�icting with 
the high de�nition of the initial data. 
Subdivision Surfaces (SubD) occupy 
an intermediate position between nu-
merical and mathematical models, 

e ectively serving as a tool for con-
trolling freeform shapes. Like mesh-
es, they consist of a polygonal mesh 
but are iteratively subdivided until 
a surface that appears continuous 
is achieved. In the proposed appli-
cation cases, surfaces de�ned by the 
Catmull-Clark subdivision algorithm 
are used, operating on the structure 
of a quadrangular mesh (Catmull, 
Clark 1978). Each face of the mesh is 
divided into four smaller faces, with 
new points added at their centers, 

whose positions are averaged based 
on the positions of the original verti-
ces. 	is process is repeated until the 
generated polygons reach very small 
dimensions, approximating the size 
of a pixel ( �g. 2). 	e algorithm stops 
when further subdivisions do not add 
visible information to the �nal rep-
resentation, thus operating based 
on screen resolution and observer 
distance, thereby reducing computa-
tional load on the graphics card of the 
device used. 

mira alla sempli�cazione della complessità geometrica e al miglio-
ramento dell’interpretazione visiva del manufatto, facilitandone l’a-
nalisi, la documentazione e la comunicazione. Tale approccio, noto 
come reverse modeling, non segue procedure codi�cate ma richiede 
una serie di operazioni consequenziali e variabili, strettamente di-
pendenti dal risultato che si vuole raggiungere. Il processo di sele-
zione delle caratteristiche geometriche dell’oggetto e la lettura dei 
punti di discontinuità delle super�ci non può dunque prescindere 
dalle capacità interpretative del disegnatore. Questa operazione di-
viene poi particolarmente complessa in contesti come il rilievo di 
forme organiche o di rovine, dove l’identi�cazione delle super�ci 
primarie e secondarie del manufatto diventa un processo di�col-
toso e di�cilmente oggettivabile. La discretizzazione della forma in 
questi casi può facilmente condurre a una perdita di informazioni 
che entra in contrasto con l’elevata de�nizione del dato di partenza. 
Le super�ci di suddivisione (SubD) si collocano in una posizione 
intermedia tra il modello numerico e il modello matematico, fun-
gendo e�cacemente da strumento per il controllo della forma li-
bera. Come le mesh, sono costituite da una maglia poligonale che 
viene però iterativamente suddivisa �no al raggiungimento di una 
super�cie che appaia continua. Nei casi applicativi proposti sono 
utilizzate le super�ci de�nite dall’algoritmo di suddivisione di Cat-
mull-Clark, che opera sulla struttura di una mesh quadrangolare 
[Catmull, Clark 1978]. Ogni faccia della mesh è divisa in quattro 
facce più piccole, al cui centro vengono aggiunti nuovi punti, la cui 
posizione è mediata in funzione della posizione dei vertici originali. 
Questo processo è reiterato �no a quando i poligoni generati han-
no raggiunto dimensioni molto piccole, approssimabili alla dimen-
sione di un pixel ( �g. 2). L’algoritmo si interrompe quando ulteriori 
suddivisioni non aggiungono informazioni visibili alla rappresen-
tazione �nale, agendo dunque in funzione della risoluzione dello 
schermo e della distanza dell’osservatore e riducendo così il cari-
co computazionale sulla scheda gra�ca del dispositivo utilizzato. 
Prima di applicare tale algoritmo, è però necessario ritopologizzare 
la mesh (High Poly, HP) triangolare in una quadrangolare, andando 
a diminuire sensibilmente il numero dei vertici (Low Poly, LP), in 
virtù sia di un minor peso del modello, sia di una maggiore liber-
tà operativa nella manipolazione della super�cie generata. È im-
portante notare che, a di�erenza degli algoritmi di decimazione, il 
retopology non conserva i punti del dato di rilievo originale ma ne 
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Before applying this algorithm, it is 
necessary to retopologize the trian-
gular High Poly (HP) mesh into a 
quadrangular Low Poly (LP) one, 
signi�cantly reducing the number 
of vertices, both to lighten the model 
and to provide greater operational 
freedom in manipulating the gener-
ated surface. It is important to note 
that unlike decimation algorithms, 
retopology does not preserve the 
points of the original survey data 
but creates new ones, although the 

dimensional deviation is widely 
acceptable in architectural appli-
cations. Conversely, it allows for an 
orderly structuring of the data, sig-
ni�cantly contributing to shape in-
terpretation ( �g. 3). By applying the 
Catmull-Clark algorithm, the new 
structural mesh is converted into 
a variable de�nition level surface 
(SDS: Smooth Domain Surface). �e 
mesh is used here as a control point 
cage (control mesh), and the gener-
ated surface exhibits a negligible 

deviation concerning dimensional 
measurement, especially within the 
realm of visual communication. If 
greater dimensional accuracy is de-
sired, an interpolating subdivision 
can be performed, preserving the po-
sitions of the mesh points within the 
generated surface but signi�cantly 
increasing the model’s complexity 
due to the accurate interpolation of 
control points requiring more poly-
gons. �erefore, this latter method 
is not suitable for artifact commu-

crea di nuovi; tuttavia lo scarto dimensionale è da ritenersi larga-
mente ammissibile nel campo di applicazione dell’architettura. Di 
contro, il retopology consente una strutturazione ordinata del dato, 
contribuendo signi�cativamente alla lettura della forma ( �g. 3). 
Applicando l’algoritmo di Catmull-Clark, la nuova maglia struttura-
le viene convertita in una super�cie a livello di de�nizione variabile 
(Smooth Domain Surface, SDS). La mesh è qui utilizzata come gabbia 

Fig. 3 
Capitelli dei Palazzi degli 
Ambasciatori. Confronto della control 
mesh quadrangolare a diverse densità 
(170K - 50K - 15K vertici) e resa grafica 
delle rispettive SDS.

Capitals of the Palazzi degli 
Ambasciatori. Comparison of the low-
poly quadrangulated control mesh at 
different densities (170K - 50K - 15K 
vertices) and graphical rendering of 
their respective SDS. 
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di punti di controllo (control mesh) e la super�cie generata presenta 
uno scostamento sulla misura trascurabile se riferito all’ambito della 
comunicazione visiva. Nel caso si voglia perseguire una maggiore ac-
curatezza dimensionale è possibile operare una suddivisione inter-
polante, che conserva la posizione dei punti della mesh all’interno 
della super�cie generata, ma che comporta un aumento signi�cativo 
della complessità del modello, poiché l’interpolazione accurata dei 
punti di controllo richiede un maggior numero di poligoni. Quest’ul-
timo metodo non è indicato pertanto per la comunicazione del bene, 
quanto per una più rigorosa documentazione del dato metrico ( �g. 4). 
L’applicazione di normal map e displacement map alle super�ci di 
suddivisione porta alla de�nizione delle displaced subdivision surfa-
ces [Lee, Moreton, Hoppe 2000]. Il discostamento tra la mesh iniziale 
e la super�cie di suddivisione è riportato sotto forma di immagine 
bitmap, fungendo da displacement map. La parametrizzazione pro-
pria della super�cie stabilisce una corrispondenza biunivoca tra 
i pixel della bitmap e i vexel della mesh, che può essere impiegata 
anche per l’applicazione delle altre mappe: di�use, normal, occlusion. 
Studi pregressi mostrano l’applicazione delle displaced subD nel cam-
po della comunicazione dei beni culturali, evidenziandone l’e�cacia 
e i bene�ci dal punto di vista computazionale [Fantini 2010]. Diventa 
così possibile la trasmissione dei dettagli minori, perduti durante il 
processo di alleggerimento della mesh. 

La rappresentazione del modello attraverso i sistemi di texturing
I dati acquisiti tramite laser scanner forniscono informazioni geo-
metriche con una notevole quantità di poligoni che interpolano una 

nication but rather for a more rig-
orous documentation of metric data 
( �g.4). 
Applying normal maps and dis-
placement maps to subdivision 
surfaces leads to the definition 
of displaced subdivision surfaces 
[Lee, Moreton, Hoppe 2000]. The 
deviation between the initial mesh 
and the subdivision surface is rep-
resented as a bitmap image, serving 
as a displacement map. The inher-
ent parameterization of the surface 

establishes a one-to-one correspon-
dence between bitmap pixels and 
mesh vexels, which can also be used 
for applying other maps: diffuse, 
normal, occlusion. Previous studies 
demonstrate the application of dis-
placed SubD in the field of cultural 
heritage communication, highlight-
ing its effectiveness and computa-
tional benefits [Fantini 2010]. This 
makes it possible to convey minor 
details lost during the mesh lighten-
ing process.

Model representation through 
texturing systems
Data acquired by laser scanners 
provides geometric information 
with a significant number of poly-
gons interpolating a point cloud, 
requiring high computational 
power with difficult model man-
agement. The aim is to reduce the 
number of polygons in 3D models, 
while maintaining a high level of 
visual detail, so that they can be 
viewed and used by users with de-

Fig. 4 
Testa di leone in travertino. Confronto 
tra SDS generate con algoritmo 
di Catmull-Clark (rosso) e per 
interpolazione (verde). 

Lion’s head in travertine. Comparison 
between SDS generated with the 
Catmull-Clark algorithm (red) and 
those generated through interpolation 
(green). 
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Fig. 5

Modello High e Low Poly ottimizzato 
a 1000 poligoni della testa di leone 
e processo di bake-to-texture per la 
costruzione della normal map.

High and Low Poly model optimized to 

1000 polygons of the lion’s head and the 

bake-to-texture process for creating the 

normal map.

vices such as computers, tablets 
and web applications for smart-
phones, thus ensuring accessibili-
ty for multimedia communication 
in the field of cultural heritage. 
The Image Based Data Processing 
technique consists in transferring 
the details of a three-dimension-
al model with a high number of 
polygons (High Poly) to special 
two-dimensional textures applied 
to a model with a low number 
of polygons (Low Poly) [Fantini 

2010]. These textures are called 
‘maps’, each of which stores detail 
information in a different way: 
the displacement map, the height 
map and the normal map. In 1978, 
Blinn first introduced bump map-
ping and showed how to simulate 
a rough surface by perturbing the 
normals of the polygons that make 
it up [Blinn 1978, pp. 286-292]. In 
1984, Robert L. Cook popularized 
the displacement map, describing 
it as a technique for deforming ge-

ometry using an image applied to 
it. [Cook 1984, pp. 223-231]. Finally, 
normal mapping, a system devel-
oped by Mark Peercy that encodes 
the perturbed normals of a surface 
in a texture using a multi-channel 
RGB image, where the values ‘red’, 
‘green’ and “blue” represent the co-
ordinates (x, y, z) of the normals at 
each point on the surface [Peercy 
1997]. To generate a normal map, a 
high resolution (High Poly) model 
is created from the point cloud de-

nuvola di punti, il che richiede elevate capacità computazionali con 
di�cile gestione del modello. L’obiettivo è quello di ridurre il nume-
ro di poligoni dei modelli 3D mantenendo un alto livello di dettaglio 
visivo, per consentire la visualizzazione e l’utilizzo da parte degli 
utenti con dispositivi come computer, tablet e applicazioni web per 
smartphone, al �ne di garantire l’accessibilità per la comunicazione 
multimediale nel campo dei beni culturali. 
La tecnica dell’Image Based Data Processing consiste nel trasferire il 
dettaglio di un modello tridimensionale con un elevato numero di 
poligoni (High Poly) a speciali texture bidimensionali applicate a un 
modello a basso numero di poligoni (Low Poly) [Fantini 2010]. Queste 
texture sono de�nite “mappe”: la mappa di spostamento (displace-
ment map), la mappa di altezza (height map) e la mappa di norma-
li (normal map). Ogni mappa memorizza le informazioni relative al 
dettaglio in modi di�erenti. 
Nel 1978, James Blinn introdusse per la prima volta il bump mapping, 
dimostrando come simulare una super�cie ruvida perturbando le 
normali dei poligoni che la compongono [Blinn 1978, pp. 286-292]. 
Nel 1984, Robert L. Cook di�use il displacement map, descrivendolo 
come una tecnica che consentiva di deformare la geometria utiliz-
zando un’immagine applicata ad essa [Cook 1984, pp.223-231]. In�-
ne, il normal mapping, sistema ideato da Mark Peercy che codi�ca 
le normali perturbate di una super�cie in una texture utilizzando 
un’immagine RGB multicanale, in cui i valori “rosso”, “verde” e “blu” 
rappresentano le coordinate (x, y, z) delle normali in ogni punto della 
super�cie [Peercy 1997]. Per generare una normal map, viene creato 
un modello ad alta risoluzione (High Poly) che è derivato dalla nu-
vola di punti acquisita dal rilievo tramite laser scanner e un modello 
a bassa risoluzione (Low Poly) ottimizzato. La mesh derivata dalla 
point cloud è costruita sulla corrispondenza nodi e vertici della ma-
glia di poligoni. Sulla maglia triangolare e quadrangolare altamen-
te dettagliata si esegue una fase di riduzione del numero di poligo-
ni del modello, ovvero una decimazione che permette di ottenere 
un’unica mesh di output a bassa risoluzione composta da poligoni 
quadrilateri. Questa procedura comporta una perdita di dettaglio vi-
sivo, che rende il modello meno realistico. La soluzione consiste nel 
creare delle mappe bidimensionali associate al modello tridimen-
sionale che ripristinano il dettaglio visivo perso senza aumentare la 
dimensione e la complessità del modello stesso ( �g. 5). Le normal 
map vengono generate mediante il confronto tra queste due versio-
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rived from the laser scanner survey 
and an optimized low resolution 
(Low Poly) model. The mesh de-
rived from the point cloud is built 
on the matching nodes and vertices 
of the polygon mesh. On the highly 
detailed triangular and quadran-
gular mesh, a step of reducing the 
number of polygons in the model is 
performed, that is a decimation, to 
obtain a single low-resolution out-
put mesh composed of quadrangu-
lar polygons. This results in a loss 

of visual detail, making the model 
less realistic. The solution is to cre-
ate two-dimensional maps asso-
ciated with the three-dimensional 
model that restore the lost visual 
detail without increasing the size 
and complexity of the model ( fig. 
5). Normal maps are generated by 
comparing these two versions of the 
three-dimensional model that have 
the same UV mapping, through a 
process called bake to texture [Fan-
tini 2011, pp. 54-59]. The angle of 

the surface can be represented as 
a perpendicular vector called the 
‘normal to the surface’ or simply the 
normal. Normals are used to calcu-
late the interaction of light with the 
surface and are stored in the RGB 
channels of each pixel, represent-
ing the three components (x, y, z) 
that define the deviation of the nor-
mal vector from the surface. This 
technique replaces each normal 
of the complex mesh with a spe-
cial rendered bitmap that encodes 

ni del modello tridimensionale che hanno la stessa mappatura UV, 
attraverso un processo chiamato “bake-to-texture” [Fantini 2011, pp. 
54-59]. L’angolo della super�cie può essere rappresentato come un 
vettore che si estende in direzione perpendicolare, chiamato “nor-
male alla super�cie” o semplicemente “normale”. Le normali vengo-
no utilizzate per calcolare l’interazione della luce con la super�cie e 
vengono memorizzate nei canali RGB di ogni pixel, rappresentando 
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le tre componenti (x, y, z) che de�niscono la deviazione del vettore 
normale dalla super�cie. Questa tecnica sostituisce ogni norma-
le della mesh complessa con una speciale bitmap renderizzata, che 
codi�ca le tre componenti vettoriali nei canali RGB dell’immagine 
bitmap. Sovrapponendo i due modelli, un algoritmo di calcolo traccia 
un raggio che segue la direzione delle normali del modello Low Poly e 

the three vector components in the 
RGB channels of the bitmap image. 
By means of the superposition of 
the two models, a computational 
algorithm draws a ray that follows 
the direction of the normals of the 
Low Poly model and stores the nor-
mal vector of the High Poly surface 
at the point of intersection [Battini 
2007, pp. 161-168] ( figs. 6, 7a, 7b). 
The next step is UV mapping, which 
involves a series of operations to 
parameterise the numerical mod-

els. During the normal mapping 
process, mapping (u, v) consists of 
creating a correspondence between 
the 3D model (x, y, z coordinates) 
and the two-dimensional texture 
space (u, v coordinates). Each 
polygon of the Low Poly model is 
mapped to a portion of the texture. 
If there is a one-to-one correspon-
dence between the pixels of the bit-
map and the mesh normal, without 
overlapping polygons, the object is 
said to be ‘parameterised’ [Pucci, 

2011, pp. 73-78]. When a surface is 
parameterised, it is possible to map 
it by applying an image to the para-
metric space. The aim is to gener-
ate a texture that represents the 
object’s own colour, obtained by the 
photogrammetry process through 
projection and image fusion. The 
apparent colour map, the ‘diffuse 
map’, is a type of map that stores in-
formation about the colour, bright-
ness and reflectance of an object. 
The diffuse map is applied using 
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memorizza il vettore normale della super�cie High Poly nel punto di 
intersezione [Battini 2007, pp. 161-168] ( �gg. 6, 7a, 7b).
La fase successiva è quella dell’ UV mapping, che comprende una serie 
di operazioni per la parametrizzazione dei modelli numerici. Durante 
il processo delle normal maps, la mappatura (u, v) consiste nel creare 
una corrispondenza tra il modello 3D (di coordinate x, y, z) e lo spazio 
bidimensionale della texture (di coordinate u, v). Ogni poligono del mo-
dello Low Poly viene associato a una porzione della texture. Quando c’è 
una corrispondenza uno a uno tra i pixel della bitmap e la normale della 
mesh, senza sovrapposizioni di poligoni, si dice che l’oggetto è “parame-
trizzato” [Pucci 2011, pp. 73-78]. Quando una super�cie è parametrizza-
ta, è possibile mapparla applicando allo spazio parametrico un’imma-
gine. L’obiettivo è generare una texture che rappresenti il colore proprio 
dell’oggetto acquisito mediante il processo della fotogrammetria tramite 
la proiezione e la fusione dei fotogrammi. La mappa del colore apparen-
te, la “di�use map”, è un tipo di mappa che memorizza le informazioni 
sul colore, luminosità e ri�essione di un oggetto. La di�use map viene ap-
plicata utilizzando lo stesso sistema di coordinate (u, v) adottato per la 
normal map. Questo consente di posizionare in modo accurato il colore 
sulla super�cie dell’oggetto tridimensionale ( �g. 8).

Conclusioni

La sperimentazione e il confronto tra diverse tecniche di modellazio-
ne hanno portato all’integrazione del modello numerico e del mo-
dello matematico, perseguendo l’ottimizzazione delle dimensioni del 
�le. In particolare, l’utilizzo delle super�ci di suddivisione è applicato 

the same coordinate system (u,v) as 
the normal map. This allows the co-
lour to be accurately positioned on 
the surface of the three-dimension-
al object ( fig. 8).

Conclusions

The experimentation with different 
modelling techniques has led to the 
integration of the numerical model 
and the mathematical model, with 
the aim of optimizing the file size. 
In particular, the use of subdivision 

surfaces is applied in the parts clos-
est to the observer, as they allow a 
good definition of the apparent con-
tours even without the use of dis-
placement maps. Applying normal 
maps to the low Poly model pro-
vides the right level of definition for 
the detailed parts furthest from the 
viewer, or for those that are close 
but moderately protruding, such as 
ashlars or bas-reliefs. The presenta-
tion of an interactive three-dimen-
sional model, which is increasingly 
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Fig. 6

Normal map applicata al modello Low 
Poly della testa di leone. 

Normal map applied to the Low Poly lion’s 

head model. 

Fig. 7

Normal map della testa di leone 
applicata a una superficie piana. 

Normal map of the lion’shead applied to a 

	at surface.
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Fig. 8

Diffuse map con dati colore applicata 
al modello 3D. Confronto tra la 
scultura e la sua rappresentazione 
digitale.

Diffuse map with color data applied to 

the 3D model. Comparison between the 

sculpture and its digital representation.

used in the field of cultural heritage 
communication, therefore requires 
optimisation in order to make the 
property accessible and digitally 
navigable to an even wider public.
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alle porzioni prossime all’osservatore, poiché consentono una buo-
na de�nizione dei contorni apparenti senza l’utilizzo delle displace-
ment maps. Per le porzioni dettagliate più lontane dall’osservatore 
o per quelle vicine ma moderatamente aggettanti, come il bugnato 
o i bassorilievi, l’applicazione delle normal map al modello Low Poly 
raggiunge il giusto grado di de�nizione senza gravare signi�cativa-
mente sulle dimensioni del �le. La presentazione di un modello tridi-
mensionale interattivo, sempre più utilizzato nel campo della comu-
nicazione dei beni culturali, necessita dunque l’integrazione di tali 
modelli per rendere il bene accessibile e navigabile digitalmente da 
parte di un pubblico ancora più vasto. Tale approccio, conforme agli 
obiettivi del progetto di rilevamento, ri�ette la restituzione multisca-
lare tipica del rilievo urbano.
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Un patrimonio architettonico eccentrico: 
il quartiere Coppedè

An Eccentric Architectural Heritage: 
�e Coppedè District

Salvatore Di Pace, Giuseppe Felici, Giulia Lu�arelli, Hamida Elmehdi Said Sager 

Abstract | Il contributo illustra il rilievo condotto su alcune delle architetture più signi�cative del Quartiere Coppedè 
di Roma. Lo studio si è svolto nell’ambito delle attività connesse al Dottorato di ricerca, curriculum Disegno. Obiettivo 
principale del rilievo è lo studio dei palazzi detti degli Ambasciatori, del Ragno e Ospes Salve, tre degli edi�ci gravitanti 
su Piazza Mincio, fulcro del quartiere progettato dall’architetto �orentino Gino Coppedè. 
Utilizzando un approccio integrato, lo studio ha combinato l’acquisizione massiva di dati con il disegno analogico. 
Durante i primi sopralluoghi, oltre alla realizzazione della campagna fotogra�ca, sono stati realizzati schizzi e pro-
spettive intuitive con l’obiettivo di cogliere non solo gli aspetti tangibili, ma anche quelli immateriali che determinano 
l’atmosfera del quartiere. Nell’ambito del progetto di rilievo sono state de�nite le fasi di acquisizione, elaborazione e 
restituzione. Il rilevamento è stato guidato da una metodologia strutturata che ha integrato il laser scanner per la geo-
metria tridimensionale e la fotogrammetria per gli aspetti cromatici e materici. La fase di restituzione ha condotto alla 
costruzione di modelli bi- e tridimensionali e alla rappresentazione a diverse scale dei prospetti. 
In conclusione, questo studio tenta di o�rire contributo alla conoscenza del quartiere, sottolineando l’importanza di 
un approccio integrato.

Parole chiave | Quartiere Coppedè, disegno analogico, rilievo integrato, patrimonio culturale, rappresentazione architettonica.

Abstract | �is paper illustrates the survey conducted on some of the most signi
cant architectural works in the Coppedè 
District of Rome. �e study was carried out as part of the activities related to the PhD program, curriculum Disegno. 
�e main objective of the survey was to study the Palazzi degli Ambasciatori, del Ragno, and Ospes Salve, three of the 
buildings surrounding Piazza Mincio, the centerpiece of the district designed by the Florentine architect Gino Coppedè.
Using an integrated approach, the study combined extensive data acquisition with analog drawing. During the initial 
site visits, in addition to conducting the photographic campaign, sketches and intuitive perspectives were created to cap-
ture not only the tangible aspects but also the intangible elements that de
ne the district’s atmosphere.
As part of the survey project, the phases of aquisition, processing and representatione werede
ned. �e survey was gui-
ded by a structured methodology that integrated laser scanning for three-dimensional geometry and photogrammetry 
for chromatic and material aspects. �e representation phase led to the construction of the two- and three-dimensional 
models and the depiction of buiildin facades at voarious scales. In conclusion, this study aims to contribute to the under-
standing of the district, highlighting the importance of an integrated approach.

Keywords | Coppedè District, Analog Drawing, Integrated Survey, Cultural Heritage, Architectural Representation.

Introduction and objectives
Surveying is a process of deep knowl-
edge that leads to the construction 
of 2D and 3D models starting from 
the real object through an orderly 
and rigorous sequence of actions, in-
�uenced by the surveyor’s skills, the 
conditions under which measure-
ments are taken, and the various in-
struments used [Maestri, 1994].
�is contribution illustrates the sur-
vey conducted on some of the ar-
chitectures of the Coppedè District 

in Rome. �e study was carried out 
as part of the activities connected 
to the PhD program in Architectur-
al Drawing (CEAR-10/A) with the 
aim of learning and implementing 
a methodology for data processing 
and model construction to better un-
derstand architecture.
Understanding this urban space is 
not immediate, due to the peculiar 
articulation of the buildings and the 
signi
cance of their decorative ele-
ments. �e facades of the district fea-

ture sculptural and pictorial works, 
elements of artistic craftsmanship; 
architecture and decoration merge 
to the point where they can hardly be 
distinguished
�e operational process has been 
organized into phases following a 
well-established procedure and in 
relation to the topics covered during 
the PhD training. �e 
rst phase has 
been dedicated to analog representa-
tion (preliminary sketches, watercol-
ors, and eidotypes). �e ‘digital sec-
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Introduzione e obiettivi

Il rilievo è un processo di conoscenza profonda che conduce alla co-
struzione di modelli 2D e 3D partendo dall’oggetto reale e passan-
do attraverso una sequenza ordinata e rigorosa di azioni; su questo 
processo in�uiscono la capacità del rilevatore, le condizioni in cui 
si misura e i diversi strumenti che vengono utilizzati [Maestri 1994].
Il contributo illustra il rilievo condotto su alcune delle architetture 
del quartiere Coppedè di Roma. Lo studio si è svolto nell’ambito delle 
attività connesse al dottorato di ricerca in Storia, disegno e restauro 
dell’architettura, curriculum Disegno (CEAR-10/A) con la �nalità di 
apprendere e mettere in atto una metodologia per l’elaborazione di 
dati e la costruzione di modelli per la conoscenza dell’architettura.
La comprensione di questo spazio urbano non è immediata a causa 
della peculiare articolazione degli edi�ci e della rilevanza dell’appa-
rato decorativo degli stessi. Nelle facciate degli edi�ci del quartiere 
troviamo opere scultoree, pittoriche, elementi di artigianato artisti-
co; architettura e decorazione si integrano �no a confondersi reci-
procamente.
Il processo operativo è stato organizzato per fasi, seguendo un iter 
consolidato e in relazione agli argomenti trattati durante la forma-
zione svolta nel corso di dottorato. 
La prima fase è stata dedicata alla rappresentazione analogica (rea-
lizzazione di schizzi di avvicinamento, acquerelli ed eidotipi). 
La seconda fase, di natura digitale, ha coinvolto gli strumenti di ac-
quisizione massiva dei dati (laser scanner e fotogrammetria digitale). 
Il rilievo ha avuto come obiettivo quello di sviluppare elaborati bi-
dimensionali e tridimensionali, utili ad approfondire la conoscenza 
di alcune delle architetture del quartiere; l’integrazione di strumenti 
analogici e digitali si è rivelata fondamentale nella descrizione della 
complessità architettonica degli edi�ci. Le operazioni condotte han-
no trovato esito in elaborati gra�ci realizzati a diverse scale (dalla 
scala 1:100 alla scala 1:20), oltre che in rappresentazioni realizzate 
senza riduzione di scala.

Stato dell’arte. Introduzione storico-architettonica

Sviluppato su un lotto di circa 31000 mq, il quartiere, pur non rien-
trando perfettamente in questa de�nizione, è conosciuto comune-
mente con il nome del suo progettista: l’architetto �orentino Gino 
Coppedè (1866-1927). Questo complesso di edi�ci è situato nell’i-
solato delimitato da via Tagliamento, via Arno, via Ombrone, via 

ond phase’ has involved massive data 
acquisition tools (laser scanners and 
digital photogrammetry).
The objective of the survey was to 
develop two-dimensional and thre-
e-dimensional drawings to enhance 
understanding of some of the di-
strict’s architectures; the integra-
tion of analog and digital tools has 
played a crucial role in describing 
the architectural complexity of the 
buildings. Our process resulted in 
graphic works developed at diffe-

rent scales ( from 1:100 to 1:20), as 
well as drawings without metric re-
ferences.

State of the art. Historical-
architectural introduction
Developed on a plot of about 31,000 
square meters, the Coppedè dis-
trict, although not strictly a neigh-
borhood, is commonly known by 
the name of its designer: the Flo-
rentine architect Gino Coppedè.  
�is complex of buildings is located 

in the block delimited by Via Taglia-
mento, Via Arno, Via Ombrone, Via 
Serchio, and Via Clitunno and con-
sists of a set of eighteen palaces and 
twenty-seven buildings, arranged 
around the central core of Piazza 
Mincio ( �g. 1).
�e survey focuses on three of the 
buildings facing Piazza Mincio: Pala-
zzo del Ragno, Palazzo degli Ambas-
ciatori, and Palazzo Ospes Salve. 
Facing the square is the Villino delle 
Fate, even though it was not included 
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Serchio e via Clitunno ed è composto da un insieme di diciotto pa-
lazzi e ventisette edi�ci, disposti intorno al nucleo centrale di piaz-
za Mincio ( �g. 1). 
Il rilievo si concentra su tre degli edi�ci prospicienti piazza Mincio: 
il Palazzo del Ragno, i Palazzi degli Ambasciatori e il Palazzo Ospes 
Salve. Sulla piazza si a�accia inoltre il Villino delle Fate, che però non 
è stato incluso nelle operazioni di rilievo ( �g. 2). Costruiti a partire 
dal 1917, questi edi�ci delineano il nucleo originario del quartiere 
e in qualche modo rappresentano la summa dello “stile Coppedè” a 
Roma.
Sulla facciata del Palazzo del Ragno, è presente la frase: “Artis pra-
ecepta recentis, maiorum exempla extendo” (rappresento i dettami 
dell’arte moderna attraverso gli esempi degli antichi), una sorta di 
manifesto dello “stile Coppedè”; un gusto votato al fantastico e al pa-
radosso [Bossaglia, Cozzi 1982, p.112]. L’architetto �orentino propo-
ne una lingua nuova, a partire dalla fusione di diversi elementi deco-
rativi e simbolici [Pimpinella 2008].
Al centro di piazza Mincio troviamo la Fontana delle Rane, un’o-
pera di ispirazione berniniana e barocca che, realizzata nel 1924, 
costituisce il fulcro geometrico del quartiere. Nella stessa piazza, si 
impongono con il loro prospetto angolare, i Palazzi degli Ambascia-
tori. Si tratta di un complesso architettonico formato da due corpi 
di fabbrica triangolari legati dal prospetto turrito su via Tagliamen-
to e dall’arco di ingresso al quartiere. Sulle facciate prospicienti via 

in the survey operations ( �g. 2). Start-
ed being built in 1917, these buildings 
delineate the original nucleus of the 
district and somehow embody the es-
sence of the “Coppedè Style” in Rome.
On the facade of Palazzo del Rag-
no, we can read the following words: 
“Artis praecepta recentis, maiorum 
exempla extendo” – I extend the dic-
tates of modern art through the exam-
ples of the ancients – a sort of mani-
festo of the ‘Coppedè Style’; a taste 
devoted to the fantastic and the par-

adox [Bossaglia, Cozzi 1982, p.112].  
�e Florentine architect proposes a 
new language, starting from the fu-
sion of di�erent decorative and sym-
bolic elements [Pimpinella 2008].
In the middle of Piazza Mincio, we 
can see the Fontana delle Rane, a 
work inspired by Bernini and the 
Baroque; the fountain, built in 1924, 
constitutes the geometric focal point 
of the district. In the same square, 
imposing itself with its angular faca-
de, is the Palazzo degli Ambasciato-

ri. �is is an architectural complex 
formed by two triangular building 
bodies linked by the towered facade 
on Via Tagliamento and the entran-
ce arch to the district. On the facades 
facing Via Dora, which introduce 
visitors into the district, decorative 
elements from both the classical and 
natural worlds alternate. �e tension 
and dialectic between nature and ar-
ti�ce are re�ected in all the buildings 
of the district; in Coppedè’s work, we 
can read a “great allegory of alchemi-

Fig. 1 

Contesto urbano.

Urban setting.
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cal work, where, shaping nature and 
matter, we are guided on an initiatory 
journey through which we can reach 
new wisdom” [1].
�e district seems to found its stylistic 
code on references from distant pla-
ces and epochs; eccentric and sophi-
sticated architectures, at odds with 
the rising contemporary rationali-
sm in Europe during those years; yet 
behind that rich decorative facade we 
can perceive its modern soul: photos 
of the district under construction ( �g. 

3) reveal the reinforced concrete fra-
me, a structural skeleton very similar 
to the most innovative constructions 
in Rome in the 1920s. We should also 
point out that on documents signed 
by Coppedè, the pictorial and sculp-
tural decorations of the facades aren’t 
represented; there are neither any do-
cuments nor information about the 
genesis of the decorative apparatus, 
and we do not know much about the 
artists, mosaicists, and stonemasons 
who worked together with the archi-

tect. However, Enzo Bifoli might have 
contributed as the author of the most 
signi�cant pictorial works adorning 
the district [Pimpinella, 2008].
�e project unveils the artisanal cul-
ture that in�uenced the Florentine 
architect. �e experience at his fa-
ther’s workshop, the “Casa Artistica,” 
is extremely signi�cant in his forma-
tion, in de�ning his mannerist appro-
ach. Such peculiar aspect will play 
an important role throughout his 
entire professional career; a career 

Dora, che accompagnano e introducono il visitatore al quartiere, 
si alternano elementi decorativi tratti sia dal mondo classico che 
da quello naturale. La tensione e la dialettica tra natura e arti�cio 
si ri�ettono in tutti gli edi�ci del quartiere; si può dunque leggere, 
nell’opera di Coppedè, una «grandiosa allegoria dell’opera alchemi-
ca, dove, plasmando la natura e la materia, siamo indirizzati in un 
percorso iniziatico attraverso cui possiamo raggiungere la nuova 
sapienza» [1]. 

Fig. 2 

Fotografie degli edifici impiegati come 
casi studio.

Images of the buildings used as case 

studies.
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Il quartiere sembra fondare la sua cifra stilistica su citazioni di luoghi 
ed epoche lontane; architetture audaci e altere, agli antipodi dei ra-
zionalismi in ascesa nell’Europa di quegli anni; eppure, dietro il ricco 
apparato decorativo dei prospetti, si cela un’anima moderna: le foto 
del quartiere in costruzione ( �g. 3) rivelano il telaio in calcestruzzo 
armato, uno scheletro strutturale del tutto simile alle più innovative 
costruzioni romane degli anni Venti. Inoltre, è interessante notare 
come sugli elaborati �rmati da Coppedè, non sia rappresentata la de-
corazione di carattere pittorico e scultoreo dei prospetti; mancano 
documenti e notizie sulla genesi dell’apparato decorativo e non co-
nosciamo gli artisti, i mosaicisti e gli scalpellini che hanno lavorato 
insieme all’architetto. È tuttavia plausibile che Enzo Bifoli abbia con-
tribuito come autore delle opere pittoriche più rilevanti che adorna-
no il quartiere [Pimpinella 2008].
Nel progetto emerge la cultura artigiana che ha plasmato l’architetto 
�orentino. L’esperienza presso la bottega paterna, la “Casa Artistica”, 
ha un peso rilevante nella sua formazione, nella de�nizione del suo 
approccio manierista. Caratteristiche, queste, che accompagneran-
no Coppedè lungo il suo intero percorso professionale, che trova uno 
dei momenti più signi�cativi a Genova, con la realizzazione del ca-
stello Mackenzie. Gli importanti progetti presso il capoluogo ligure lo 
consacrano come l’architetto prediletto dell’alta borghesia genovese 
[Pimpinella 2008, p.8]. Durante questo periodo, entra in contatto con 
la famiglia Cerruti, che lo incarica di progettare e realizzare prestigio-
si condomini nella Capitale [Maltinti 2009, p.21].
L’approdo a Roma dello “stile Coppedè” si rivelerà tutt’altro che facile; 
il primo progetto del quartiere si innestava sull’impianto urbanistico 

Fig. 3

Immagine del cantiere.

Image of the construction site.
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del piano regolatore del 1909 di Edmondo Sanjust di Teulada [Mal-
tinti 2009, p.22]; la Commissione Edilizia e la Sovrintendenza fecero 
numerose annotazioni e imposizioni rispetto ai progetti presentati 
dall’architetto �orentino con l’intento di conferire al quartiere una 
maggiore uniformità con il contesto. Coppedè operò una riconnes-
sione con il mito di Roma Antica facendo un ampio ricorso al traver-
tino, e inserendo il colossale arco di accesso su via Tagliamento.  
L’originale esperienza del “Quartiere Dora” riecheggia lo spirito del 
tempo e le ambizioni dell’alta borghesia romana; velleità che dovet-
tero fare presto i conti con lo scoppio della Grande Guerra e i cam-
biamenti socioeconomici ad essa connessi; l’intero progetto fu for-
temente ridimensionato e, alla morte di Coppedè nel 1927, venne 
completato da Paolo Emilio André. «Nonostante questo resta intatta 
l’atmosfera eclettica voluta dall’architetto, un’onda di decorazioni e 
volumi, che generandosi intorno al fulcro della piazza-fontana crea-
no sensazioni che si intrecciano di continuo tra stili diversi apparte-
nenti alla tradizione medioevale, al liberty, ma anche al gusto tipica-
mente romano e classico» [Biello 2014, p. 20].    

Metodologia
Il processo di rilievo prevede una serie di operazioni in linea con un 
approccio che considera la conoscenza dell’oggetto come elemento 
fondamentale, al �ne di giungere ad analisi e interpretazioni che ri-
spettino criteri di scienti�cità [Bianchini 2012].
In linea con gli obiettivi pre�ssati a monte del processo di acquisizio-
ne ed elaborazione, lo scopo di questa fase è stato quello di produrre 
degli elaborati in grado di comunicare le caratteristiche intrinseche 
che de�niscono l’immagine complessiva del quartiere.

Il disegno a mano 
L’inizio di questa operazione è coinciso con il primo approccio sul 
posto agli oggetti di studio. Le tecniche impiegate sono state il dise-
gno a mano libera (a penna e a matita) e l’acquerello senza traccia a 
matita, entrambe a�erenti alla sfera del disegno analogico. Il disegno 
analogico ci consente infatti di “riprodurre e comunicare” l’oggetto, 
“dai rapporti spaziali e di relazione con il contesto” alla “matericità 
delle super�ci e alla descrizione gra�ca di frammenti anche minimi” 
[Chiavoni, Tacchi 2017, p. 7]. Caratteristiche che ben si adattano al 
quartiere Coppedè, dove la relazione fra i singoli edi�ci è stabilita an-
che dall’apparato decorativo.

that �nds one of its most signi�cant 

moments in Genoa, with the con-

struction of the Mackenzie castle; the 

important projects in the Ligurian 

capital consecrate him as the favou-

rite architect of the Genoese upper 

class [Pimpinella, 2008, p.8]. During 

this period, he comes into contact 

with the powerful Cerruti family, who 

will commission him the design and 

execution of some prestigious apart-

ment-buildings in the capital city 

[Maltinti 2009, p. 21].

�e introduction of the ‘Coppedè Sty-

le’ in Rome will prove to be anything 

but easy; the �rst project for the di-

strict was integrated into the urban 

plan outlined in the 1909 master plan 

by Edmondo Sanjust di Teulada; the 

Building Commission and the Supe-

rintendence made numerous anno-

tations and impositions regarding 

the projects presented by Coppedè, 

in order to ensure better uniformi-

ty for the district within the Roman 

context [Maltinti 2009, p.22]. �e Flo-

rentine architect carried out this re-

connection with the myth of Ancient 

Rome by making extensive use of tra-

vertine and inserting the colossal en-

trance arch on Via Tagliamento.

�e original experience of the “Quar-

tiere Dora” echoes the spirit of the 

time and the ambitions of the Roman 

upper class; such aspirations will 

soon have to deal with the outbreak 

of the Great War and the socio-eco-

nomic changes connected to it; the 

entire project was therefore greatly 
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reduced, and after Coppedè’s death 
in 1927, it was completed by Pao-
lo Emilio André. “Despite this, the 
eclectic atmosphere envisioned by the 
architect remains unaltered, a wave 
of decorations and volumes, which, 
generating around the fulcrum of 
the fountain square, evokes a sense 
of continuous fusion between di�e-
rent styles belonging to the medieval 
tradition, to liberty, but also to the 
typically Roman and classical taste”. 
[Biello 2014, p.20].

Methodology
�e survey process, structured as 
it is, proceeds through a series of 
operations following an approach 
that views study-object knowledge 
as a fundamental element in order 
to achieve analyses and interpreta-
tions that adhere to scienti�c criteria 
[Bianchini 2012].
In line with the prede�ned objectives 
of the acquisition and processing pro-
cess, the aim of this phase was to gene-
rate drawings capable of communica-

ting the intrinsic characteristics that 
de�ne the overall image of the district. 

Hand drawing
�e beginning of this process coin-
cided with the initial on-site appro-
ach to the study objects. �e techni-
ques employed included freehand 
drawing (pen and pencil) and wa-
tercolour without a pencil tracing. 
Analog drawing indeed allows us to 
‘reproduce and communicate’ the 
object, ‘from spatial relationships 

Le attività si sono svolte in tre giorni complessivi: i primi due sono 
stati dedicati al disegno a penna e a matita, mentre l’ultimo si è foca-
lizzato sugli studi a colori realizzati ad acquerello. 
Il disegno a mano libera è stato suddiviso sulla base delle due tipolo-
gie di elaborati prodotti, ciascuna corrispondente a speci�ci metodi 
di rappresentazione. 
Nella prima tipologia sono stati elaborati schizzi di avvicinamen-
to impostati in prospettiva e focalizzati sulla rappresentazione del 
quartiere da un punto di vista urbano e sulla comprensione delle re-
lazioni tra le parti, includendo la vegetazione e gli elementi estranei 
all’architettura (automobili, oggetti di servizio, cassonetti ecc.). Que-
sto tipo di operazione, sebbene miri a rappresentare lo stato attuale, 
costituisce «un modello soggettivo dal grado di astrazione tutt’altro 

Fig. 4 

A sinistra: schizzo di avvicinamento; 
a destra: prospettiva focalizzata sul 
Palazzo del Ragno.

Left: approach sketch; right: perspective 

focused on Palazzo del Ragno.
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and context-related aspects’ to “sur-
face materiality and graphical de-
scription of even the slightest frag-
ments” [Chiavoni, Tacchi 2017, p. 7]. 
�ese peculiar features �t well with 
the Coppedè district, where the rela-
tionship among individual buildings 
is also de�ned by the decorative ele-
ments.
�e activities took place over three 
full days: the �rst two days were de-
dicated to pen and pencil drawing, 
while the last one focused on color 

studies through the use of waterco-
lor. �e black and white drawing was 
divided into two categories, each one 
corresponding to speci�c methods 
of representation. In the former one, 
preliminary sketches were develo-
ped in perspective and focused on 
depicting the neighborhood from an 
urban perspective and the overall 
relationship of its parts, including ve-
getation and elements external to ar-
chitecture (cars, service objects, gar-
bage bins, etc.). �is type of activity, 

although aiming at representing the 
current state, constitutes “a subjecti-
ve model with a degree of abstraction 
that cannot be overlooked” [Borras, 
Antoniadis, 2023, p.88]. Some of the 
drawings presented also include the 
Villino delle Fate, which, although 
not included in the following works, 
represents an important element in 
de�ning the neighborhood’s image.
In the second type related to freehand 
drawing, the focus was mainly on the 
formal de�nition of the buildings, 

che trascurabile» [Borras, Antoniadis 2023, p. 88]. Alcuni dei disegni 
presentati includono anche il Villino delle Fate che, pur non essendo 
incluso negli elaborati successivi, rappresenta un elemento impor-
tante nella de�nizione dell’immagine del quartiere.
Nella seconda tipologia di elaborati al tratto ci si è concentrati esclu-
sivamente sulla de�nizione formale degli edi�ci, focalizzando l’atten-
zione sulla composizione degli elementi architettonici. 
In entrambe le fasi, non è stato utilizzato alcun riferimento metrico o 
dimensionale, ma è stata presa in considerazione esclusivamente la 
realizzazione di immagini soggettive, riferite alla posizione e al punto 
di vista del disegnatore ( �g. 4).
L’ultima giornata dedicata al disegno analogico è stata �nalizzata 
alla realizzazione di disegni ad acquerello senza traccia a matita. 

Fig. 5 

Vista prospettica realizzata 
combinando un modello digitale 
composto da parti ottenute tramite 
meshing della nuvola di punti e 
parti di modello parametrico e una 
prospettiva. Aquerello.

Perspective view realized by combining 

a digital model composed of parts 

obtained by meshing the point cloud 

and parts of a parametric model and a 

perspective. Watercolors.
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«Questa tecnica permette di avere una comprensione più estesa del-
la forma» [Chiavoni 2013] ed è stata impiegata a partire dalla sempli-
ce descrizione volumetrica per poi arricchire la composizione con gli 
elementi architettonici e le decorazioni. 
L’aspetto che di�erisce maggiormente dalle altre tecniche sin qui il-
lustrate è l’uso del colore. L’acquerello, tecnica il cui risultato varia in 
base al numero e al tipo di pastiglie utilizzate, nonché alla quantità 
di acqua, «permette di collezionare informazioni relative ai materia-
li, alle tonalità e ai contrasti cromatici delle decorazione» [Chiavoni 
2010], il tutto tenendo sempre in considerazione le condizioni am-
bientali che, variando con la luce, in�uenzano la posizione delle om-
bre e la tonalità e brillantezza dei colori degli edi�ci.
In �gura 5 viene mostrato l’accostamento tra un modello digitale 3D 
e una prospettiva realizzata ad acquerello. Questa immagine mostra 
la sostanziale di�erenza tra i prodotti delle diverse metodologie di 
acquisizione ed elaborazione dei dati, evidenziandone le caratteri-
stiche ( �g. 5). 
Il disegno analogico, in questo caso, rappresenta un momento im-
prescindibile nel riconoscimento del valore dell’oggetto e nella com-
prensione delle sue forme e sfumature cromatiche. In questa fase l’e-
sperienza sul posto, la ri�essione, il disegno veloce, quello ragionato 
e analitico rimangono strumenti per la comprensione, fondamentale 
per la comunicazione delle conoscenze [Chiavoni, Tacchi 2017], e per 
la costruzione dell’insieme di elaborati �nalizzati a descrivere quel 
«sentimento spazializzato» [Gri�ero 2010] che caratterizza l’imma-
gine del luogo. Questo tipo di elaborati, seppur privo di misurabilità, 
ha costituito un presupposto importante per la piani�cazione delle 
operazioni successive, poiché ha permesso di acquisire familiarità 
con l’ambiente e le caratteristiche degli oggetti che lo compongono.

Il progetto di rilievo e gli eidotipi
Nella fase successiva si è proceduto all’acquisizione massiva dei dati 
(rilevamento) e alle procedure di selezione, elaborazione e restituzio-
ne degli stessi (rilievo). 
Alla luce della peculiarità architettonico-urbanistica del quartie-
re, dell’articolazione degli edi�ci così marcatamente caratterizzati 
dall’apparato decorativo, è stata inizialmente e�ettuata una cam-
pagna fotogra�ca, sia generale che di dettaglio. Successivamente, 
nell’ambito dei primi sopralluoghi, sono stati redatti gli eidotipi, ela-
borati che si confermano fondamentali. Si tratta di rappresentazio-

concentrating on the composition of 
architectural elements. In both pha-
ses, neither metric nor dimensional 
references were provided, conside-
ring only the image obtained from the 
subject’s point of view during repre-
sentation ( �g. 4).
�e last day was dedicated to analog 
drawing, focused on creating water-
color drawings without any pencil 
tracing. 
“�is technique allows a more exten-
sive understanding of form” [Chiavoni, 

2013] and was employed starting from 
simple volumetric description, then 
enriching the composition with archi-
tectural elements and decorations.
What di�ers most from the other 
techniques illustrated so far con-
cerns the use of color, which varies 
depending on the number and type 
of tablets, as well as the amount of 
water used. Watercolor thus allows 
for collecting information related 
to materials, tones, and chromatic 
contrasts of decorations” [Chiavoni, 

2010], all this keeping in mind the 
ever changing environmental con-
ditions that in�uence the position of 
shadows and the hue and brilliance 
of building colors.
Figure 5 shows a comparison between a 
3D digital model and a watercolor per-
spective. �is image demonstrates the 
signi�cant di�erence among the pro-
ducts of di�erent data acquisition and 
processing methodologies, highlighting 
their peculiar characteristics (�g. 5).
Analog drawing, in this case, thus 
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ni bidimensionali, alla base dell’impostazione del progetto di rilievo 
poiché, in totale assenza di uno strumento di misura, si avvalgono di 
supporti modulari e proporzionali [Ippolito 2018].
È stato quindi redatto il progetto di rilievo, un passaggio chiave 
dell’intero processo con il quale sono state de�nite tutte le fasi di ac-
quisizione, elaborazione e restituzione successive ( �g. 6).
Il progetto di rilievo è stato concepito in base agli obiettivi pre�ssati, 
concentrandosi sulla descrizione dell’oggetto di studio nelle diverse 
scale di restituzione (1:100, 1:50, 1:20). In primo luogo, ci si è focaliz-
zati sulla scala urbana, contestualizzando ogni edi�cio in relazione al 
suo intorno. Successivamente è stata a�rontata la scala architettonica 
mirando a restituire in modo completo le strutture e le volumetrie con 
la corretta geometria; tenendo in considerazione l’inaccessibilità degli 
spazi interni, lo studio si è concentrato sulle porzioni più rappresenta-
tive dei fronti che a�acciano sulla piazza. In�ne, è stata dedicata parti-
colare attenzione alla scala di dettaglio e alla descrizione dell’apparato 
decorativo esistente, con un focus speci�co sugli elementi scultorei.  
Si è scelto quindi di realizzare un rilevamento integrato. Nell’ambito 
di questa modalità operativa ha avuto un ruolo importante l’acquisi-
zione massiva, tipologia caratterizzata dalla grande versatilità e rapi-
dità, realizzata attraverso le metodologie indirette per il rilevamento, 
di seguito elencate:
- campagna laser scanner (tramite laser scanner della FARO modello 
CAM2 Focus) per la realizzazione di un modello numerico. Con il pro-
getto di rilievo è stato stabilito il numero di punti di stazione (63 in to-
tale) necessari per rilevare gli edi�ci del quartiere oggetto dello studio;
- campagna fotogrammetrica (tutta la strumentazione utilizzata per 
i rilievi è stata messa a disposizione dal Laboratorio di Innovazione 
per il rilevamento, la rappresentazione e l’analisi dell’architettura (LI-
RALab, responsabile scienti�co prof. Marta Salvatore, recentemen-
te Luca J. Senatore) del Dipartimento di Storia, disegno e restauro 
dell’architettura di Sapienza Università di Roma;
- campagna fotogra�ca per la costruzione di fotopiani (tramite ca-
mera re�ex digitale Nikon 5300 D). 

Fase di rilevamento, metodologie per l’acquisizione 
e l’elaborazione di dati
L’acquisizione dei dati è la fase del processo di rilievo che mira a ottene-
re informazioni dalla complessità dell’oggetto di studio. La metodologia 
laser scanner è stata utilizzata per l’acquisizione geometrica tridimen-

represents an essential stage in re-
cognizing the value of the object and 
in understanding its forms and chro-
matic nuances. In this phase, on-site 
experience, re�ection, quick drawing, 
reasoned and analytical drawing 
persist as indispensable tools for per-
sonal understanding, crucial for the 
communication of knowledge [Chia-
voni, Tacchi 2017], and for the con-
struction of the set of drawings aimed 
at describing that “spatialized fee-
ling” [Gri�ero 2010] that characteri-

zes the image of the place. �ese types 
of works, although lacking measu-
rable parameters, have proved to be 
an essential prerequisite in order to 
plan any subsequent operations, sin-
ce they have allowed familiarity with 
the environment and the characteri-
stics of the objects composing it.

Survey project and eidotypes
In the subsequent phase, massive 
data acquisition (surveying) and pro-
cedures for selection, processing, and 

restitution of acquired data (survey) 
have been carried out. Considering 
the architectural and urban peculia-
rities of the district, where the buildin-
gs are so prominently characterized 
by decorative elements, an extensive 
photographic campaign has been 
initially undertaken, encompassing 
both general and detailed shots. 
Subsequently, during the initial site 
inspections, eidotypes have been 
drafted, representing a fundamental 
type of elaboration. �ese are two-di-

Fig. 6

Progetto di rilievo con evidenziazione 
dei fronti urbani oggetto dello studio.

Survey project highlighting the urban 

fronts under study.
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mensional representations, laying the 
basis of the survey project’s setup, sin-
ce they rely on modular and propor-
tional supports in the absence of me-
asuring instruments [Ippolito 2018].
�e survey project was subsequently 
drafted; this represents a fundamen-
tal step in the entire process, de ning 
all subsequent phases of acquisition, 
processing, and restitution (Fig. 6). 
�e survey has been developed accor-
ding to prede ned objectives, with a 
focus on describing the study object 

at di�erent restitution scales, inclu-
ding 1:100, 1:50, and 1:20. Firstly, em-
phasis has been placed on the urban 
scale, contextualizing each building 
in relation to its surroundings. Sub-
sequently, the architectural scale has 
been addressed, with the aim of fully 
representing structures and volumes 
with correct geometry. Considering 
the inaccessibility of internal spaces, 
the study focused on the most repre-
sentative portions of facades overlo-
oking the square. Finally, particular 

attention has been dedicated to the 
detailed scale, describing existing 
decorative elements, with a speci c 
focus on sculptural elements.
An integrated survey approach 
was chosen. Within this operatio-
nal mode, massive data acquisition 
has played a signi cant role, cha-
racterized by versatility and rapi-
dity, realized through indirect sur-
veying methodologies, listed below: 
- laser-scanning campaign (using 
FARO CAM2 Focus laser scanner) to 

sionale degli spazi esterni: si è così ottenuto un modello numerico gra-
zie all’allineamento delle scansioni ( �g. 7). Ciò ha permesso di registra-
re la con�gurazione spaziale e di controllare l’impianto architettonico 
in termini metrici e geometrici. Tuttavia, questo modello non esprime 
accuratamente il dato cromatico e la de�nizione del trattamento delle 
super�ci; la lettura dell’aspetto cromatico e materico è stata demandata 
alle informazioni acquisite tramite immagini digitali: fotopiani estratti 
dai modelli costruiti tramite Structure from Motion (SfM). 
La notevole quantità di dati ottenuti è stata successivamente sotto-
posta a un processo di selezione, interpretazione e restituzione. L’o-
biettivo di questa operazione è stato quello di �ltrare e ridurre l’im-
mensa mole di informazioni, alla ricerca dei dati più funzionali agli 
obiettivi pre�ssati.

Fig. 7

Eidotipo del Palazzo degli 
Ambasciatori; nuvola di punti del 
quartiere Coppedè.

Eidotype of the Palazzo degli 

Ambasciatori; point cloud of the 

Coppedè district.



89Un patrimonio architettonico eccentrico | An Eccentric Architectural Heritage

In seguito, sono state tradotte le informazioni relative alla scala urba-
na, alla scala architettonica e di dettaglio, in modelli 2D e 3D. Questa 
fase, così come l’intero processo, è basata sull’assunto che il rilievo 
rappresenti un’operazione critica con un approccio scienti�co, non 
limitandosi esclusivamente allo sviluppo di procedure sempre più 
automatizzate attraverso l’utilizzo di software.

Fase di restituzione, costruzione di modelli

I modelli costruiti sono il risultato della elaborazione critica delle 
operazioni di rilevamento, integrate con le metodologie per l’ac-
quisizione massiva di dati. Il passaggio da rilevamento a rilievo si 
formalizza nella creazione di modelli 2D e 3D che evidenziano la 
relazione tra il mondo reale e quello virtuale ( �g. 8). 

Fig. 8

A sinistra, un collage di informazioni 
ottenute attraverso l’acquisizione 
massiva di dati; a destra, una 
restituzione in scala 1:50 del Palazzo 
del Ragno.

Left: a collage of information obtained 

through massive data acquisition; right: 

a 1:50 scale restitution of the Palazzo 

del Ragno.
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create a numerical model. �e sur-
vey project determined the number of 
station points (63) required to survey 
the buildings in the studied district;
- photogrammetric campaign (all sur-
veying equipment used was provided 
by the laboratories of the Department 
of History, Representation and Resto-
ration of Architecture, Sapienza Uni-
versity of Rome: Innovation Labora-
tory for the surveying, representation, 
and analysis of architecture (scienti-
�c supervisor Prof. Marta Salvatore, 

more recently Luca J. Senatore);
- photographic campaign for the con-
struction of photoplans (using Nikon 
5300 D digital re�ex camera).

Survey phase, data acquisition 
and processing methodologies
Data acquisition is the phase of the 
survey process aimed at obtaining 
information out of the complexity of 
the object of study. �e laser scan-
ner methodology has been employed 
for the three-dimensional geometric 

acquisition of external spaces, resul-
ting in a numerical model through 
the alignment of scans ( �g. 7). �is 
approach has enabled the recording 
of spatial con�gurations and the con-
trol of the architectural layout in both 
metric and geometric terms. Howe-
ver, this model does not accurately 
convey color data and surface tre-
atment details; the interpretation of 
chromatic and material aspects has 
been carried out using the informa-
tion acquired through digital images: 

Nella fase di restituzione, grazie alle molteplici tecnologie informati-
che e alla rilevante quantità di dati acquisiti con il rilevamento, sono 
stati sviluppati diversi modelli bidimensionali e tridimensionali. 
Questi modelli sono stati successivamente integrati attraverso ope-
razioni di selezione e interpretazione ( �gg. 9, 10).
Nonostante l’utilizzo degli strumenti digitali, la de�nizione dei mo-
delli non è un’operazione acritica e prettamente automatica: si tratta 
invece di un processo complesso in cui l’esperienza dell’operatore, 
arricchita dalle operazioni di osservazione e interpretazione svolte 
attraverso il disegno analogico, ha un ruolo fondamentale. Il com-
pito dell’operatore è stato dunque quello di riconoscere, selezionare 
e trattare le parti architettoniche da rappresentare in modo critico.

Fig. 9

A sinistra: modello architettonico in 
scala 1:50; a destra: dettaglio in scala 1:20 
(pianta e prospetto); 

Left: 1:50 scale architectural model; Right: 
1:20 scale detail (plan and elevation).
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Conclusioni

Il rilievo condotto ha evidenziato le opportunità e i vantaggi derivan-
ti dall’adozione di una metodologia di indagine integrata nella lettura 
di un complesso architettonico singolare come quello relativo all’in-
dagine relativa al quartiere Coppedè.
L’integrazione ragionata di diverse metodologie di rilevamento, in-
sieme all’analisi e all’elaborazione dei dati acquisiti, ha consentito di 
de�nire modelli bidimensionali e tridimensionali.
Ogni modello, secondo le tipologie di rappresentazione e gli obiettivi 
de�niti, mira a comunicare informazioni speci�che. 
Il lavoro svolto ha evidenziato l’importanza di un approccio multidi-
sciplinare e integrato nel processo di comprensione e valorizzazione 

orthophotos extracted from models 
built using Structure from Motion.
�e signi�cant amount of data obtai-
ned has been then subjected to a pro-
cess of selection, interpretation, and 
restitution. �e goal of this operation 
was to �lter and reduce the immense 
volume of information, seeking the 
data that proved to be most functio-
nal to the prede�ned objectives. Fol-
lowing this, information related to 
urban scale, architectural scale, and 
detailed scale has been translated 

into heterogeneous models (3D and 
2D). �is phase, as well as the entire 
process, is based on the assumption 
that surveying represents a critical 
operation with a scienti�c approach, 
not merely con�ned to the develop-
ment of increasingly automated pro-
cedures through software use.

Phase of restitution: 
construction of models
�e models produced are the result 
of a thorough analysis of the survey 

operations, combined with methodo-
logies for extensive data acquisition. 
�e transition from measurement to 
surveying is realized in the creation 
of 2D and 3D models that highlight 
the relationship between the real 
world and the virtual one ( �g. 8: left, 
a collage of information obtained 
through massive data acquisition; 
right, a 1:50 scale restitution of the 
Palazzo del Ragno).
During the restitution phase, levera-
ging multiple computer technologies 

Fig. 10

Palazzo degli Ambasciatori. A sinistra: 
dettaglio ad acquerello; a destra: 
porzione in scala 1:50 del prospetto.

Palazzo degli Ambasciatori: on the left, 

watercolor detail; 1:50 scale portion of 

the elevation.
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del patrimonio architettonico. L’integrazione tra strumenti analogici 
e digitali ha condotto a risultati dettagliati e completi, fornendo un 
sistema di elaborati volto alla conoscenza e descrizione del caso-stu-
dio. Questo costituisce una base per sviluppi potenziali, sia in ambito 
conservativo che comunicativo, contribuendo così alla salvaguardia 
e alla di�usione della conoscenza di questo originale esempio di ar-
chitettura eclettica a Roma.
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Nota

[1] Coppedè, il quartiere romano che non c’è. 2 maggio 2020. https://www.agenzia.

roma.it/it-schede-776-coppede_il_quartiere_che_non_c_e.

and the substantial amount of data 
acquired during the survey, various 
two-dimensional and three-dimen-
sional models have been developed. 
�ese models have been subsequent-
ly integrated through selection and 
interpretation operations ( �gg. 9, 
10).
Despite the use of digital tools, de�-
ning the models isn’t merely an auto-
matic and uncritical operation. It is a 
complex process in which the opera-
tor’s experience, enhanced by obser-

vation and interpretation operations 
carried out through analog drawing, 
plays a fundamental role. �e opera-
tor’s task was to critically recognize, 
select, and process the architectural 
parts to be represented.

Conclusions
�e survey has highlighted the ad-
vantages of employing an integrated 
investigation methodology in under-
standing such a unique architectural 
complex like the Coppedè district.

The strategic integration of various 
surveying methodologies, together 
with the analysis and processing of 
acquired data, has facilitated the 
creation of two-dimensional and 
three-dimensional models. Each 
model, according to its representa-
tion types and defined objectives, 
aims to communicate specific in-
formation.
�e work carried out has highlighted 
the importance of a multidisciplinary 
and integrated approach in the un-
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derstanding and enhancement of ar-

chitectural heritage. �e integration 

of both analog and digital tools has 

led to detailed and comprehensive 

results, providing a system of elabo-

rations aimed at understanding and 

describing the case-study. �is serves 

as a basis for further developments, 

both in conservation and commu-

nication, thus contributing to the 

preservation and dissemination of 

knowledge about this original exam-

ple of eclectic architecture in Rome.
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La Forma e l’Astrazione:
un’ analisi ragionata di Arte e Percezione Visiva di Rudolf Arnheim

Form and Abstraction: 
a Critical Analysis of Rudolf Arnheim’s Art and Visual Perception

Abstract | Il testo di Rudolf Arnheim Arte e percezione visiva costituisce un importante fondamento teorico-critico su 
molte questioni connesse alla comunicazione visiva e quindi alla rappresentazione artistica. Nonostante siano passa-
ti diversi anni dalla sua pubblicazione, risultano ancora attuali i concetti fondamentali espressi dallo storico dell’arte e 
psicologo. In particolar modo il capitolo Forma può essere individuato come il fulcro per l’intero trattato, so�ermandosi 
sull’analisi della particolare relazione che sussiste tra la con�gurazione, cioè l’organizzazione del materiale visivo, e la sua 
espressione complessiva come speci�ca rappresentazione di qualche cosa, come forma di un contenuto. Due paragra� 
del capitolo possono essere riconosciuti come centrali nella comprensione del pensiero che l’autore sostiene: La forma 

come invenzione e Livelli di astrazione nell’arte. Nel primo Arnheim chiarisce che le immagini create, che siano opere d’arte 
o meno, sono modelli che rappresentano l’oggetto reale attraverso le caratteristiche speci�che di un medium. Quindi 
nasce l’esigenza di convenzioni condivise adatte sia alla rappresentazione che alla comprensione, un sistema di comu-
nicazione adeguato alla complessità del messaggio che si vuole condividere. Ne deriva che l’immagine è uno dei modelli 
possibili della realtà. Ma proprio questa importante condizione determinata dall’esigenza di convenzioni condivise porta 
alla successiva ri�essione, approfondita nel paragrafo Livelli di astrazione nell’arte. 

Parole chiave | Arti visive, Comunicazione e percezione visiva, Cultura visuale, Forma, Arnheim.

Abstract | 	e Rudolf Arnheim’s text Art and Visual Perception represents an important theoretical and critical foundation 

for many issues related to visual communication and artistic representation. Although several years have passed since its pu-

blication, it remains relevant due to the fundamental concepts expressed by the art historian and psychologist. In particular, 

the chapter Form can perhaps be identi�ed as the focal point of the entire treatise, as it delves into the analysis of the particular 

relationship between con�guration, i.e., the organization of visual material, and its overall expression as a speci�c representa-

tion of something, as the form of a content. Two paragraphs of the chapter can be recognized as central to understanding the 

author’s argument: Form as Invention and Levels of Abstraction in Art. In the �rst, Arnheim clari�es that the images created, 

whether artworks or not, are models that represent the real object through the speci�c characteristics of a medium. 	us arises 

the need for shared conventions suitable for both representation and understanding, a communication system adequate to 

the complexity of the message one wants to convey. It follows that the image is one of the possible models of reality. However, 

this important condition, determined by the need for shared conventions, leads to the subsequent in-depth re�ection in the 

paragraph Levels of Abstraction in Art.

Keywords | Visual arts, Communication and visual perception, Visual culture,Shape, Arnheim.

Introduction
Rudolf Arnheim’s text Art and Visual 
Perception is fundamental in the de-

velopment of art studies; supported 

by Gestalt theory, it changes and re-

news the way we conceive knowledge 

and approach the study of art, pla-

cing visual perception of the artistic 

phenomenon at the forefront.

	rough a psychological approach, 

Arnheim develops and applies the 

concept of visual perception to ar-

tworks of di�erent types and histori-

cal periods, aiming to demonstrate 

the universality of his method. He 

proposes an analysis aimed at iden-

tifying and understanding the me-

chanisms of art decoding and how it 

can be understood through systems 

and processes of visual perception.

Visual culture plays a fundamental 

role in understanding visual per-

ception. It includes the creation of 

images, how they are seen, perceived, 

and understood. [Pinotti, Somaini, 

2016; Mirzoe�, 1998]. Visual percep-

tion can be described as the brain’s 

interpretation of what the eyes see, 

through reasoned choice, and is 

therefore a consequence of visual 

culture.

	e act of looking becomes an acti-

ve action that gives meaning to the 

surrounding reality [Casale 2018]. 

Di�erent people can produce dif-

ferent images; however, the culture 

they share allows them to attribute 

shared meaning to them, and conse-

quently, vision itself is an acquired, 

Giulia Flenghi, Agostina Maria Giusto
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Introduzione

Il testo di Rudolf Arnheim Arte e percezione visiva [1965] è fondamen-
tale nello sviluppo degli studi sull’arte; supportato dalla teoria della 
Gestalt, modi�ca e rinnova il modo di concepire la conoscenza e l’ap-
proccio allo studio dell’arte, ponendo in primo piano la percezione 
visiva del fenomeno artistico.
Attraverso un approccio psicologico, sviluppa e applica il concetto di 
percezione visiva a opere d’arte di diverso tipo e periodo storico, con 
l’intento di dimostrare l’universalità del suo metodo. Propone un’a-
nalisi volta alla individuazione e alla comprensione dei meccanismi 
di decodi�ca dell’arte e di come questa possa essere compresa attra-
verso sistemi e processi propri della percezione visiva.
La cultura visuale svolge un ruolo fondamentale nella comprensio-
ne della percezione visiva. Essa indaga la creazione di immagini, il 
modo in cui sono viste, percepite e comprese [Pinotti, Somaini 2016; 
Mirzoe� 1998]. 
La percezione visiva può essere descritta come l’interpretazione che il 
cervello fa di ciò che gli occhi vedono, attraverso una scelta ragionata: 
è pertanto conseguenza della cultura visuale.
L’atto del guardare diventa un’azione attiva che conferisce signi�-
cato alla realtà circostante [Casale 2018]. Persone diverse possono 
produrre immagini di�erenti; tuttavia la cultura che le accomuna 
permette di attribuire a queste immagini un signi�cato condiviso: 
di conseguenza la visione stessa è un costrutto culturale acquisito, 
coltivato e tramandato.
È stato tuttavia basilare comprendere, a monte, la sottile diffe-
renza e connessione proposta da Arnheim tra due concetti chiave 
che si influenzano reciprocamente: la forma e la configurazione. 
Secondo Arnheim la configurazione viene percepita «come rap-
presentazione di qualche cosa, e quindi come forma di un con-
tenuto» [Arnheim 1987]. Ciò implica che la configurazione come 
forma di un contenuto contiene un’idea o un concetto intrinseco, 
ovvero non è priva di significato.
Inoltre, la distinzione tra con�gurazione (shape) e forma (form) – 
secondo quanto sostenuto da Ben Shahn, ovvero che «la forma è la 
con�gurazione visibile del contenuto» [Arnheim 2006 (1962), p. 93] – 
chiarisce la relazione tra i due termini. La con�gurazione rappresen-
ta il contenuto e la forma rappresenta la “con�gurazione visibile” di 
quel contenuto. Quindi la forma ha un contenuto intrinseco, ovvero 
un concetto o un’idea che le sta dietro.

cultivated, and transmitted cultural 
construct.
However, it was fundamental to un-
derstand, �rst of all, the subtle dif-
ference and connection proposed by 
Arnheim between two key concepts 
that in�uence each other: form and 
con�guration. According to Arnheim, 
con�guration is perceived “as a repre-
sentation of something, and therefore 
as the form of a content”. �is implies 
that con�guration as the form of 
content contains an intrinsic idea or 

concept, meaning it is not devoid of 
signi�cance.
Furthermore, the distinction between 
con�guration (shape) and form ac-
cording to the quote by Ben Shahn: 
“form is the visible shape of content” 
[Arnheim 2006 (1962), p. 93] clari�es 
the relationship between con�gura-
tion and form. Con�guration repre-
sents the content, and form represen-
ts the ‘visible shape’ of that content. 
�erefore, form has intrinsic content, 
meaning a concept or idea behind it.

Form as Invention 
and Abstraction
By ‘model’ we mean a synthetic repre-
sentation of an existing or non-exi-
sting phenomenon using a coded 
system of terms that is pertinent and 
conforms to the speci�c reference en-
vironment. Consequently, any image 
is a model; it can be characterized 
both by the amount of detail and by 
its degree of coherence, quantity, and 
quality, which are closely linked to the 
model’s purpose.



Giulia Flenghi, Agostina Maria Giusto96

La forma come invenzione e astrazione
Per “modello” si intende una sintetica rappresentazione del fenome-
no esistente o non esistente usando un sistema di termini codi�ca-
to, pertinente e conforme allo speci�co ambiente di riferimento. Ne 
consegue che qualsiasi immagine è un modello; questa può essere 
caratterizzata sia dalla quantità di dettagli che dal suo grado di coe-
renza, quantità e qualità, che sono strettamente collegate con lo sco-
po del modello.
Con “medium” si intende il mezzo �sico utilizzato dall’artista per re-
alizzare l’opera d’arte e trasmettere un messaggio [Gombrich 1960]. 
Il blocco di marmo, il colore sulla tela, la pellicola fotogra�ca sono 
medium che possiedono ciascuno il proprio codice e il proprio am-
biente di riferimento. 
La ricorrenza di speci�ci messaggi e l’uso di particolari e caratteri-
stici medium determina prima lo “stile” individuale, poi lo stile di un 
gruppo, e quindi di una corrente artistica inevitabilmente connessa 
con uno speci�co contesto culturale e con un’epoca storica [Pächt 
1994].
Il modello, il medium e lo stile permettono all’osservatore di entrare 
in contatto con l’opera d’arte. Ma come si decodi�ca il messaggio? 
In tal senso, è essenziale il concetto di Forma come Invenzione ela-
borato da Arnheim, che o�re il titolo ad un importante capitolo del 
volume. Tale concetto può essere inteso come la ricerca di conven-
zioni atte a rappresentare, comprendere e comunicare la comples-
sità della realtà �sica o immaginata. La sintesi del visibile si traduce 
in forme potenzialmente in�nite, in quanto nessuna di queste è la 
restituzione esatta della realtà, ma una interpretazione data dalla 
sensibilità individuale attraverso il modello, il medium e lo stile.
Di conseguenza, si evince il ruolo fondamentale della comunica-
zione nell’arte. La comunicazione si avvale di modelli sintetici, in-

By ‘medium,’ we refer to the physical 

means used by the artist to create the 

artwork and convey a message [Gom-

brich, 1960]. �e block of marble, the 

colour on the canvas, the photographic 

�lm are medium, each of which has its 

own codes and reference environment.

�e recurrence of speci�c messages 

and the use of particular and cha-

racteristic medium �rst determine 

the individual ‘style,’ then the style of 

a group, and therefore an artistic mo-

vement inevitably connected with a 

speci�c cultural context and historical 

period [Pächt 1994].

�e model, the medium, and the style 

allow the observer to engage with the 

artwork. But how is the message deco-

ded? In this sense, the concept of  Form 
as Invention elaborated by Arnheim is 

essential. �is concept can be under-

stood as the search for conventions 

aimed at representing, understanding, 

and communicating the complexity 

of physical or imagined reality. �e 

synthesis of the visible translates into 

potentially in�nite forms, as none of 

these is the exact rendition of reality, 

but an interpretation given by indivi-

dual sensitivity through the model, the 

medium, and the style.

Consequently, the fundamental role 

of communication in art is evident. 

Communication relies on synthetic 

models, human inventions, and con-

ventions deemed suitable for the spe-

ci�c informational purpose for which 

the image is created. For example, 

translating an object through its 

Fig. 1

Ra�gurazione di una mano attraverso il 
disegno del suo contorno (elaborazione 
gra�ca di G. Flenghi).

Depiction of a hand through the outline 
drawing (graphic elaboration by 
G. Flenghi).
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outline is a convention. Wanting to 
represent a hand ( �g. 1), it is impos-
sible to portray its objective con�gu-
rations, and therefore one resorts to 
expedients that translate the form by 
deducing it from the medium used. 
By tracing the outline of a hand with 
a pencil, it becomes representable 
and communicable.
To communicate a form, we employ 
models expressed through di�erent 
medium, o�ering varying renditions 
of the same reality. 

As exempli�ed by �gure 2, if one were 
to depict the reality of a wolf/moon, it 
could be done through a photograph 
or through signs and �llings. But the-
se are just a few of the many medium 
through which that model can be re-
presented.
Just as the medium in�uences the 
model in a relative manner, so does 
the style partially a�ect communi-
cative intentions. For example, con-
sidering the depiction of a sphere 
through the use of di�erent techni-

ques, one can compare the various 
operations of representing the same 
form ( �g. 3a, b, c, d).
�e steel sphere in �gure 3a is synthe-
tically represented through its outline 
in �gure 3b. Figure 3c represents it 
through chiaroscuro, while �gure 3d 
through watercolour. �erefore, it is 
evident that the essential and sign-like 
language of �gure 3b can communi-
cate the sphere only when compared 
to �gures 3a, 3c, and 3d, with a more 
three-dimensional style. Ultimately, 

venzioni umane e convenzioni ritenute adatte allo speci�co scopo 
informativo per il quale l’immagine viene realizzata. Ad esempio, la 
traduzione di un oggetto tramite il suo contorno è una convenzio-
ne. Volendo rappresentare una mano ( �g. 1) è impossibile riuscire 
a ritrarne le con�gurazioni oggettive e quindi si ricorre a espedienti 
che traducono la forma desumendola dal medium utilizzato. Rical-
cando con una matita il contorno di una mano la si rende rappre-
sentabile e comunicabile.
Per comunicare una forma ci serviamo di modelli i quali sono 
espressi attraverso di�erenti medium che o�rono diverse restitu-
zioni della medesima realtà.
Come esempli�cato dalla �gura 2, se si volesse ra�gurare la realtà 
lupo/luna, lo si potrebbe fare attraverso una fotogra�a o attraverso 
segni e campiture. Ma questi sono solo alcuni dei molteplici medi 
attraverso i quali è possibile rappresentare quel modello.
Così come il medium in�uisce in maniera relativa con il modello, an-
che lo stile in�uisce in modo parziale con le intenzioni comunicative. 
Prendendo ad esempio la ra�gurazione di una sfera attraverso l’uti-
lizzo di tecniche diverse, si può fare un ra�ronto tra le diverse opera-

Fig. 2

A sinistra: Barbara Eddowes, 
Wolf Moon ( fonte: https://www.
gettyimages.it/detail/foto/wolf-moon-
immagine-royalty-free/181369515?p
hrase=lupo+luna&amp;adppopup=tr
ue); a destra: esempio di raffigurazione 
della luna tramite un segno a matita 
(autore G. Flenghi).

On the left: Barbara Eddowes, Wolf 
Moon (source: https://www.gettyimages.
it/detail/foto/wolf-moon-immagine-
royalty-free/181369515?phrase=lupo+lu
na&amp;adppopup=true); on the right: 
example of moon depiction through a 
pencil sketch (author G. Flenghi).
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the synthetism of �gure 3b requires a 
context in order to be understood.
Furthermore, an additional observa-
tion becomes necessary: humans use 
iconic and/or symbolic conventions to 
synthesize and represent the complexi-
ty of reality, often using something that 
stands for something else. �erefore, 
di�erent models, medium, and styles 
are used in search of the most suitable 
communication of form. �is system of 
translating reality is partly inherent to 
human beings and their way of com-

municating. �ink of road signs, picto-
grams, chalkboard drawings, or road 
maps (�g. 4). In the latter case, the 
complex and di�cult-to-communica-
te city is translated into an extremely 
simpli�ed representation easily un-
derstandable to those who share the 
same communicative language.
All these representations of form are 
far from reality, but iconographic 
experience demonstrates that a 
two-dimensional representation can 
depict a three-dimensional object (two 

di�erent worlds) “provided it is pre-
sented to us in its structural equiva-
lent for the given medium” [Arnheim, 
2006, 123]. Perception of similarity, 
therefore, does not rely on exact equi-
valence but on correspondence of 
substantial structural characteristics: 
those elements that allow us to reco-
gnize a drawing of a house as a repre-
sentation of a house. In �gure 5, the 
real house could be similar to the one 
depicted, or it could represent a hou-
se in a universal sense, as we know a 

zioni di rappresentazione della stessa forma ( �g. 3a, b, c, d).
La sfera di acciaio della �gura 3a è sinteticamente rappresentata 
attraverso il suo contorno nella �gura 3b; la �gura 3c la rappresenta 
tramite chiaroscuro, mentre la �gura 3d per mezzo dell’acquerello. 
Quindi si evince che il linguaggio essenziale e segnico della �gura 
3b può comunicare la sfera soltanto se accostata alle �gure 3a, 3c 
e 3d, dallo stile tridimensionale. In de�nitiva, il sintetismo della �-
gura 3b necessita di un contesto a�nché l’immagine possa essere 
compresa.
Si rende poi necessaria un’ulteriore osservazione: l’uomo utilizza 
convenzioni iconiche e/o simboliche al �ne di sintetizzare e resti-
tuire la complessità del reale, ovvero utilizza spesso qualcosa che 
“sta per” qualcos’altro. Quindi si utilizzano modelli, medium e stili 
di�erenti alla ricerca della comunicazione più adatta della forma. 
Questo sistema di traduzione del reale è in parte connaturato all’es-
sere umano e al suo modo di comunicare. Basti pensare ai cartelli 
stradali, ai pittogrammi, ai disegni alla lavagna o alle carte stradali 
( �g. 4). In questo ultimo caso, la città, complessa e di�cile da co-
municare, è tradotta in una rappresentazione estremamente sem-
pli�cata, facilmente comprensibile per chi possiede il medesimo 
linguaggio comunicativo.
Tutte queste rappresentazioni della forma sono lontanissime dal 
reale, ma l’esperienza iconografica dimostra che una raffigura-
zione bidimensionale può rappresentare un oggetto tridimensio-
nale (due mondi diversi) «purché ne sia l’equivalente strutturale 
in quel determinato medium» [Arnheim 2006 (1962), p. 123]. La 
percezione della somiglianza non si basa quindi su una equiva-
lenza esatta, ma sulla corrispondenza delle caratteristiche strut-
turali sostanziali: quegli elementi che permettono di riconoscere 
il disegno di una casa come la rappresentazione di quest’ultima. 
In figura 5 la casa reale potrebbe essere simile a quella rappre-
sentata, o quest’ultima potrebbe rappresentare una casa in sen-
so universale, in quanto sappiamo che una casa ha una porta, 

Fig. 3

Da sinistra: a. sfera in acciaio; b. segno 
circolare; c. sfera ra�gurata con la tecnica 
del chiaroscuro; d. sfera ra�gurata con la
tecnica dell’acquerello (elaborazione 
gra�ca di G. Flenghi).

From left: a. steel sphere; b. circular mark; 
c. sphere depicted using chiaroscuro 
technique; d. sphere depicted using 
watercolor technique (graphic 
elaboration by G. Flenghi).
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Fig. 4

Da sinistra: foto aerea del quartiere 
Esquilino a Roma; mappa del quartiere 
Esquilino in modalità “satellite” (Google 
Maps); mappa del quartiere Esquilino 
in modalità “mappa base” (Google My 
Maps).

From left: aerial photo of the Esquilino 
neighborhood in Rome; map of the 
Esquilino neighborhood in ‘satellite’ mode 
(Google Maps); map of the Esquilino 
neighborhood in ‘base map’ mode (Google 
My Maps).

a b c d
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alcune finestre e un tetto. Quindi, se le caratteristiche strutturali 
sostanziali corrispondono, la somiglianza sarà rispettata e sarà 
possibile riconoscere la raffigurazione di una casa che sta per 
tutte (o quasi) le case reali. Da un concetto (casa), l’oggetto raf-
figurato, è possibile riconoscere la somiglianza con il soggetto, 
l’oggetto del reale (casa).
Dette rappresentazioni della forma, distanti dalla realtà, sono im-
piegate quotidianamente in ogni ambito. Tuttavia, per quanto ri-
guarda la creazione artistica, è fondamentale comprendere che 
essa è il prodotto di un processo teorico-sperimentale che, in al-
cuni casi, si allontana dalla rappresentazione fedele della realtà 

house has a door, windows, and a roof. 
�erefore, if the substantial structural 
characteristics correspond, similarity 
will be respected, and it will be possi-
ble to recognize the representation of 
a house standing for all (or almost all) 
real houses. From a concept (house), 
the depicted object, it is possible to 
recognize the resemblance with the 
subject, the object of reality (house).
�ese representations of form, di-
stant from reality, are employed daily 
in every domain. However, concer-

ning artistic creation, it is crucial to 
understand that it is the product of 
a theoretical-experimental process 
that, in some cases, moves away from 
faithful representation of reality ( �-
gurative art) to what we know as 
‘abstract art’. In this regard, to refer 
to the levels of abstraction in art, it is 
necessary to �rst clarify the concept 
of abstraction. �is concept (or at 
least one possible concept) “suggests 
the existence of a constant associa-
tion between a subject and a variable 

set of ideas through vision. It is this 
association that ultimately holds gre-
ater relevance in considering the true 
identity of the artwork, in how it is 
formulated and communicated” [Pi-
rovano 2010, p. 13].
�erefore, abstraction is based on 
a communicative structure that as-
sociates a receiving subject with a 
message transmitted through a set 
of forms expressed in a particular 
manner with a speci�c medium; 
it is therefore necessary to under-

Fig. 5 

Schema esempli�cativo della percezione 
della somiglianza (elaborazione gra�ca di 
G. Flenghi). A destra: Rubner Haus ( fonte: 
https://www.internimagazine.it/news/
linearita-e-luminosita-rubner/).

Explanatory diagram of the perception 
of similarity (graphic elaboration by 
G. Flenghi). On the right: Rubner Haus 
(source: https://www.internimagazine.
it/news/linearita-e-luminosita-rubner/).
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stand the artist’s intentions in cho-
osing an abstract representation of 
reality. 
us, is it more important 
that the message sent and the one 
received are the same, or the fact of 
establishing communication betwe-
en them?

e three works by Mondrian, Red 
Tree, Gray Tree, and Blossoming 
apple tree (�g. 6), describe the tran-
sition made by the artist from �gura-
tive art to abstract art, exemplifying 
the importance of form and medium 

in the message to be conveyed. 
ese 
decisions, although personal, pave the 
way for a new form of communication 
in which the message sent of shapes 
and colors interacts directly with the 
sensibility of the viewer without going 
through �guration.
To understand what Arnheim means 
by the concept of “levels of abstraction,” 
we must start from the following sta-
tement: “One dimension in which the 
artist can exercise his freedom is the 
degree of abstraction he uses to render 

his subject. He can replicate the appe-
arance of the physical world with the 
meticulous faithfulness of the trompe 
l’oeil painter, or, like Mondrian and 
Kandinsky, he can work with comple-
tely nonmimetic shapes, which re�ect 
human experience by pure visual 
expression and spatial relations.” [Ar-
nheim 2006 (1962), p. 127]. 
is quote 
expresses that when we talk about the 
degree of abstraction, it is something 
that is not �xed, it can vary, and that 
the degree of abstraction is associated 

Fig. 6

Da sinistra: Piet Mondrian, Albero rosso, 
1908-1910 ( fonte: WikimediaCommons); 
Piet Mondrian, Albero grigio, 1911 ( fonte: 
WikimediaCommons); Piet Mondrian, 
Albero di mele in �ore, 1912 ( fonte 
WikimediaCommons).

From left: Piet Mondrian, 
Red Tree, 1908-1910 (source: 
WikimediaCommons); Piet 
Mondrian, Grey Tree, 1911 (source: 
WikimediaCommons); Piet Mondrian, 
Blossoming apple tree, 1912 (source 
WikimediaCommons).

(arte �gurativa), per arrivare a quella che conosciamo come “arte 
astratta”. A questo riguardo, per poter fare riferimento ai livelli di 
astrazione nell’arte è necessario innanzitutto chiarire il concetto 
di astrazione. Prendendo in prestito le parole di Stefano Pirovano, 
l’astrazione «è un modo della visione volto a stabilire associazioni 
costanti tra un soggetto e una quantità variabile di idee. In quanto 
tale, essa è la questione essenziale intorno a cui �nisce per conver-
gere ogni ragionamento sull’opera, sulla sua reale identità, sul suo 
modo di essere formulata e comunicata» [Pirovano 2010, p. 13].
Quindi l’astrazione si basa su una struttura comunicativa che asso-
cia un soggetto ricevente a un messaggio trasmesso attraverso un 
insieme di forme espresse in modo particolare con un determinato 
medium; è quindi necessario capire quali siano le intenzioni dell’ar-
tista nello scegliere una rappresentazione astratta della realtà. Per-
tanto, è più importante che il messaggio inviato e quello ricevuto 
siano gli stessi o il fatto di stabilire una comunicazione tra di loro?
Le tre opere di Mondrian, Albero rosso, Albero grigio e Albero di 
mele in �ore ( �g. 6), descrivono la transizione compiuta dall’arti-
sta dall’arte �gurativa all’arte astratta, esempli�cando l’importanza 
della forma e del medium nel messaggio da trasmettere. Decisioni 
che, se pur personali, aprono la strada a una nuova forma di comu-
nicazione in cui il messaggio inviato attraverso forme e colori in-
teragisce direttamente con la sensibilità del fruitore senza passare 
attraverso la �gurazione.
Per comprendere invece cosa intenda Arnheim con il concetto di 
«livelli di astrazione» bisogna partire dal seguente enunciato: «Una 
delle dimensioni in cui l’artista può esercitare la sua libertà è il gra-
do di astrazione cui ricorre per rendere il suo tema: può replicare 
l’aspetto del mondo �sico con la precisione meticolosa del pittore 
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with the artist’s freedom, and is there-
fore relatively subjective.
In this sense, it is possible to identify 
an evolution of abstraction in Western 
art. Reviewing pictorial art from Ca-
ravaggio’s paintings to contemporary 
art, we perceive a growing need for 
abstraction. �is value is low in Cara-
vaggio’s work as it reproduces aspects 
of the real world in a mimetic way. 
However, already from the 17th cen-
tury, although there is still signi�cant 
attention to realistic representation, 

the brushstroke gradually begins to 
lose its compactness. �e abstraction 
of color then becomes an integral part 
of the Impressionist style, leading up to 
the 20th century where the exploration 
of abstract form becomes one of the 
most important research themes for 
avant-garde painters that Arnheim 
identi�es as examples of ‘extreme ab-
straction’ (�g. 7).
In Arnheim’s words, “�e art of our 
own century [XX] o�ers another 
striking example of high abstraction 

obtained through withdrawal. […]
[art] renounced the skillful illusio-
nism of its forebears” [Arnheim 2006 
(1962), p. 129], it can be recognisable 
the paradigm shift operated by arti-
stic avant-gardes as a revolution for 
Western visual arts (painting and 
sculpture) and architecture. During 
this period, not only did a higher le-
vel of abstraction develop in art, but 
total abstraction was achieved: at 
the time, it was called the pursuit of 
pure essentiality.

che ricorre al trompe-l’œil, oppure, come Mondrian e Kandinskij, la-
vorare su forme assolutamente non mimetiche, dove l’esperienza 
umana si rispecchia solo tramite l’espressione visuale e i rapporti 
spaziali» [Arnheim 2006 (1962), p. 127]. Questa citazione esprime il 
fatto che quando si parla di grado di astrazione, si tratta di qualcosa 
che non è �sso, che può variare, e che il grado di astrazione è asso-
ciato alla libertà dell’artista ed è quindi relativamente soggettivo. 
In questo senso è possibile individuare un’evoluzione dell’astrazio-
ne nell’arte occidentale. Rileggendo l’arte pittorica dai dipinti di Ca-
ravaggio all’arte contemporanea, si coglie una crescente esigenza di 
astrazione. Questo valore è basso nell’opera caravaggesca in quanto 
questa riproduce aspetti del mondo reale in modo mimetico. Ma 
vediamo che già a partire dal XVII secolo, benché si possa ancora 
apprezzare un’importante attenzione alla rappresentazione reali-
stica, la pennellata inizia progressivamente a perdere la sua com-
pattezza. L’astrazione del colore diventa poi parte integrante dello 
stile impressionista �no ad arrivare al XX secolo, quando l’esplora-
zione della forma astratta diviene uno dei temi di ricerca più im-
portanti per i pittori dell’avanguardia che Arnheim individua come 
esempi di astrazione estrema ( �g. 7).
Nelle parole di Arnheim «L’arte del nostro secolo [XX] o�re un altro 
esempio illuminante di estrema astrazione ottenuta tramite il di-
stacco dalla realtà. […] [L’arte] ha rinunciato all’abile illusionismo 
dei suoi predecessori» [Arnheim 2006 (1962), p. 129] si riconosce 
il cambiamento di paradigma operato dalle avanguardie artistiche 
come una rivoluzione per le arti visive occidentali (pittura e scul-
tura) e per l’architettura. In questo periodo, non solo si sviluppa un 
maggior livello di astrazione nell’arte, ma si raggiunge l’astrazione 
totale: all’epoca si parlava di ricerca della pura essenzialità.
Secondo l’autore questo punto di vista ha un lato positivo e uno ne-
gativo. Come lato positivo della cosiddetta astrazione estrema, Ar-
nheim a�erma che «Un cosi�atto tentativo di a�errare la pura essen-

Fig. 7

Da sinistra: Caravaggio, I bari, 1594 
( fonte WikimediaCommons); Diego 
Velázquez, Las Meninas, 1656 ( fonte 
WikimediaCommons); Claude Monet, 
Déjeuner sur l’herbe, 1865-1866 ( fonte 
WikimediaCommons); Le Corbusier, 
Nature morte à le pile d’assiettes, 1920 
( fonte Teyssou C., 2015 settembre. 
Reviews: Le Corbusier Centre Pompidou 
/ Paris. <https://�ash---art.com/2015/09/
le-corbusier-centre-pompidou-paris/> [20 
luglio 2023]); Piet Mondrian, Composition 
with Large Red Plane, Yellow, Black, 
Gray and Blue, 1921 ( fonte Wikimedia 
Commons).

From left: Caravaggio, I bari, 1594 
(source: WikimediaCommons); Diego 
Velázquez, Las Meninas, 1656 (source 
WikimediaCommons); Claude Monet, 
Déjeuner sur l’herbe, 1865-1866 (source 
WikimediaCommons); Le Corbusier, 
Nature morte à la pile d’assiettes, 1920 
(source Teyssou C. , September 2015. 
Reviews: Le Corbusier Centre Pompidou 
/ Paris. <https://�ash---art.com/2015/09/
le-corbusier-centre-pompidou-paris/> [July 
20, 2023]); Piet Mondrian, Composition 
with Large Red Plane, Yellow, Black, 
Gray and Blue, 1921 (source: Wikimedia 
Commons).
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According to the author, this per-
spective has both positive and ne-
gative aspects. As the positive side 
of so-called extreme abstraction, 
Arnheim states that “An immediate 
grasp of the pure essentials […] is at-
tempted through the abstractness of 
the best modern painting and sculp-
ture. Pure form aims more directly 
at the hidden clockwork of nature, 
which more realistic styles repre-
sent indirectly by its manifestations 
in material things and events. �e 

concentrated statement of these ab-
stractions is valid as long as it retains 
the sensory appeal that distinguishes 
a work of art from a scienti�c dia-
gram” [Arnheim 2006 (1962), p. 129].
�us, the artist moves away from re-
presenting individual motifs to repre-
senting primary motifs through pure 
essentiality. �erefore, if form addres-
ses in a more direct way to the mecha-
nism of nature and the representation 
of the sensory essence of life, the exam-
ple of Vladimir Tatlin’s Monument to 

the �ird International can be illumi-
nating: it represents spaces based on 
pure geometric forms, with extreme 
material and constructive synthesis, 
rotating at di�erent speeds, with a 
clear reference to the movement of the 
earth that marks our time (�g. 8).
As a negative aspect of extreme ab-
straction, Arnheim states that there 
is a risk of “detaching itself from the 
wealth of actual existence”, which oc-
curs when form is mere form, that is, 
when it does not seek to communicate 
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Fig. 8

A sinistra: Vladimir Tatlin, Monumento 
alla Terza Internazionale (1911) ( fonte M. 
Golobo�, 25 ottobre 2017. La revolución 
de octubre y las vanguardias. <https://
www.pagina12.com.ar/71498-la-
revolucion-de-octubre-y-las-vanguardias> 
[20 luglio 2023]); a destra: elaborazione 
analitica (elaborazione gra�ca di A.M. 
Giusto).

On the left: Vladimir Tatlin Monument 
to the Third International (1911) 
(source: M. Goloboff, 2017, October 
25. La revolución de octubre y las 
vanguardias. <https://www.pagina12.
com.ar/71498-la-revolucion-de-octubre-
y-las-vanguardias> [July 20, 2023]); 
on the right: analytical elaboration 
(graphic elaboration by A.M. Giusto).

Fig. 9

A sinistra: un’immagine del tartan 
scozzese ( fonte: WikimediaCommons); 
a destra: elaborazione analitica 
(elaborazione gra�ca di A.M. Giusto).

On the left: an image of Scottish tartan 
(source: WikimediaCommons); on the right: 
analytical elaboration (graphic elaboration 
A.M. Giusto).

any meaning: “�e great works of art 
and science have always avoided this 
limitation; they have encompassed 
the whole range of human experience 
by applying the most general forms 
or principles to the greatest variety of 
phenomena. […] When contact with a 
full range of human experience is lost, 
there results not art, but formalistic 
play with shapes or empty concepts.” 
[Arnheim 2006 (1962), p. 129].
An example could be the pattern of 
Scottish tartan, which exhibits order, 

regularity, geometric rigor, etc., but 
without the purpose of representing or 
embodying any meaning (�g. 9).
For Arnheim, extreme abstraction 
refers to what is essential for human 
existence: seeking its roots, its center, 
and even appealing to the primitive. 
However, extreme abstraction can 
lead to the absence of meaning and 
consequently to the absence of art. 
�is thought inevitably opens up to de-
bate and leads to further re�ections on 
art and its evolution.

Conclusions
�e complexity of Arnheim’s text 
becomes evident with each reading, 
and the questions posed by the au-
thor remain relevant. �e article 
describes the analysis and investi-
gation of two paragraphs from the 
chapter Form precisely because the 
di�culty of the concepts proposed by 
the author demands thorough rese-
arch.
Fundamental themes for artistic 
representation and visual commu-

zialità […] viene attuato attraverso l’astrazione da parte della miglior 
pittura e scultura moderna. La forma pura mira più direttamente al 
nascosto meccanismo della natura di quanto non facciano stili più 
realistici che indirettamente la rappresentano solo attraverso il suo 
manifestarsi nelle cose e negli avvenimenti materiali. Naturalmen-
te il sintetico messaggio di tali astrazioni rimane valido sintantoché 
conservi quel richiamo sensoriale della vita che distingue l’opera 
d’arte da un diagramma scienti�co» [Arnheim 2006 (1962), p. 129].
In questo modo l’artista si allontana dalla rappresentazione di 
motivi individuali per rappresentare motivi primari attraverso 
la pura essenzialità. Quindi, se la forma guarda più direttamente 
al meccanismo della natura e alla rappresentazione dell’essenza 
sensoriale della vita, l’esempio del Monumento alla Terza Interna-
zionale di Vladimir Tatlin può essere illuminante: l’opera rappre-
senta spazi basati su forme geometriche pure, con estrema sinte-
si materica e costruttiva, che ruotano a velocità diverse, con un 
chiaro riferimento al movimento della Terra che segna il nostro 
tempo ( fig. 8).
Come lato negativo dell’astrazione estrema, Arnheim a�erma che esi-
ste il rischio di «staccarsi dalla ricchezza dell’esistenza reale». Que-
sto accade quando la forma è mera forma, cioè non cerca di comu-
nicare alcun signi�cato: «Le grandi opere d’arte e di scienza hanno 
sempre evitato questa restrizione, e hanno abbracciato tutta la gam-
ma dell’esistenza umana applicando le forme e i principi più gene-
rali ai fenomeni più diversi. […] Quando si perde il contatto con una 
gamma completa di esperienza umana l‘esito non è arte ma un gioco 
formalistico con forme e concetti vuoti» [Arnheim 2006, p. 129].
Un esempio può essere la trama del tartan scozzese che ha ordine, 
regolarità, rigore geometrico ecc. ma senza lo scopo di rappresen-
tare o incarnare alcun signi�cato ( �g. 9).
Per Arnheim l’astrazione estrema si riferisce a ciò che è essenziale 
per l’esistenza dell’essere umano: cercando la sua radice, il suo cen-
tro e facendo appello addirittura al primitivo. Tuttavia, l’astrazio-
ne estrema può portare all’assenza di signi�cato e di conseguenza 
all’assenza dell’arte. Questo pensiero apre inevitabilmente al dibat-
tito e porta a ulteriori ri�essioni sull’arte e sulla sua evoluzione.

Ri�essioni conclusive

La complessità del testo di Arnheim risulta evidente a ogni lettura 
e gli interrogativi proposti dall’autore rimangono sempre contem-
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poranei.
Questo si so�erma su alcuni passaggi a�rontati da Arnheim nel ca-
pitolo relativo alla Forma, passaggi che, per la di�coltà dei concetti 
coinvolti, meritano senz’altro un approfondimento.
Vengono affrontate tematiche fondamentali per la rappresenta-
zione artistica e la comunicazione visiva (la forma come inven-
zione). Arnheim invita a comprendere come i modelli e i medium 
orientino la rappresentazione e come le convenzioni artistiche 
servano a semplificare la complessità della sua espressione. Le 
sue parole forniscono una base teorica per esplorare la pluralità 
delle forme d’arte e per comprendere il ruolo dell’interpretazione 
soggettiva nella creazione e nell’osservazione artistica.
L’astrazione come contenuto visibile di un’idea, l’astrazione come 
forma e come vettore di comunicazione di concetti, l’astrazione 
come evoluzione storica dell’arte, sono aspetti strettamente inter-
connessi e scinderli in una analisi individuale, anche se si tratta di 
un procedimento tradizionalmente legato al metodo scientifico, 
rende parziale la complessità propria dell’opera d’arte.
Arnheim sviluppa un nuovo approccio scientifico: in Intuizione e 
intelletto [Arnheim 1987] egli afferma infatti che «fare dell’opera 
qualcosa di vivo è un altro discorso […] occorre farsi consapevoli 
[…] di quei fattori di forma e colore che sorreggono le forze visive, 
i fattori di direzione, relazione, espressione, perché tali forze for-
niscono la principale via d’accesso al significato simbolico dell’ar-
te» [Arnheim 1987, p. 16]. Arnheim propone, quindi, di uscire dal 
ruolo di semplici osservatori inconsapevoli per diventare prota-
gonisti nella ricerca del concetto e del messaggio che è dell’opera 
d’arte.

Riconoscimenti 

L’impostazione metodologica del saggio è comune alle due autrici che, pertanto, 
hanno condiviso la stesura dei paragrafi Introduzione e Riflessioni conclusive. Per 
quanto attiene il paragrafo La forma come invenzione e astrazione, Giulia Flenghi 
ha curato l’esposizione dei concetti riguardanti la comunicazione della forma, 
mentre Agostina Maria Giusto ha curato l’esposizione dei concetti relativi ai li-
velli di astrazione nell’arte.

nication are addressed ( form as 
invention). Arnheim invites us to 
understand how models and me-
dium guide representation and how 
artistic conventions serve to simpli-
fy the complexity of its expression. 
His words provide a theoretical ba-
sis for exploring the plurality of art 
forms and understanding the role of 
subjective interpretation in artistic 
creation and observation.
Abstraction as the visible content 
of an idea, abstraction as form 

and as a vector for communica-
ting concepts, abstraction as the 
historical evolution of art, are clo-
sely interconnected aspects, and 
separating them in an individual 
analysis, although a procedure 
traditionally linked to the scienti-
fic method, makes partial (or un-
complete) the complexity inherent 
in the work of art.
In his book Intuizione e intelletto 
[Arnheim 1987], Arnheim develops 
a new scienti�c approach where he 

expresses that “the viewer facing a 
work of art must be fully conscious of 
what they observe, especially of form 
and color, which are the primary 
forces that give symbolic meaning to 
art” [Arnheim 1987, p. 16]. He there-
fore proposes to move away from the 
role of the simple unaware observer 
to become a protagonist in the sear-
ch for the concept and message of 
any work of art.
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Introduzione 

Il curriculum Disegno del dottorato di ricerca in Storia, disegno e re-
stauro dell’architettura di Sapienza Università di Roma dedica il pri-
mo dei tre anni di corso alla formazione dei dottorandi. Nell’anno 
accademico 2023-2024 tale formazione si è incentrata sul caso studio 
di Palazzo Barberini e, in particolare, sulla facciata principale e sull’a-
trio voltato del livello di accesso [1].
Le ricerche sulla genesi della forma e del proporzionamento di questi 
elementi architettonici rientrano nell’ambito della Storia dell’archi-
tettura, ma anche della Geometria descrittiva. 
Per quanto concerne la facciata, sono stati studiati i tre ordini ar-
chitettonici che la compongono e sono state avviate delle prime 
indagini prospettiche sulle finestre dell’ultimo registro, che pre-
sentano alcuni elementi delle cornici con un’inclinazione tale da 
farle apparire, a chi le osserva, di profondità maggiore rispetto a 
quella reale.
Relativamente allo spazio dell’atrio, lo studio si è rivolto al sistema 
voltato, partendo dalla de�nizione geometrica della pianta per poi 
analizzare le super�ci di copertura.

Introduction 

�e Representation curriculum of 

the PhD program in History, Re-

presentation, and Restoration of 

Architecture at Sapienza Universi-

ty of Rome dedicates the �rst of the 

three required years to PhD studen-

ts’ training. During the 2023-2024 

academic year, this training focuses 

on the case study of Palazzo Bar-

berini, particularly its main façade 

and vaulted atrium at the entrance 

level [1].

Research into the genesis of form 

and the proportioning of these ar-

chitectural elements falls within the 

�elds of Architectural History and 

Descriptive Geometry. Regarding the 

façade, the three architectural orders 

that compose it have been studied, 

and initial perspective investigations 

have been conducted on the windows 

of the uppermost tier. �ese windows 

exhibit certain elements of the fra-

mes with an inclination that makes 

them appear to have greater depth 

than they actually do. In relation to 

the atrium space, the study has focu-

sed on the vaulted system, beginning 

with the geometric de�nition of the 

�oor plan and subsequently analy-

sing the vaulted surfaces.

The study of visualisation for-

ms and communication methods 

for the analysed spaces and their 

architectural peculiarities falls 

within the field of Visual Commu-

nication and Visual Culture. The 

chosen communication medium, 
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which is currently being designed, 
is a Serious Game aimed at a tar-
get audience aged 8-11 years. The 
educational goal is to introduce 
children to both the main elements 
of the architectural orders present 
in the façade and the spatial cha-
racteristics of the atrium.

Genesis and proportioning 
of Architectural form
�eoretical lessons and practical 
exercises conducted between January 

and March 2024, as part of the PhD 
program’s training course, were ap-
plied to the case study of Palazzo 
Barberini. Within the training activi-
ties related to the study of Descriptive 
Geometry, the focus was on the analy-
sis and genesis of form. Descriptive 
Geometry is the science that teaches 
how to represent, model, and recon-
struct three-dimensional forms that 
are used in architecture, engineering, 
and industrial design [Migliari 2007]. 
Speci�cally, regarding the façade, the 

investigation concentrated on the 
three architectural orders and the 
windows of the topmost tier, while for 
the atrium, the vaulted system was 
studied.
�e research methodology employed 
follows a well-established process 
typical of research within the scienti-
�c and disciplinary �eld of Drawing. 
It begins with an initial phase of ap-
proaching the subject through indi-
rect sources and careful observation 
of the object itself. �is is followed by 

Lo studio delle forme di visualizzazione e di modalità comunicative 
degli spazi studiati e delle loro peculiarità architettoniche attengono 
invece all’ambito della comunicazione visiva e a quello della cultura 
visuale. Il medium comunicativo individuato e che si sta progettando 
è quello di un Serious Game rivolto a un target di età 8-11 anni, avente 
come obiettivo educativo un avvicinamento alla comprensione e alla 
conoscenza sia degli elementi principali degli ordini architettonici pre-
senti in facciata sia dei caratteri della spazialità dell’atrio.

Genesi e proporzionamento della forma architettonica
Le lezioni teoriche e le esercitazioni svolte nel periodo intercorso da 
gennaio a marzo 2024 all’interno del percorso formativo del corso di 
dottorato hanno trovato applicazione nel caso studio.
All’interno delle attività formative svolte nell’ambito di studio rela-
tivo alla Geometria descrittiva ci si è concentrati sull’analisi e sulla 
genesi della forma. La Geometria descrittiva è infatti la scienza che 
insegna a rappresentare, modellare e ricostruire nello spazio le forme 
a tre dimensioni che sono oggetto di invenzione in architettura, in 
ingegneria e nel disegno industriale [Migliari 2007]. Nello speci�co, 
per quel che concerne la facciata sono stati oggetto di indagine i tre 
ordini architettonici e le �nestre dell’ultimo registro, mentre per quel 
che riguarda l’atrio è stato studiato il sistema voltato.
La metodologia di indagine adoperata segue un processo oggi con-
solidato e proprio della ricerca all’interno del settore scienti�co-di-
sciplinare del Disegno. Da una prima fase di avvicinamento attra-
verso le fonti indirette e a seguito dell’attenta osservazione del bene 
stesso, si passa all’acquisizione tramite strumenti e metodologie di 
rilevamento appropriati, ponendo le basi per la successiva fase di in-
terpretazione critica dei dati che si traduce nella restituzione di mo-
delli ideali bidimensionali e tridimensionali. Data l’eterogeneità dei 
tre temi trattati sono stati individuati obiettivi di indagine di�erenti 
e la metodologia è stata opportunamente declinata al �ne del loro 
raggiungimento.
La ricerca risulta ad oggi ancora in corso per quel che concerne lo 
studio dell’impianto voltato dell’atrio d’ingresso e l’e�etto prospet-
tico delle �nestre dell’ultimo piano, mentre ha raggiunto uno stadio 
più avanzato nell’indagine relativa agli ordini architettonici. Essendo 
questa parte dello studio giunta a un livello di maturazione tale da 
poter essere condiviso, nel testo che segue ci si so�ermerà in partico-
lare su queste indagini.
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data acquisition using appropriate 
tools and methods, laying the groun-
dwork for the subsequent phase of 
critical data interpretation, which 
results in the creation of ideal two-di-
mensional and three-dimensional 
models. Given the heterogeneity of the 
three topics addressed, di�erent rese-
arch objectives were identi�ed, and 
the methodology was appropriately 
tailored to achieve these goals.
�e research is still ongoing concer-
ning the study of the vaulted system 

of the entrance atrium and the per-
spective e�ect of the windows on the 
top �oor, while it has reached a more 
advanced stage in the investigation 
of the architectural orders. As this 
part of the study has reached a level 
of maturity suitable for sharing, the 
following text will particularly focus 
on these investigations.
�e bibliographic research on the 
history and morphogenesis of the bu-
ilding has revealed some important 
information. �e design and con-

struction of the building are based on 
the Roman palm, a unit of measure-
ment widely used in Rome at the time 
the palace was built. Additionally, the 
design faced certain constraints rela-
ted to the dimensions, partly due to 
the incorporation of the already exi-
sting Palazzo Sforza.
�e proportioning of the architectural 
orders appears to follow, according to 
the consulted critical sources, the gui-
delines expressed in the well-known 
treatises by Sebastiano Serlio (1475-

La ricerca bibliogra�ca per la conoscenza della storia e della morfoge-
nesi della fabbrica ha messo in luce alcune importanti informazioni. Il 
progetto e la realizzazione dell’edi�cio sono basati sul palmo romano, 
unità di misura di�usa a Roma all’epoca di costruzione del palazzo. 
Questo, inoltre, presentava alcuni vincoli progettuali relativi alle quote, 
in parte dettate dall’inclusione del già esistente Palazzo Sforza. 
Il proporzionamento degli ordini architettonici risulta seguire, se-
condo le fonti critiche consultate, le indicazioni espresse dai noti 
trattati di Sebastiano Serlio (1475-1554 ca.) e di Jacopo Barozzi da Vi-

Fig. 1

Degradamento proporzionale del 
modulo nei tre ordini (elaborazione 
grafica di A. Moretti).

Proportional degradation of the module 
in the three architectural orders 
(graphic elaboration by A. Moretti).
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1554) and Jacopo Barozzi da Vigno-
la (1507-1573) [Magnanimi 1983]. 
�rough the conducted study, it has 
been possible to partially challenge 
these conclusions and observe how 
the pre-existing Palazzo Sforza has 
inevitably constrained the dimen-
sioning of the orders. �e �rst step 
in the critical analysis involved rea-
ding and interpreting the treatises of 
the two architects. Subsequently, the 
graphic plates from the treatises were 
compared with photogrammetric 

models validated by data previously 
acquired using TLS (Terrestrial Laser 
Scanner) [2].
�e congruences and incongruencies 
in terms of order elements, their re-
spective mouldings, and dimensions 
have been highlighted. �e compari-
sons reveal numerous discrepancies 
with the treatises, observable di�e-
rently across all three tiers. Additio-
nally, the diameter of the columns’ 
shafts in each order shows a progres-
sive reduction from bottom to top, 

following these ratios: for the Ionic 
order, the diameter at the base is 7/8 
of that found in the doric order, while 
the diameter of the corinthian order 
is 3/4 of the same dimension ( �g. 1).
Finally, for each order, the process 
moved to determining the ideal mo-
dule, which is based on the semi-dia-
meter of the columns at the base or 
half the width of the pilaster in the 
case of the topmost tier ( �g. 2). �is 
module was then subdivided into a 
set number of parts according to the 

gnola (1507-1573) [Magnanimi 1983]. Attraverso lo studio condotto 
è stato possibile mettere in dubbio almeno in parte tali deduzioni e 
osservare come la preesistenza relativa a Palazzo Sforza abbia inevi-
tabilmente vincolato il dimensionamento degli ordini. 
Il primo passo dell’analisi critica ha pertanto interessato la lettura e 
l’interpretazione dei trattati dei due architetti. Successivamente, le 
tavole gra�che dei trattatisti sono state messe a confronto con i mo-
delli fotogrammetrici convalidati mediante il dato preventivamente 
acquisito tramite Terrestrial Laser Scanner (TLS) [2]. 

Fig. 2

Ordine dorico: proporzionamento 
secondo modulo pari a metà del 
diametro della colonna all’imoscapo 
(elaborazione grafica di A. Moretti).

Doric order: proportioning based on a 
module equal to half the diameter of the 
column at the base (graphic elaboration 
by A. Moretti).
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Serious Game 
for Palazzo Barberini
As part of the training activities in 
Communication and Visual Culture, 
a Serious Game about Palazzo Bar-
berini is being designed, playable on 
smartphones or tablets. �e game is 
structured into two interconnected 
parts: the �rst part is intended to be 
played remotely, not necessarily on-si-
te, while the second part is designed to 
be played on site at Palazzo Barberini 
using Augmented Reality (AR) appli-

Building on the guidelines provi-
ded by Prof. Migliari in his impor-
tant 1991 article [Migliari 1991], 
it is crucial to emphasise that the 
best way to understand the order 
is to draw it. Drawing, in this case, 
means interpreting the rule, that 
is, understanding the relationship 
between each part and the dimen-
sional ratios of the various com-
ponents, as well as hypothesising 
the general rule that underlies the 
drawing.

order in question: the established 
subdivisions are designed to identify 
a proportional rule even for the smal-
ler elements of the order, such as indi-
vidual mouldings ( �g. 3).
At this point, it was possible to recon-
struct the ideal model, adhering to the 
identi�ed rule and according to the 
morphological genesis of each element 
(�g. 4). In light of the presence of a pro-
portional rule, consideration was given 
to the possibility of parameterizing the 
order based on the identi�ed module.

Fig. 3

Ricerca della regola e applicazione 
alla base attica dell’ordine ionico 
(elaborazione grafica di S. Costantini).

Identification of the rule and 
application to the Attic base of the 
Ionic order (graphic elaboration by S. 
Costantini). 

Fig. 4

Individuazione degli enti geometrici 
generativi delle modanature della base 
attica dell’ordine ionico. Dettaglio 
della costruzione della scozia a due 
centri rappresentata seguendo le 
indicazioni del Vignola (elaborazione 
grafica di S. Costantini).

Identification of the generative 
geometric entities of the mouldings of 
the Attic base of the Ionic order. Detail 
of the construction of the scotia with two 
centres, represented following Vignola’s 
guidelines (graphic elaboration by S. 
Costantini). 

Sono state messe in evidenza le congruenze e le incongruenze in 
termini di elementi dell’ordine, rispettive modanature e dimensiona-
mento delle stesse. Dai confronti eseguiti emergono numerose di�or-
mità rispetto alla trattatistica, osservabili in maniera di�erente per 
tutti e tre i registri. Inoltre, la dimensione del diametro caratteristico 
del fusto delle colonne di ogni ordine subisce una progressiva ridu-
zione dal basso verso l’alto, legata dai seguenti rapporti: per l’ordine 
ionico il diametro all’imoscapo risulta pari ai 7/8 di quello riscontra-
to nel dorico, mentre il diametro del corinzio è pari ai 3/4 della stessa 
dimensione ( �g. 1). In�ne si è passati, per ciascun ordine, alla fase di 
ricerca del modulo ideale determinato dal semidiametro delle colonne 
all’imoscapo o dalla metà della larghezza della parasta nel caso dell’ul-
timo registro ( �g. 2). 
Questo è stato a sua volta suddiviso in un numero n parti stabilito in 
funzione dell’ordine cui si fa riferimento: le sottomisure così stabilite 
sono tali da individuare una regola anche per gli elementi più piccoli 
dell’ordine, come la singola modanatura ( �g. 3). 
A questo punto è stato possibile ricostruire il modello ideale, rispet-
tando la regola individuata e secondo la genesi morfologica di cia-
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o�er a preliminary comprehension of 
the spatial characteristics of the vau-
lted atrium system. Subsequently, to 
e�ectively convey this knowledge to 
children, e�orts were made to balan-
ce and integrate information within 
the game so that it would not become 
tedious, thus preserving both the ga-
ming and educational experiences. 
Upon analysing possible modes of in-
teraction on smartphones or tablets, 
particularly considering the size of 
a child’s hands relative to the device 

educational objectives suitable for the 
target audience (children aged 8-11). 
After conducting a thorough study of 
the palace’s history, its spaces, cha-
racteristic elements, and the �gures 
involved in its creation, the educatio-
nal objectives were established, focu-
sing on two primary cognitive-spa-
tial aspects of the palace area under 
study. �e �rst objective is to provide 
an introductory understanding of 
the architectural orders related to 
the façade, while the second aims to 

cations. �is dual approach enriches 
the educational and cognitive expe-
rience for children who can physical-
ly visit the palace, without excluding 
those unable to visit in person. �e two 
parts of the game can be completed 
independently; however, playing both 
provides an additional ending that 
encourages to visit Palazzo Barberini 
without compromising the experience 
for those who can only play remotely.
After establishing this dual gameplay 
mode, attention was given to selecting 

scun elemento ( �g. 4). Nell’ottica della presenza di una regola pro-
porzionale, si è pensato alla possibilità di parametrizzare l’ordine in 
funzione del modulo individuato.
Ricordando le indicazioni fornite da Riccardo Migliari nel suo artico-
lo del 1991 [Migliari 1991], è importante sottolineare come il modo 
migliore per comprendere l’ordine architettonico sia quello di dise-
gnarlo: disegnare signi�ca, in questo caso, interpretare la regola, ov-
vero leggere la relazione di dipendenza di ogni parte rispetto all’altra 
e la misura dei rapporti dimensionali delle varie parti, nonché ipotiz-
zare la regola generale che fa da trama al disegno. 

Serious Game per Palazzo Barberini
All’interno delle attività formative svolte nell’ambito della Comu-
nicazione e Cultura Visuale, si sta progettando un Serious Game su 
Palazzo Barberini che può essere utilizzato tramite smartphone o 
tablet e che, sostanzialmente, è strutturato in due parti di�erenti ma 
connesse l’una all’altra: una prima parte può essere fruita da remoto, 
quindi non necessariamente sul posto, e una seconda parte necessita 
la presenza del giocatore in loco, a Palazzo Barberini, ed è attivabi-
le attraverso applicazioni di Augmented Reality (AR). Questa doppia 
modalità permette sia di arricchire l’esperienza educativa e conosci-
tiva dei bambini che possono visitare �sicamente il palazzo, sia di 
non escludere da questa esperienza chi non può visitare �sicamente 
l’edi�cio. Le due parti del gioco possono anche essere completate in-
dipendentemente l’una dall’altra, tuttavia, arrivando alla conclusio-
ne di entrambe, si ottiene un �nale “extra”. Ciò può essere considera-
to un incentivo a recarsi a Palazzo Barberini e a visitare il palazzo e 
la collezione, senza rappresentare, però, un limite per l’esperienza di 
chi può giocare solo a distanza.
De�nita questa doppia modalità di gioco, ci si è concentrati sul-
la scelta degli obiettivi educativi adeguati al target di riferimento 
(bambini di 8-11 anni). Dopo aver e�ettuato un accurato studio 
della storia del palazzo, dei suoi spazi, dei suoi elementi caratte-
ristici e delle �gure che hanno contribuito alla sua realizzazione, 
sono stati de�niti gli obiettivi educativi riferendosi ai due principali 
e di�erenti ambiti cognitivo-spaziali dell’area del palazzo: un primo 
approccio alla conoscenza degli ordini architettonici per quanto 
attiene l’elemento della facciata e una preliminare comprensione 
dei caratteri di spazialità per quanto riguarda il sistema dell’atrio 
voltato. 
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�is di�erentiation allows the player 
to distinguish between the ‘real hi-
story info-bites’ provided within the 
game’s storyline.
At the current stage of development, 
the most completed part of the game 
is the remote section. It is divided 
into two main types of games with 
their respective levels, both set in the 
palace’s atrium. In the level called 
‘Bubble Burst,’ the player is placed wi-
thin a scene, whose three-dimensio-
nality is rendered using the diorama 

and ‘�ctional’ ones. Among the lat-
ter, the character of the ‘guardian’ 
has been de�ned, with whom the 
player identi�es. �is distinction 
among characters corresponds to 
di�erent functions and interactions 
throughout the game levels: while the 
real characters interact by providing 
information about the palace’s hi-
story, thus relating to the educatio-
nal objectives, the fantasy characters 
support the gameplay dynamics, or 
the enjoyment objectives. 

screens, it was determined that the 
simplest mechanic would be tapping 
on the screen. Consequently, the game 
was designed around this interaction 
method.
�e game’s storyline, developed using 
storyboard techniques, aligns with 
both the educational objectives and 
the choices regarding the game me-
chanics ( �g. 5).
�e characters are divided into ‘real’ 
ones, such as Pope Urban VIII, who 
are linked to the palace’s history, 

Successivamente, al �ne di valutare come poter trasmettere al me-
glio tale conoscenza ai bambini, si è studiato come calibrare ed equi-
librare le informazioni all’interno del gioco in modo da non renderlo 
noioso e da non rischiare quindi di compromettere sia l’esperienza di 
gioco che quella educativa.
Analizzando poi le possibili modalità di interazione su smartphone o 
tablet, ovvero considerando la dimensione delle mani di un bambino 
rispetto allo schermo dei device, si è altresì de�nito che la meccanica 
più semplice fosse quella del tap sullo schermo, strutturando quindi 
il gioco sulla base di questa modalità di interazione. 
La trama del gioco, elaborata attraverso l’ausilio della tecnica dello 
storyboard, è stata articolata in modo da essere consona sia al rag-
giungimento degli obiettivi educativi, sia alle scelte relative alle mec-
caniche di gioco ( �g. 5). I personaggi si distinguono in “reali”, ovvero 
legati alla storia del palazzo come papa Urbano VIII, e “di fantasia”. 
Tra questi ultimi è stato de�nito il personaggio del “custode” con il 
quale si identi�ca il player. Tale diversi�cazione nei personaggi cor-
risponde a una di�erente funzione e interazione nel susseguirsi dei 
quadri del gioco: mentre i primi interagiscono fornendo informazio-
ni al player relative alla storia del palazzo, e sono quindi relazionati 
agli obiettivi educativi, i secondi sono funzionali alle dinamiche di 

Fig. 5

Schemi di funzionamento del gioco 
(elaborazione grafica degli autori).

Gameplay diagrams (graphic 
elaboration by the authors)..
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aim to stimulate imagination, an es-
sential requirement for the e�ective 
acquisition of information [Casale 
2018].
Regarding the game backgrounds, 
those for the ‘Bubble Burst’ levels 
were created using real numerical 
data (point cloud from TLS) of the 
atrium, while the backgrounds for 
the ‘Find Objects’ levels were derived 
from photographic captures using a 
panoramic head to create immersive, 
interactive spherical panoramas of 

them on the façade in the �nal level 
of the game.
Following a study and careful analy-
sis of the most commonly used 
graphic styles in games and children’s 
texts, the next step was to de�ne the 
graphics for the characters, back-
grounds, interfaces, and interactive 
game objects. �e technique of digital 
watercolour was chosen for the ga-
me’s graphic style. �e simpli�cation 
of forms and the emotional impact 
inherent in watercolour techniques 

technique, and must pop some soap 
bubbles to avoid being attacked. In 
the subsequent level, ‘Find Objects,’ 
the player is within a spherical pano-
rama, in a �uid and dynamic space 
where their viewpoint coincides with 
that of a camera [Pinotti, Somaini 
2016], which they control; thus, they 
are virtually stationary but can orbit 
their view 360°. �e goal is to �nd the 
architectural elements of the façade 
that have been stolen by the soap 
bubbles and then correctly reposition 

gameplay, ovvero agli obiettivi di puro enjoyment. Tale di�erenziazio-
ne dei personaggi permette altresì al giocatore di distinguere quali si-
ano le “pillole” di storia reale fornite all’interno della trama del gioco.
Allo stato attuale di sviluppo, la parte di gioco che è stata maggior-
mente realizzata è quella da remoto. Essa è suddivisa in due primi tipi 
di gioco con relativi livelli, entrambi ambientati nell’atrio del palazzo. 

Fig. 6

In alto: lo sfondo del gioco “scoppia 
bolle” e relativi step del processo di 
realizzazione secondo la tecnica del 
diorama (elaborazione grafica di F. 
Stanziola, A. Mazzei). 
In basso: lo sfondo del gioco “trova 
oggetti” e relativi step di elaborazione 
per passaggio da immagine 
equirettangolare a cubica per post-
editing usando l’intelligenza artificiale. 
(elaborazione grafica di E. Pompeo).

Top: the background of the game 
‘Bubble Burst’ and the steps of the 
creation process using the diorama 
technique (graphic elaboration by F. 
Stanzione and A. Mazzei). 
Bottom: the background of the game 
‘Find the Objects’ and the steps for 
converting from equirectangular to 
cubic image format for post-editing 
using AI (graphic elaboration 
by E. Pompeo). 
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ral orders, have been graphically 
reworked into pictograms, with care-
fully simpli�ed main shapes for each 
order, with a stroke that simulates a 
marker.
Regarding the elements within the 
User Interface, the backgrounds of 
the screens maintain the digital wa-
tercolour style, while the texts and 
other informative graphics (such as 
the number of lives, number of bub-
bles collected, etc.) have been delibe-
rately designed with a di�erent and 

positive, such as calm) in the player 
and establishing a visual hierarchy 
within the game. Speci�cally, sharp, 
angular shapes were used for the ne-
gative characters, while softer, roun-
der shapes were used for the positive 
characters. Colour variations were 
applied based on the emotional sta-
te of the characters at di�erent sta-
ges of the game [Feriozzi, Meschini 
2020] ( �g. 7).
Interactive objects in the game levels, 
primarily the elements of architectu-

the atrium. �ese types of initial data 
ensured a formal correspondence 
with the building’s architecture, while 
their subsequent graphic stylization 
using digital watercolour techniques 
produced images for the backgrounds 
that are visually consistent with the 
materiality of the elements ( �g. 6).
�e graphic style chosen for the 
characters follows a detailed stu-
dy on the shapes and colours most 
e�ective in evoking di�erent emo-
tions (negative, such as danger, and 

Nel livello denominato “scoppia bolle” il giocatore è posto all’interno 
di una scena la cui tridimensionalità è resa attraverso la tecnica del 
diorama e deve far scoppiare alcune bolle di sapone per non essere at-
taccato. Nel successivo livello denominato “trova oggetti”, il giocatore 
si trova invece all’interno di un panorama sferico, in uno spazio �uido 
e dinamico in cui il suo occhio coincide con il centro opttico di una 
cinepresa [Pinotti, Somaini 2016] che però è egli stesso a governare; 
è quindi virtualmente fermo ma può orbitare a 360° il proprio sguar-
do. Lo scopo è quello di trovare gli elementi degli ordini architettonici 
della facciata che sono stati rubati dalle bolle di sapone per poterli poi 
correttamente riposizionare in facciata nel livello �nale del gioco.
A seguito dello studio e di una attenta analisi degli stili gra�ci mag-
giormente utilizzati nei giochi e nei testi per bambini si è passati poi 
alla de�nizione gra�ca dei personaggi, degli sfondi, delle interfacce 
e degli oggetti di gioco interattivi, scegliendo di utilizzare la tecnica 
dell’acquerello digitale per la de�nizione dello stile gra�co del gioco. 
La sempli�cazione delle forme e la valenza emozionale proprie della 
tecnica ad acqua mirano a stimolare l’immaginazione, requisito indi-
spensabile per l’acquisizione stessa delle informazioni [Casale 2018].
Per quanto attiene gli scenari di gioco, gli sfondi dei livelli “scoppia bol-
le” sono stati realizzati a partire dal dato numerico reale (nuvola di pun-
ti da TLS) dell’atrio mentre gli sfondi dei livelli “trova oggetti” derivano 
invece da riprese fotogra�che su testa panoramica per la realizzazione 
di panorami sferici immersivi interattivi dell’atrio. Tali tipi di dati di par-
tenza hanno garantito una corrispondenza formale con l’architettura 
del luogo mentre il loro successivo trattamento di stilizzazione gra�ca 
con la tecnica dell’acquerello digitale ha prodotto delle immagini per gli 
scenari visivamente coerenti con la matericità degli elementi ( �g. 6).
Lo stile gra�co scelto per i personaggi è conseguente a un accurato 
studio sulle forme e i colori più consoni a suscitare diverse emozioni 
(negative di pericolo e positive di tranquillità) nel giocatore e nello 
stabilire, quindi, una gerarchia visuale nel gioco. In particolare, sono 
state date forme spigolose ai personaggi negativi e forme più morbi-
de ai personaggi positivi, mentre per il colore sono state individuate 
variazioni in base al diverso stato emotivo dei personaggi nelle di�e-
renti fasi del gioco [Feriozzi, Meschini 2020] ( �g. 7).
Gli oggetti interattivi presenti nei livelli di gioco, primi tra tutti gli ele-
menti degli ordini architettonici, sono stati gra�camente rielaborati 
in pittogrammi in cui i segni, accuratamente sempli�cati nelle forme 
principali per ogni ordine, simulano il tratto di un pennarello.
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Per quanto riguarda il trattamento degli elementi nelle interfacce, 
gli sfondi delle schermate mantengono lo stile ad acquerello digitale 
mentre i testi e altre gra�che informative (numero di vite, numero di 
bolle raccolte, altro), sono stati volutamente trattati con una gra�ca 
di�erente e distinguibile (colori pieni, bordi netti ecc.) per garantirne 
un’immediata riconoscibilità.
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Notes

1. �e PhD students who participated in the de-
velopment of the works presented in the text and 

distinguishable graphic style (solid 
colours, sharp borders, etc.) to ensure 
immediate recognizability. 
�e continuation and completion 
of the work, which is currently un-
derway, involve both the production 
– based on appropriate graphic revi-
sions of the storyboard – of some vi-
deo animations to inform the player 
of their progress in the game, and 
the development of the AR gameplay 
component to be experienced on-site 
( �g. 8).

Fig. 7

Esemplificazione dell’elaborazione 
della grafica ad acquerello digitale dei 
personaggi e dei pittogrammi degli 
oggetti di gioco (elaborazione grafica di S. 
Costantini, A. Moretti, E. Pompeo).

Example of the digital watercolour 
graphics processing for the game 
characters and object pictograms 
(graphic elaboration by S. Costantini, A. 
Moretti, E. Pompeo).

the images in this contribution are: Stefano Cos-
tantini, Giordano Maria Fortuna, Elisa Guarino, 
Esterletizia Pompeo, Alessia Mazzei, Arianna 
Moretti, and Francesco Stanziola. �e text is so-
lely attributed to the authors who sign it.

2. �e point cloud acquired using the Terrestrial 
Laser Scanner (TLS) was sparse, particularly 
near the third tier. For this reason, it was es-
sential to generate models using SfM (Structure 
from Motion).
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La prosecuzione e conclusione del lavoro, attualmente in atto, riguar-
da sia la produzione – sulla base di opportune rielaborazioni gra�che 
dello storyboard – di alcune animazioni video atte a informare il player 
del suo stadio di avanzamento nel gioco sia la realizzazione della parte 
che prevede modalità di gioco in AR da svolgere in situ ( �g. 8).

Riconoscimenti

L’impostazione metodologica del saggio è comune agli autori che, pertanto, hanno 
condiviso la stesura del paragrafo Introduzione. In particolare poi, Elisa Guarino e 
Arianna Moretti hanno curato il paragrafo Genesi e proporzionamento della forma 

architettonica” mentre Costantini Stefano e Alessia Mazzei hanno curato il paragrafo 

Serious game per Palazzo Barberini. 

Note

1. I dottorandi che hanno partecipato all‘elaborazione complessiva dei lavori 
presentati nel testo e delle immagini presenti in questo contributo sono Stefano 
Costantini, Giordano Maria Fortuna, Elisa Guarino, Esterletizia Pompeo, Alessia 
Mazzei, Arianna Moretti, Francesco Stanziola. Il testo si deve ai soli autori che lo 
�rmano.

2. Il dato acquisito attraverso Terrestrial Laser Scanner (TLS) risultava rado 
soprattutto in prossimità del terzo registro: per tale motivo è stato fondamentale 
provvedere alla realizzazione di modelli tramite Structure from Motion (SfM).

Fig. 8

Esemplificazione del trattamento ed 
elaborazione grafica degli elementi delle 
interfacce di menu, delle interfacce di 
azione di gioco (elaborazione grafica 
di A. Mazzei) e, in basso, frammento 
di storyboard impiegato nella fase di 
ideazione della trama (elaborazione grafica 
di G.M. Fortuna).

Example of the graphic treatment and 
processing of menu interface elements, 
on the right in-game action interfaces 
(graphic elaboration by A. Mazzei), and 
at the bottom a storyboard fragment 
used in the plot development phase 
(graphic elaboration by G.M. Fortuna).
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Il rilievo per la conoscenza: 
gli spazi di accesso a Palazzo Barberini 

Survey for Knowledge: 
Access Spaces at Palazzo Barberini 

Parole chiave | acquisizione di dati 3D, modellazione di dati 3D, metodologie di rilievo per immagini, comunicazio-
ne del patrimonio culturale.

Parole chiave | acquisizione di dati 3D, modellazione di dati 3D, metodologie di rilievo per immagini, comunicazione 
del patrimonio culturale.

Introduzione 
Le attività sperimentali svolte tra marzo e giugno 2024 all’inter-
no del percorso di formazione del curriculum Disegno del XXXIX 
ciclo di dottorato in Storia, disegno e restauro dell’architettura 
sono rivolte ad apprendere, gestire e applicare varie metodolo-
gie di ricerca che si prestano ad affrontare tematiche relative alla 
rappresentazione dell’architettura. Di seguito saranno presentate 
le metodologie messe in atto in relazione alle esperienze didat-
tiche focalizzate sul rilievo architettonico dal titolo Il Modello e 
Osservatorio sul Patrimonio Culturale Materiale e Immateriale, che 
si sono concentrate sul caso studio di Palazzo Barberini a Roma 
( fig. 1). 
L’edi�cio, costruito tra il 1625 e il 1633, nasce sulla base dei progetti 
di Carlo Maderno (1556-1629), Gian Lorenzo Bernini (1598-1680) e 
Francesco Castelli, noto come Borromini (1599-1667).
È ormai un presupposto consolidato il fatto che «il rilevamento ar-
chitettonico è un insostituibile strumento di ricerca e conoscenza 
degli organismi edilizi» [Docci, Maestri 2015, pp. 3, 4], è anche vero 
che nel corso della storia sono esistiti «vari tipi di rilevamento, e�et-

Giordano Maria Fortuna, Esterletizia Pompeo, Francesco Stanziola

that «architectural surveying is an 
irreplaceable tool for research and 
knowledge of building heritage» 
[Docci, Maestri 2015, pp. 3, 4], it is 
also true that throughout history 
there have been «various types of 
surveying, carried out on di�erent 
concepts and techniques, all valid 
under certain aspects» [Docci, Ma-
estri 2015, p. 7, 4]. 
�e deep knowledge of a historical 
architecture cannot be separated 
from a diachronic reading of its re-

�ey are focused on the architectu-
ral survey under the title �e Model 
and Observatory on Material and 
Intangible Cultural Heritage, which 
concentrated on the case study of 
Palazzo Barberini in Rome (Fig. 1). 
�e building, constructed between 
1625 and 1633, was based on Carlo 
Maderno (1556-1629), Gian Loren-
zo Bernini (1598-1680) and France-
sco Castelli’s, known as Borromini, 
(1599-1667) designs. Starting from 
the well-established assumption 

Introduction
�e experimental activities carried 
out between March and June 2024 
within the training course of the 
Drawing curriculum of the XXXIX 
PhD cycle in History, Drawing and 
Restoration of Architecture aim to 
learn, manage and apply various 
research methodologies to deal with 
topics related to the representation 
of architecture. �e methodologies 
implemented in relation to didactic 
experiences will be presented below. 
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Fig. 1

Rilievo fotogra�co di Palazzo Barberini. 
In alto: vista del palazzo dal cancello di 
ingresso; al centro: facciata del palazzo;
in basso: atrio porticato al piano terra.

Photographic survey of Palazzo 

Barberini. Above: the view of the palace 

from the entrance gate; in the middle: 

the facade of the palace; bottom: the 

porticoed atrium on the ground floor.

Alessandro Specchi (1666-1729) in 
1699. Giovanni Battista Nolli (1701-
1756) included the palace in his Nuo-
va Topogra�a di Roma (New Topo-
graphy of Rome) of 1748, showing a 
conformation of the atrium and gar-
dens di�erent from the current one, 
not dissimilar to the one presented by 
Paul-Marie Letarouilly (1795-1855) 
in 1868.
�e surveys examined show a di�e-
rent spatiality from what we can ac-
quire today through integrated sur-

presentations. For this reason, the 
experimental activities conducted 
also have considered cartographies, 
iconographies, and surveys carried 
out throughout history. In particular, 
Palazzo Barberini was the object of 
widespread interest in the 17th and 
18th centuries for surveys aimed at 
disseminating both contemporary 
and ancient buildings through prin-
ting [Docci, Maestri, 1993, p. 135]. 
Some examples, after the completion 
of Palazzo Barberini, are those by 

vey, and this comparison enriches the 
understanding of the heritage.
�e survey phases are con�gured as 
iterative, adaptive operations relative 
to the peculiarity of the case study, 
thus ensuring the scienti�c nature 
of the process and producing quali-
tative as well as quantitative data. 
Re�ection on the quality of the data 
constitutes a topic of enormous im-
portance, since even in the massive 
survey, both the acquisition and the 
restitution phases must be the re-
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tuati sulla base di concetti e tecniche diversi e tutti validi, sotto certi 
aspetti» [Docci, Maestri 2015, p. 74]. 
La conoscenza profonda di un’architettura storica non può prescin-
dere anche dalla lettura in diacronia delle sue rappresentazioni. Per 
tale ragione le attività sperimentali svolte hanno tenuto in conside-
razione anche cartogra�e, iconogra�e e rilievi eseguiti nel corso della 
storia. In particolar modo, Palazzo Barberini è stato interessato dal 
di�uso interesse che, nei secoli XVII e XVIII secolo, ha riguardato il 
rilievo �nalizzato alla divulgazione di complessi edilizi coevi, oltre 
che antichi, attraverso la stampa [Docci, Maestri 1993, p. 135]. Al-
cuni esempi successivi alla conclusione dei lavori sul Palazzo sono 
quelli di Alessandro Specchi (1666-1729) del 1699. Giovanni Battista 
Nolli (1701-1756) inserisce il palazzo nella sua Nuova Topogra�a di 
Roma del 1748, mostrando una conformazione dell’atrio e dei giar-
dini diversa da quella attuale, non dissimile da quella presentata da 
Paul-Marie Letarouilly  (1795-1855) e pubblicata nel 1868.
I rilievi presi in esame raccontano una spazialità di�erente da quella 
che oggi possiamo acquisire mediante le attività di rilievo integrato, 
e questo confronto arricchisce la lettura dell’esistente.
Le fasi di rilevamento sono con�gurate come operazioni iterative, 
adattive rispetto alla peculiarità del caso studio, garantendo così la 
scienti�cità del processo e producendo pertanto dati qualitativi e 
non solo quantitativi.
La ri�essione sulla qualità del dato costituisce un tema di enorme 
importanza, poiché anche nel rilievo massivo tanto le fasi di 
acquisizione quanto quelle di restituzione devono essere frutto di 
attività intelligenti che partono da obiettivi pre�ssati per raggiungere 
risultati ripercorribili e condivisibili [Bianchini 2012, pp. 27-32].
All’eterogeneità dei dati di input, corrisponde, a seguito del processo 
di discretizzazione, una varietà di modelli di output, sia analogici che 
digitali, interpretativi, tematici, ovvero espressioni di una serie di 
qualità di importanza centrale per gli obiettivi di questo lavoro, che 
non possono essere raccontate dal solo dato strumentale.

Obiettivi del progetto
Gli obiettivi generali, preposti alle attività in seguito descritte, sono 
il raggiungimento e la trasmissione della conoscenza critica di una 
parte di Palazzo Barberini. Al piano terra l’edi�cio consta di una se-
quenza di spazi di �ltro organizzati simmetricamente rispetto all’as-
se longitudinale che raccordano il dislivello di circa 7 m tra il cortile 

through the vaulted atrium which, 

ending in a hemicycle, gives access 

to an oval hall and 
nally to the rear 

ramp leading to the Italian garden.

Along this path, several detailed 

elements have been examined - the 

fountain, the order, the coat of arms 

and two portals - allowing for some 

insights into speci
c topics of herita-

ge survey and digitisation.

�e 
nal planned outputs are two-di-

mensional models that represent the 

current state of the building (general 

Project objectives
�e general goal of the activities de-

scribed below, is to achieve and disse-

minate critical knowledge of a part of 

Palazzo Barberini. On the ground �o-

or, the building consists of a sequence 

of 
lter spaces arranged symmetri-

cally along the longitudinal axis. �ey 

are connecting a height di­erence of 

approximately 7 meters between the 

courtyard in front of the public en-

trance and the rear garden. Starting 

from the main façade, one proceeds 

sult of intelligent activities that start 

from pre-established goals in order 

to achieve repeatable and shareable 

results [Bianchini 2012, pp. 27-32]. 

To the heterogeneity of the input data 

corresponds, following the discretiza-

tion process, a variety of output mo-

dels, both analogical and digital, in-

terpretative and thematic. �ese are 

expressions of a series of qualities of 

central importance to the objectives 

of this work, which cannot be narra-

ted by instrumental data alone.
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Fig. 2

Prospettive intuitive di avvicinamento a 
Palazzo Barberini. In sequenza dall’alto 
gli autori dei disegni sono G.M. Fortuna, 
E. Pompeo, A. Mazzei e S. Costantini, F. 
Stanziola, E. Guarino.

Intuitive perspective to approach 

Palazzo Barberini. In sequence from 

above the authors of the drawings are 

G.M. Fortuna, E. Pompeo, A. Mazzei and 

S. Costantini, F. Stanziola, E.Guarino. 

drawings on a scale of 1:200 and de-
tailed drawings on a scale of 1:50), 
accompanied by metrological analy-
ses to tell the formal genesis of the 
studied areas.

Methodology
The methodology applied to stu-
dy Palazzo Barberini is the well-e-
stablished one of architectural sur-
vey, which involves the development 
of models and the acquisition of 
measurements, in order to achieve 
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a deep knowledge of the architectu-

re [Docci 2012, pp. 365-374]. The 

data used were multiple, integra-

ted with each other and intended 

in a broad sense, to include «all the 

sources that - in addition to the sur-

vey and direct analysis - can provi-

de information about the history of 

the building and its surroundings» 

[Cundari 2012, p. 13.]

�e approach can be divided into 

phases corresponding to three di�e-

rent levels of knowledge.

antistante l’accesso pubblico e il giardino posteriore. Partendo dalla 
facciata principale si prosegue attraverso l’atrio voltato che, termi-
nando in un emiciclo, dà accesso a una sala ovale; in�ne si accede 
alla rampa posteriore che conduce al giardino all’italiana.
Lungo questo percorso sono stati presi in esame alcuni elementi di 
dettaglio – la fontana, l’ordine, lo stemma e due portali – che permet-
tono approfondimenti su temi speci�ci del rilievo e della digitalizza-
zione del patrimonio.
Gli output �nali previsti sono modelli bidimensionali che racconta-
no lo stato di fatto della fabbrica (elaborati generali in scala 1:200 e 
di dettaglio in scala 1:50), accompagnati da analisi metrologiche per 
raccontare la genesi formale delle aree studiate.

Metodologia 
La metodologia applicata per la conoscenza di Palazzo Barberini è 
quella consolidata del rilievo architettonico, che prevede lo sviluppo 
di modelli e l’acquisizione di misure, per giungere a una conoscenza 
profonda dell’architettura [Docci 2012, pp. 365-374]. 
I dati adoperati sono stati molteplici, integrati tra loro e intesi in sen-
so ampio, a includere «tutte le fonti che – in aggiunta al rilevamen-
to ed all’analisi diretta – possono fornire informazioni circa la storia 
dell’edi�cio e dei luoghi» [Cundari 2012, p. 13]. 
L’approccio può essere suddiviso in fasi che raccontano tre diversi li-
velli di conoscenza.
La prima fase può essere de�nita “euristica”: raccoglie le fonti, di di-
versa natura, rappresentative dello stato dell’arte dell’oggetto esami-
nato. In essa fondamentale è l’avvicinamento all’architettura attraver-
so il disegno dal vero, al tratto e ad acquerello. Attraverso il contatto 
diretto con l’architettura si «scatena un processo di studio che pre-
vede l’osservazione, la valutazione e la comunicazione del soggetto» 
[Chiavoni 2016, p. 565] e che stimola le prime ri�essioni. 
L’approccio operativo iniziale avviene con prospettive intuitive al 
tratto, �nalizzate a fornire una prima lettura dello spazio architet-
tonico. Successivamente si redigono gli eidotipi, rappresentazioni 
analitiche basate sul proporzionamento a vista, che costituiscono la 
base su cui de�nire il progetto di rilievo.
La seconda fase è quella “strumentale”: prevede l’acquisizione dei 
dati attraverso Laser Scanner Terrestre (TLS), fotogrammetria digi-
tale Structure from Motion (SfM) e topogra�a. La loro integrazione 
ha imposto un ragionamento intorno alle peculiarità dell’architettu-

�e �rst phase can be de�ned as 

“heuristic”: it gathers di�erent types 

of sources, representing the art’s 

state of the examined object. In this 

phase, the approach to architecture 

through life drawing, line and wa-

tercolour, is fundamental. �rough 

direct contact with architecture, it 

is encouraged a «study process that 

involves observation, evaluation 

and communication of the subject» 

[Chiavoni 2016, p. 565], stimulating 

�rst re�ections.
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�e survey of Palazzo Barberini

�e life drawing activities took pla-
ce on several dates. �e 5th of March 
2024 was dedicated to line drawing for 
the production of intuitive perspecti-
ves and eidotypes. �ese drawings 
were mainly made along the space 
connecting Via XX Settembre with the 
portico of Palazzo Barberini (­g. 2). 
�e drawings in the form of eidotypes 
were realised on the three fronts west, 
south, and east, and along the per-
spective telescope of the palace (­g. 3).

Photogrammetry (SfM), and topo-
graphy. �eir integration required 
to consider the peculiarities of the 
speci­c architecture and the cha-
racteristics, potentials and limita-
tions, [Bianchini 2016, p. 38] of the 
available tools.
�e third phase is “critical”: it is the 
moment of systematizing, discreti-
zing, and interpreting all the collected 
data, on which preliminary hypothe-
ses are veri­ed and new observations 
are made.

The initial operative approach be-
gins with intuitive line perspecti-
ves, aimed at providing a prelimi-
nary reading of the architectural 
space. Subsequently, eidotypes, 
analytical representations based 
on visual proportioning, forming 
the basis to define the survey 
project.
�e second phase is “instrumental”: 
it involves the acquisition of data 
through Terrestrial Laser Scanning 
(TLS), Structure from Motion digital 

ra da rilevare e le caratteristiche, le potenzialità e i limiti [Bianchini 
2016, p. 38] degli strumenti a disposizione [Bianchini 2016, p. 38]. 
La terza fase può essere de�nita “critica”: è il momento della messa 
a sistema, della discretizzazione e dell’interpretazione di tutti i dati 
raccolti, sui quali si veri�cano le ipotesi preliminari e si avanzano 
nuove osservazioni.

Il rilievo di Palazzo Barberini

Le attività di disegno dal vero si sono svolte in più date. Il 5 marzo 2024 è 
stato dedicato al disegno al tratto per la produzione di prospettive intui-
tive ed eidotipi. Questi disegni sono stati realizzati principalmente lungo 
lo spazio che collega via XX Settembre con il portico di Palazzo Barberini 
( �g. 2). I disegni in forma di eidotipo sono stati realizzati sui tre fronti 
ovest, sud ed est e lungo il cannocchiale prospettico del palazzo ( �g. 3).
Il 26 marzo sono stati realizzati i disegni ad acquerello, senza base 
gra�ca a matita e con l’obiettivo di focalizzare aspetti relativi al co-
lore, alla caratterizzazione delle super�ci e alla luce, dipendenti an-
che dalla caratterizzazione materica dell’architettura ( �g. 4). Anche 
in questo caso il processo è stato seriale con il progetto di ciascuna 
vista, la realizzazione di palette di colori e l’esecuzione temporizzata 
del disegno [Chiavoni 2010, p. 55].
Concluse le prime fasi di conoscenza dell’opera, è stato realizzato il 
progetto di rilievo, guida nella fase di rilevamento ( �g. 5). Il nuovo 
dato da rilevare è stato pensato come integrativo rispetto a quello già 
acquisito a novembre 2022 [1].
Le attività di acquisizione si sono svolte il 27 marzo 2024 per quanto 
riguarda le battute topogra�che, le scansioni TLS e la maggior parte 
delle prese fotogrammetriche [2].
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Fig. 3

Eidotipi di Palazzo Barberini. In sequenza 
dall’alto gli autori dei disegni sono F. 
Stanziola, E. Pompeo, A. Moretti, A. 
Mazzei.

Eidotypes of Palazzo Barberini. In 

sequence from above the authors of the 

drawings are F. Stanziola, E. Pompeo, A. 

Moretti, A. Mazzei.

Questa pagina | �is page

Fig. 4

Acquerelli per lo studio del colore e della 
luce dell’atrio di Palazzo Barberini. In 
ordine da sinistra a destra gli autori sono 
E. Guarino, F. Stanziola, S. Costantini, E. 
Pompeo, G.M. Fortuna, A. Mazzei.

Watercolours drawings to study colour 

and light in the atrium of Palazzo 

Barberini. In order from left to right the 

authors are E. Guarino, F. Stanziola, S. 

Costantini, E. Pompeo, G.M. Fortuna, A. 

Mazzei.
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models derived from massive acqui-
sitions.
�e laser scanner acquisition were 
planned with a point resolution ade-
quate to the realisation of the planned 
drawing at the representation scale 
decided in the survey project. For the 
same reason, prior to the realisation 
of the SfM photogrammetry shots, the 
Ground Sampling Distance was cal-
culated. In addition, a colour-checker 
was included in some of the shots, to 
carry out colour balancing.

the survey project guided the acqui-
sition phase ( �g. 5). �e new data to 
be surveyed was conceived as supple-
mentary to that already acquired in 
November 2022 [1].
�e acquisition activities took place 
on the 27th of March 2024 for the to-
pography, TLS scanning and most of 
the photogrammetry [2].
�e topography was carried out by 
identifying points, targets and no-
table points of the architecture, ne-
cessary to validate the numerical 

�e watercolour drawings were made 
on the 26th of March, without a pencil 
base and with the aim of focusing on 
aspects related to colour, surface cha-
racterisations, and light, which are 
also dependent on the material of the 
architecture ( �g. 4). �is process was 
also serial, with the plan of each view, 
the realisation of colour palettes, and 
the timed execution of the drawing 
[Chiavoni 2010, p 55].
Once the initial stages of knowledge 
of the building had been completed, 
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apprehended by sensitive perception. 

Similarly, the watercolours docu-

ment, in the relationship between the 

covered spaces of the portico and the 

outside of the garden, the light condi-

tions and atmoshperes of a particu-

lar rainy day. 

�e eidotypes, through the propor-

tional analysis, instead highlight the 

geometries and metric relationships, 

which sometimes, at �rst glance, 

may remain hidden in the archi-

tecture.

drawings were set, therefore starting 

with the restitution phase.

Results and interpretations
�e observation of the life drawings 

shows the impressions, perceptions, 

and observations of the PhD student 

involved. �e reading of the archi-

tectural space performed through the 

production of perspective drawings, 

realised as “serial visions” [Cullen 

1961], makes it possible to document 

aspects of the architecture that are 

The TLS scans were oriented and 

validated with the topography [3]. 

The photogrammetric models were 

created by identifying control poin-

ts on the point clouds from laser 

scanning, constraining their geome-

trical and dimensional characteri-

stics to the general numerical mo-

del [4].

�e registered and oriented nume-

rical model was imported into the 

CAD environment, where section pla-

nes and UCSs for each established 

La battuta topogra�ca è stata e�ettuata individuando punti, target e 
punti notevoli dell’architettura, necessari per validare i modelli nu-
merici derivanti da acquisizioni massive.
Le acquisizioni tramite laser scanner sono state piani�cate con una 
risoluzione dei punti su�ciente per la realizzazione degli elaborati 
alla scala architettonica prevista nella fase di progetto di rilievo. Per 
la stessa ragione, prima della realizzazione degli scatti per la foto-
grammetria SfM, è stata calcolata la Ground Sampling Distance. Inol-
tre in alcune prese è stato incluso il color-checker, per e�ettuare il 
bilanciamento cromatico.
Le scansioni da TLS sono state orientate e validate con le acquisizio-
ni topogra�che [3]. I modelli fotogrammetrici sono stati realizzati in-
dividuando dei punti di controllo sulle nuvole di punti da laser scan-
ning, che ne vincolano la corrispondenza geometrico-dimensionale e 
l’orientamento rispetto al modello numerico generale [4].
Il modello numerico registrato e orientato è stato importato in am-
biente CAD, dove sono stati impostati i piani di sezione e i Sistemi di 
Coordinate Utente (UCS) relativi a ciascun elaborato stabilito e ha 
avuto inizio la fase di restituzione.

Risultati e interpretazioni
L’osservazione dei disegni dal vero testimonia le impressioni, le per-
cezioni e le osservazioni dei dottorandi coinvolti. La lettura dello spa-
zio architettonico eseguita attraverso la produzione di disegni pro-
spettici, realizzati secondo «visioni seriali» [Cullen 1961], permette 
di documentare gli aspetti dell’architettura che vengono catturati 
dalla percezione sensibile. In modo analogo gli acquerelli registrano, 
nel rapporto tra gli spazi coperti del portico e l’esterno del giardi-
no, le condizioni di luce e le atmosfere di una particolare giornata di 
pioggia. Gli eidotipi, attraverso la lettura proporzionale, evidenzia-
no invece le geometrie e i rapporti metrici, che talvolta, ad un primo 
sguardo sull’architettura, rimangono celati.
Ulteriori considerazioni sono emerse durante la fase di elaborazione 
e restituzione dei dati strumentali ( �g. 6), alcune relative ad aspetti 
proporzionali e compositivi dell’architettura, altre relative allo stato 
di conservazione del palazzo.
È stato possibile leggere i rapporti geometrici dettati dalle rego-
le proporzionali dell’ordine architettonico e dall’utilizzo di una 
comune unità di misura, il palmo romano rinascimentale, utiliz-
zato dallo Stato Ponti�cio e pari a 22,34 cm [Salvatori 2006]. Ciò 
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Fig. 5

Progetto di rilievo: in blu le stazioni 
topogra�che; in verde le acquisizioni laser 
scanner eseguite a novembre 2022; in 
rosso quelle eseguite a marzo 2024.

Survey project: in blue the topographic 

stations; in green the laser scanner 

acquisitions carried out in November 

2022; in red those carried out in March 

2024.

Fig. 6

Elaborati di rilievo dell’area indagata: in 
altro pianta e sezione; in basso prospetto 
geometrico.

Survey drawings of the investigated 

area: top the plan and section; bottom 

geometric elevation.
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hypotheses (e.g. foundation subsiden-
ce) to be veri�ed through targeted in-
vestigations. A further consideration 
that emerged concerns the deviation 
of the pro�les of the arcade arches in 
the main elevation compared to the 
construction of the ideal geometric 
model ( �g. 8).

Conclusions
At the current stage of the work, the 
critical processing of the collected 
data is still in progress, therefore 

responding to 22.34 cm [Salvatori 
2006]. �is determines the «depen-
dence of each part with respect t the 
other» [Migliari 1991, p. 49] that goes 
beyond the speci�c measure, con�-
guring itself as “a plot” on which the 
design of the palace is based ( �g. 7).
In the restitution of the drawings, 
the absence of verticality of some 
structural elements such as the piers 
of the portico system was noted. �is 
inclination, contained within a gra-
de, could be explained by several 

Further considerations emerged du-
ring the processing and restitution 
of the instrumental acquisition ( �g. 
6), some relating to proportional and 
compositional aspects of the archi-
tecture, others to the state of preser-
vation of the building.
It was possible to read the geometric 
ratios dictated by the proportional 
rules of the architectural order, and 
the use of common measurement 
units, the renaissance roman palms, 
used in the Ponti�cal State, and cor-
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in the generation of models derived 

from the acquisition, semantic seg-

mentation

and analytical recompositing of the 

architectural organism. 

We can consider that the key aspects 

of the applied process were three:

1. the a priori de�nition of the objecti-

ves, which then guided the entire pro-

cess and determined the operational 

choices;

2. the normalisation of the data, 

which was fundamental in order to 

the deductions made are suscepti-

ble to specific changes and insights. 

However, the fundamental role of 

drawing as a tool for knowledge 

and analysis of architecture is cle-

ar: through drawing, the analysis of 

architecture also opens up to inter-

disciplinary reflections, and allows, 

for example, observations regar-

ding statics. 

�e methodology addressed in this 

experience conducted as part of 

doctoral formation is substantiated 

determina la «dipendenza di ogni parte rispetto all’altra» [Migliari 
1991, p. 49] che va oltre la misura speci�ca con�gurandosi come 
“una trama” su cui si basa la progettazione del palazzo ( �g. 7). 
Nella restituzione degli elaborati è stata notata l’assenza di vertica-
lità di alcuni elementi strutturali quali i piedritti del sistema por-
ticato. Questa inclinazione, inferiore a un grado, potrebbe essere 
spiegata da più ipotesi (ad esempio un cedimento fondale) da veri-
�care mediante indagini mirate. Un’ultima considerazione emersa 
riguarda la deviazione dei pro�li degli archi del porticato nel pro-
spetto principale rispetto alla costruzione del modello geometrico 
ideale ( �g. 8).

Conclusioni

Allo stato attuale del lavoro l’elaborazione critica dei dati raccolti è 
ancora in corso di svolgimento, pertanto le deduzioni e�ettuate sono 
suscettibili di cambiamenti e approfondimenti speci�ci. Appare co-
munque chiaro il ruolo fondamentale del disegno come strumento 
di conoscenza e analisi dell’architettura: attraverso il disegno l’analisi 
dell’architettura si apre anche a ri�essioni interdisciplinari e permet-
te, ad esempio, osservazioni che riguardano la statica. 
La metodoologia a�rontata in questa esperienza condotta all’inter-
no della formazione dottorale si sostanzia nella generazione di mo-
delli derivanti dall’acquisizione, dalla scomposizione semantica e 
dalla ricomposizione analitica dell’organismo architettonico. 
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Fig. 7

In alto: analisi metrico-proporzionali della 
facciata; in basso: relazione proporzionale 
tra il diametro dell’ordine dorico 
all’imoscapo e la fontana ottocentesca del 
cortile.

Top: metric-proportional analysis 

of the façade; bottom: proportional 

relationship between the diameter of 

the Doric order at the imoscape and the 

19th-century fountain in the courtyard.

Questa pagina | This page

Fig. 8

Deviazione dei profili delle arcate del 
portico rispetto alla circonferenza. 

Deviation of the profiles of the arcades 

of the atrium in relation to the 

circumference.

control the quality of the acquisition 

campaign carried out and thus gua-

rantee the scienti�c nature of the sub-

sequent deductions;

3. the use of di­erent types of repre-

sentation: central is the reference to 

life drawing, which allowed us to gra-

sp those perceptive aspects that re-

present part of the intangible values 

of architecture and which broaden 

our knowledge of the complexity of 

reality.
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3. �e software used was Z+F Laser Control.

4. �e software used for the photogrammetric 

processing are Agisoft Metashape, Epic Ga-
mes Reality Capture, and 3DF Zephyr.

Notes

1. �e data in question was acquired during 

the Winter School Digital Tales. Tecnologie 
e saperi per la conoscenza del patrimonio 
culturale.

2. �e instruments used to carry out the sur-

vey were the following: Leica TCR 805 ultra 

total station; topographic prism; Faro Focus 

m70 laser scanner; Nikon D800E camera with 

50mm, 105mm, and 200mm lenses; X-rite co-

lour-checker Passport format. �e following 

cameras were also used to support this instru-

mentation: Nikon D5100; Nikon D3500; Olym-

pus OMD-EM10 mark III.

Possiamo ritenere che gli aspetti cardine del processo applicato sia-
no stati tre:
- la de�nizione a priori degli obiettivi, che ha guidato poi tutto il pro-
cesso e determinato le scelte operative;
- la normalizzazione del dato, che è risultata fondamentale per con-
trollare la qualità della campagna di acquisizione svolta e garantire 
dunque anche la scienti�cità delle deduzioni successive;
- il ricorso a diverse tipologie di rappresentazione: centrale è il ri-
ferimento al disegno dal vero, che ci ha permesso di cogliere que-
gli aspetti percettivi che rappresentano parte dei valori immateriali 
dell’architettura e che ampliano la conoscenza della complessità del 
reale.

Note

1. Il dato in questione è stato acquisito durante la Winter School Digital Tales. 
Tecnologie e saperi per la conoscenza del patrimonio culturale. 

2. Gli strumenti per realizzare il rilevamento sono stati i seguenti: stazione totale 
Leica TCR 805 ultra; prisma topogra�co; laser scanner Faro Focus m70; fotocamera 
Nikon D800E con ottiche 50 mm, 105 mm e 200 mm; X-rite color-checker formato 
Passport. A supporto di questa strumentazione sono state adoperate anche le 
seguenti fotocamere: Nikon D5100; Nikon D3500; Olympus OMD-EM10 mark III. 

3. Il software utilizzato è Z+F Laser Control.

4. I software utilizzati per le elaborazioni fotogrammetriche sono Agisoft Metashape, 
Epic Games Reality Capture e 3DF Zephyr.
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