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In questo volume si vuole riportare al centro del 
dibattito scientifico il ruolo e le potenzialità dei 
linguaggi grafici più popolari e più conosciuti dal 
pubblico: i linguaggi grafici dell’illustrazione.
Nell’illustrazione i metodi di rappresentazione, le 
tecniche grafiche e i caratteri stilistici collaborano 
al fine di rendere efficace la comunicazione di 
un concetto, un fenomeno, una situazione, un 
oggetto, uno spazio, un evento o una narrazione 
in maniera intuitiva, veloce e coinvolgente, anche 
verso un pubblico non specializzato. Con la 
trasformazione dei processi di comunicazione 
legati alle tecnologie e ai dispositivi digitali, 
nonché ai canali social, questi linguaggi grafici 
hanno assunto una rinnovata centralità testimoniata 
dalla nascita di nuovi ambiti transdisciplinari – 
come il Visual Journalism e l’Infografica –, dal 
rilancio di linguaggi consolidati – come quelli 
del fumetto e dell’animazione –, dalla nascita e 
dall’affermazione di nuovi generi come il Graphic 
Novel o dall’ibridazione dei linguaggi specialistici 
quali quelli legati al progetto architettonico le cui 
rappresentazioni in particolari contesti, per essere 
maggiormente efficaci e persuasive, si ispirano a 
linguaggi dell’illustrazione.

Linguaggi Grafici 

ILLUSTRAZIONE



Il verbo ‘illustrare’ assume diversi significati 
tutti riconducibili al concetto di rendere chiaro, 
declinato secondo diverse sfumature. Illustrare 
significa chiarire, spiegare e commentare ma 
anche corredare di figure un testo per agevolarne 
e ampliarne la comprensione o per renderlo 
più attraente. Proprio per questa sua efficacia 
l’illustrazione ha conquistato nel corso della storia 
un ruolo centrale nei diversi ambiti della società, 
dalla ricerca scientifica all’intrattenimento, dalla 
progettazione alla letteratura, dalla formazione 
alla moda e al design.
L’illustrazione si configura dunque come uno 
strumento efficace a supporto della visualizzazione, 
dell’informazione, della divulgazione, dell’educazione, 
della sensibilizzazione, della comunicazione e della 
narrazione nei più svariati contesti.
Il libro desidera dare spazio sia a contributi 
scientifici di carattere generale che relativi a 
particolari campi di applicazione o casi di studio 
specifici, sia riferiti alla storia che all’attualità, sia 
di tipo teorico-culturale che tecnico-metodologico, 
purché significativi di questa particolare 
declinazione del disegno e della rappresentazione 
grafica e delle sue prospettive.
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In the current kaleidoscope of the world of 
images for visual communication, we recognize 
some types with precise graphic characteristics. 
Among these, the pictogrammatic images 
are of particular importance, which develop, 
in the modern sense, starting from a strictly 
illustrative function to then assume multiple 
facets. With a view to sharing interdisciplinary 
and enhancement of the drawing role, the 
contribution aims to provide some hints for 
thought on the pictogrammatic images role in 
the process of renewal of the 21st century visual 
culture.

Nell’attuale caleidoscopio del mondo delle imma-
gini per la comunicazione visuale si riconoscono 
alcune tipologie con precise caratteristiche grafi -
che. Tra queste particolare importanza rivestono 
le immagini pittogrammatiche che si sviluppano, 
nell’accezione moderna, a partire da una funzione 
strettamente illustrativa per assumere poi molte-
plici sfaccettature. In un’ottica di condivisione 
interdisciplinare e di valorizzazione del ruolo del 
disegno il contributo vuole fornire alcuni spunti 
di rifl essione sul ruolo delle immagini pittogram-
matiche nel processo di rinnovamento della cultu-
ra visuale del XXI secolo.

pittogrammi
graphic design
information design
infografi ca
comunicazione visiva

pictograms
graphic design
information design
infographic
visual communication
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Semplicità e complessità

L’uso dei pittogrammi, nell’accezione moderna del termine, si 
diff onde a partire dall’opera di Otto Neurath e al suo sistema 
Isotype sviluppato intorno agli anni ’30 del secolo scorso. Questo 
particolare tipo di immagine quindi si confi gura nelle sue prime 
applicazioni come vera e propria illustrazione di contenuti dai for-
ti risvolti sociali, culturali e politici. Il valore originariamente illu-
strativo del pittogramma ha assunto nel corso dei decenni succes-
sivi molteplici sfaccettature insinuandosi nelle più disparate forme 
della comunicazione visuale.

I pittogrammi sono così diventati parte integrante della nostra 
vita quotidiana e ci accompagnano, spesso inconsciamente, nella 
maggior parte delle nostre principali attività, quando usiamo lo 
smartphone, il computer o un elettrodomestico, nei trasporti, in 
ambito sanitario, nei giochi o in eventi culturali. Praticamente 
ovunque.

Lo studio delle immagini pittogrammatiche è altresì comples-
so e articolato perché coinvolge diversi ambiti disciplinari, dalla 
psicologia della percezione visiva, alla semiotica, dal graphic design 
al marketing communication.

L’immagine di fi gura 2 è indubbiamente l’emblema del pitto-
gramma moderno, un disegno che parla da solo e che non ha bi-
sogno di spiegazioni. Se si vuole però da questa ricavare una defi -
nizione concisa e completa di pittogramma ci si accorge di quanto 
il terreno possa diventare impervio se non, a tratti, scivoloso.

Nell’attuale caleidoscopio del mondo delle immagini per la 
comunicazione visuale (Branzaglia, 2003; Falcinelli, 2011) si ri-
conoscono alcune tipologie con precise caratteristiche grafi che. 
Tra queste, come detto, particolare importanza rivestono le im-
magini pittogrammatiche. Nell’accezione moderna il pittogram-
ma è uno degli elementi grafi ci maggiormente utilizzati nell’in-
fografi ca, settore della comunicazione visuale a sua volta 
confl uito nel più vasto contenitore dell’information design il cui 
ambito di applicazione si è man mano esteso a molteplici settori 
di relazioni sociali alle diverse scale, per includere ai giorni nostri 
anche la web communication.

Le immagini pittogrammatiche vengono spesso utilizzate nei 
moderni processi di comunicazione visuale perché si prestano, 
molto più di altre, a veicolare messaggi adattandosi ai più svariati 
media (Tijus et al., 2007).

Fig. 1
Sistema 
pittogrammatico per 
il Koln Bonn Airport 
di Reudi Baur (da: 
https://www.
pinterest.fr/), 
dettaglio.
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Introducendo l’argomento si è utilizzato il termine sia come 
sostantivo (pittogramma) che nella sua forma aggettivata (pitto-
grammatica). Ciò sta a signifi care che se il pittogramma è onto-
logicamente una immagine, al contrario, una immagine può 
defi nirsi pittogrammatica solo se possiede determinate caratteri-
stiche grafi che e, soprattutto, semantiche nel momento in cui 
assolve a una determinata funzione comunicativa basata sulla 
percezione visiva. La defi nizione di pittogramma deve pertanto 
essere associata, prima di tutto, alla defi nizione di immagine, 
concetto altrettanto complesso e articolato. Un’autorevole ed ef-
fi cace defi nizione è quella di Wunenburger ripresa dal suo Filo-
sofi a delle immagini del 1999, e cioè:

Rappresentazione concreta, sensibile (a titolo di riproduzio-
ne o copia) di un oggetto (modello referente), materiale (una 
sedia) o concettuale (un numero astratto), presente o assente 
dal punto di vista percettivo, e che intrattiene un tale legame 
col suo referente da poterlo rappresentare a tutti gli eff etti e 
consentirne così il riconoscimento e l’identifi cazione tramite 
il pensiero. (Wunenburger, 1999, p. 5)

In un pittogramma, in quanto immagine, si riconosce pertan-
to uno stretto legame con il referente il cui riconoscimento non è 
però mai fi ne a sé stesso ma sottende necessariamente una volontà 
di trasmissione di un messaggio, cioè di un signifi cato ‘ulteriore’.

Come detto, non è semplice trovare una defi nizione sintetica 
ed esaustiva di pittogramma e, conseguentemente, non è semplice 
defi nire le caratteristiche per cui una immagine (fi g. 3) si può de-
fi nire pittogrammatica [1].

Un aspetto caratterizzante il pittogramma è, o dovrebbe 
essere, la sua autonomia da qualsiasi forma di comunicazione 
scritta e/o parlata. Come è noto questo tipo di immagini ha 
assunto un ruolo fondamentale nell’evoluzione dell’intelligenza 
umana e alla formazione del pensiero astratto nel momento in 
cui il linguaggio si è progressivamente sviluppato come sistema 
di comunicazione prodotto da una combinazione di azioni e 
reazioni che vedevano coinvolti tutti i cinque sensi (fi g. 4). 
“Quando si osserva un disegno preistorico, sorge l’idea che 
dovesse esistere, in stretto collegamento con la fi gura, un 
accompagnamento fatto di suoni e di gesti, di tipo esplicativo, 
rituale o narrativo” (Frutiger, 1998, p. 92).

Fig. 2
Pittogramma 
segnaletico per bagni 
pubblici (elaborazione 
dell’autore).

Fig. 3
Marchio/Logo del 
WWF, in cui il panda 
è rappresentato 
da una immagine 
pittogrammatica (Da: 
https://www.wwf.it/).
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È altrettanto noto come questi segni, inizialmente fi gurativi, si 
siano progressivamente evoluti verso forme via via sempre più astratte 
determinando la nascita e l’evoluzione delle diverse scritture 
alfabetiche (fi g. 5).

Il ricorso sempre più frequente a immagini pittogrammatiche 
potrebbe essere spiegato, oggi, come un eff etto della globalizzazio-
ne e un conseguente ritorno alle origini del pensiero fi gurativo 
precedente alla diff usione delle scritture narrative. “Sembra quasi 
che il bisogno moderno di simboli chiuda il cerchio della storia e 
riconduca l’uomo alle pitture rupestri come primo tentativo di 
registrazione scritta del linguaggio verbale e prima traccia della 
civiltà umana” (Frutiger, 1998, p. 189).

Il concetto di pittogramma nell’accezione moderna del ter-
mine, come detto in premessa, lo si deve all’invenzione dei si-
stema Isotype [2] che ha posto le basi dell’infografi ca e più in 
generale dell’information design. Nel 1936 Otto Neurath (Neu-
rath, 1936) introdusse per la prima volta un sistema di pitto-
grammi progettati come linguaggio visivo internazionale uti-
lizzando una grafi ca molto stilizzata e con una precisa identità 
visiva (fi g. 6). 

Il pittogramma in questo caso assume in primo luogo una 
funzione dichiaratamente illustrativa in quanto rende evidenti 
concetti e contenuti espressi principalmente in forma di comu-
nicazione verbale. Ma si carica soprattutto di una sua innovati-
va funzione sociale, pedagogica e più in generale politica (Bur-
ke, 2009) perché diventa veicolo di comunicazione la cui 
effi  cacia è garantita dall’utilizzo dei codici visuali primari. L’o-
riginario ‘metodo di Vienna’, poi evoluto nel sistema Isotype, 
aveva infatti l’obiettivo di spiegare al popolo (per la maggior 
parte analfabeta) come erano stati spesi i soldi derivati dalla 
tassazione municipale rendendo più facile la comprensione di 
diagrammi astratti e di complicate percentuali statistiche. La 
felice collaborazione con il graphic designer Gerd Arntz ha con-
sentito la diff usione di un metodo comunicativo di grande im-
patto sociale ancora oggi ineguagliato per articolazione, sensi-
bilità grafi ca, valenza estetica (fi g. 7).

Il pittogramma diviene così sistema pittogrammatico in 
quanto dotato di una specifi ca identità grafi ca che accomuna un 
insieme di messaggi. I sistemi pittogrammatici, come componenti 
di più ampi sistemi di identità visiva, sono molto spesso utilizzati 
nei settori del trasporto pubblico e privato (veicolare, ferroviario, 

Fig. 4
Pittura rupestre 
preistorica. Grotta 
dei Cervi di Porto 
Badisco (Da: http://
www.ilsonline.it/
italiano/portobadisco.
html).

Fig. 5
Evoluzione delle 
scritture alfabetiche. 
(Da: Frutiger, 1998, 
p. 102).
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aeroportuale e navale) e anche in occasioni di grandi eventi 
sportivi, come per esempio le olimpiadi. A partire da Tokyo 1964 
i sistemi pittogrammatici hanno sempre contraddistinto le 
edizioni dei giochi olimpici e non solo. Nella storia del design 
particolarmente noti sono i pittogrammi realizzati da Bob Noorda 
per il Touring Club Italiano e quelli di Reudi Baur per il Koln 
Bonn Airport (fi g. 8).

Iconicità e simbolismo

Alla luce di queste brevi considerazioni si possono pertanto defi -
nire alcune specifi che proprietà delle immagini pittogrammatiche.

La prima è il rapporto dell’immagine con il referente che, do-
vendosi aff rancare da codici convenzionali, ne deve consentirne 
l’identifi cazione senza ambiguità. Per usare la terminologia di 
Pierce (Proni, 2017) quindi l’immagine pittogrammatrica è forte-
mente iconica ma mai ‘semplicemente’ descrittiva nel momento 
in cui quell’immagine veicola un signifi cato ‘ulteriore’.

La traslazione del messaggio impone pertanto che l’identifi ca-
zione del referente deve essere immediata per cui l’immagine pit-
togrammatica è per sua natura sintetica, cercando di mettere in 
risalto gli aspetti più caratterizzanti (le corna dell’animale preisto-
rico o l’arco del cacciatore) (fi g. 4).

La cosiddetta ‘schematizzazione fi gurativa’, cioè il processo di 
riduzione semantica del referente, i cui studi risalgono all’inizio 
degli anni ’60 del secolo scorso, è direttamente correlata agli svi-
luppi della teoria informazionale messa a punto da Moles (1969) 
e successivamente ripresa da Anceschi (1992). Da questi studi 
emergono alcune defi nizioni sui diversi livelli di iconicità in rela-
zione al progressivo aumento del grado di astrazione, al conse-
guente aumento della convenzionalità al quale si associa una pro-
gressiva riduzione dell’immediatezza interpretativa che è uno dei 
fattori caratterizzanti il pittogramma. “Esso deve essere estrema-
mente sintetico, limpido e senza fronzoli; deve rispondere alla ne-
cessità di una lettura immediata” (Spera, 2002, p. 354). 

Il messaggio, come nel caso dei sistemi pittogrammatici 
olimpionici, viene spesso associato a una azione o all’interazio-
ne tra più referenti che compongono l’immagine. Un esempio 
classico nei sistemi aeroportuali è la diversa disposizione dell’a-
ereo per distinguere gli arrivi dalle partenze.

Fig. 6
Marchio/logo del 
sistema Isotype (Da: 
http://www.rosallop.
com/blog/el-lenguaje-
isotype/#sthash.
Ud46olCC.dpbs).

Fig. 7
Pittogrammi del 
sistema Isotype di 
Gerd Arntz (Da: 
https://luismaraia.
tumblr.com/
post/122579943590/
gerd-arntz-men-
pictograms-for-the-
isotype-system).
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In questa interazione si possono molto spesso riconoscere 
gradi di convenzionalità, cioè di simbolismo per citare sempre 
Pierce, più o meno accentuato. Nella sequenza di fi gure umane 
disegnate da Arntz (fi g. 7) l’identifi cazione dell’attività lavorati-
va è demandata alla relazione fi gura/sfondo (una specie di pitto-
gramma nel pittogramma) in cui per esempio la bilancia sta a 
indicare convenzionalmente la giustizia a diff erenza di altri segni 
che richiamano direttamente o indirettamente strumenti o mez-
zi specifi ci dell’attività lavorativa.

Nel pittogramma riferito alla toilette non viene mai rappresenta-
ta l’azione per cui il signifi cato ha un alto grado di convenzionalità 
legato a evoluzioni culturali e sociali. Lo stesso pittogramma non 
avrebbe avuto alcuna effi  cacia comunicativa prima dell’introduzio-
ne dei bagni pubblici. La contrapposizione tra maschi e femmine è 
assolta in alcuni casi da un segno verticale di separazione anche se lo 
stesso concetto risulterebbe chiaro anche senza. Nelle toilette il pit-
togramma successivo, quello singolo maschi/femmine, ha signifi ca-
to solo se relazionato al primo.

Riguardo il grado di convenzionalità si possono distinguere più 
livelli di lettura. Si è parlato di una convenzionalità intrinseca all’im-
magine pittogrammatica (la bilancia per la giustizia) in cui permane 
un livello di iconicità con il referente. Ma c’è molto spesso anche un 
livello di convenzionalità stratifi cata in cui l’immagine fi gurativa è 
associata a un segno convenzionale per indicare un comportamento 
(permesso, divieto, avvertimento, obbligo) (fi g. 9). Questo, se da un 
lato amplifi ca enormemente le potenzialità comunicative dei pitto-
grammi, dall’altro può, nella globalizzazione, ridurne l’effi  cacia o 
determinare comportamenti sbagliati.

I livelli di simbolismo nelle immagini pittogrammatiche si stra-
tifi cano ulteriormente quando ci si riferisce ai cosiddetti segni di 
identifi cazione come gli emblemi e i marchi.

Entrambi i marchi di fi gura 10 (Lufthansa e Api) hanno caratteri-
stiche pittogrammatiche ma con diff erenti livelli grafi ci di iconica re-
ferenzialità. Particolarmente effi  cace è la sintesi stilistica della gru (uc-
cello legato a molteplici simbologie, specie nella cultura giapponese) 
disegnata da Otl Aicher. In questo tipo di immagini si riconoscono 
pertanto tre livelli semantici, quello identitario, quello iconografi co 
(la cui conformazione può in molti casi assumere un signifi cato sim-
bolico), oltre a un ulteriore livello di simbolismo legato al referente. 
Parlando del secondo livello, la gru sta simbolicamente spiccando il 
volo, il cavallo sta simbolicamente galoppando verso di noi. 

Fig. 8
Sistema pittogramma-
tico per il Koln Bonn 
Airport di Reudi Baur 
(Da: https://www.
pinterest.fr/).

Fig. 9
Pittogrammi 
associati a segni 
convenzionali: forme 
(triangolo e cerchio), 
colori (blu-obbligo, 
giallo-pericolo, 
rosso-obbligo), barre 
inclinate per divieto.
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Nell’era digitale multimediale a partire dai primi Macintosh 
degli anni ’80 del secolo scorso le ‘icone’ hanno rappresentato un 
cambiamento signifi cativo nell’uso delle immagini pittogramma-
tiche (fi g. 11). Da funzione comunicativa a interfaccia per l’attiva-
zione di comandi digitali. La risoluzione in pixel dell’immagine è 
andata progressivamente aumentando. Alcune ‘icone’, in conse-
guenza, si sono evolute, altre si sono semplicemente affi  nate man-
tenendo però il loro rapporto con il referente iniziale anche se, in 
alcuni casi, in disuso caricandosi quindi di un alto grado di con-
venzionalità. Un caso tipico è l’immagine associata al comando 
Save File riferita ai primi fl oppy disk, poi praticamente scomparsi. 
C’è anche il caso delle ‘icone’ il cui referente appartiene, parados-
salmente, al mondo analogico e che nulla a che fare con le proce-
dure informatiche come per esempio nell’identifi cazione dei 
software di gestione delle mail tramite buste da lettere (a volte 
anche con la ceralacca) o il rimando alla cornetta telefonica. La 
maggior parte dei comandi ha assunto una forma grafi ca non ico-
nica il cui livello di comprensione è spesso garantito dalla combi-
nazione con istruzioni scritte. Alcune ‘icone’ però riescono a man-
tenere un alto livello di comunicabilità a prescindere dal testo, 
come per esempio la lente di ingrandimento o la stampante.

Oggi il principale strumento di interazione digitale è lo smart-
phone che utilizza generalmente due diversi sistemi grafi ci. Il pri-
mo riferito di solito alle impostazioni di sistema in cui si ricono-
scono alcune immagini pittogrammatiche molto semplifi cate che 
rimandano a un particolare referente (fi g. 12), come per esempio 
l’aereo, la torcia, l’occhio, la campanella, il lucchetto. Il secondo 
riferito allo sviluppo esponenziale delle app in cui l’immagine, 
sebbene necessariamente sintetica viste le sue dimensioni, non co-
stituisce di fatto un sistema pittogrammatico e si avvale della logi-
ca comunicativa tipica dei segni di identifi cazione quali marchi ed 
emblemi.

Arte e tecnica

Con Neurath il pittogramma diventa sistema pittogrammati-
co. “La razionalizzazione dei processi informativi passa attraverso 
l’uso di alcune categorie chiave, quali la standardizzazione e la ti-
pizzazione” (Baroni & Vitta, 2006, p. 154). Inoltre all’immagine 
viene demandata non solo una funzione comunicativa ma anche 

Fig. 11
Icone pittogram-
matiche Macintosh 
di Susan Kare (Da: 
http://indexgrafi k.fr/
susan-kare/).

Fig. 12
Alcuni simboli 
pittogrammatici 
presenti su 
smartphone (screenshot 
da smartphone 
dell’autore).

Fig. 10
Stratifi cazione di 
signifi cati in marchi 
pittogrammatici 
(elaborazione 
dell’autore).
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estetica. Questo aspetto complica ulteriormente il già complesso 
concetto di pittogramma nel momento in cui si ritiene che tale 
artefatto non svolga solo una funzione prettamente tecnica ma 
che debba anche essere gradevole esteticamente, cioè bello. Que-
sto assunto dovrebbe pertanto caratterizzare la progettazione di 
un pittogramma per evitare che, da elemento di qualifi cazione 
visuale, questo tipo di immagine concorra, come spesso avviene, 
ad alimentare l’inquinamento visivo delle nostre città e degli edi-
fi ci pubblici che la compongono. Non è un caso che il MAXXI 
di Roma abbia studiato un sistema pittogrammatico all’altezza 
del suo ruolo culturale (fi g. 13). Rimane inspiegabile come si 
possa essere giunti ad accettare alcuni pittogrammi standard nel-
la segnaletica dei beni culturali (fi g. 14) che oltre ad essere tecni-
camente sbagliati hanno l’aggravante di essere anche visivamente 
sgradevoli.

Le raccomandazioni tecniche per progettare un buon pitto-
gramma sono per lo più note (da Neurath in poi) anche se spes-
so disattese. Un primo punto è la sintesi grafi ca per aumentare la 
rapidità di ricezione del messaggio. Ciò comporta molto spesso 
una riduzione e schematizzazione grafi ca dei dettagli che non 
deve però determinare eventuali ambiguità di interpretazione. 
L’effi  cacia della sintesi grafi ca è spesso verifi cabile con il grado di 
scalabilità del disegno nel momento in cui una immagine di pic-
cole dimensioni mantiene la sua riconoscibilità e, quindi, fun-
zionalità. La scalabilità consente inoltre di adattare l’immagine 
alle diverse condizioni ambientali e ai diversi supporti, analogici 
o digitali. In questo processo i colori assumono un ruolo deter-
minante. Un pittogramma non contiene sfumature o mezzi toni. 
L’uso dei colori è spesso associato a signifi cati convenzionali (per 
esempio il rosso per il divieto o il blu come obbligo) ma il tipico 
pittogramma è, di norma, nero su sfondo bianco (o invertito) e 
quasi sempre inserito all’interno di un modulo (per lo più qua-
drato o circolare).

Meno nota è la classifi cazione dell’immagine pittogrammati-
ca in base a tipi di rappresentazione e caratteristiche grafi che. 
Due macro categorie che è possibile combinare secondo un clas-
sico schema cartesiano. Un asse dedicato alla tipologia di rappre-
sentazione e l’altro alla caratteristica grafi ca (fi g. 15).

Si possono distinguere quattro tipologie di rappresentazione: 
frontale, assonometrica, prospettica o mista. Quest’ultima 
tipologia può contenere anche soluzioni particolari non 

Fig. 14
Pittogrammi riferiti a 
segnaletica di musei e 
siti archeologici (Da: 
Nuovo Codice della 
Strada.
Fig. 201 art. 125 
Museo e Fig. 204 
art. 125 Zona 
Archeologica).

Fig. 15
Quadro sinottico 
per tipologia grafi ca 
(elaborazione 
dell’autore).

Fig. 13
Pittogrammi al 
MAXXI di Roma (foto 
dell’autore).
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classifi cabili nelle prime tre, come per esempio l’aereo di Reudi 
Baur a Bonn (fi g. 8).

Più complessa è la classifi cazione per caratteristiche grafi che. In 
grandi linee si può avere una immagine in cui il ruolo semantico è 
dato dal contorno o skyline (full profi le). Il contorno invece che 
essere riempito è semplicemente una linea, aperta (line) o chiusa 
(outline). In questi casi normalmente la linea mantiene uno spes-
sore (costante o variabile) signifi cativo rispetto alla dimensione 
della fi gura. L’uso di uno spessore troppo sottile infi cia di fatto il 
livello di scalabilità perché quelle linee tendono a scomparire. Si-
tuazioni miste (mixed) sono quelle in cui all’interno della fi gura si 
evidenziano dettagli o con lo stesso colore di fondo o con colori 
diff erenti. Una modalità particolare di quella mista è la versione 
optical che giocando sul rapporto fi gura sfondo mette in evidenza 
dettagli riducendo al minimo i segni grafi ci [3] .

Ovviamente l’utilizzo di una determinata tipologia non deter-
mina la coerenza di un sistema pittogrammatico. Gioca in questo 
caso un ruolo fondamentale la scelta grafi ca del designer di unifor-
mare, per quanto possibile, il grado ed i rapporti di referenzialità. 
Confrontando per esempio due sistemi pittogrammatici olimpio-
nici (fi g. 16) si nota come in un caso (Tokyo ’64) la scelta di Ma-
saru Katsumi si sia basata sull’atleta, in un altro (Mexico ’68) i 
progettisti Manuel Villazon e Matthias Goeritz abbiamo scelto il 
dettaglio o anche solo la rappresentazione dello strumento.

Conclusioni

In un mondo frenetico, globalizzato e virtuale le immagini pit-
togrammatiche giocano sempre più un ruolo fondamentale. Sono 
artefatti grafi ci che, attraverso i millenni, hanno progressivamente 
assunto funzioni diverse accompagnando e spesso condizionando 
lo sviluppo del pensiero visuale dell’uomo. 

Il loro fascino risiede probabilmente nella loro insita ambi-
guità nell’essere immagini pensate per essere viste (ovviamente) 
ma non osservate. Immagini che interagiscono spesso a livello 
inconscio della nostra mente condizionando i nostri comporta-
menti e le nostre relazioni sociali.

Ma come possiamo spesso notare la loro diff usione può 
contribuire ad aumentare i livelli di inquinamento visivo dei 
nostri spazi vitali in cui il ruolo del pittogramma perde la sua 

Fig. 16
Comparazione 
dei pittogrammi 
olimpionici di 
Tokio ’64 e Messico 
’68 (Elaborazione 
dell’autore con 
immagini prese da:
https://www.
laboratoriocom.it/
tokyo-2020-le-nuove-
icone-di-masaaki-
hiromura/; https://
www.pinterest.it/).
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effi  cacia perché sovrastato da migliaia di altre immagini che 
quotidianamente bombardano il nostro cervello. Capita così, 
sempre più spesso, di veder disattesi alcuni messaggi di semplice 
convivenza civile come per esempio, nei mezzi pubblici, lasciar 
libero il posto ad anziani, invalidi o donne incinte.

Compito dei ricercatori e di chi opera nei settori della grafi ca 
e della comunicazione è quello di provare ad arginare questa de-
riva infl azionistica che sta sempre più condizionando la cultura 
visuale della contemporaneità.

In questo senso la possibilità di defi nire un quadro di riferi-
mento organizzato secondo una logica di evoluzione storica con-
catenata alla evoluzione del pensiero visuale, all’evoluzione delle 
tecniche di produzione e riproduzione, alla evoluzione della se-
mantica e alle ripercussioni nelle forme contemporanee della 
comunicazione visuale, si ritiene possa costituire un valido ausi-
lio non solo nella comprensione delle immagini pittogrammati-
che ma anche nella loro progettazione.

Note

[1] Secondo lo Zanichelli per esempio il pittogramma (la cui etimologia de-
riva da pictus, participio passato di pingere e gramma, cioè parole dipinte), è 
un: “disegno di vario tipo, in uno o più colori, che riproduce il contenuto di 
un messaggio senza riferirsi ad alcuna forma linguistica parlata” (Zingarelli, 
2008).
Nella Treccani il pittogramma è: “segno usato nella pittografi a o, più generi-
camente, disegno di un oggetto eseguito per richiamare l’attenzione su aspet-
ti dell’oggetto reale, più o meno defi nito da particolari del disegno stesso, 
usato convenzionalmente come segnale” (Enciclopedia Treccani, n.d.).
Queste, come anche altre defi nizioni, in realtà necessiterebbero di maggiori 
declinazioni perché molto spesso non si adattano alle numerose sfaccettature 
che caratterizzano questo tipo di prodotto grafi co.
[2] Acronimo di International System Of TYpographic Picture Education.
[3] Alcuni tipi sono maggiormente utilizzati, come nel caso dei pittogrammi 
frontali. Ce ne sono alcuni che vengono utilizzati molto raramente, come nei 
casi di immagini full profi le con vista assonometrica o mista.
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