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Tassonomia ibrida, sconfinamenti disciplinari e 

ontologia dinamica: Le dimensioni del motion 

design tra ricerca, didattica e professione

Vincenzo Maselli
dottore di ricerca in Design, XXX ciclo 
dipartimento di Pianificazione, design, tecnologia 
dell’architettura 
Sapienza Università di Roma

La produzione di artefatti time-based ha una tradizione come 
settore professionale dinamico e ontologicamente in continuo 
divenire, che spazia tra campi di applicazione disparati. In ambito 
accademico, da circa un decennio, il motion design sta cercando 
una sua identità come disciplina didattica e di ricerca, facendo i 
conti con i necessari sconfinamenti disciplinari che concorrono alla 
sua definizione. Gli sconfinamenti interessano il motion design sia 
sul piano tassonomico, collocandosi questo a metà strada tra arte 
e design, grafica e animazione, sia sul piano concettuale. Design, 
sconfinamenti disciplinari, movimento e rapporto tra le dimen-
sioni progettuale e teorica sono le parole chiave che questo paper 
mette in relazione per descrivere il motion design come pratica 
progettuale, campo di ricerca e strumento pedagogico.

motion design, tassonomia, sconfinamenti disciplinari, artefatti cinetici, 
approcci didattici
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1. introduzione

Il grafico Steven Heller, nell’introduzione al testo Teaching motion 
design (Heller & Dooley, 2008, p. XI), definisce o,i essenziale la 
componente motion in un artefatto di design poiché intrinsecamen-
te connessa al pensiero fluido e in continuo movimento dei giovani 
designer. Questa riflessione à avvalorata dal motion designer 
Austin Shaw e dalle riflessioni di Jon Krasner, Brian Stone, Leah 
Wahlin e molti altri, tutti concordi, inoltre, nel definire il motion 
design un settore interdisciplinare in cui il design meglio esprime 
la sua capacità di sconfinare in altre discipline e acquisirne 
strumenti, tassonomie e processi produttivi. Il motion design o,i 
è, pertanto, o,etto di ricerca anche nel mondo accademico poiché 
solleva questioni tassonomiche (la definizione di motion design), 
questioni linguistiche (il motion design come strumento di comu-
nicazione), senza trascurare di indagare le caratteristiche tecniche 
ed estetiche di artefatti analizzabili come realtà ontologiche in 
continuo divenire.

2. una tassonomia per il motion design 

La disciplina e la pratica del motion design hanno subìto dagli anni 
sessanta un’evoluzione tassonomica che ne rivela le potenzialità, 
i campi di applicazione e un indiscusso carattere di ibridazione. 
Il motion design è nato come specifico campo di applicazione 
degli studi di animazione (cfr. Woolman, 2004; Sandhaus, 2006; 
Crook & Beare, 2016) e si è evoluto nel corso dei decenni a cavallo 
tra animazione e graphic design. Nel capitolo “7e evolution of 
the motion graphic design discipline seen through its definition 
over time”, Clarisa Carubin (2018) disegna una timeline che copre 
cinquant’anni di definizioni della disciplina in o,etto mettendo 
insieme riflessioni di teorici e professionisti che dagli anni sessanta 
si sono preoccupati di identificarne radici, confluenze disciplinari 
e caratteristiche linguistiche. Partendo dal testo Design in motion di 
John Halas e Roger Manvell del 1962, la definizione di questa disci-
plina continua a essere incerta e non univoca; tale è ancora – dopo 



243

cinquant’anni – nel testo di Austin Shaw Design for motion del 2017, 
per quanto accurata sia la descrizione delle sue caratteristiche. Se 
Halas e Manvell nel 1962 utilizzavano il termine graphic animation 
per identificare quella forma di animazione “semplificata” rispetto 
alla laboriosa animazione di persona#i disegnati, che vedeva testo 
o segni grafici animarsi sullo schermo in prodotti audio-visivi 
come i titoli di testa o di coda dei film o spot televisivi (pp. 10-13), 
gli stessi autori nel 1970 ne fornivano una nuova definizione e nel 
testo Art in movement (Halas & Manvell, 1970, p. 7) indicavano 
con mobile graphics l’arte degli elementi grafici in movimento, e 
con kinetic art un ponte tra animazione e live-action fotografici 
(p. 185). Nel 1984 nel testo Graphics in motion ancora Halas (1984) 
si interroga per la prima volta sulla collocazione disciplinare del 
motion design (p. 11), e definisce la disciplina in quattro modi 
diversi: “design in motion”, “design in movement”, “graphics in 
motion” (pp. 11-12) e “motion graphics” (p. 177). La denominazione 
motion graphics compare nuovamente in Steven Curran (2001), e 
nel 2003 in Melonie Goux e James Hou$ che, per la prima volta, 
definiscono questa pratica progettuale una disciplina a se stante, 
dal forte valore interdisciplinare: “Within this […] new field diverse 
disciplines converge to yield a variety of applications. Part adver-
tising, entertainment, animation, videography, cinematography” 
(Goux & Hou$, 2003, p. 13). Woolman nel libro Motion design (2004) 
parla di motion graphic design come un settore interdisciplinare e 
scrive che “motion graphic design is not a single discipline. It’s a 
convergence of animation, illustration, graphic design, narrative 
filmmaking, sculpture and architecture” (2004, p. 6). Il primo a 
riferirsi alla disciplina con la denominazione motion design è stato 
Jan Kubasiewicz che nel 2005, nel sa#io Motion literacy, sposta 
l’attenzione sulla componente cinetica più che sul contenuto (foto-
grafico, grafico, filmico, tipografico), e sostiene che negli artefatti 
di motion design il movimento è uno strumento di comunicazione. 
Nell’ultimo decennio con accezioni alterne e tutte potenzialmente 
corrette le denominazioni motion design e motion graphics si sono 
alternate e hanno convissuto con di$erenze spesso ambigue. Come 
scrive Carubin (2018) “[w]hile motion graphics implies noun or 
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artefact [l’esito progettuale], motion design addresses more the 
process or verb [l’azione progettuale]” (p. 27). 

3. le discipline del motion design 

Si è già detto che molti studiosi hanno rivolto una particolare 
attenzione all’interdisciplinarità del motion design, che trae il 
vocabolario, gli elementi progettuali, gli strumenti tecnici e gli 
ambiti applicativi dalla confluenza di diverse discipline e le combi-
na per creare output dall’indiscusso valore comunicativo. In questa 
sede si menzioneranno due tentativi di schematizzazione delle 
componenti multidisciplinari del motion design fornite rispettiva-
mente da Austin Shaw (fig. 1) e da Brian Stone e Leah Wahlin.

Nel libro Design for motion Austin Shaw (2017) individua due 
direttrici principali del motion design. L’asse orizzontale descrive il 
continuum tra le discipline che fanno rispettivamente del movi-
mento e della grafica la loro peculiarità. In quest’ottica, secondo 
Shaw il motion design include sia discipline quali animazione, film 
studies, sound design, sia discipline come graphic design, illustra-
zione, fotografia, e pittura, che non prevedono un cambiamento nel 
tempo e che rimangono statiche (Shaw, 2017, p. 1). Il motion 
designer fa propri alcuni elementi delle menzionate discipline e 
realizza artefatti caratterizzati da una continua tensione tra statici-
tà e cambiamento/movimento. Sull’asse verticale della rappresenta-
zione grafica delle componenti disciplinari del motion design Shaw 
(2017) colloca arte e design, sostenendo che il movimento è un 
lingua1io che “in the realm of fine art evoke qualities of mystery 
or ambiguity […] in the realm of commercial art aims at communi-
cating certainty” (p. 1). Naturalmente un artefatto time-based può 
coniugare e2cacemente mistero e certezza grazie al cambiamento e 
alla durata. In uno spot pubblicitario di trenta secondi – riflette 
Shaw – i primi venticinque possono portare lo spettatore in un 
via1io che ispira emozioni e idee. Gli ultimi cinque invariabilmen-
te finiscono con un logo animato che non lascia nessun dubbio sul 
mittente del messa1io. 
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Brian Stone e Leah Wahlin nel libro !e theory and practice of 
motion design (2018) definiscono la disciplina come una sintesi di 
numerose attività complementari, un punto di convergenza tra 
comunicazione, filosofia e attività pratiche, che si serve dei princìpi 
del visual design e dell’animazione per comunicare e/o amplificare 
il significato di un messa"io. Durata, movimento, velocità, suono, 
ritmo, profondità, gerarchia, reattività e direzione sono le matrici 
su cui si basa l’e#cacia di un artefatto cinetico. E il contenuto, 
come a$ermava anche Shaw, vive un continuo contrasto tra la 
staticità degli elementi giustapposti tipici del graphic design e la 
necessità di movimento e continua tensione dell’animazione. Come 
scrivono Stone e Wahlin, “[p]rinciples and best practices on how 
we observe, evaluate, and critique work need to be understood 
and applied from animation [and] visual communication” (2018, p. 
XIV).

4. gli artefatti cinetici 

Jon Krasner nel libro Motion graphic design (2013) fornisce una 
sintesi chiara ed esaustiva delle piattaforme mediatiche cui 
sono destinati gli artefatti di motion design e ne propone una 
classificazione tipologica. Nel cinema – scrive Krasner – gli opening 
titles di un film sono prodotti di motion design che hanno l’arduo 
compito di immergere da subito lo spettatore nel “contesto” del 
film, anticipandone l’atmosfera e i toni. Nato u#cialmente nel 1954 
con le title sequences del film Carmen Jones disegnate da Saul Bass, 
ancora o"i questo settore progettuale mantiene forti caratteri 
di sperimentazione, e i titoli di testa si caricano molto spesso di 
su"estioni di di#cile interpretazione ma dal forte impatto visivo. 

Quando negli anni settanta la televisione ha iniziato a sentire il 
bisogno di rendere esteticamente accattivanti i contenuti proposti 
poiché non bastava più l’innovatività del mezzo per garantirne 
il successo, il motion design stava a#nando per il cinema gli 
strumenti che di lì a poco sarebbero stati adoperati anche per il 
piccolo schermo. Ancora o"i le frequenze televisive traboccano 
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di prodotti di motion design quali: network IDs, show openers, show 
packages, interstitials, bumpers, lineups, spots, commercials e video 
musicali.

Nello spazio virtuale del web, qualunque o"etto grafico cui 
viene assegnato un comportamento complesso è un prodotto 
di motion design. In quest’ottica le gif animate, le animazioni 
ottenute manipolando stringhe di codice in html o javascript, le 
animazioni in flash, le splash pages (le pagine con elementi animati 
che appaiono prima che il contenuto del sito sia caricato), i banner 
pubblicitari e le interfacce dei giochi online sono artefatti di 
motion design. Un’inclusione recente e dalle allettanti prospettive 
di sviluppo è quella che vede il motion design usato per portable 
games, mobile devices, applicazioni desktop e tutte quelle interfacce 
interattive che stanno acquistando una sempre ma"iore dimensio-
ne cinematica e spettacolarizzante.

Un ulteriore settore di applicazione, non meno importante, 
vede il motion design come strumento di realizzazione di artefatti 
integrati nello spazio pubblico. Le tipologie più rilevanti di arte-
fatti cinetici per la sfera pubblica sono i sistemi videoinformativi 
pubblici, le video-performance artistiche, le videoinstallazioni, le 
scenografie digitali (cfr. Krasner, 2013, pp. 36-161).

5. didattica e motion design

L’integrazione di graphic design, illustrazione, tipografia con 
l’elemento cinetico e la nascita della figura professionale del 
motion designer non più come ibrido tra graphic design e film 
industries ma come professionista dalle competenze trasversali, ha 
comportato dai primi anni del nuovo millennio un proliferare di 
proposte ed esperimenti pedagogici volti a individuare le modalità 
e i contenuti caratterizzanti l’insegnamento della disciplina (cfr. 
Heller & Dooley, 2008). Dalle competenze tecniche di conoscenza 
dei so1ware ai concetti teorici di movimento, sequenza, durata ed 
equilibrio compositivo, la disciplina del motion design ha fatto 
proprie le nozioni del mondo dei film studies e del graphic design e 
le ha applicate a nuove sfide progettuali. 
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Nei prossimi paragrafi verrà descritta l’esperienza di un work-
shop progettuale che ha coinvolto gli studenti di un corso di design 
a cui è stato chiesto di utilizzare elementi grafici, tipografici e 
movimento come strumenti per comunicare su"estioni e concetti 
astratti.

5.1 un esperimento progettuale: the 
black square problem – rivisitato

!e black square problem è un esercizio di basic design per insegnare 
i concetti fondamentali del rapporto tra forma e comunicazione. 
Usando quattro quadrati neri vengono create sei composizioni che 
illustrano i seguenti concetti: ordine, aumento, pesantezza, disor-
dine, tensione, gioco (order, increase, bold, congested, tension, playful). 
Nel libro Visual literacy: A conceptual approach to graphic problem 
solving, Judith e Richard Wilde (2000) lo descrivono come esercizio 
capace di “develop a geometric idiom through the discovery of 
the various two-dimensional design principles needed to extend a 
limited graphic vocabulary” (p. 17). Lavorando attraverso il contra-
sto di negativo/positivo in uno spazio limitato, gli studenti fanno 
esperimenti e comunicano significati attraverso forme elementari. 
La versione proposta prende il nome di !e black square problem – 
rivisitato e applica tempo e movimento al menzionato esercizio di 
grafica bidimensionale statica. Le variabili in gioco sono dunque: 

 □ quattro quadrati;

 □ testo: il testo delle parole da rappresentare è integrato 
nella composizione. Ogni composizione ammette 
l’utilizzo di una font (a scelta tra Helvetica, Univers, 
Futura, Gill Sans, Frutiger, Bodoni, Baskerville) da 
usare con tre possibili variazioni di peso e corpo;

 □ colore: gli studenti integrano ai quattro quadrati e 
al testo una caratterizzazione cromatica. Per ognuna 
delle sei composizioni deve essere usato un diverso 
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metodo di attribuzione del colore, tra cui: due coppie 
di colori complementari; tre colori monocromatici; tre 
colori analoghi;

 □ movimento: La componente motion dell’esercizio 
definisce il comportamento degli elementi e concorre 
a comunicare il concetto astratto rappresentato. Il 
movimento consiste in operazioni di: traslazione, 
rotazione, alterazione morfologica, variazione di scala, 
proporzioni, opacità.

Attraverso la sperimentazione dei due parametri movimento e 
durata, l’esercizio si propone di far comprendere le basi dello 
storyboarding; le dinamiche visuali necessarie per esprimere un 
concetto (astratto) in un intervallo temporale limitato in strutture 
narrative non lineari/multilineari; le relazioni tra i vari elementi di 
una composizione animata.

5.2 output progettuali

A seguire sono riportati, suddivisi secondo i sei concetti indicati, 
alcuni esempi che mostrano i di/erenti approcci con cui gli 
studenti hanno a/rontato l’esercitazione. L’analisi dell’uso del 
colore ha condotto alla selezione di output che prevedessero due 
usi di/erenti del colore (fig. 2): 

 □ il colore attribuito ai vari elementi è costante durante 
tutta l’animazione; 

 □ il colore varia coerentemente con comportamento 
dell’o0etto e significato della composizione. 

Analogamente, per ogni concetto astratto si è selezionato un 
artefatto che mostrasse una diversa relazione tra il comportamento 
del testo e dei quadrati (fig. 3). Le tre relazioni sono: 
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 □ assente, se il testo è statico; 

 □ analoga, se il testo ha un comportamento dinamico e 
compie azioni analoghe a quelle dei quadrati;

 □ complementare, se il testo è dinamico e compie 
movimenti che chiariscono, completano o supportano 
il comportamento dei quadrati.

5.3 parametri a confronto

L’osservazione degli output progettuali selezionati (cinque per 
ciascun concetto astratto) rivela trend che interessano due catego-
rie di parametri: il comportamento cinetico degli elementi grafici 
(testo e quadrati), l’uso dei colori. I cinque parametri messi in 
evidenza nei grafici, infatti, sono: (1) comportamento quadrati; (2) 
comportamento testo; (3) relazione comportamento testo-quadrati; 
(4) tipologie colori; (5) comportamento colori.

Come anticipato, le di1erenti relazioni tra il comportamento 
del testo e dei quadrati e la definizione di due categorie di compor-
tamento dei colori, sono stati i parametri iniziali di selezione. Il 
confronto delle composizioni sulla base degli altri tre parametri, 
invece, su2erisce che:

 □ nell’animazione dei quadrati i comportamenti seguono 
la seguente frequenza di applicazione:  
1. aumento: variazione scalare 5/5, traslazione 4/5, 
deformazione 1/5, variazione di proporzioni 1/5, 
rotazione 1/5;  
2. ordine: traslazione 5/5, deformazione 1/5, variazione 
di proporzioni 1/5, variazione scalare 1/5;  
3. pesantezza: traslazione 4/4, rotazione 3/4, deforma-
zione 1/4;  
4. disordine: traslazione 5/5, rotazione 3/5, variazione 
di scala 3/5, variazione di proporzioni 2/5;  
5. tensione: traslazione 5/5, variazione di proporzioni 
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2/5, deformazione 2/5, rotazione 1/5, variazione di 
opacità 1/5;  
6. gioco: traslazione 4/5, rotazione 4/5, variazione di 
proporzioni 3/5, variazione di opacità 1/5.

 □ Nell’animazione del testo i comportamenti attribuiti 
sono così distribuiti: 
1. aumento: testo statico 3/5, traslazione 2/5, variazione 
di scala 2/5, cambio di opacità 1/5; 
2. ordine: testo statico 2/5, traslazione 2/5, variazione 
di scala 1/5, variazione proporzioni 1/5; 
3. pesantezza: traslazione 3/4, rotazione 1/4, testo 
statico 1/4; 
4. disordine: traslazione 4/5, variazione di proporzioni 
3/5, rotazione 2/5, variazione scalare 2/5, testo statico 
1/5;  
5. tensione: traslazione 3/5, rotazione 2/5, testo statico 
2/5; variazione di proporzioni 1/5;  
6. gioco: traslazione 3/5, rotazione 2/5, variazione 
scalare 1/5, variazione di proporzioni 1/5, testo statico 
1/5.

 □ La scelta dei colori, che prescinde la variazione poten-
ziale applicata, ha visto, poi:  
1. aumento: colori monocromatici 2/5, colori comple-
mentari 2/5, colori analoghi 1/5;  
2. ordine: colori complementari 5/5; 
3. pesantezza: colori monocromatici 3/4, colori analo-
ghi 1/4;  
4. disordine: colori monocromatici 3/5, colori analoghi 
2/5;  
5. tensione colori complementari 2/5, colori analoghi 
2/5, 2 su 5 analoghi, colori monocromatici 1/5; 
6. gioco: colori analoghi 3/5, colori complementari 2/5.

L’analisi comparata – parziale rispetto alle numerose variabili 
riscontrate nelle scelte progettuali degli studenti – permette 
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di valutare criticamente l’attribuzione di comportamenti che 
sfruttano le variazioni spaziali e cromatiche previste dalla traccia, e 
di rilevare che:

 □ sono frequenti, se pur non in ma#ioranza, casi in 
cui il testo non assume un comportamento dinamico. 
Spesso si trova inserito in apertura o nella conclusione 
della composizione a completamento e spiegazione 
del comportamento dei quadrati, quasi fosse un titolo. 
Quando gli è attribuito un comportamento dinamico, 
questo diventa parte integrante dell’animazione 
supportando, imitando, completando e spesso giustifi-
cando il comportamento dei quadrati; 

 □ i comportamenti attribuiti ai quadrati sono per lo più 
di traslazione, a cui seguono rotazione e deformazione, 
e raramente alterazione di opacità. La variazione 
scalare, mediamente presente, caratterizza invece 
tutte le composizioni che rientrano nella categoria 
“aumento”;

 □ in pochi casi gli studenti hanno sfruttato a pieno le 
potenzialità del colore, sia come attributo che genera 
una trasformazione (variazione di tinta, opacità) 
sia come chiave di caratterizzazione del singolo 
elemento grafico (testo/quadrati) e delle sue relazioni. 
L’accostamento più utilizzato, infatti, è quello di colori 
monocromatici.

6. conclusioni

Le precedenti sistematizzazioni sono utili per valutare le di.coltà 
ma#iori riscontrate dagli studenti nella gestione del so/ware e 
nella prefigurazione di progetti dinamici. L’approccio richiesto, 
infatti, è nuovo rispetto al percorso formativo pregresso: gli 
studenti, tutti provenienti da studi in design e in possesso di 
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conoscenze e competenze in grafica bidimensionale, in rari casi 
avevano lavorato con la componente temporale di un artefatto 
e avevano dovuto prefigurare comportamenti dinamici. L’analisi 
comparata ha rilevato che: il testo è molto spesso statico e utiliz-
zato come un titolo e non come un elemento della composizione; 
i comportamenti ma"iormente attribuiti sono di traslazione 
e rotazione, i meno utilizzati deformazione e alterazione delle 
proporzioni. Una constatazione rilevante riguarda anche il processo 
progettuale. Si osserva una generale tendenza a non “progettare” 
il comportamento con la stessa attenzione rivolta al progetto 
degli equilibri compositivi dell’immagine statica. Molto spesso 
gli studenti hanno a"irato la fase di storyboarding. In conclusione 
l’esercizio si è rivelato un valido strumento per sa"iare le necessità 
del progetto di elementi dinamici. 
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fig. 1 
Le due assi che definiscono il motion design 
secondo Austin Shaw: movimento e grafica, 
arte e design. Da Shaw, 2017, p. XXII.  
(© A. Shaw)
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fig. 2
!e black square problem – rivisitato. Uso del 
colore in dodici composizioni ascrivibili 
alle sei categorie di concetti previsti 
dall’esercizio. (© V. Maselli)
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fig. 3 
!e black square problem – rivisitato. 
Comportamento degli elementi grafici 
e tipografici in diciotto composizioni 
ascrivibili alle sei categorie di concetti 
previsti dall’esercizio. (© V. Maselli)
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