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VII

La progettazione in architettura, ma non solo in architettura, si esercita utilizzando un linguaggio secolare: 

il disegno. Conseguentemente la didattica del progetto non può che procedere, passo passo, in assoluta 

concordanza con la didattica del disegno e con quella di tutte le discipline scientifiche (geometria, 

matematica, ecc.), artistiche ed applicative che ne costituiscono i fondamenti. 

Questa affermazione, assolutamente ovvia fino a pochi decenni fa, tanto da costituire la base di ogni 

conosciuto ordinamento didattico delle accademie classiche e poi delle scuole di architettura e di 

ingegneria, sin dai loro primitivi esordi in ambito illuminista, è sembrata profondamente messa in crisi 

dall'avvento dell'informatica; in particolare, dalla (apparentemente) straordinaria facilità ed efficacia del 

disegno Cad, dalla sua indiscutibile utilità professionale e dalla seduttività dei suoi risultati (i renderings, i 

video, la realtà virtuale ecc) e infine dalla sua certa, ma ancora non del tutto esplorata, influenza sulle 

strategie e sviluppi progettuali (vedi le logiche parametriche, la possibilità di lavorare con geometrie 

complesse ecc.). 

Tutto questo, com’è noto, si è presentato nel mondo dell’architettura con una tale irruenza da farsi 

percepire, non come una straordinaria estensione degli strumenti sin allora noti, ma come una radicale 

sostituzione di essi e di tutte le tradizionali conoscenze e strategie del progetto. Il che, lo vediamo oggi, è 

assai parzialmente vero. 

Nell’onda del momento, visto che sembrava si potessero ottenere straordinari successi semplicemente 

acquisendo empiricamente dimestichezza con la macchina, come se il disegno non fosse altro che un 

videogioco da imparare facendolo, si è omesso di riflettere sul fatto che un uso consapevole del computer 

non può prescindere dalla conoscenza delle logiche e degli algoritmi che sovrintendono al funzionamento 

suo e dei suoi programmi e sul fatto che queste logiche ed algoritmi fanno riferimento a matematiche 

(evolute e tradizionali), che vanno a loro volta sufficientemente conosciute. Il che non è stato, almeno 

nelle scuole e nelle facoltà italiane, assolutamente fatto; anzi, senza curarsi di approfondire nulla sulle basi 

scientifiche dell’informatica, si è omesso, col conseguente depauperamento dei relativi programmi didat-

tici, anche di far riferimento alle tradizionali geometrie descrittive e proiettive, considerate anticaglie, 

dimenticando che queste strutture concettuali, conoscitive e di comunicazione seguitano a strutturare una 

larghissima parte del mondo e dei fatti della progettazione. 

Si è omesso infine di considerare il ruolo cruciale della manualità, ritenendo (soprattutto nelle scuole 
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