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In un contesto ontologico in continua trasformazione, la progettazione architettonica è attraversata da un’osmosi tra tradizione e innovazio-
ne, in cui la matrice culturale della disciplina si arricchisce costantemente di nuovi strumenti e metodologie.
Questo volume si inserisce in un caleidoscopico scenario di evoluzioni digitali, esaminando le tappe decisive che spaziano dal disegno tradi-
zionale alla virtualizzazione avanzata dei progetti, mettendo in luce l'interazione tra il mondo fisico e quello digitale.
Diviso in quattro sezioni, il testo esplora il passaggio dalle rappresentazioni CAD ai modelli digitali tridimensionali, ponendo l'accento 
sull'adozione del Building Information Modelling (BIM) come paradigma ermeneutico della progettazione contemporanea. Un’analisi ap-
profondita delle caratteristiche e dei principi fondanti del BIM, accompagnata da una riflessione sulle normative internazionali, evidenzia 
l'importanza dell'inclusione e della sostenibilità, sia nella gestione dei dati che nel ciclo di vita dell’edificio, con particolare attenzione alla 
trasformazione di un progetto CAD in un modello BIM parametrico. La terza parte affronta la trasformazione della progettazione attraverso 
l’impiego di strumenti interattivi, rivelando come la combinazione di modelli BIM e piattaforme di realtà estesa (XR) dia vita a esperienze 
immersive che vanno oltre la rappresentazione statica. L'integrazione con motori di gioco favorisce un'interazione più profonda e una par-
tecipazione attiva degli utenti, creando una pletora di possibilità progettuali che rispondono a logiche mutevoli, dove l’accessibilità e la 
partecipazione diventano centralità imprescindibili del processo creativo.
Il libro si propone non solo come un compendio di riferimento per i professionisti del domani, ma coaudiuva riflessioni teoriche e applicazioni 
pratiche, configurandosi come uno strumento utile a chi desidera esplorare le frontiere digitali dell'architettura, dove la rappresentazione 
non è più solo un atto di descrizione, ma una potente leva di trasformazione culturale e progettuale. Con uno stile rigoroso ma accessibile, il 
testo invita a riflettere sul futuro della progettazione come uno spazio di convergenza tra i fondamenti della Scienza della Rappresentazione, 
tecnologia, sostenibilità e umanità, dove ogni singolo progetto diventa un atto di innovazione collettiva e partecipata.
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Presentazione 
 
 
 
 
 
 
Maria Pompeiana Iarossi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
In una fase di rapidissima evoluzione dei sistemi di rappresentazione digitale, il volume 
“Shaping Digital Architects | Dal CAD e BIM alla rappresentazione interattiva del progetto 
tramite linguaggi di programmazione visuale” di Fabrizio Banfi e Andrea Matteo Azzolini si 
propone come importante strumento che mostra come essi possano efficacemente 
supportare la progettazione architettonica e la loro comunicazione.  
Ma, soprattutto e in una visione più ampia, esso s’interroga sulla capacità dei nuovi 
strumenti d’innescare una trasformazione radicale e profonda del pensiero progettuale in 
sé stesso, suggerendo già nel titolo l’urgenza di un’ulteriore riflessione su come tale 
mutamento possa e debba efficacemente riverberarsi sulla formazione dell’architetto.  
L’articolazione del volume mette a fuoco gli snodi concettuali della rivoluzione digitale, a 
partire dai suoi esordi con i sistemi CAD, di cui viene descritta l’evoluzione storica, fin dai 
loro primi passi sul finire degli anni Cinquanta del secolo scorso e mostra come, nonostante 
il progressivo ampliamento delle potenzialità operative riscontrabile nello sviluppo dei 
sistemi vettoriali, essi continuino ad afferire ad una dimensione ancora profondamente 
proiettiva degli enti geometrici fondamentali, sancendo il permanere della centralità della 
linea, protagonista indiscussa del tradizionale disegno al tratto. 
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Rispetto a questo primo scenario, che potremmo definire di digitizazion di contenuti 
elaborati entro un orizzonte che concettualmente è ancora quello proprio del disegno 
analogico, un radicale mutamento di paradigma verso l’effettiva digitalization del processo 
progettuale è invece riconosciuto nell’avvento della modellistica digitale e del disegno 
parametrico.  
Se infatti i sistemi di rappresentazione vettoriale si erano in un certo senso limitati a rendere 
più performanti le prestazioni del disegno analogico a supporto del progetto (per rapidità di 
esecuzione e modifica degli elaborati grafici, nonché per la loro intrinseca maggior 
precisione della riduzione scalare) nel mondo dei modelli 3D, alla coppia di linee deputate a 
codificare la proiezione di un muro si sostituisce l’oggetto-muro. Dunque, all’atto del 
tracciare rette ciascuna canonicamente definita, secondo il dettato euclideo, da due punti 
ad essa appartenenti - si sostituisce l’esistere del muro in quanto tale e nelle sue relazioni 
spazialmente orientate con gli altri oggetti ed elementi della costruzione.  
L’introduzione dell’ontologia BIM e dei sistemi ICT si pone dunque come un’autentica 
rivoluzione copernicana, offrendosi come un orizzonte in cui possono trovare cittadinanza 
e interagire i diversi e molteplici saperi ormai necessari nel sempre più complesso e 
multidisciplinare processo progettuale, sia che si tratti d’intervenire sul patrimonio costruito 
e sia nei casi in cui si misuri con la definizione del nuovo, non omettendo di evidenziare la 
necessità di criteri e standards condivisi per l’efficienza delle nuove condizioni 
d’interoperabilità. 
La riflessione sulla crescente complessità nel processo progettuale e la molteplicità di attori 
che occorre mettere in gioco introducono all’ultima parte del volume, che affronta la 
necessità di fornire risposte e strumenti alle sempre più diffuse istanze di partecipazione e 
condivisione dei processi decisionali espresse dalla società contemporanea. 
Le potenzialità offerte dall’integrazione e interazione dalle capacità simulative offerte da 
VR-Virtual Reality  e XR-Extended Reality  con i processi di gamification e i motori di 
gioco suggeriscono la possibilità di ripensare in senso sempre più partecipativo i processi 
ideativi. Grazie ad essi, a quella prima aspirazione ad una visualizzazione dal punto di vista 
dell’utente e/o del committente che la proiezione prospettica rinascimentale riusciva a 
soddisfare, vanno ad affiancarsi, come in un gioco di ruoli intercambiabili, le interazioni 
virtuali dinamiche esperibili, sia in prima che in terza persona, dal potenziale utente così 
come dal progettista durante la fase ideativa.  
Una lettura che, rifiutando la riduzione dei nuovi sistemi di rappresentazione a mero 
strumento di comunicazione (o, peggio, di embellissement di contenuti elaborati altrove) 
apre la strada ad una visione dell’architetto contemporaneo come homo ludens per 
eccellenza che, nell’accezione di Johan Huizinga, sappia dar forma ad una interpretazione 
collettivamente condivisa della vita e del mondo.  
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