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Design della comunicazione 

La collana Design della comunicazione nasce per far emergere la densità del 
tessuto disciplinare che caratterizza questa area del progetto e per dare visibi-
lità alle riflessioni che la alimentano e che ne definiscono i settori, le specificità, 
le connessioni. Nel grande sviluppo della cultura mediatica la presenza del 
Design della comunicazione è sempre più trasversale e in continua espansione. 
La comunicazione richiede un sapere progettuale là dove la cultura si fa edito-
ria, dove i sistemi di trasporto si informatizzano, dove il prodotto industriale 
e i servizi entrano in relazione con l’utente. Il Design della comunicazione è 
in azione nella grande distribuzione dove il consumatore incontra la merce, 
nella musica, nello sport, nello spettacolo, nell’immagine delle grandi mani-
festazioni come nella loro diffusione massmediale. La collana è un punto di 
convergenza in cui registrare riflessioni, studi, temi emergenti; è espressione 
delle diverse anime che compongono il mondo della comunicazione progettata 
e delle differenti componenti disciplinari a esso riconducibili. Oggetto di studio 
è la dimensione artefattuale, in tutti i versanti del progetto di comunicazione: 
grafica editoriale, editoria televisiva, audiovisiva e multimediale, immagine 
coordinata d’impresa, packaging e comunicazione del prodotto, progettazione 
dei caratteri tipografici, web design, information design, progettazione dell’au-
diovisivo e dei prodotti interattivi, dei servizi e dei sistemi di comunicazione 
complessa, quali social network e piattaforme collaborative. 
Accanto alla dimensione applicativa, l’attenzione editoriale è rivolta anche 
alla riflessione teorico-critica, con particolare riguardo alle discipline semioti-
che, sociologiche e massmediologiche che costituiscono un nucleo portante delle 
competenze del designer della comunicazione. 
La collana si articola in due sezioni. I SAGGI accolgono contributi teorici dai 
diversi campi disciplinari intorno all’area di progetto, come un’esplorazione 
sui fondamenti della disciplina. Gli SNODI ospitano interventi di raccordo 
disciplinare con il Design della comunicazione.
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1. Homo Narrans e paradigma narrativo
Nel corso degli anni, diversi studiosi hanno affrontato il rapporto tra uo-
mini e storie. Walter Fisher (1984; 1989) propone il termine homo narrans: 
l’idea che l’essere umano sia un narratore guidato nelle sue decisioni dalle 
storie da cui è circondato. Il risultato è la definizione del cosiddetto pa-
radigma narrativo: uno scenario in cui tutti gli uomini sono riconosciuti 
come narratori e tutte le forme di comunicazione umana sono valutate e 
interpretate secondo la prospettiva della narrazione.
Secondo Harari ([2011] 2017), dall’inizio della “rivoluzione cognitiva”, 
l’Homo sapiens ha vissuto in una duplice realtà comprendente sia il pa-
esaggio reale che una realtà immaginata, rappresentata nelle sue prime 
forme da disegni rupestri e storie raccontate all’interno di gruppi sociali. 
Da allora, questa realtà immaginata e i suoi simboli sono diventati abba-
stanza potenti da controllare e configurare le relazioni sociali. 
In questo senso, il design della comunicazione può assumere la narrazio-
ne come paradigma che pone sempre le persone al centro del progetto, sia 
in termini di sistema di valori, significati di riferimento e della loro tradu-
zione in archetipi, convenzioni e linguaggi espressivi (mondo narrativo), 
sia in termini di racconto dei conflitti, delle azioni, degli accadimenti che 
individui e gruppi sociali hanno finora affrontato e di immaginazione di 
come potranno affrontare quelli a venire (storie) (Campbell [1949] 2008; 
Pinardi e De Angelis, 2006; Vogler 2007; Wolf 2012). 
Come è noto, la narrazione è stata, da sempre, il mezzo principale usa-
to dagli uomini per interagire tra loro, per lasciare un’eredità alle gene-
razioni future, per costruire la cultura e per dare senso alle esperienze 
collettive. Una dimostrazione è data dai diversi campi di indagine che si 
sono occupati di studiare la narrazione in quanto soggetto complesso e 
articolato: dalla narratologia (Genette [1972] 1980; Greimas [1966] 1983; 
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Prince 2012; Propp [1928] 2010) alla narratività (Ryan 2006; 2007); dal-
la psicologia (Routledge 2011; Weinschenk 2014) alle scienze cognitive 
(Bruner 1991; [1990] 1992); dalla pedagogia (Coulter, Michael e Poynor 
2007; Landrum, Brakke e McCarthy 2019) al marketing e la comunicazio-
ne di marca (Fontana 2019). Questo sottolinea come le storie abbiano il 
potenziale di comunicare, coinvolgere efficacemente le persone e avere 
un impatto reale e pratico sulla vita contribuendo alla costruzione della 
realtà (Bruner 1991), a rappresentare idee immateriali e a condividere vi-
sioni comuni (Fisher 1984; 1989).

La narrazione si configura dunque come asset strategico per gestire con 
competenza e consapevolezza la traduzione estetica e il potere trasfor-
mativo delle pratiche sociali. Nello specifico, abbiamo immaginato un 
mondo in cui la costruzione di un immaginario condiviso per un futuro 
sostenibile derivi dalle esperienze narrative delle persone (storylistening 
e storytelling), progettate da designer (Authorship) o co-progettate con i 
non-designer (Agency), in grado di supportare la creazione di nuovi signi-
ficati e lo sviluppo di un’espressione culturale contemporanea. 

In questo capitolo, dopo una descrizione delle linee di azione del gruppo 
di ricerca e una breve presentazione di una matrice da noi definita (Cian-
cia, Piredda e Bertolo 2024), ci occuperemo di rileggere le attività degli 
ultimi vent’anni, cercando di identificare quelle che sono le possibili tra-
iettorie future di quest’area disciplinare.

2. Dal Movie Design alle strategie narrative-based
I progetti didattici condotti da Imagis Lab dal 2004 a oggi sono stati clu-
sterizzati in aree di applicazione, sulla base delle esperienze e delle col-
laborazioni che, nel corso di questi vent’anni, hanno articolato e fatto 
evolvere le competenze e le aree di intervento del Movie Design (Galbiati 
2005; Piredda 2008; Mattana 2014). In questo senso, la relazione tra di-
dattica, ricerca e mondo professionale, intesa da una parte come coin-
volgimento di professionisti e relazione con le imprese, dall’altra come 
applicazione e sperimentazione nella didattica di processi e strumenti 
sviluppati nella ricerca, ha sempre contraddistinto il nostro approccio, 
consentendo di offrire alle studenti e agli studenti occasioni di confronto 
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con le sfide poste dalla società. Il risultato è stato la definizione di un 
framework per una pratica del design narrative-based (Ciancia et al. 2021; 
Ciancia e Piredda 2024; Piredda, Ciancia e Venditti 2015) costantemente 
applicata alle attività didattiche attraverso l’articolazione di percorsi for-
mativi dove la dimensione narrativa e strategica convivono.
Per supportare la nostra analisi, riportiamo su una timeline (fig. 1) alcuni 
progetti significativi sviluppati nei laboratori e workshop didattici  del 
corso di laurea triennale e magistrale.1 

Fig.1 - Timeline che riporta alcune delle attività didattiche attivate dal 2004 a oggi. In grigio chiaro le attività riferite 
alla Laurea Triennale, in grigio scuro alla Laurea Magistrale.

La timeline mostra tre fondamentali linee di cambiamento nell’approccio 
didattico alla pratica del progetto.
La prima linea evidenzia come rimanga vivo negli anni il focus su lin-
guaggi e formati dell’audiovisivo, in particolare nei laboratori didattici della 
laurea triennale, dove viene privilegiato il progetto degli artefatti, affron-
tando di volta in volta generi, formati e tecniche diverse. In particolare, 
il laboratorio del triennio si è recentemente concentrato sul rinforzare le 
competenze di scrittura, produzione e post-produzione necessarie per la 
progettazione e realizzazione degli artefatti audiovisivi, con l’obiettivo 
di consolidare il trasferimento di quelle competenze che, pur essendo 

1. In questa analisi non vengono inclusi: le attività didattiche relative al game design (Maresa Ber-
tolo, Ilaria Mariani); i corsi monografici dedicati alla cultura del cinema e all’analisi del film (Gigi 
Bellavita e Walter Mattana); i corsi a scelta in digital strategy (Marco Ronchi, Simona Venditti, Giulia 
Sormani).
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specifiche in termini di linguaggi, formati, processi e tecnologie di pro-
duzione, sono andate consolidandosi come trasversali a diversi settori di 
applicazione e sono diventate sempre più richieste da altri corsi di stu-
di in design. Nei laboratori della laurea magistrale, abbiamo lavorato sul 
progetto di format (Galbiati e Piredda 2010), generi e formati audiovisivi 
(minidoc, video-scenari, spot) come strumenti di dialogo che mettono in 
relazione immaginario e scenario (Piredda 2008), a supporto dell’innova-
zione sociale e della trasformazione urbana (Galbiati e Piredda 2012), per 
poi sviluppare progetti legati alla serialità e sperimentare i concetti di mi-
cronarrazioni e Social Media Fiction (Venditti et al. 2015; Venditti 2017).

La seconda linea, dedicata alla comunicazione di marca (“adv e brand”, 
laurea triennale), ha visto il passaggio dalle prime esperienze di storytel-
ling audiovisivo in cui marca, prodotto ed emergenze sociali rappresen-
tavano i soggetti protagonisti del racconto, all’integrazione di principi e 
strumenti della comunicazione strategica come la copy strategy (Galbiati e 
Terranova 2003). Nei primi anni, l’obiettivo fondamentale è stato quello 
di offrire a studentesse e studenti occasioni di incontro con le imprese e 
una formazione di base che li preparasse alle professioni della comunica-
zione d’impresa.

Un terzo livello riguarda le competenze strategiche che si sono evolute 
andando oltre la tradizionale comunicazione di marca, grazie a una più 
strutturata e sinergica integrazione delle competenze del design, del mar-
keting e dei media studies, secondo due direttrici fondamentali, che non 
necessariamente si sviluppano in parallelo, ma anzi trovano diversi livelli 
di connessione: le strategie multicanali e il transmedia design (Ciancia 2016) 
e il design per la trasformazione (Ciancia, Ronchi e Ballabio 2023; Ronchi, 
Ciancia e Piredda 2020; Piredda e Goldoni 2019; Ronchi e Ciancia 2019), 
che integra in modo originale le istanze emergenti legate ai temi della 
trasformazione digitale e della trasformazione della cultura d’impresa.

Una linea trasversale a queste tre è quella della narratività: il modo in cui 
affrontiamo quest’area e le relative competenze si è strutturato in un ap-
proccio originale che lavora sia a livello delle storie che dei mondi narrati-
vi e sui “degrees of narrativity” (Ryan 2006; 2007), ovvero sul necessario 
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coinvolgimento dell’utente in processi di interpretazione e co-costruzio-
ne della narrazione stessa. Un framework e un set di tool da noi svilup-
pato vengono utilizzati per facilitare l’accesso a queste competenze sia 
da parte delle studenti e degli studenti (in ambito didattico), sia per non-
designer (nei contesti di co-design e ricerca). Tale framework si fonda sul 
principio che pone le persone sempre al centro del sistema e del processo 
di design. Ed è questo che consente di non tralasciare mai la dimensione 
generativa del sense-making e della proposta di processi, sistemi e artefatti 
che non siano autoreferenziali, ma significativi per un cambiamento desi-
derabile e capaci di mettere in connessione, relazione e dialogo gli attori 
che questo cambiamento vogliono e possono portarlo avanti. In questo 
senso, la dimensione etica e politica della pratica progettuale (Tassinari, 
Piredda e Bertolotti 2017) rappresenta il nostro timone e la cifra della 
nostra attività didattica.

3. Transformative Narratives Matrix
Per riflettere sul ruolo della narrazione all’interno dei processi di proget-
tazione, abbiamo sviluppato una matrice chiamata Transformative Narra-
tives Matrix (Ciancia, Piredda e Bertolo 2024) che attraverso le polarizza-
zioni legate a Authorship/Agency e Designer/Non-designer ci permette di 
identificare dei cluster relativi alle esperienze narrative, sia in termini di 
fruizione che di progettazione.
Quello che emerge sono dei tratti comuni e delle differenze che ci hanno 
spinto a fare delle riflessioni sul tema dell’autorialità e dell’agency de-
gli utenti nei processi che vedono coinvolti i designer: dalla produzione 
audiovisiva al branding, al transmedia design, quale relazione intercorre 
fra designer e utente nel processo di design? Che impatto ha la qualità 
di questa relazione sugli artefatti progettati (output) e sui risultati con-
seguiti in termini di aumento del coinvolgimento e/o della conoscenza 
(outcome)? 
Il risultato è una matrice (fig. 2) in cui la relazione tra autorialità e parte-
cipazione delle audience definisce la creazione di quattro spazi all’inter-
no dei quali è possibile collocare i diversi progetti sviluppati:

· story-led: in questo quadrante si collocano quei progetti in cui il desi-
gner è autore principale delle storie. Le opere tradizionali non interat-
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tive ne sono un esempio, così come quelle in cui i designer progettano 
le meccaniche di interazione per garantire che la coerenza della narra-
zione sia mantenuta costantemente;

·  aesthetic-led: questo quadrante include i progetti narrativi in cui l’au-
torialità del designer e l’agency di chi partecipa sono contemporanea-
mente presenti. Il risultato è un’esperienza narrativa in cui, nonostan-
te ci siano limitazioni dovute alle regole definite dall’autore, lo svolgi-
mento della storia è subordinato alle scelte arbitrarie dell’utente.

·  experience-led: le esperienze narrative in questo terzo quadrante sono 
caratterizzate da un alto livello di agency di chi partecipa e da un basso 
livello di autorialità di chi progetta;

·  process-led: i processi e gli strumenti di narrazione sviluppati dai pro-
gettisti di questi sistemi narrativi includono attività partecipative in 
cui l’output narrativo progettato e realizzato dagli utenti è meno im-
portante dell’esperienza vissuta.

 

Fig.2 - Transformative Narratives Matrix (Ciancia, Piredda e Bertolo 2024)

Posizionamento dei progetti nella Transformative Narratives Matrix – Per 
sviluppare le riflessioni sull’evoluzione della relazione tra designer della 
comunicazione e storytelling è stato molto utile collocare nella Transfor-
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mative Narratives Matrix i progetti sviluppati durante le attività di ricerca 
e didattica. Quello che è emerso è una concentrazione dei diversi progetti 
su due quadranti – Story-led e Process-led – a indicare anche una differenza 
dei risultati e del tipo di attività. In questo capitolo ci concentreremo solo 
su alcuni dei progetti a titolo esemplificativo, che saranno poi utili per lo 
sviluppo delle riflessioni finali.

Nel cluster Story-led, si collocano due attività didattiche: Ricette d’Autore 
(2020-2023) e Storytelling per le PMI (2019-2023). 
Ricette d’Autore è un programma di didattica che ha visto coinvolti 195 
designer della comunicazione in formazione2 che, organizzati in team, 
hanno avuto il compito di analizzare l’opera di grandi autori del cinema 
internazionale, interpretandone la poetica e i codici di rappresentazione 
per farsi ispirare durante l’ideazione di un proprio progetto audiovisivo 
dando luogo a  brevi video, tutti accomunati dalla rappresentazione di 
una ricetta gastronomica, ma sviluppati a partire da differenti chiavi di 
lettura e forme di narrazione.
L’attività didattica sul tema dello storytelling per le PMI ha invece visto 
il coinvolgimento di 110 studenti di laurea magistrale3 che hanno lavo-
rato sullo sviluppo di un artefatto audiovisivo, non più solo come for-
ma espressiva prevalentemente estetica, ma come contenuto sviluppato 
all’interno di una strategia multicanale più ampia orientata all’integrazio-
ne nell’impresa di un approccio e competenze di design, favorendo non 
solo la costruzione e distribuzione di nuovi significati nelle organizzazio-
ni, ma anche un vero e proprio cambiamento culturale.

Nel cluster Process-led si collocano invece tre attività didattiche: Imma-
gina Milano (2009-2012), Plug Social TV (2013-2016) e Il design è trasfor-

2. Progetto didattico attivato a partire dall’a.a 2020/2021 nel Corso di Laurea Triennale in Design 
della Comunicazione (Scuola del Design, Politecnico di Milano) nel Laboratorio di Progetto della Co-
municazione visiva (2° anno, docenti: Francesca Piredda, Walter Mattana, Gabriele Carbone; tutor: 
Marialaura Gionfriddo, Filippo Attanasio) e sviluppato negli anni successivi (2020/2021, 2021/2022, 
2022/2023, 2023/2024).
3. Si fa riferimento al lavoro sviluppato dal 2019 al 2023 nel Laboratorio di Sintesi Finale del Cor-
so di Laurea Magistrale in Design della comunicazione (Scuola del Design, Politecnico di Milano. 
Docenti: Francesca Piredda, Katia Goldoni, Marco Ronchi, Mariana Ciancia; tutor: Silvia Barozzi, 
Gabriele Carbone).
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mazione. Ascolto, coprogettazione e storytelling per orientare il cambiamento 
(2021-2022).4

Immagina Milano ci ha permesso di sperimentare formati di comunica-
zione audiovisiva come strumenti di dialogo dedicati al tema della tra-
sformazione della città e dell’innovazione sociale. Ogni anno sono state 
individuate delle tematiche specifiche, sviluppate secondo un processo 
articolato in tre azioni principali (Galbiati et al., 2013): ascolto del ter-
ritorio, attraverso la documentazione delle trasformazioni in atto con 
video-interviste e ricerca di repertori video e iconografici (immaginario); 
visualizzazione di scenari per l’attivazione di tavoli di negoziazione e 
conversazioni fra diversi stakeholder (immaginazione); promozione dei 
valori identificati come opportunità di socializzazione e riappropriazione 
dello spazio urbano e delle storie (immagine).
Plug Social TV è invece il risultato di un esperimento di progettazione 
collaborativa tra la popolazione del quartiere e le studenti e gli studenti 
con l’obiettivo di indagare, sperimentare e prototipare racconti intesi 
come motore di processi identitari e di coinvolgimento a supporto delle 
nuove esigenze della comunità (Ciancia, Galbiati e Piredda 2018; Ciancia 
e Piredda, 2022). Le studenti e gli studenti hanno collaborato con attori 
locali, associazioni, cittadini e la municipalità per la progettazione e 
lo sviluppo di una web tv che utilizza i social network come principali 
canali di diffusione e condivisione, creando una piattaforma di dialogo e 
interazione che utilizza le narrazioni audiovisive – serie web, brevi film, 
promo, trailer, teaser e altri formati ibridi che sono andati a popolare 
la web TV – per raccontare le diverse identità del quartiere, al fine di 
costruire e supportare relazioni tra studentesse, studenti e popolazione. 
Infine, Nembro, un progetto di didattica del 2021 in collaborazione con la 
Cooperativa Rapsoidea e il Comune di Nembro (BG), in cui venticinque 
giovani designer hanno avuto modo di collaborare con giovani del territorio 
e stakeholder del tessuto sociale, culturale e produttivo della provincia di 
Bergamo. A partire da un’indagine sulle competenze trasformative, sono 
stati chiamati a calarsi nei panni di coach e facilitatori di venti giovani del 

4. Attività didattiche che hanno coinvolto studentesse, studenti e docenti del Laboratorio di Sinte-
si Finale del Corso di Laurea Magistrale in Design della Comunicazione (Scuola del Design, Politec-
nico di Milano).
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territorio (tra i 16 e i 19 anni), guidandoli nell’ascolto dei bisogni degli 
stakeholder e nella riprogettazione di alcuni luoghi simbolo dell’area. 
Alla fine delle quattro settimane di lavoro sul campo nel territorio, hanno 
analizzato la loro esperienza e le loro competenze e hanno realizzato una 
strategia multicanale e contenuti audiovisivi per promuovere il ruolo 
del designer come agente del cambiamento: vere e proprie call to action 
per integrare designer trasformativi nelle imprese sociali, nelle imprese 
produttive, nelle imprese di design e di comunicazione.

4. Il Drama Manager: competenze, sfide e prospettive
Dall’analisi condotta sulle attività didattiche emergono alcune evidenze 
di rilievo. Tutti i progetti, siano essi analogici, digitali o ibridi, illustra-
ti nel presente capitolo, si caratterizzano per l’impiego della narrazione 
quale propulsore fondamentale per la costruzione di identità, processi di 
coinvolgimento, connessione emotiva e per la guida al cambiamento so-
ciale. Tuttavia, si registra una sostanziale divergenza nell’esame del rap-
porto tra l’utente e gli artefatti narrativi, sia in termini di concezione e re-
alizzazione che di fruizione. Infatti, l’esperienza dell’utente nel contesto 
della pratica narrativa si muove tra i due estremi di Agency e Authorship, 
a seconda del processo e del grado di coinvolgimento impiegato.
In tal senso, emerge una netta distinzione tra il cluster story-led e quello 
process-led nell’ambito della progettazione. Nel primo caso, l’attenzione 
si focalizza sulla fase di execution all’interno del processo di design, con 
un impegno mirato allo sviluppo delle competenze creative e tecniche, in 
particolare riguardo ai linguaggi e alle forme di narrazione. Gli esiti di tali 
progetti si riflettono principalmente negli output generati.
Nel secondo caso, ovvero nel cluster process-led, i risultati si manifestano 
su una duplice dimensione: da un lato, gli output realizzati dalle studen-
ti e dagli studenti; dall’altro, gli outcome, ovvero i risultati che ricadono 
virtuosamente sulla ricerca e l’impatto che tali pratiche, a cavallo tra di-
dattica e ricerca, hanno sulla produzione di conoscenza. In questo senso, 
l’interazione attiva di noi ricercatrici sul campo conduce allo sviluppo di 
framework e strumenti di rilievo, contribuendo alla pratica del design. In 
particolare, emergono modelli utili per l’applicazione di competenze spe-
cifiche legate allo storytelling e alla strategia all’interno della comunità 
del design.
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Ciò rappresenta un contributo di notevole importanza per l’avanzamen-
to delle conoscenze nell’ambito del design della comunicazione, eviden-
ziando le diverse sfaccettature e le implicazioni pratiche di un approccio 
narrative-based e aprendo nuove prospettive di ricerca e miglioramento 
continuo delle pratiche progettuali basate sulla narrazione. Le domande 
su cui ci stiamo concentrando e che stanno guidando le nostre attività di 
ricerca e didattica sono due. In un contesto in cui si mettono al centro 
del processo di design le persone, quali sono gli effetti della diffusione 
dei sistemi di intelligenza artificiale generativa sulla pratica narrative-
based? Qual è l’impatto di tale evoluzione nel lavorare con il non-umano 
e nell’includere il non-umano quale attore del processo? Inoltre, rispetto 
alla diffusione di tecnologie ed esperienze immersive, possiamo rendere 
più significative tali esperienze sfruttando una produzione di senso basa-
ta sul linguaggio audiovisivo e sulla distribuzione multicanale?
La nostra ipotesi propone la figura del Drama Manager. Un designer della 
comunicazione in grado di sfidare la complessità contemporanea (strate-
gia) attraverso l’ascolto attivo (approccio human-driven) per individuare 
esperienze narrative capaci di veicolare nuovi significati (meaning-making) 
attraverso la narrazione. La sfida per i prossimi anni sarà quella di esplo-
rare le prospettive e le competenze di questa figura, abilitata a progettare 
per (authorship) e con (agency) l’umano e il non-umano, così da formare 
una generazione di designer della comunicazione capaci, proprio grazie a 
un approccio narrative-based, di affrontare le sfide della contemporaneità.
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Una comunità è in grado di riflettere su sé stessa? Il volume prova 
a dare una risposta alla domanda mettendo al centro l’esperienza 
sviluppata al Politecnico di Milano negli ultimi trent’anni, proponendo 
una RIFLESSIONE SUL DESIGN DELLA COMUNICAZIONE e sulla centralità 
che riveste, sulle trasformazioni che lo hanno caratterizzato e che 
tutt’oggi costituiscono la cifra distintiva di quel LABORATORIO DELLA 
TRANSIZIONE che esso interpreta. Con questa raccolta di saggi si vuole 
dare conto di un percorso evolutivo del design della comunicazione 
dal quale emerge la continua riconfigurazione da un campo del sapere 
progettuale originato dall’ambito grafico-visuale, per ragionare sui 
CONFINI DELLA DISCIPLINA e per fare un punto su quanto è stato pro-
dotto: sulle linee di ricerca tracciate, sulle implicazioni che esse hanno 
all’interno di un quadro da sempre in divenire.
Quattordici contributi ne restituiscono l’articolazione e delineano 
l’IDENTITÀ che caratterizza la comunità scientifica dalla quale questo 
lavoro nasce, restituendone, come il sottotitolo del volume esplicita, le 
traiettorie, e fornendo, al contempo, un TERRENO DI CONFRONTO aperto.
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