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C. MARTINOLA STORIA COME CONDIZIONE NECESSARIA DELLA CONOSCENZA

“Chi comprende la storia del design è più attrezzato 
per distinguere ciò che l'IA sta trasformando 

da ciò che rimane costante.” 
Michael Stoll, 2026

Abbiamo atteso il terzo numero del nuovo Progetto 
Grafico Journal per affrontare un tema che oggi è al 
centro del dibattito scientifico nell’ambito di numerose 
discipline consolidate nonché di neodiscipline nate 
per l’occasione (Filosofia dell’informazione, Etica della 
Tecnologia, ecc.) e non meno nello specifico del Design 
della Comunicazione: il ruolo della formazione nell’era 
dell’Intelligenza Artificiale, e più propriamente, su 
proposta di Michael Stoll, della storia nella formazione
del Designer della Comunicazione. Tale riflessione assume 
un significato strategico nel contesto scientifico in cui si 
colloca la rivista e contribuisce ad alimentare un dibattito 
a cui molti docenti e ricercatori vogliono partecipare 
per aggiornare le proprie posizioni e fugare i dubbi 
e le incertezze che l’introduzione dell’IA ha generato. 

Il dibattito generale sull’IA generativa 
è molto ampio ed è sicuramente 
riconducibile a posizioni contrapposte, 
tra sostenitori entusiasti e diffidenti 
cronici 1, posizioni storicamente 
presenti in tutti i contesti che hanno 
visto il sopraggiungere di innovazioni 
disruptive, e quella dell’Intelligenza 
Artificiale, visto l’impatto che sta avendo, 
è indubbiamente riconosciuta come tale. 

Non è un caso che, al di fuori delle diverse comunità 
scientifiche e di esperti, anche Papa Leone XIV 
si sia voluto esprimere sull’argomento attraverso 
la sua prima enciclica Magnifica Humanitas pubblicata 
nel maggio di questo anno (Papa Leone XIV, 2026). 
Una riflessione che sostiene come condizione centrale 
per un autentico progresso nell’era dell’IA, la custodia 
dell’umano e la chiara attribuzione delle autorialità e 
delle responsabilità: “Perché l’IA rispetti la dignità umana 
e serva davvero il bene comune, è essenziale che siano chiare 
le responsabilità in tutti i passaggi: da chi progetta e addestra 
i sistemi fino a chi li utilizza e a chi decide di affidare ad essi 
le scelte concrete” (p.86). Il tema proposto da Stoll insite 
molto sulla necessità di definire responsabilità ed 
autorialità nel processo progettuale nell’era dell’IA.

Numerosi saggi pubblicati recentemente, danno 
l’impressione di voler contenere l’hype che sta 
emergendo intorno al fenomeno o di voler contrastare 
i bias ad esso correlato. Altri cercano di alleggerire 
le tensioni ed i timori fornendo precisazioni 

terminologiche, contestualizzazioni storiche che 
richiamano il tema delle bolle tecnologiche (Floridi, 
2025) o dell’antica relazione tra l’uomo e la tecnica, 
rimarcando il primato dell’umano rispetto all’artificiale 
legato a caratteristiche quali volontà, sensibilità, 
creatività, ecc. (Benanti, 2026; Ferraris, 2025). 

La sensazione dominante è che la rivoluzione introdotta 
dall’IA non sia facilmente perimetrabile entro confini 
certi, ne tantomeno siano perfettamente prevedibili 
i suoi effetti. Siamo nel mezzo di uno sciame 
iterminabile di informazioni, pareri, posizioni, azioni 
che rendono difficoltoso qualsiasi tentativo di dare 
struttura e chiarezza al fenomeno, o di comporre 
una tassonomia sulle conoscenze relative all’IA.
C’è invece una forte convergenza di posizioni sul fatto 
che, per l’umanità nell’era dell’IA, sia più che mai 
necessario incrementare la conoscenza attraverso 
la formazione (Ferraris, ibidem; Floridi, ibidem; 
Klimberg & Wikforss, 2026; Leone XIV, ibidem; ecc.).
Non solo ma che a differenza dell’IA che – attraverso 
dati ed una potente capacità computazionale e di 
archiviazione - conosce di fatto ciò che è accaduto, 
quindi solo il passato, grazie alla nostra creatività, 
la mente umana ha invece la capacità e la prerogativa 
di progettare il futuro basandosi sulla conoscenza del 
passato (Ferraris, op.cit). Una conoscenza approfondita, 
una cultura costruita in modo critico (Martino, 2024), 
che da la possibilità ai ricercatori di individuare 
i vuoti del sapere su cui costruire altra ricerca 
ed altra conoscenza (Klimberg & Wikforss, ibidem). 
Per contrastare “l’eclissi analogica”, conferma Floridi, 
è necessaria una maggiore istruzione o meglio 
di una “istruzione critica” (Floridi, op. cit.).

La conoscenza storica dell’analogico così come 
quella degli albori del digitale, diventano centrali 
nella formazione dei giovani, ed ancora di più 
nella formazione del Designer della Comunicazione. 
Sono conoscenze indispensabili per affinare quelle 
capacità critiche, analitiche e comparative che 
consentono di fare, già oggi, delle selezioni tra 
l’iperproduzione di soluzioni che l’IA ci sottopone, 
mettendo in campo tutti quei fattori umani – volontà, 
finalità, creatività – in grado di guidare una scelta 
progettuale etica e corretta. 

Estratto dalla call for contribution: 
“Il rapido sviluppo dell’intelligenza artificiale generativa 
sta rimodellando profondamente il panorama del design 
della comunicazione visiva. Sistemi automatizzati 
capaci di produrre immagini, composizioni tipografiche 
e di simulare stile, struttura e persino concetti in pochi 
secondi mettono in discussione i fondamenti della pratica 
e della formazione nel design relativi a principi, metodi, 
strategie, autorialità ed expertise professionale (…).”

1
Dal rapporto “L’Italia nell’era dell’IA. Crescita, Sfide e Prospettive di una rivoluzione 
in corso” il 56% degli italiani giudica positivamente l’impatto dell’IA sulla società, 
mentre il 33% la vede negativamente. (Floridi & Lovecchio, 2026).
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1
The Best Of Summer Is Analog. 
Campagna pubblicitaria. Billboard. Polaroid. 2026.
The Best of Summer Is Analog. 
Advertising campaign. Billboard. Polaroid. 2026.
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In questo scenario, la trasformazione della pratica 
del design mette progressivamente in discussione 
il ruolo, l’autorialità e i fondamenti epistemologici 
dell’attività progettuale (DeTroy, 2026; Manovich, 
2019; Somaini, 2023). Ai designer è richiesto di 
selezionare, rifinire e orientare la circolazione delle 
possibilità generate dai sistemi algoritmici, piuttosto 
che produrre forme visive originali. Per molti giovani 
designer e studenti, questo cambiamento tecnologico 
ed epistemologico ha generato un crescente senso 
di incertezza. Se gli artefatti visivi possono essere 
generati quasi istantaneamente, cosa resta delle 
conoscenze, delle competenze, delle responsabilità 
e dei processi tradizionalmente coltivati nella pratica 
professionale e assimilati nei contesti educativi?

Questo momento di trasformazione tecnologica richiede 
dunque alla disciplina del design di riconsiderare le 
proprie fondamenta, poiché il design (…) non può essere 
definito esclusivamente in base al suo esito finale, ma 
piuttosto come un’attività culturale consapevole inserita 
in sistemi sociali, economici e tecnologici più ampi 
(Forty, 1992; Margolin, 2002). (…) Riflessioni recenti 
sulla formazione nel design hanno analogamente 
sottolineato l’importanza di riconnettere la storia 
del design con la pratica progettuale contemporanea 
(Rittner, 2020). In particolare, per studenti e giovani 
designer, il confronto con e la decostruzione dei 
processi alla base degli artefatti può rivelare approcci 
alternativi al pensiero visivo, alla sperimentazione 
e alla comunicazione, facendo apparire questi artefatti 
inaspettatamente contemporanei. (…) in che modo 
la conoscenza della storia del design e degli approcci 
basati sul fare artigianale, il recupero dei processi 
e dei modi di pensare radicati storicamente nella 
pratica della comunicazione visiva – e la loro 
trasmissione e reinterpretazione critica all’interno 
dei percorsi di formazione – possono contribuire 
a ridefinire agency, autorialità e responsabilità 
del designer nell’era dell’intelligenza artificiale?”

In risposta alla call sono pervenuti numerosi contributi 
da ricercatori affiliati a università e centri di ricerca 
italiani ed esteri e che hanno affrontato il topic con 
approcci critici originali ed articolati.

Nell’inquadramento tematico a firma di Michael 
Stoll – proponente del Topic - l’autore sostiene con forti 
motivazioni e casi di studio a supporto che, essendo il 
Design – e nello specifico il design della comunicazione 
– una pratica culturale, seppur oggi molto facilitata 
dall’Intelligenza artificiale generativa, molti degli step 
del processo progettuale che lo connotano, devono 
rimanere analogici. “(…) i processi materiali e analogici non 
debbano essere relegati alla sfera della nostalgia; al contrario, 
devono essere intesi come una risorsa centrale del design” (p.45). 

C. MARTINOLA STORIA COME CONDIZIONE NECESSARIA DELLA CONOSCENZA



16

I rischi più alti che deriverebbero da una totale 
abdicazione verso processi totalmente gestiti dall’AI 
sarebbero quelli della perdita di responsabilità e di 
autorialità. Pertanto, le fasi analogiche di sviluppo 
e di elaborazione del progetto, siano essi schizzi, mockup, 
ecc., rappresentano i luoghi fisici attraverso cui il processo 
progettuale si rende visibile e sono anche quelli che 
contribuiscono e supportano la formazione di mappe 
mentali, fondamentali nell’attività “prefigurativa” dei 
designer. Mappe fortemente influenzate dai contesti 
culturali in cui il designer si è formato e nei quali 
opera. Tale posizione investe infatti la formazione 
del designer della comunicazione, che sino ad oggi, 
nella gran parte delle università e accademie del 
mondo, ha seguito una logica processuale di sviluppo 
dei progetti, rispondendo a criteri di originalità, 
coerenza, concisione e chiarezza formale (la Prägnanz), 
memorabilità, leggibilità, gerarchia, accuratezza, 
semplicità, efficienza e adeguatezza allo scopo.

La formazione del designer nell’era dell’IA 
deve quindi insistere sullo sviluppo delle 
capacità critiche e educare il giovane 
progettista a dare la giusta collocazione 
processuale e strumentale all’Intelligenza 
artificiale, ad esempio utilizzandone 
la velocità di elaborazione e l’accesso ai 
dati per la fase di ricerca, cui deve però 
sempre seguire una fase di verifica storico 
critica. Lo studio della storia del design 
è fondamentale in tal senso. Infine un 
contributo dell’IA può anche intervenire 
nelle fasi di prefigurazione e di esplorazione 
di possibili alternative, ma anche queste 
devono essere accompagnate da una 
fase di valutazione critica. 

Secondo Stoll è fondamentale preservare l’autorialità 
e la responsabilità del processo progettuale e l’unica 
strada possibile è quella di documentare il processo 
attraverso la raccolta di materiali analogici e digitali, 
ordinandoli nelle rispettive fasi, analizzandoli rispetto 
ai contesti temporali e culturali in cui sono stati 
generati, dando così la giusta collocazione critica 
anche al contributo dell’IA, salvaguardando in questo 
modo la regia e l’apporto umano al progetto. 

Nella sezione “ricercare”
In risposta alla call del numero i contributi 
selezionati affrontano il topic da tre angolazioni 
diverse confermando sostanzialmente la necessità 
di mantenere e far evolvere gli studi storici nella 
formazione dei designer della comunicazione. 

Un primo approccio scientifico al tema, si riscontra 
negli articoli che cercano – attraverso mappe 
e revisioni sistematiche della letteratura scientifica – 

di mettere ordine tra le riflessioni sulle nuove condizioni 
di contesto e di progetto indotte dallo sviluppo 
dell’intelligenza artificiale (Silva et al., Quaggiotto et al.).
Un corpus rilevante di contributi si concentra invece 
sulla necessità di affinare, nell’attività formativa, lo 
sviluppo del pensiero critico (Maselli) reinterpretando 
le logiche della pedagogia di base (Ciliberto), guardando 
agli archivi d’impresa (Softa-Di Bitonto) o alla storia 
dello sviluppo tecnologico (Russo & Morvillo); o, infine, 
attraverso atti di volontaria resistenza alla pervasività 
dell’IA quali la disconnessione programmata o la pratica 
dell’incertezza (Mattei). Sempre in questo ambito 
di affinamento critico, ci si sofferma sulla possibilità 
di integrare strumentalmente l’IA negli studi storici 
del Design della Comunicazione (Polo), interpretandola 
come supporto e mediazione per alcune fasi senza 
sostituirsi alla capacità critica del ricercatore. 
Un ulteriore ed ultimo campo d’indagine è infine teso 
ad indagare alcune distorsioni introdotte dall’IA quali 
per esempio la cinica manipolazione delle immagini 
in funzione della loro familiarità e quindi del potenziale 
engagement che ne deriva, o soluzioni estetiche che 
risultano dalla ricombinazione di elementi preesistenti 
determinata statisticamente dalla massa dei dati 
di training dell’IA (Musto, Battisti et Al).

Del primo approccio fa parte il contributo di Veronica 
Silva, Hande Ayanoğlu and Rodrigo Hernández, 
i quali riportano gli esiti di una litterature review 
sviluppata attraverso il metodo Prisma su oltre 
cinquecento articoli che trattano del rapporto tra 
Design e IA a partire dagli anni ’50 del Novecento 
ad oggi (nelle forme iniziali di “sistemi aperti” a quelle 
più evolute contemporanee). I risultati evidenziano una 
chiara evoluzione del percepito e dell’uso strumentale 
dell’AI che si riverbera in una sostanziale modificazione 
della formazione del designer, passata da un approccio 
di addestramento tecnico per l’industria allo sviluppo 
di metodi per lo sviluppo di una postura riflessiva 
ed una coscienza critica ed etica.

Marco Quaggiotto, Elena Caratti, Francesco Guida, 
Umberto Tolino and Valeria Bucchetti propongono 
una riflessione teorica e programmatica sulle diverse 
posizioni che l’IA assume rispetto al design della 
comunicazione giungendo a definire una tassonomia 
composta da  cinque possibili classi di relazione: 
l’IA come ambiente, che trasforma i contesti di produzione 
e circolazione dei contenuti; come strumento di lettura, 
che abilita l’analisi di sistemi comunicativi complessi; 
come strumento di progetto, che introduce modelli di delega 
e collaborazione nel processo progettuale; come materia 
progettuale, incorporata negli artefatti comunicativi 
e nelle loro capacità relazionali; e come oggetto di 
progettazione, che richiede dispositivi di mediazione, 
rappresentazione e interpretazione capaci di rendere 

PROGETTO GRAFICO 43EDITORIALE EDITORIAL



17

C. MARTINOLA STORIA COME CONDIZIONE NECESSARIA DELLA CONOSCENZA

2
Hey Chat GPT, Finish This Building...
Campagna pubblicitaria. Impact Construction. 2024.
Hey Chat GPT, Finish This Building...
Advertising campaign. Impact Construction. 2024.



18

PROGETTO GRAFICO 43EDITORIALE EDITORIAL

3
Outside The Bot. Campagna pubblicitaria.
Billboard. The Economist. 2026.
Outside The Bot. Advertising campaign.
Billboard. The Economist. 2026.



19

C. MARTINOLA STORIA COME CONDIZIONE NECESSARIA DELLA CONOSCENZA



20

i sistemi intelligenti comprensibili e governabili, 
cui si aggiunge una dimensione riflessiva dell’IA. 
La mappa delle relazioni tra design della comunicazione 
e IA così composta, fa emergere la necessità di un 
confronto strutturale con la storia, soprattutto in fase 
formativa, per riconoscere gli elementi di continuità 
e discontinuità indotte dall’evoluzione dell’IA. 

La necessità di affinare il pensiero critico è alla base 
del saggio di Vincenzo Maselli il quale riporta gli esiti 
di una ricognizione comparativa di corsi universitari 
internazionali dedicati al visual communication 
design e di percorsi formativi esplicitamente orientati 
all’integrazione tra design e intelligenza artificiale, 
individuando ricorrenze tassonomiche e pedagogiche 
che caratterizzano i diversi modelli educativi. A esito 
della lettura di alcune tensioni già presenti nella 
contemporaneità tra modelli tradizionali e modelli 
innovativi, emergono quindi quattro possibili 
paradigmi educativi del prossimo futuro: laboratoriale, 
critico-orchestrativo, curatoriale e automatizzato.

L’articolo di Giulia Ciliberto mostra 
come alcune strutture concettuali 
elaborate dalla tradizione della pedagogia 
di base possano offrire strumenti utili 
per comprendere criticamente le 
trasformazioni in atto definite dallo 
sviluppo dell’IA.  Attraverso l’analisi 
di tre categorie fondamentali — studio, 
formulazione e materialità — il saggio 
esplora alcune possibili corrispondenze 
con le forme di interazione e i modelli 
di funzionamento propri dell’intelligenza 
artificiale contemporanea.

Flavia Softa e Massimiliano di Bitonto individuano 
negli archivi d’impresa un contesto nel quale acquista 
particolare senso la formazione del designer della 
comunicazione nell’era dell’IA generativa. Il grande 
sviluppo di quest’ultima è dovuta essenzialmente alla 
grande disponibilità di dati, spesso organizzati in archivi 
digitali. Ma la consultazione ordinaria degli archivi è 
spesso condotta con superficialità e in velocità evitando 
la costruzione di connessioni contestualizzate. 
Ne emerge l’esigenza di nuove forme di interrogazione 
visuale. Gli archivi, pensati come ambiente fertile 
per la formazione storica del pensiero progettuale possono 
quindi essere interpretati come strumenti atti alla 
trasmissione della pratica progettuale, come luoghi 
di apprendimento continuo. 

Il caso studio relativo al progetto delle icone del 
Macintosh ad opera della designer statunitense Susan 
Kare negli anni Ottanta del secolo scorso è un esempio 
storico al centro della riflessione di Dario Russo 
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il riconoscimento facciale con AI. Ewa Nowak. 2019.
Incognito. Design of a piece of jewellery that evades 
AI-powered facial recognition. Ewa Nowak. 2019.

5
Decoy Font. Typeface per eludere sistemi IA. 
Mixfont. 2026.
Decoy Font. A typeface designed to evade AI systems.
Mixfont. 2026.
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e Samuele Morvillo, sulla necessità di una mediazione 
progettuale in una fase di soglia tecnologica, come 
quella che l’IA presenta oggi. In quegli anni, il personal 
computer richiedeva un linguaggio visivo capace 
di tradurre comandi informatici astratti in azioni 
riconoscibili. Kare risponde a questa condizione 
lavorando tra carta millimetrata, griglia bitmap e 
vincoli di 32×32 pixel, trasformando la scarsità tecnica 
in una grammatica dell’interfaccia. Dal pixel al prompt, 
secondo gli autori, il compito del designer resta 
quello di costruire mediazioni tra possibilità tecnica, 
contesto d’uso e significato culturale.

Michela Mattei, riportando il lavoro e le 
esperienze pedagogiche di Lucille Tenazas 
alla Parson School di New York e di David 
Reinfurt alla Princeton University, sostiene 
che la disconnessione programmata 
dalle pressioni sull’immediatezza dell’IA 
e la pratica formativa dell’incertezza, 
perseguite dai due docenti statunitensi, 
rappresentano delle strategie pedagogiche 
efficaci per lo sviluppo del pensiero 
critico nella formazione del Designer 
della Comunicazione nell’era dell’IA. 
Citando l’enciclica Magnifica Humanitas 
di Papa Leone XIV ed il suo affondo sui 
nuovi contesti sociali e culturali indotti 
dall’IA, Mattei, nell’ambito pedagogico 
del design, considera necessario più che 
mai oggi liberarsi da preconcetti – di cui 
l’IA è densa - e imparare a disimparare.

Ludovica Polo per integrare strumentalmente l’IA negli 
studi storici nell’ambito del Design della Comunicazione, 
propone la costruzione di una piattaforma prototipale 
– denominata Poster Reading Room – specificamente 
progettata per la catalogazione e l’analisi assistita di 
manifesti storici. Un contributo definito di “mediazione” 
dell’IA capace di supportare le fasi di classificazione, 
descrizione e analisi visiva e testuale, senza però 
sostituire la validazione critica del ricercatore.

A sottolineare l’aspetto deviante dell’IA è il contributo 
di Michela Musto che va al nocciolo della relazione 
tra storia del design della comunicazione – inteso 
come bacino da cui attingere cinicamente immagini 
e soluzioni progettuali - e l’Intelligenza artificiale. 
L’anemoia e cioè la “nostalgia verso tempi non esperiti” 
è il sentimento che scaturisce dalla fruizione di 
immagini che risultano familiari ma che in realtà 
rappresentano l’esito della manipolazione compiuta 
dall’IA attraverso algoritmi che generano immagini 
mixando immagini di successo del passato, immagini 
che rimandano a tempi ed esperienze non fruite 
direttamente. L'analisi adotta una metodologia 

di critical visual mapping e osserva tre domini 
della produzione grafica generativa in cui il fenomeno 
è molto evidente: il layout editoriale, l’interfaccia
 digitale e la brand identity. 

Jacopo Battisti et Al. analizzano infine la trasformazione 
epistemologica del processo creativo e progettuale nel 
passaggio dall'analogico al digitale fino all'intelligenza 
artificiale generativa, su quello che è stato definito 
processo inverso, e cioè il designer non costruisce la 
forma a partire dall'intenzione, ma riceve un output 
già formato e deve risalirne a ritroso la coerenza logica, 
estetica ed etica. La natura stessa della competenza 
progettuale, si trasforma da costruttiva a curatoriale. 
Sul piano estetico, i modelli generativi tendono a 
produrre un pastiche algoritmico — una ricombinazione 
di elementi preesistenti determinata statisticamente 
dalla massa dei dati di training anziché da una scelta 
autoriale consapevole. A fronte di questa doppia 
trasformazione il contributo propone un modello 
di formazione critica fondato su tre componenti: 
i Limited Knowledge Models (LKM), la pedagogia dei vincoli 
e la figura del designer-curatore, profilo che privilegia 
l'ars interrogandi sulla delega algoritmica, mantenendo 
la responsabilità etica sul processo.

Nella sezione “Visualizzare”
Dario Rodighiero nel contributo visuale dal titolo 
“Il Design senza mani”, presenta un singolo caso di 
studio: la visualizzazione di una rete che dispone una 
comunità scientifica su una sfera, ricostruita a sei anni 
dalla sua prima pubblicazione in dialogo con un'IA. 
Qualsiasi disposizione planare di una rete ne definisce 
delle gerarchie, condanna qualcuno ai margini, e chi vi 
finisce appare periferico, secondario, quasi scomparso. 
La rappresentazione di una rete su una sfera non ha 
margini, ogni punto della sua superficie è interno e 
chiunque può trovarsi al centro, basta ruotare il globo, 
ma la riproducibilità la riporta ad una figura piana, 
un quadrato. L’esperimento condotto da Rodighiero 
riprende con forza i temi della responsabilità e 
dell’autorialità del progetto nell’era dell’IA sollevati 
da Stoll, evidenziano il ruolo centrale della 
“supervisione”. Il saggio non vuole sostenere la tesi 
di una riduzione della paternità autoriale del designer 
attraverso l’IA, bensì un suo affinamento.

Nella sezione “Scoprire” 
Mirko Bonfiglio presenta il volume di Luciano Floridi, 
filosofo dell’informazione, “La Differenza Fondamentale. 
Artificial Agency: una nuova filosofia dell'intelligenza 
artificiale” del 2025, evidenziando il cambio di 
prospettiva sulla interpretazione dell’Intelligenza 
Artificiale, proposto dall’autore. 
Non più un‘intelligenza, esito di una trovata terminologica 
risalente agli albori dell’informatica, ma un’agency, 
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una tecnologia cioè, capace di agire nella realtà 
con velocità ed efficacia. I sistemi che chiamiamo 
IA non pensano, non comprendono, non hanno 
intenzionalità. Bonfiglio mette in luce le criticità
 insite nel rapporto tra le tesi sostenute da Floridi 
e il mondo del design inteso come pratica.
Annapaola Vacanti propone invece una lettura critica 
del libro di Riccardo Luna “Qualcosa è andato storto” 
del 2025. Da paladino del web a aspro critico della 
deriva dei social network, Luna denuncia come questi 
ultimi siano da anni alla ossessiva ricerca di un tasso 
di engagement sempre più alto, strumentalizzando 
le neuroscienze e la psicologia per comprendere come 
tenere gli utenti agganciati il più a lungo possibile. 
Una deriva che ha effetti negativi sull’intera popolazione 
mondiale e soprattutto sui giovani. La Vacanti mette 
in luce una criticità sensibile riscontrata nel testo, 
relativa all’assenza di un collegamento tra il mondo 
dei social e lo scenario contemporaneo segnato dall’IA. 
Ciò nonostante, il merito principale del volume 
risiede proprio nella sua capacità di sottrarsi tanto 
all’entusiasmo ingenuo quanto al rifiuto tecnofobico.

Nella sezione “Divagare”
Per la prima volta nel n.43 di Progetto 
Grafico Journal ospitiamo due contributi 
che risultano molto interessanti ma 
non pienamente rispondenti al tema del 
numero, per cui si è preferito pubblicarli 
comunque ma nella sezione divagare, 
prevista nel nostro progetto editoriale. 

Il contributo di Paola Tuccillo si concentra sulla 
progettazione di alfabeti illeggibili, concepiti come 
esercizi progettuali capaci di rendere osservabili 
aspetti normalmente invisibili del progetto 
tipografico, ma allo stesso tempo utili come strumento 
pedagogico capace di sospendere automatismi 
percettivi consolidati e costringere lo studente 
a confrontarsi con la scrittura come sistema. 
L’articolo di Marotta ed Esposito ricostruisce invece, 
a partire dagli artefatti e attraverso di essi, una 
genealogia critica delle interfacce come forme di 
scrittura computazionale e dispositivi della conoscenza: 
dall’oralità alla scrittura, dalla tipografia ai linguaggi 
macchina, dalle interfacce grafiche alla computazione 
ubiqua, fino alla dissoluzione dell’interfaccia nei sistemi 
conversazionali basati su intelligenza artificiale.

Conclusioni
I contributi raccolti nel numero della rivista hanno 
quindi risposto al Topic di Stoll confermando, con 
diverse tesi, l’assoluta necessità dell’insegnamento 
della Storia per lo sviluppo di un pensiero critico 
del futuro designer della Comunicazione. 
A questo punto i quesiti diventano quale storia 
insegnare e in che modo. Tra i contributi pervenuti 

uno solo si sofferma sull’integrazione dell’IA nella 
gestione di fonti primarie di progetti grafici, mentre 
risultano di grande interesse questioni aperte relative, 
ad esempio, all’aggiornamento e all’ampliamento 
dell’iconografia associata alla storiografia del design 
(Filippini, 2026) che grazie alla digitalizzazione 
degli archivi può essere oggi più accessibile. 
Una nuova storia del Design della Comunicazione può 
essere oggi ricostruita o integrata con l’ausilio dell’IA, 
così come la sua strutturazione può superare i canoni 
cronologici ed autoriali, per abbracciare altre narrazioni, 
che per esempio possano inglobare una storia della 
tecnica e della cultura materiale. Ma rimandiamo 
ai prossimi numeri tale speculazione. 

HISTORY AS A NECESSARY 
CONDITION FOR KNOWLEDGE

“Those who understand the history of design 
are better equipped to discern what AI 

is transforming – and what remains constant.” 
(Michael Stoll, 2026)

We have waited for the third issue of the new Progetto 
Grafico Journal to address a topic currently at the 
heart of scholarly debate across numerous established 
disciplines—as well as new fields that have emerged 
in response to this development (such as philosophy 
of information, ethics of technology, etc.) and, 
specifically, within the field of communication design: 
the role of design education in the age of Artificial 
Intelligence. More precisely, following a proposal 
by Michael Stoll, we focus on the role of history in the 
education of communication designers. This reflection 
holds strategic significance within the journal’s scholarly 
context and contributes to a conversation in which 
many educators and researchers wish to participate, 
aiming to update their perspectives and dispel the 
doubts and uncertainties sparked by the advent of AI.

The broader debate surrounding generative AI is 
extensive and can certainly be traced back to opposing 
viewpoints—ranging from enthusiastic supporters to 
chronic sceptics 1. Such positions have historically 
appeared whenever disruptive innovations have emerged, 
and—given its profound impact—Artificial Intelligence 
is undoubtedly recognized as one such innovation. 
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1
From the report " L’Italia nell’era dell’IA. Crescita, Sfide e Prospettive di una 
rivoluzione in corso" 56% of Italians judge the impact of AI on society positively, 
while 33% see it negatively. (Floridi & Lovecchio, 2026).
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Rococo (dalla serie Rococo). Fiori digitali generati 
in tempo reale tramite codice. 
Installazione di live code (arte digitale, p5js, glsl, 
software personalizzato). Ronen Tanchum. 2022.
Rococo (from the Rococo series). Digital flowers generated 
in real time using code. Live code installation (digital art, 
p5js, GLSL, bespoke software). Ronen Tanchum. 2022.
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It is no coincidence that, beyond the various scientific 
and expert communities, even Pope Leo XIV chose 
to weigh in on the subject through his first encyclical, 
Magnifica Humanitas, published in May of this year 
(Pope Leo XIV, 2026). A line of thought posits that 
safeguarding the human element and clearly assigning 
authorship and responsibility are central conditions 
for authentic progress in the AI ​​era: “For AI to respect 
human dignity and truly serve the common good, 
responsibilities must be clear at every stage: from those 
who design and train the systems to those who use them 
and those who decide to entrust them with concrete 
choices” (p. 86). Stoll’s argument places strong emphasis 
on the need to define responsibility and authorship 
within the design process in the age of AI.

Numerous recently published essays 
seem aimed at tempering the hype 
surrounding the phenomenon or 
countering associated biases. Others seek 
to alleviate tensions and fears by offering 
terminological clarifications and historical 
context—drawing parallels with past 
technology bubbles (Floridi, 2025) 
or the age-old relationship between 
humans and technology—while 
underscoring the primacy of the human 
over the artificial, rooted in qualities 
such as volition, sensibility, and creativity 
(Benanti, 2026; Ferraris, 2025).

The prevailing impression is that the revolution 
ushered in by AI cannot easily be confined within 
fixed boundaries, nor can its effects be predicted with 
any certainty. We find ourselves amidst an endless 
swarm of information, opinions, stances, and actions 
that make it difficult to impose structure and clarity 
on the phenomenon or to compile a taxonomy of 
knowledge regarding AI. Conversely, there is a strong 
consensus that, for humanity in the age of AI, it is more 
necessary than ever to enhance knowledge through 
education (Ferraris, 2025; Floridi, 2025; Klimberg 
& Wikforss, 2026; Leo XIV, 2026; etc.).
Furthermore, unlike AI—which, through data and 
powerful computational and storage capabilities, 
effectively knows only what has already happened (i.e., 
the past)—the human mind possesses the capacity and 
prerogative to design the future based on knowledge 
of the past, thanks to our creativity (Ferraris, 2025). 
This involves deep knowledge and a critically 
constructed culture (Martino, 2024) that enables 
researchers to identify gaps in knowledge upon which 
further research and understanding can be built 
(Klimberg & Wikforss, 2026). To counter the "analogue 
eclipse", according to Floridi, greater education—or 
rather, "critical education"—is required (Floridi, 2025).
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Flying Carpets (dalla serie Revival of Aesthetics). 
Tappeti digitali generati dall'intelligenza artificiale. 
Mostra interattiva, arte digitale. 
Orkhan Mammadov. 2022.
Flying Carpets (from the Revival of Aesthetics series). 
Digital carpets generated by artificial intelligence. 
Interactive exhibition, digital art. 
Orkhan Mammadov. 2022.
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BURN OUT (dalla serie AFTERimage). 
Esplorazione visiva di memoria e percezione. 
Arte digitale e intelligenza artificiale personalizzata.
Noëlle van Dijk (@noellevandijk). 2025.
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BURN OUT (from the AFTERimage series).
A visual exploration of memory and perception.
Digital art and personalised artificial intelligence.
Noëlle van Dijk (@noellevandijk).2025.
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Historical knowledge of the analogue era, as well 
as of the dawn of the digital age, is central to the 
education of young people—and even more so to the 
training of Communication Designers. Such knowledge 
is indispensable for honing the critical, analytical, 
and comparative skills needed to make choices today 
amidst the overproduction of solutions presented by 
AI, while bringing into play the human factors—will, 
purpose, and creativity—capable of guiding ethical 
and sound design decisions.

Excerpt from the call for contributions:
“The rapid development of generative artificial 
intelligence is profoundly reshaping the landscape 
of visual communication design. Automated systems 
capable of producing images, typographic compositions, 
and simulating style, structure and even concepts within 
seconds challenge long-established design practice and 
education assumptions about design principles, methods, 
strategies, authorship, and professional expertise (…).”

In this scenario, the transformation 
of design practice is progressively 
calling into question the role, authorship, 
and epistemological foundations of 
design practice (DeTroy, 2026; Manovich, 
2019; Somaini, 2023). Designers are 
asked to select, refine and drive the 
circulation of possibilities generated 
by algorithmic systems rather than 
to produce original visual forms. 

For many designers and students, this technological 
shift has generated a growing sense of uncertainty. 
If visual artefacts can be generated almost instantly, 
what remains of the knowledge, skills, responsibility and 
processes traditionally cultivated within professional 
practice and absorbed within educational environments?
Compounding the gradual erosion of the designer's 
role by an algorithm invested with inscrutable 
authority is the progressive renunciation of ethical 
responsibility for design choices, the automation 
of which sacrifices their intentionality.

This moment of technological transformation thus 
requires design discipline to reconsider its foundations, 
since design (…) can’t be defined solely by its final 
outcome, rather as a cultural activity embedded in 
broader social, economic and technological systems 
(Forty, 1992; Margolin, 2002). (…) Recent thoughts on 
design education have similarly emphasized the 
importance of reconnecting design history with 
contemporary practice (Rittner, 2020). Especially for 
students and younger designers, engaging with and 
deconstructing the processes behind artifacts for the 
first time can reveal alternative approaches to visual 
thinking, experimentation, and communication, making 
these artefacts appear unexpectedly contemporary. (…) 

How can the knowledge of design history and craft-
based approaches, and the recovery of processes and 
ways of thinking historically rooted in the practice 
of visual communication – and their transmission 
and critical reinterpretation within design education – 
contribute to redefining agency, authorship and 
responsibility in the age of artificial intelligence?”

In response to the call, numerous contributions were 
received from researchers affiliated with Italian and 
foreign universities and research centres, who addressed 
the topic with original and detailed critical approaches.

In the thematic framework signed by Michael Stoll 
– the proponent of the Topic – the author argues with 
strong motivations and supporting case studies that, 
since Design – and specifically communication design 
– is a cultural practice, albeit today greatly facilitated 
by generative artificial intelligence, many of the steps 
of the design process that characterize it must remain 
analogue. "(...) analog, material processes should not be 
relegated to the realm of the nostalgic; rather, they must 
be understood as a central resource in design" (p.45). 
The highest risks that would derive from a total 
abdication towards processes totally managed by AI 
would be the loss of responsibility and authorship. 
Therefore, the analogue phases of project development 
and processing, be they sketches, mockups, etc., 
represent the "physical places" through which the 
design process becomes visible and are also those that 
contribute to and support the formation of mental maps, 
fundamental in the "prefigurative" activity of designers. 
Maps strongly influenced by the cultural contexts in 
which the designer was trained and in which he works.
This position in fact affects the training of the 
communication designer, who up to now, in most 
universities and academies in the world, has 
followed a procedural logic of project development, 
responding to criteria of originality, coherence, 
conciseness and formal clarity (the Prägnanz), 
memorability, readability, hierarchy, accuracy, 
simplicity, efficiency and suitability for the purpose.

The training of the designer in the age of AI must 
therefore insist on the development of critical skills 
and educate the young designer to give the right 
procedural and instrumental position to Artificial 
Intelligence, for example by using its processing speed 
and access to data for the research phase, which must 
however always be followed by a critical historical 
verification phase. The study of the history of design 
is fundamental in this sense. Finally, a contribution 
from AI can also intervene in the prefiguration and 
exploration phases of possible alternatives, but these 
must also be accompanied by a critical evaluation 
phase. According to Stoll, it is essential to preserve 
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the authorship and responsibility of the design process 
and the only possible way is to document the process 
through the collection of analogue and digital 
materials, ordering them into their respective phases, 
analysing them with respect to the temporal and 
cultural contexts in which they were generated, 
thus giving the right critical placement also to the 
contribution of AI, thus safeguarding the direction 
and human contribution to the project.

In the "Research" section
In response to the call for the issue, the selected 
contributions address the topic from three different 
angles, essentially confirming the need to maintain 
and evolve historical studies in the training 
of communication designers.

A first scientific approach to the topic 
is found in the articles which seek 
- through maps and systematic reviews 
of scientific literature - to bring order 
to the reflections on the new contextual 
and project conditions induced by the 
development of artificial intelligence 
(Silva et al., Quaggiotto et al.).
A significant corpus of contributions 
instead focuses on the need to refine, 
in training activities, the development 
of critical thinking (Maselli) by 
reinterpreting the logic of basic pedagogy 
(Ciliberto), looking at company archives 
(Softa and Di Bitonto) or the history of 
technological development (Russo and 
Morvillo); or, finally, through acts of 
voluntary resistance to the pervasiveness 
of AI such as programmed disconnection 
or the practice of uncertainty (Mattei). 

Still in this area of ​​critical refinement, we focus on 
the possibility of instrumentally integrating AI into 
the historical studies of Communication Design (Polo), 
interpreting it as support and mediation for some phases 
without replacing the critical capacity of the researcher.
A further and final field of investigation is finally 
aimed at investigating some distortions introduced 
by AI such as, for example, the cynical manipulation 
of images based on their familiarity and therefore the 
resulting potential engagement, or aesthetic solutions 
that result from the recombination of pre-existing 
elements determined statistically by the mass 
of the AI ​​training data (Musto, Battisti et Al).

The contribution of Veronica Silva, Hande Ayanoğlu 
and Rodrigo Hernández-Ramírez is part of the first 
approach and they report the results of a literature 
review developed through the Prisma method on over 
five hundred articles that deal with the relationship 
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Neural Zoo. Natura immaginata generata da reti 
neurali. Arte digitale e intelligenza artificiale.
Sofia Crespo. 2018 - 2022.
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networks. Digital art and artificial intelligence. 
Sofia Crespo. 2018–2022.



between Design and AI starting from the 1950s 
to the present day (ranging from early "open system" 
forms to more advanced contemporary ones). 
The results highlight a clear evolution in the perception 
and instrumental use of AI, reflected in a fundamental 
shift in designer training—moving from an approach 
focused on technical industrial training to the 
development of methods that foster a reflective 
stance and a critical, ethical consciousness. 

Marco Quaggiotto, Elena Caratti, Francesco Guida, 
Umberto Tolino and Valeria Bucchetti offer 
a theoretical and programmatic reflection on the 
various roles AI plays in communication design, 
defining a taxonomy of five possible relational 
categories: AI as an environment, transforming 
the contexts of content production and circulation; 
as an analytical tool, enabling the study of complex 
communication systems; as a design tool, introducing 
models of delegation and collaboration into the 
design process; as design material, embedded within 
communication artifacts and their relational 
capabilities; and as a design object, requiring mechanisms 
for mediation, representation, and interpretation 
to make intelligent systems comprehensible and 
manageable—alongside a reflective dimension of AI. 
This map of relationships between communication 
design and AI reveals the need for a structural 
engagement with history—particularly during 
the educational phase—to recognize the elements 
of continuity and discontinuity brought about 
by the evolution of AI.

The need to refine critical thinking lies at the heart 
of Vincenzo Maselli’s essay, which presents the findings 
of a comparative survey of international university 
courses in visual communication design and educational 
programs specifically focused on integrating design 
with artificial intelligence, identifying the taxonomic 
and pedagogical patterns that characterize these 
various educational models. Based on an analysis 
of existing tensions between traditional and innovative 
models in the contemporary landscape, four possible 
educational paradigms for the near future emerge: 
the workshop-based, the critical-orchestrational, 
the curatorial, and the automated.

Giulia Ciliberto’s article demonstrates how 
conceptual frameworks derived from the tradition 
of foundational pedagogy can provide useful tools 
for critically understanding the transformations driven 
by the development of AI. Through an analysis of three 
fundamental categories—study, formulation, and 
materiality—the essay explores potential parallels 
with the interaction patterns and operational models 
characteristic of contemporary artificial intelligence.
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Advertising campaign and digital design using AI 
(ChatGPT and Midjourney). Beck's. 2023.
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Flavia Softa and Massimiliano di Bitonto identify 
corporate archives as a context where the training 
of communication designers in the era of generative 
AI takes on particular significance. The rapid growth 
of generative AI is largely due to the vast availability 
of data, often organized into digital archives. 
However, the routine consultation of these archives is 
frequently superficial and rushed, failing to establish 
contextualized connections. This highlights the need 
for new forms of visual inquiry. Archives—conceived 
as fertile ground for the historical development 
of design thinking—can thus be interpreted as tools 
for transmitting design practice and as sites 
of continuous learning.

The case study of the Macintosh icons designed 
by American designer Susan Kare in the 1980s serves 
as a historical example central to Dario Russo and 
Samuele Morvillo’s reflection on the need for design 
mediation during a technological threshold—much 
like the one presented by AI today. 

At that time, the personal computer 
required a visual language capable 
of translating abstract computing 
commands into recognizable actions. 
Kare responds to this condition by 
working across graph paper, bitmap grids, 
and 32×32 pixel constraints, transforming 
technical limitations into an interface 
grammar. From pixel to prompt, 
the authors argue, the designer’s task 
remains to build bridges between 
technical possibilities, the context 
of use, and cultural meaning.

Drawing on the work and pedagogical experiences 
of Lucille Tenazas at Parsons School in New York and 
David Reinfurt at Princeton University, Michela Mattei 
argues that the "programmed disconnection" from 
pressures for AI-driven immediacy—alongside the 
pedagogical practice of embracing uncertainty—
constitutes an effective strategy for fostering critical 
thinking in communication designers during the AI era. 
Citing Pope Leo XIV’s encyclical Magnifica Humanitas 
and its critique of the new social and cultural contexts 
brought about by AI, Mattei... Within the pedagogical 
realm of design, it is considered more necessary than 
ever to break free from preconceptions—with which AI 
is rife—and to learn how to unlearn.

To integrate AI as a tool into historical studies within 
the field of Communication Design, Ludovica Polo 
proposes the creation of a prototype platform—named 
the "Poster Reading Room"—specifically designed for the 
cataloging and AI-assisted analysis of historical posters. 
This contribution represents a form of AI "mediation" 
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capable of supporting the stages of classification, 
description, and visual and textual analysis, without, 
however, replacing the researcher's critical validation.

Michela Musto highlights the potentially misleading 
nature of AI, addressing the core of the relationship 
between communication design history—often 
viewed merely as a repository from which to cynically 
draw images and design solutions—and Artificial 
Intelligence. "Anemoia"—defined as "nostalgia for times 
never experienced"—is the sentiment evoked by viewing 
images that feel familiar yet are actually the result 
of AI manipulation; algorithms generate these images 
by blending successful visuals from the past—images 
that allude to eras and experiences never directly 
lived. The analysis employs a "critical visual mapping" 
methodology and examines three domains 
of generative graphic production where this 
phenomenon is particularly evident: editorial layout, 
digital interfaces, and brand identity.

Finally, Jacopo Battisti et al. analyse the epistemological 
transformation of the creative and design process 
as it shifts from analogue to digital and, ultimately, 
to generative AI. They focus on what has been termed 
an "inverse process": rather than constructing a form 
based on an initial intention, the designer receives 
a pre-formed output and must work backward to trace 
its logical, aesthetic, and ethical coherence. 
The very nature of design expertise is shifting from 
constructive to curatorial. Aesthetically, generative 
models tend to produce an algorithmic pastiche—a 
recombination of pre-existing elements determined 
statistically by the mass of training data rather 
than by conscious authorial choice. In light of this 
dual transformation, this paper proposes a model 
of critical training based on three components: Limited 
Knowledge Models (LKM), the pedagogy of constraints, 
and the figure of the designer-curator—a profile that 
prioritizes the ars interrogandi (the art of questioning) 
over algorithmic delegation, while maintaining 
ethical responsibility for the process.

In the “Visualize” section
Dario Rodighiero presents a single case study in his 
visual contribution titled “Design Without Hands”: 
the visualization of a network mapping a scientific 
community onto a sphere—a visualization reconstructed 
six years after its initial publication, this time in 
dialogue with an AI. Any planar layout of a network 
establishes hierarchies and relegates some elements to 
the margins; those who end up there appear peripheral, 
secondary, or almost vanished. Representing a 
network on a sphere eliminates margins—every point 
on its surface is internal, and anyone can be at the 
centre simply by rotating the globe—yet the need for 
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reproducibility inevitably reduces it back to a flat shape, 
a square. The experiment conducted by Rodighiero 
powerfully echoes the themes of responsibility 
and design authorship in the AI ​​era raised by Stoll, 
highlighting the central role of “supervision.” The 
essay does not argue that AI diminishes the designer’s 
authorship, but rather that it refines it. 

In the “Discover” section
Mirko Bonfiglio presents the 2025 book La Differenza 
Fondamentale. Artificial Agency: una nuova filosofia 
dell'intelligenza artificiale by information philosopher 
Luciano Floridi, highlighting the shift in perspective 
regarding the interpretation of Artificial Intelligence 
proposed by the author. It is no longer viewed as 
an “intelligence”—a term coined at the dawn of 
computing—but rather as “agency”: a technology capable 
of acting within reality with speed and effectiveness. 
The systems we call AI do not think, do not 
understand, and possess no intentionality.
Bonfiglio sheds light on the critical issues inherent 
in the relationship between Floridi’s arguments 
and the world of design as a practice.

Meanwhile, Annapaola Vacanti offers 
a critical reading of Riccardo Luna’s 2025 
book Qualcosa è andato storto. Luna has 
become a harsh critic of the direction social 
networks have taken; he denounces their 
years-long, obsessive pursuit of ever-higher 
engagement rates, noting how they exploit 
neuroscience and psychology to figure out 
how to keep users hooked for as long as 
possible. This trend has negative effects 
on the global population, and particularly 
on young people. Vacanti highlights a 
significant issue found in the text regarding 
the lack of a connection between the world 
of social network and the contemporary 
landscape shaped by AI. Nevertheless, 
the volume’s primary merit lies precisely 
in its ability to avoid both naive enthusiasm 
and technophobic rejection.

In the “Wander” section
For the first time in issue 43 of Progetto Grafico Journal, 
we are featuring two contributions that are highly 
interesting but do not fully align with the issue’s central 
theme; we therefore chose to publish them in the 
“wander” section—a regular feature of our editorial project.
Paola Tuccillo’s contribution focuses on the design 
of illegible alphabets, conceived as design exercises 
that make normally invisible aspects of typographic 
design observable, while simultaneously serving 
as a pedagogical tool capable of suspending ingrained 
perceptual habits and compelling students to engage 
with writing as a system.

Fabiana Marotta and Lorenzo Esposito’s article, 
meanwhile, uses artifacts to reconstruct a critical 
genealogy of interfaces as forms of computational 
writing and instruments of knowledge: from orality 
to writing, from typography to machine languages, 
from graphical interfaces to ubiquitous computing, 
and finally to the dissolution of the interface into 
AI-based conversational systems.

Conclusions
The contributions gathered in this issue have thus 
addressed Stoll’s topic, confirming—through various 
arguments—the absolute necessity of teaching history 
to foster critical thinking in future communication 
designers. The questions that now arise are: which 
history should be taught, and how? Among the 
submissions received, only one focuses on the 
integration of AI into the management of primary 
sources for graphic design projects; however, there 
is great interest in open questions regarding—for 
instance—the updating and expansion of the 
iconography associated with design historiography 
(Filippini, 2026), which has become more accessible 
today thanks to the digitization of archives.
A new history of Communication Design can now 
be reconstructed or supplemented with the aid of AI; 
likewise, its structuring can move beyond traditional 
chronological and authorship-based canons to embrace 
alternative narratives—such as those incorporating 
the history of technology and material culture. 
We leave such speculation for future issues, however.

Si ringrazia Lara Zambelli per la selezione delle immagini.
We thank Lara Zambelli for the selection of images.
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Il n. 44 di Progetto Grafico invita a esplorare criticamente il ruolo del graphic design, 
della comunicazione visiva e dell’information design nel settore pubblico. 
Il numero considera il design della comunicazione come un’interfaccia fondamentale 
tra istituzioni e cittadini, capace di incidere sulle modalità con cui le persone accedono 
ai servizi, comprendono le informazioni, si orientano all’interno dei sistemi pubblici 
e partecipano alla vita civica e sociale.

La call accoglie in particolare ricerche dedicate ai temi dell’accessibilità e 
dell’inclusione, della trasformazione digitale e della crescente complessità dei sistemi 
informativi pubblici, della progettazione e valutazione delle interfacce fisiche e digitali, 
dell’identità e della coerenza visiva delle istituzioni e delle forme multimodali della 
comunicazione pubblica. Invita inoltre a riflettere criticamente sulle responsabilità 
etiche e politiche del design e sul suo potenziale nel favorire chiarezza, trasparenza, 
fiducia e relazioni più efficaci tra cittadini e istituzioni pubbliche. 
I contributi possono comprendere saggi scientifici, casi studio e ricerche applicate, 
indagini storiche, oltre ad artefatti di comunicazione scientifica quali infografiche, 
mappe, visualizzazioni sperimentali, video e rappresentazioni interattive.

Issue No. 44 of Progetto Grafico invites contributions that critically explore the role of 
graphic design, visual communication, and information design within the public sector. 
The issue considers communication design as a crucial interface between institutions 
and citizens, shaping how people access services, understand information, navigate 
public systems, and participate in civic and social life.

The call particularly welcomes research addressing accessibility and inclusion, 
digital transformation and the growing complexity of public information systems, 
the design and evaluation of physical and digital interfaces, institutional identity 
and visual coherence, and multimodal forms of public communication. 
It also encourages critical reflection on the ethical and political responsibilities 
of design and on its potential to foster clarity, transparency, trust, and more effective 
relationships between citizens and public institutions. 
Contributions may include scientific articles, case studies and applied research, 
historical investigations, as well as scientific communication artefacts such as 
infographics, maps, experimental visualisations, videos, and interactive representations. 
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