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The Computer as a New Design Tool 
Between the 1980s and 1990s the Italian 
graphic design scene was overwhelmed by 
the advent of the personal computer, specifi-
cally Apple Computer’s Macintosh model, 
which, by means of a new and simplified 
graphic interface and dedicated software, 
allowed graphic designers direct access to 
the design phases that had previously been 
the exclusive prerogative of technicians. The 
essay investigates this digital revolution by 
reporting on some emblematic and unknown 
Italian case studies that enter new project 
areas and develop hybrid visual languages, 
peculiar to the national panorama.*

Monica Pastore
PhD, Scienze del design, Università Iuav di Venezia. 
mpastore@iuav.it

Il computer come nuovo 
strumento di progetto
Lo scenario del progetto grafico italiano 
tra gli anni Ottanta e Novanta

partire dalla metà degli anni 
Ottanta l’ambito del graphic 
design ha subito profonde 

mutazioni legate alla trasformazione 
delle strumentazioni tecnologiche che, 
con l’avvento del personal computer, 
in particolare con il modello Macinto-
sh dell’azienda Apple Computer – im-
messo in commercio nel 1984 –, e la 
diffusione del desktop publishing, tra-
volgono e modificano profondamente 
tutto l’ambito del progetto grafico. Di-
fatti, come scrive la ricercatrice Emily 
McVarish nell’introduzione del saggio 
Inflection point (2017), dedicato alle 
pionieristiche esperienze statunitensi, 
il graphic design è stato uno dei primi 
settori a essere completamente tra-

01. Fontology specimen 1994-96, Fontology type specimen | Fontology specimen 1994-96, Fontology type specimen. 
Monica Pastore courtesy Fabrizio Schiavi
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designer, completamente basato su 
un linguaggio iconico, sia l’innesco del 
cambiamento dei processi di proget-
tazione e di produzione della grafica 
avvenuta prima negli Stati Uniti e suc-
cessivamente nel resto del mondo. Ciò 
che determina la diffusione e la fama del 
Macintosh è la concomitanza di diversi 
fattori. Innanzitutto, l’introduzione di 
una Graphical User Interface (GUI)1, del 
mouse e della capacità di riproduzione 
dei suoni, tutte caratteristiche che con-
figurano questo modello come uno dei 
primi personal computer “multimediali”. 
Secondariamente, la dotazione di due 
software fondamentali: MacWrite, pro-
gramma di videoscrittura con capacità 
WYSWYG2; MacPaint, programma di 

disegno. In particolar modo quest’ulti-
mo getta le basi per una possibile tra-
sformazione del lavoro del graphic desi-
gner, velocizzando alcune operazioni di 
rappresentazione fino ad allora manuali 
e lente. Anche se il successo della mac-
china esplode soprattutto dopo l’arrivo 
di programmi compatibili prodotti da 
terze parti, tra i tanti QuarkXpress (1987) 
e Adobe Photoshop (1990), che ne han-
no fatto uno dei sistemi operati preferiti 
per il desktop publishing. 

Difatti la modalità di visione WYSWYG 
permette ai grafici di avere accesso alle 
fasi di progettazione precedentemente 
esclusivo appannaggio dei tecnici, ad 
esempio tracciare un segno vettoriale 
digitale con MacPaint e poi stamparlo 

sformato dal personal computer, che da 
una parte ha offerto molte opportunità 
ai progettisti grafici, ma dall’altra ha po-
sto loro problemi e sfide ancora oggi al 
centro del dibattito professionale.

Sull’impatto di questa trasformazio-
ne in Italia le ricostruzioni sono ancora 
molto limitate. A tal proposito, questo 
contributo fornisce un primo e breve 
resoconto dello scenario italiano negli 
ultimi due decenni del Novecento. 

Come altrove, anche nel nostro Paese 
la diffusione del computer nell’ambi-
to del progetto iniziata nei primi anni 
Ottanta mette in atto, infatti, una vera 
e propria “rivoluzione” – in questo caso 
digitale – modificando gli assetti teorici, 
critici e pratici del graphic design come 
professione. Si assiste in quegli anni 
a una modificazione della produzione 
grafica dal punto di vista sia estetico 
ed espressivo, sia dell’iter progettuale e 
della catena produttiva a esso collegata. 
Non da ultimo, il rapporto tra i designer 
e le nuove tecnologie, che da un lato 
hanno permesso una maggiore libertà 
di sperimentazione rispetto al passato, 
e dall’altro hanno accorciato i tempi di 
ideazione e di produzione del progetto, 
dando vita a nuovi ambiti di applicazio-
ne del design grafico, introducendo ine-
diti criteri e prassi di progetto.

Il computer Macintosh ha soprattutto 
il merito di aver introdotto contempora-
neamente sia l’avvento dei sistemi ope-
rativi di facile uso, simulando tra l’altro 
l’intero ambiente di lavoro del graphic 

02 e 03. Fontology specimen 1994-96, Fontology type specimen | Fontology specimen 1994-96, Fontology type speci-
men. Monica Pastore courtesy Fabrizio Schiavi

Un merito 
dell’avvento del 
computer è la 
creazione di nuovi 
ambiti progettuali 
del graphic design



04 e 05. Doppia pagina di Climax n. 1 (destra) e n. 3 (sinistra) | Double-page spread of Climax n. 1 (right) and n. 3 (left). Monica Pastore courtesy Alessandro Jumbo Manfredini
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significa avere un’interazione diretta 
con quanto prodotto senza intercede-
re con altri strumenti o professionalità. 
Inoltre, tale visualizzazione del progetto 
contribuisce alla proliferazione dell’ide-
azione di molte font digitali, dando vita 
a un nuovo ambito di progetto, ovvero 
la tipografia digitale, con il quale si ci-
menta la “generazione tecno-entusia-
sta” (Pastore, 2021) dei grafici italiani. 
Basti pensare all’esperienza della prima 
fonderia digitale italiana Fontology, fon-
data nel 1994 da due giovanissimi type 
designer, Alessio Leonardi3 e Fabrizio 
Schiavi4, che si rifanno al lavoro del pro-
gettista britannico Neville Brody. Il duo 
italiano mediante il computer esplora 
i confini della tipografia, lavorando sui 
caratteri fino ad adattarli alle proprie 
esigenze e sovvertendo spesso le regole 
della leggibilità5 (imgg. 01-03).

Oltre alla facilità di creazione e mani-
polazione delle font, il computer intro-
duce nel processo progettuale persino 
l’accorpamento dell’elaborazione di te-
sto e immagine in un unico e sempli-
ficato strumento mediante l’utilizzo di 
appositi software, ad esempio Adobe 
Photoshop – messo in commercio nel 
1990 –, che permettono negli anni di 
riprodurre una resa visiva di qualità su-
periore a quella dei sistemi elettronici e 
soprattutto fotografici di elaborazione 
e riproduzione delle immagini.

L’introduzione di programmi, capaci 
di elaborare contemporaneamente sia 
l’apparato testuale sia quello delle im-
magini, velocizza ulteriormente i tempi 
di realizzazione del progetto e abbassa 

di conseguenza i costi di produzione, 
impattando molto sullo sviluppo del-
le professioni nell’ambito del design e 
dell’arte (Cooper, 1989). 

Un ultimo merito dell’avvento del 
computer e delle strumentazioni digita-
li correlate a esso è la creazione di nuovi 
ambiti progettuali del graphic design 
meritevoli sia di esplorare modalità tec-
niche fino ad allora sconosciute sia di 
contaminare e mescolare i linguaggi dei 
diversi mass media originando qualco-
sa di completamente inedito, ossia quei 
progetti multimediali nati per essere 
visualizzati sulla “pagina schermo” – la 
videografica per la televisione – che per 
diverse ragioni saranno pioneristici nel 
panorama italiano, andando a costituire 
alcuni casi studio portavoce delle nuove 
istanze visive introdotte dal computer. 
Nello specifico si fa riferimento al la-
voro di Mario Convertino6 per la sigla 
del programma Mister Fantasy (1981); 
trasmissione all’avanguardia in onda su 
Rai Uno interamente dedicata al mondo 
della musica e della cultura giovanile.

Dal punto di vista grafico il progetto 
di Convertino si divide in due principali 
momenti, il primo nella sigla dove intro-
duce elementi grafici digitali animati in 
sequenza – l’iconica mosca – sovrap-
posti alle scene riprese di Carlo Mas-
sarini – il conduttore del programma –, 
che durante il girato interagisce con 
l’insetto fino a polverizzarlo in tanti pi-
xel fluorescenti. Il secondo nel corso 
del programma, in cui vari oggetti di 
grafica digitale attraversano lo scher-
mo, disturbando il conduttore, il quale, 

Gli approcci 
sperimentati 
evidenziano 
una peculiarità 
italiana di quegli 
anni, la capacità 
di avvicinare “le 
sub-culture della 
strada alle ricerche 
del neo-design”



06. Copertine dei quattro numeri di Climax | Covers of the four issues of Climax. Monica Pastore courtesy 
Alessandro Jumbo Manfredini

89OFFICINA* N.40

in certi casi, si ritrova ad abitare interi 
scenari sintetici o a essere incorniciato 
in finte polaroid. Questi nuovi elementi 
progettuali costruiti in diretta e l’esteti-
ca bitmap sia della mosca sia degli effetti 
ad essa legati sono tipici degli aggiorna-
menti tecnologici del Tesak (Vida, 1985, 
p. 60) – la workstation digitale fornita 
dalla Rai – che permettono a Conver-
tino da una parte maggiore fluidità nel 
progetto videografico e dall’altra l’intro-
duzione di nuovi espressioni grafiche, 
finora inedite.

I nuovi approcci sperimentati da 
Convertino con il digitale evidenziano 
una peculiarità italiana di quegli anni, 
ovvero da un lato la capacità di avvi-
cinare “le sub-culture della strada alle 
ricerche del neo-design” (Piazza, 2019, 
p. 106) mediante il computer, dall’altra 
l’adozione di “linguaggi grafici ibridi” 
(Greiman, 1990; Pastore, 2021).

Questo approccio progettuale si ri-
scontra in un altro esempio singolare 
degli anni Novanta, la rivista Climax7, 
considerata “come l’unico regesto dei 
progettisti più giovani appartenenti alla 
generazione tecno-entusiasta” (Pastore, 
2021, p. 279). Difatti, oltre a essere la sola 
pubblicazione interamente dedicata allo 
scenario contemporaneo della grafica 
di quegli anni, si configura come uno 
dei pochi spazi di confronto e di speri-
mentazione dei linguaggi digitali. Segno 
in parte di un cambiamento che piano 
piano sta avvenendo, e che ha messo in 
moto delle energie a partire dalla scena 

del graphic design modenese, dove si 
cerca di creare un network tra le realtà 
progettuali italiane più sperimentali. 

La veste grafica della rivista è un ca-
leidoscopio di vari linguaggi digitali, 
composti dalla sovrapposizione di livel-
li compositivi, da fotografie pixellate o 
sfuocate elaborate al computer, da se-
gni vettoriali, dall’assenza di una gabbia 
progettuale, dall’uso della bicromia e 
dalla predilezione di colori acidi, dalla 
manipolazione della tipografia tramu-
tata in immagine a discapito della sua 
leggibilità (imgg. 04-06).

Sebbene questa esperienza editoriale 
sia stata una chimera nello scenario ita-
liano per la sua breve durata, a Climax 
va riconosciuto a posteriori il merito di 
aver “rappresentato un modo di vedere 
la grafica molto innovativa per l’Italia: 
fino allora nessuno aveva preso in con-
siderazione che questo tipo di lavori 
potesse essere considerato grafica”8.

L’affermazione del progettista Gianni 
Sinni evidenzia quanto sia necessario 
indagare le vicende della grafica italia-
na di quegli anni per poter da un lato 
ricostruire la loro storia, dando voce a 
figure ed esperienze progettuali finora 
poco conosciute e dall’altro compren-
dere meglio l’attuale scenario italiano. 

Inoltre, da questo breve contribu-
to resta evidente e inalterato che la 
professione del graphic designer è in 
continuo mutamento, sempre di pari 
passo con gli strumenti del progetto o 
i nuovi supporti tecnologici.*

NOTE
1 – Graphical User Interface (GUI), nota in italiano come 
interfaccia grafica, è un termine nato nell’ambiente 
dell’informatica per identificare la tipologia di interfaccia 
utente che consente l’interazione uomo-macchina in modo 
visuale, ossia mediante l’utilizzo di rappresentazioni gra-
fiche come le icone, che nel caso dei computer simulano 
l’ambiente della scrivania.
2 – WYSIWYG è l’acronimo inglese che sta per la frase 
“What you see is what you get”, ossia la descrizione usata 
per il sistema informatico che presumibilmente mostra 
sempre sullo schermo una replica accurata di ciò che alla 
fine sarà trasferito su supporto cartaceo. 
3 – Alessio Leonardi (Firenze, 1965) graphic e type designer 
italiano immigrato a Berlino nel 1990. Inizia la sua carriera 
di progettista presso lo studio MetaDesign di Erik Spieker-
mann. Negli anni Novanta è attivo nella scena europea 
nella diffusione della cultura tipografica digitale.
4 – Fabrizio Schiavi (Ponte dell’Olio, 1971) è uno dei più 
importanti type designer italiani che ha contribuito alla dif-
fusione della tipografia digitale in Italia negli anni Novanta 
e primi del Duemila.
5 – Comunicazione personale con Alessio Leonardi (11 
marzo 2020) e Fabrizio Schiavi (Milano, 31 luglio 2019).
6 – Mario Convertino ((Milano, 1948-1996) è stato un 
progettista grafico italiano. Il suo esordio avvenuto negli 
anni Settanta nell’ambito dell’industria musicale, lo porta a 
lavorare successivamente con un nuovo ambito progettua-
le, la videografica, curando il programma televisivo Mister 
Fantasy (1981).
7 – La rivista Climax (1994-1998) nasce a Modena dall’intu-
izione del progettista grafico Alessandro Jumbo Manfredini 
con il sostegno dalla casa editrice modenese Happy Books 
e il coinvolgimento del type designer Fabrizio Schiavi. Per 
problemi economici vengono pubblicati soltanto quattro 
numeri.
8 – Comunicazione personale con Gianni Sinni (Firenze, 2 
ottobre 2019).
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