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Il progetto di architettura è un processo (una sequenza di azioni) che ha luogo
contemporaneamente sia nella realtà fisica, sia nella dimensione cognitiva. L’as-
sunzione di partenza in questo lavoro è che le forme di creatività che si esprimo-
no durante il processo di design e di progetto in architettura sono basate sulla me-
moria, intesa come oggetti, relazioni, regole, ispirazioni, intenzioni coinvolte nel
processo di progettazione. 

L’approccio concettuale è di tipo cognitivo, la prospettiva della ricerca è rende-
re esplicita la complessità fatta di riferimenti, obbiettivi funzionali, vincoli, ambi-
zioni del progettista col metodo dell’analisi ontologica. Il processo cognitivo su cui
è concentrato questo percorso attiene al processo progettuale inteso come vinco-
lato (esternamente all’agente progettista) dagli oggetti da realizzare ed (interna-
mente all’agente) come universo mentale, memorie personali da esplicitare e ren-
dere consultabili nel corso del progetto. Un supporto alla decisionalità creativa. 

In questo libro l’autore, interrogandosi su quale ruolo abbia la creatività nella
produzione di progetti di architettura innovativi ed originali, ha voluto esplorare
come la vera risorsa per una progettazione efficace e creativa consiste proprio nel
bagaglio di memorie e di conoscenze di riferimenti intimi e frutto di apprendimen-
to che accompagnano il progettista, ciò stante una forte intenzionalità di ricerca e
di risposta originale, innovativa e ‘propria’ da parte dell’architetto (o dell’agente
decisionale). E ha individuato possibili strumenti teorici e pratici utili ad offrire un
supporto alla decisione per la gestione e la rappresentazione della conoscenza e
delle memorie ai fini di una implementazione della creatività nel processo proget-
tuale, quindi nella concezione di progetti innovativi e originali che non solo incon-
trino le esigenze prospettate da un programma di progetto, ravvisando questi stru-
menti nell’analisi ontologica e nell’applicazione delle ontologie fondazionali al do-
minio di interesse.

Maria Rosaria Stufano Melone, architetto dal 2002 (laureata presso IUAV), è dottore
di ricerca in Scienze e Metodi per la Città ed il Territorio Europeo dal 2011. Ha con-
seguito il dottorato a Pisa presso il Dipartimento di Architettura e Urbanistica della Fa-
coltà di Ingegneria. Assegnista di ricerca presso il Politecnico di Bari ha sviluppato,
con un approccio cognitivista, la sua ricerca sul ruolo della creatività nel progetto di
architettura e nelle decisioni di pianificazione, esplorando i metodi dell’ontologia ap-
plicata per la gestione della conoscenza a supporto della decisione.
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Prefazione 

di Dino Borri1 

La creatività è tuttora una sfida di ricerca importante e intrigante negli 
studi sui comportamenti cognitivi e produttivi degli agenti umani in vari 
domini scientifici: se la creatività di produzione è come comunemente si 
pensa trasformazione inaspettata dell’ordine solito della realtà operata da 
un agente, studiarla significa misurarsi con continue innovazioni e rotture 
della routine che possono pensarsi come riservate a agenti fuori della norma 
e particolarmente dotati dal punto di vista cognitivo.  

Le implicazioni teoriche e pratiche della creatività nei comportamenti 
degli agenti sono evidenti per il dominio della computer science e in parti-
colare delle sue frontiere di robotica e di intelligenza artificiale. Agenti arti-
ficiali che ci aiutino nell’esecuzione di compiti altamente ripetitivi come 
una sequenza di azioni meccaniche ma anche di compiti più complessi co-
me il ritrovamento di una porzione di spazio più o meno determinata in una 
mappa di città o di edificio sono diffusi accanto a noi e agiscono a continuo 
supporto e potenziamento della nostra vita consentendoci di concentrarci su 
compiti e comportamenti complessi e appassionanti. Agenti artificiali e-
sperti e specializzati nella soluzione di problemi nuovi, mal strutturati, atti-
nenti a domini funzionali probabilistici, sono tuttora rari tanto che gli esper-
ti umani restano indispensabili innanzi a compiti complessi di tal fatta. 

La musica o la matematica, come anche in genere l’arte, è un buon 
esempio di dominio di conoscenza e di operatività che resta o comunque si 
pensa riservato a persone dotate di particolari abilità teoriche e pratiche, in 
qualche modo destinate all’esercizio di compiti non del tutto semplici, la 
cui esecuzione esige insieme particolari doti di esercizio e di astrazione. La 

1 Politecnico di Bari. 
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scuola, l’educazione in aula o in officina artigiana, come all’aperto nella 
vita, prepara gli agenti umani a compiti di varia complessità e si orienta a 
modelli di apprendimento particolari via via che i domini trattati si fanno 
crescentemente indeterminati: lo studio dei modelli e dei sistemi di appren-
dimento e dei loro problemi di successo o insuccesso è ovviamente impor-
tante anche negli studi cognitivi orientati alle applicazioni di intelligenza 
artificiale. 

Questo libro tratta di architettura, e conseguentemente di problemi di 
adattamento e di trasformazione dello spazio ‘naturale’ di vita di agenti 
umani, un dominio di teorie e pratiche antico quanto la storia umana, un 
dominio di educazione e di funzionalità di cui si diviene esperti attraverso 
accademie e scuole ma anche attraverso laboratori e officine, inserimento in 
‘compagnie’ di operatori specializzati, viaggi di formazione, letture e prati-
che inerenti a materiali e misure, come anche una pratica creativa di curio-
sità per gli ambienti di vita e per le loro differenze, e in genere per forme di 
educazione generale che integrino alla creatività architettonica altre forme 
di comportamento evoluto.  

Questo libro nel trattare di architettura, e nell’orientarsi per esso a una 
forma di analisi e osservazione sperimentali che in qualche modo replica 
quella adottata nelle fasi originarie della costruzione di agenti intelligenti 
per i sistemi e i dispositivi di intelligenza artificiale (‘osservazione parteci-
pante’ in cui un ‘ingegnere della conoscenza’ affianca persone esperte im-
pegnate in compiti di soluzione di problema), esprime alcune importanti 
assunzioni concettuali: assume che i processi di creatività degli agenti 
umani non siano cosa straordinaria riservata a ‘eletti’, siano di routine al 
pari degli altri processi normali di conoscenza anche se riservati a persona 
preparate per quel compito al modo tipico dell’educazione di dominio (Si-
mon) e che in essa si materializzi un modo particolarmente intenzionale di 
interpretazione e/o trasformazione della realtà, assume che lo studio e la 
modellazione dei processi cognitivi e operativi di ordine più superiore o più 
‘astratto’ rispetto a quelli riservati alle attività comuni di routine sia agevo-
lato dall’analisi di agenti di particolare abilità in tali processi (maestri di ar-
chitettura) in quanto alcune delicate funzioni della creatività si presentano 
in tali soggetti altamente esperti nel dominio più evidenti e meno latenti che 
in soggetti normalmente creativi, e, infine, assume che possano farsi speri-
mentazioni di laboratorio anche di processi di cognizione e produzione 
creativa al modo di altre più comuni sperimentazioni – in particolare attra-
verso osservazione partecipante (Buchanan, Schön) – senza cadere nella 
trappola della limitazione analitica e modellistica conseguente all’assunzio-
ne di una visione invece eroica e eccezionale dell’agente creativo e delle 
sue abilità. 
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Il modo di sperimentazione suggerito in questo libro costituisce esito 
scientifico rilevante anche per molti altri domini e casi di teoria e di pratica 
della conoscenza-nella-azione (Dewey) sui quali si orienta e sempre più si 
orienterà lo studio dell’emulazione in ambienti di intelligenza artificiale e 
di robotica delle funzionalità intelligenti di ordine astratto e trasformativo e 
di non-routine non solo per il dominio trattato dell’architettura e più in ge-
nere della cognizione spaziale, anche per altri domini che vedano al proprio 
cuore funzioni cognitive complessamente strutturate alle quali ci si può ac-
costare in genere solo quando si disponga di un’adeguata formazione.  

La sperimentazione sul modo in cui agenti-architetti altamente esperti e 
di riconosciuta abilità progettano le proprie architetture si è avvalsa inci-
dentalmente per ampia parte di esperimenti insoliti ma al fondo non diffi-
cilmente replicabili di giochi di disegno e progettazione tra agenti che ab-
biano reciproca confidenza e si divertano a sfidarsi alla competizione per la 
complessità e la creatività in termini di azione-reazione: qui si è trattato a 
ben guardare di esperimenti del tutto insoliti – sui quali esiste pochissima 
letteratura, a parte il caso dei giochi di scacchi sui quali per esempio esisto-
no interessanti ragionamenti nei lavori di Herbert Simon – incontrati quasi 
per caso in circoli iniziatici e di cui la ricercatrice sembra aver immediata-
mente compreso l’interesse la fertilità particolari per il tema di approfon-
dimento alla mano. Gli esperimenti con diadi di agenti s’intrecciano nei la-
boratori evocati dal libro a quelli più complessi con numeri di agenti mag-
giori di due, veri e propri intriganti ambienti di tipo multi-agente di simula-
zione di cognizione e di produzione di creatività, laddove al contrario si 
presentano anche esperimenti più introversi in ‘solo’ in cui un agente unico 
dialoga con sé stesso in un gioco solitario. Accanto agli esperimenti relativi 
a giochi di creatività casuale si associano esperimenti relativi alla esecuzio-
ne commissionata affidata a esperti di compiti progettuali, costituenti os-
servazioni di realtà più routinarie di produzione di architettura, comunque 
utili a esplorare il sistema di conoscenza di dominio richiamato dall’agente-
architetto innanzi al compito progettuale assegnato: questa sperimentazione 
meno insolita, al fondo costituente comune osservazione partecipante com-
piuta dall’analista cognitivo di figure esperte impegnate nella soluzione di 
problemi progettuale, è anch’essa utile nell’architettura del libro a porre la 
basi di una ulteriore potenzialità di accertamento del meccanismo cognitivo 
nel dominio di architettura. 

Muovendo da ipotesi non convenzionali sul ruolo primario della memo-
ria nei processi creativi – ipotesi che sfidano l’idea che l’erudizione sia in 
contrasto con la creatività e con l’intelligenza creativa – derivanti dall’ana-
lisi di biografie e autobiografie e in genere di narrazioni e riflessioni intro-
spettive di agenti-architetti di elevato rango di expertise (d’altra parte il 
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viaggio di formazione e il suo ‘taccuino di disegni e annotazioni’ è di per sé 
un poderoso accumulo di memorie spaziali e di architettura) questo libro si 
misura quindi con il complesso meccanismo della sedimentazione, della 
trasformazione, e della evocazione innanzi alla necessità della memoria e 
con la trasformazione attraverso cui passa la conoscenza ritrovata alla luce 
dell’intenzionalità da un lato e delle regole tipiche del dominio alla mano 
dall’altro, alla luce di una serie di restrizioni connesse a regole di dominio 
come a caratteri delle realtà implicate. La sperimentazione si avvale di una 
intrigante ricerca di misurazioni e scansioni di scale e tempi, finalizzata alla 
costruzione di database modellabili anche in senso quantitativo in differenti 
livelli teorici e di astrazione e formalizzazione. 

Tutto l’apparato degli espedienti evocati dagli esercizi creativi, dagli 
espedienti tipologici alle trasformazioni di senso di idee e organismi (Ros-
si), alle metafore, è richiamato nel libro come essenziale spazio di esplora-
zione di uno spazio di teoria concettuale e cognitiva capace di generare 
produzioni a vario grado di creatività, vale a dire a vario grado di non-
routine e di innovazione.  

Per questa via la ricerca architettonica e spaziale (nel senso di ricerca 
sugli spazi implicati dalle figure progettuali) espressa da questo libro ha in-
crociato e incrocia la teoria concetto-conoscenza quale rilevante presuppo-
sto formale di una più generale teoria del progetto (Hatchuel, Weil, Le 
Masson) così come la teoria delle potenzialità di modellazione analitica 
espresse dai ragionamenti di tipo ontologico a differente grado di fondazio-
nalità e di astrazione-applicazione (Borgo, Guarino), di tale incrocio intri-
gante dando conto in uno specifico capitolo.  

Nel combattere con argomentazioni che sembrano via via affinarsi e ir-
robustirsi con il loro progressivo penetrare nella densa materia della cogni-
zione profonda e della cognizione creativa inerente allo spazio e agli ogget-
ti artificiali – opere di architettura – che vi trovano accoglienza, assumendo 
una presenza di funzione cognitiva dedicata alla creatività e alla trasforma-
zione in ogni agente, attivabile sulla base di intenzionalità di alterare pro-
fondamente il mondo attingendo alla propria esperienza personale, alla 
propria navigazione in sé stesse, la ricerca paradossalmente incrocia il non 
finito, il non conosciuto, l’aleatorietà e il caso della combinazione di pezzi 
di conoscenza, insomma la intrigante complessità di una teoria del progetto 
e del rapporto tra concetto e conoscenza, finendo per scegliere di evocare 
una continua indeterminazione di cognizioni e progetti di trasformazione 
della realtà, dominabile solo attraverso sistemi e modelli di formalizzazione 
contingenti e parziali. 

Il lavoro di ricerca che il libro presenta, nel suo approccio cognitivista 
puntigliosamente analitico ma al tempo stesso ricco delle nuances concet-



 15 

tuali e sperimentali forse essenziali per trattare un tema così sfuggente 
com’è quello della innovazione di tipo creativo nella conoscenza spaziale 
che è materia del progetto di architettura è generato forse non a caso da un 
retroterra di ricerca dell’autrice radicato in quella scuola di Venezia che ha 
avuto figure dedite alla sperimentazione delle transizioni, delle non-
definizioni, e delle astrazioni quali per esempio sono quelle di Scarpa o di 
Rossi ma si integra poi a una pluralità di suggestioni appartenenti agli svi-
luppi più recenti della cognizione e della computazione spaziale: si origina 
così una innovativa versione dell’analisi della creatività nell’architettura e 
in genere nelle cognizioni e produzioni inerenti a fenomeni e processi a ba-
se spaziale, in cui ordinarietà e straordinarietà di cognizione appaiono ca-
paci di coesistere senza contraddizioni e in cui una varietà di domini cogni-
tivi speciali si offre all’analisi sperimentale senz’alcun timore di incontro di 
situazioni problematiche o inconsistenti dal punto di vista della consistenza 
e della replicabilità scientifica dei metodi analitici e sperimentali adottati. 

 Uno dei non pochi grandi mentori di questa ricerca, Giovanni Rabino, 
del Politecnico di Milano, che chi qui scrive sa quanto avesse insistito per-
ché questa ricerca innovativa compiuta nel dottorato di scienza e metodi 
della città e dello spazio in Europa della università di Pisa fosse rapidamen-
te portata alla discussione e alla critica scientifica è andato via presto in 
punta di piedi prima di potere vedere la propria istanza rispettata ma può e 
deve dirsi che di quella raffinata origine nella modellazione dei fenomeni 
complessi il libro conserva piena traccia, aprendosi a un’ampia gamma di 
ulteriori imprevedibilità e indecidibilità delle basi cognitive dei fenomeni e 
dei processi analizzati. 
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Introduzione 

La domanda di ricerca da cui ha preso le mosse il lavoro qui riportato è 
relativo al ruolo che gioca la creatività nel processo progettuale in architet-
tura. La tematica è complessa e abbraccia diversi ambiti disciplinari. Lo 
studio si è svolto di conseguenza attraverso l’esplorazione di letterature che 
spaziano dagli scritti degli architetti alla psicologia cognitiva, dall’ontolo-
gia applicata fino allo svolgimento di una sperimentazione concepita ad 
hoc. Questa esplorazione della letteratura sin dai primi passi di questo lavo-
ro ha reso chiaro che durante un processo di design e/o progettazione archi-
tettonica le risposte creative che prendono corpo e forma sono manifesta-
zioni di una creatività basata sulla memoria, dove la memoria è intesa in 
senso lato come oggetti, relazioni, regole, ispirazioni, intenzioni che si 
muovono nell’universo mentale e cognitivo del progettista. Il progetto di 
architettura è un processo (una sequenza di azioni) che ha luogo contempo-
raneamente sia nella realtà fisica, sia nella dimensione cognitiva. Poiché si 
è rilevato presto come la risposta creativa si basi solidamente sulla cono-
scenza a disposizione (circostanza confermata dall'esito della sperimenta-
zione) si è pensato a come poter supportare la creatività. Abbiamo guardato 
ai metodi di organizzazione della conoscenza e supporto alla decisione 
esplorando l’ambito disciplinare dell'analisi ontologica e delle ontologie 
applicate (cap. 6). 

L’approccio concettuale che si è scelto di adottare è di tipo cognitivo. Il 
processo progettuale è inteso come vincolato (esternamente all’agente pro-
gettista) dagli oggetti da realizzare e (internamente all’agente, ossia nel suo 
universo mentale) dalle memorie personali da esplicitare e rendere consul-
tabili nel corso del progetto.  

Il percorso di ricerca parte da una disanima del processo progettuale in 
architettura secondo un approccio cognitivista, attraversa l’esplorazione 
della letteratura afferente alle scienze cognitive, all’intelligenza artificiale, 
alla letteratura di dominio dell’architettura, per inserirsi, più in generale, 



 18 

nell’ambiente della scienza delle decisioni. Questo lavoro non ha l’am-
bizione di proporsi come un esaustivo approfondimento storiografico della 
storia dell’architettura; esso si propone di costruire una sorta di anello di 
riferimento che comprenda le diverse discipline a cui lo studio del processo 
progettuale fa riferimento. Il fine è proporre una chiave di lettura e un me-
todo alternativi all’approccio nello studio del processo progettuale e, come 
anticipato, individuare possibili strumenti per potenziare la risposta creativa 
nel processo progettuale di architettura. 

Il presente lavoro, partendo dalla domanda di ricerca circa il ruolo della 
creatività nella produzione di progetti di architettura innovativi ed originali, 
ha inteso la creatività come quel qualcosa che genera un’esigenza per la cui 
piena soddisfazione non è ancora giunto il momento (Benjamin, ed. or. 
1936, ed. it. 2011) in una forma di anticipazione della funzione oltre che 
della fruizione. Di seguito il lavoro di ricerca qui riportato ha trovato come 
la vera risorsa per una progettazione efficace e creativa consiste proprio nel 
bagaglio di memorie, di conoscenza, di riferimenti intimi che accompagna-
no il progettista, ovviamente ciò stante una forte tensione verso la ricerca di 
una risposta originale, innovativa e ‘propria’ da parte dell’architetto (o del-
l’agente decisionale). Questa tesi, apparentemente contro intuitiva, è emer-
sa grazie all’esplorazione della letteratura: (i) dell’arte, laddove ad esempio 
Gregotti (ed. or. 1966, rist. 2006) non dichiara il problema della creatività 
ma descrive l’azione progettuale come gesti la cui automaticità dipende 
dalla conoscenza-nella-memoria (Gregotti, 2006) e come “a partire dalla 
nostra intenzione possiamo riscontrarvi una serie di rimandi e relazioni as-
sai più complicati di quello che sospettiamo” (Gregotti, 2006); (ii) e scienti-
fica afferente ai diversi domini di conoscenza che interessano un processo 
progettuale e decisionale oltre l’implementazione di sperimentazioni che 
hanno offerto la possibilità di osservare più architetti impegnati in una inte-
razione di ‘gioco’ intesa come piano senza scopo e di sedute progettuali al-
ternate ad interviste in cui il compito assegnato all’architetto è consistito in 
una richiesta di progettazione teoretica (così da escludere in questa fase i 
momenti relativi alla costruzione e alle modifiche progettuali finalizzate 
agli elaborati esecutivi). A valle di questi risultati la proposta scientifica 
della ricerca è stata individuare possibili strumenti teorici e pratici utili ad 
offrire un supporto alla decisione per la gestione e la rappresentazione della 
conoscenza e delle memorie. Ciò ai fini di una implementazione della crea-
tività nel processo progettuale per la concezione di progetti innovativi e 
originali che incontrino e vadano oltre le esigenze prospettate da un pro-
gramma di progetto. Si sono ravvisati questi strumenti nella analisi ontolo-
gica e nella applicazione delle ontologie fondazionali al dominio di interes-
se. 
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La creatività è stata considerata per lungo tempo e da larga parte della 
letteratura come una capacità innata che si manifesta ‘fuori norma’ attra-
verso originali creazioni che sono origine ed inizio per un qualcosa di non 
ancora esistente. La creatività è un particolare atteggiamento verso una non 
convenzionale trasformazione della realtà. Ogni soggetto cognitivo si rap-
presenta la realtà in forma di memoria. L’attività di progettazione nel corso 
della storia ha visto lo svilupparsi di tradizioni e modalità differenti. In par-
ticolare se ne possono distinguere almeno tre: quella degli architetti e degli 
artisti, quella degli ingegneri e più recentemente quella dei ricercatori come 
ad esempio nelle scienze dell’organizzazione. L’attività di progettazione 
all’interno delle organizzazioni contemporanee interessa simultaneamente 
questi tre filoni che differiscono non solo per il contenuto delle loro cono-
scenze, ma anche per il loro approccio al processo progettuale (Hactuel, 
2002).  

Rispetto alle differenti fasi che formano il processo progettuale di archi-
tettura compiuto, ciò su cui si focalizza l’attenzione nelle pagine di questo 
testo è il primo momento della concezione del progetto, quando la prima 
forma dell’idea progettuale sta sorgendo, quando la sua intuizione è in nu-
ce. L’analisi del processo progettuale qui condotta sull’architettura è solo 
uno dei possibili aspetti che attiene a questo tipo di ricerca. Essa riflette sui 
processi cognitivi applicati allo spazio ed al progetto, al fine di individuare 
quale sia il quid che individua una azione, o una scelta creativa durante lo 
svolgimento del processo progettuale.  

In una analogia con l’arte e la letteratura che vede il progettista alla 
stregua de l’autore come produttore (Cacciari, 2011), se per nutrire la crea-
tività occorrono memorie, conoscenza, intuizioni che sorgono dai ricordi e 
dalle conoscenze di studio o di lavoro, nella trasformazione che fa del pro-
prio linguaggio, il fine di questa ricerca è diventato implementare l’impron-
ta della creatività nei processi di progettazione.  

Per una gestione migliorata del magma a volte indistinto, a volte labile, 
del bagaglio di memorie e intuizioni (come anticipato sopra), si è pensato di 
rivolgersi agli strumenti dell’analisi ontologica ed alla ontologia applicata 
come strumento di supporto alla decisione creativa. 
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