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Ubiquity
Visual communication design of ITSERR project

Within the Italian Strengthening of ESFRI RI Resilience ITSERR project, Ubiquity is a research platform 
developed for detecting literal and non-literal quotations of the Bible and the Quran in later exegetic Greek, 
Latin and Arab commentaries. The objective of Ubiquity’s team, which is made up of humanists, computer 
scientists and designers, is to study and visualize data of sacred texts and interact with them thanks to 
visual components belonging to analogue and digital infographic systems. This widespread availability of 
skills for designing material and immaterial artefacts could be a great support for religious studies and 
scientific research.

Nell’ambito del progetto Italian Strengthening of ESFRI RI 
Resilience ITSERR si sviluppa Ubiquity una piattaforma di 
ricerca per individuare e visualizzare citazioni letterali e non 
letterali della Bibbia e del Corano all’interno dei rispettivi 
commentari in greco, latino e arabo. Il team multidisciplinare 
di Ubiquity, composto da umanisti, informatici e designer, 
ha lo scopo di acquisire, visualizzare, fruire, studiare e 
archiviare i dati estratti dai testi sacri attraverso un insieme 
declinabile di componenti visive all’interno di sistemi 
infografici analogici e digitali. Una tale disponibilità di 
competenze per la progettazione di artefatti materiali e 
immateriali, archivi testuali e iconografici costituisce quindi 
un grande supporto allo studio comparato e alla ricerca 
scientifica.

VISUAL COMMUNICATION DESIGN

DATA VISUALIZATION

PLACE OF MEMORY

MAPS

ITSERR
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ITSERR: una piattaforma di ricerca multidisciplinare

Il tratto principale che emerge dal progetto Italian Strengthening of 
ESFRI RI Resilience ITSERR, è la complessità che deriva dagli studi 
comparati su due delle grandi religioni del mondo, Cristianesimo e 
Islamismo; dal sistema dei dati relativi ai due testi sacri di riferimento, 
Bibbia e Corano; dalle lingue coinvolte, tra cui il latino, il greco e l’ara-
bo; dalle culture di riferimento, cristiana e islamica; dall’arco tempo-
rale interessato, dal IV al XIX secolo. Potremmo continuare nel de-
scrivere la complessità di uno scenario in cui gli studi religiosi devono 
confrontarsi con una mole di testi e dati che necessitano di strumenti 
digitali adeguati, già esistenti o nuovi. Il progetto ITSERR, che nasce 
in seno all'ESFRI, il Forum strategico europeo sulle infrastrutture di 
ricerca, si configura come uno strumento strategico e operativo per 
sviluppare l'integrazione della ricerca scientifica in Europa e rafforzare 
la diffusione internazionale degli studi comparati delle due grandi reli-
gioni. In tale contesto di ricerca nazionale, che vede capofila le Univer-
sità di Modena e Reggio Emilia, Torino e Napoli L’Orientale, e coinvol-
ge per l’Università di Palermo i Dipartimenti di Architettura, Culture e 
Società, Giurisprudenza, Ingegneria, Matematica e Informatica [fig. 1], 
la composizione dei partecipanti denuncia la multidisciplinarietà e la 
necessaria compresenza di competenze afferenti a diversi SSD, al fine 
di supportare i ricercatori nazionali per acquisire, visualizzare, fruire, 
studiare, archiviare i dati estratti dai testi sacri.

La presenza di un piccolo nucleo di designer, composto da un profes-
sore associato, un ricercatore e un dottorando, che, nell’ambito del 
Work Package 8 (WP8) Ubiquity, si occuperà di progettare una piatta-
forma di ricerca in grado di individuare e visualizzare citazioni letterali 
e non letterali della Bibbia e del Corano. 
La visualizzazione di dati e informazioni, tradotti in un insieme decli-

Ubiquity
Fabrizio D’Avenia, Cinzia Ferrara, Marcello Costa, Chiara Palillo 

PROGETTI DI RICERCA 
DESIGN DIVERSITÀ DISCIPLINE

FIG. 1.
ITSERR: una piattaforma 

multidisciplinare.
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nabile di componenti visive, all’interno di sistemi infografici analogici 
e digitali, apre uno scenario inaspettato in un progetto complesso 
come ITSERR. E la disponibilità di competenze in grado di progettare 
artefatti materiali e immateriali, luoghi della memoria, così come di 
creare archivi testuali e iconografici, in cui mettere a sistema spazio e 
tempo, è sicuramente di grande supporto allo studio comparato e alla 
ricerca scientifica.

Le dimensioni della conoscenza: metodologie di ricerca e design 
antropocentrico.

È indispensabile perseguire un “orientamento metodologico” (Maldo-
nado, 2015), costruito e modellato in relazione alle differenti fasi di 
ricerca e di progetto, affinché la conoscenza scientifica possa essere 
d'aiuto all’attività progettuale. In tal senso, all’interno del progetto 
Ubiquity, si è delineato un iter metodologico con tecniche deriva-
te da discipline affini e in linea con il carattere multidisciplinare che 
contraddistingue il progetto ITSERR. In particolare, tecniche come 
interazione verbale e osservazione partecipante, tra le altre, vedono 
nell’ascolto e nell’osservazione strumenti di ricerca indispensabili 
allo studio e alla comprensione di contesti pluridisciplinari (Corbetta, 
2015). 
In Ubiquity, nello specifico, filologi, storici, umanisti, informatici, inge-
gneri e designer lavorano in team e sinergicamente. Diviene, quindi, 
imprescindibile studiare gli Human Factors all'interno del processo di 
progettazione. Si può affermare, infatti, che “tra i fattori indipendenti 
e non eludibili nella pratica progettuale [...] c’è anche il fattore umano, 
nella misura in cui la forma è concepita ed è destinata necessaria-
mente a un essere umano con un’esperienza specifica e irriducibile” 
(Sinico, 2012, p.11). Ciò richiede l’adozione di metodologie interdisci-
plinari che possano condurre la ricerca verso nuovi campi di indagine 
e il design della comunicazione a nuovi livelli di progettazione. Ed 
è nella ricerca sociale e, più specificatamente, nella metodologia di 
ricerca qualitativa, che è possibile trovare strumenti di progettazione 
che tengano conto del rapporto tra soggetto e oggetto studiato (Cor-
betta, 2015). 
A riprova di ciò, filosofie progettuali, come lo Human centered design 
(Norman, 2019) o il più recente Humanity design centered (Norman, 
2023), sostengono l’adozione di tecniche di ricerca qualitative proprie 
delle scienze sociali e degli studi psicologici che, partendo “dai bisogni, 
capacità e comportamenti umani, [adattano] la progettazione a quei 
bisogni, a quelle capacità e a quei comportamenti" (Norman, 2019, 
p.26). Il design antropocentrico diviene, quindi, strumento indispen-
sabile per la costruzione di un itinerario progettuale e fa dell’osserva-
zione strumento principale per la raccolta di dati sul comportamento 
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non verbale (Corbetta, 2015); dell’ascolto un medium imprescindibile 
di conoscenza; dell'utente un produttore (ricercatore) e, al contempo, 
consumatore di contenuti (fruitore). Il coinvolgimento attivo del ricer-
catore/fruitore nelle fasi di progetto diviene componente arricchente 
per la progettazione stessa e fa sì “che i prodotti rispondano davvero 
a bisogni, che siano comprensibili e facili all’uso” (Norman, 2019, p. 
254). 
Un percorso che si estende verso dimensioni multiple ha guidato la 
ricerca e la definizione dei bisogni reali dei ricercatori/fruitori del pro-
getto Ubiquity gestendone la complessità in un costante passaggio 
dal generale al particolare. 
Un approccio che ha permesso sia di allargare lo sguardo verso conte-
sti di più ampio respiro sia di focalizzarsi sui precisi obiettivi prefissati 
dal progetto. Divergere e convergere all’interno di un sistema com-
posto da componenti non isolate ma legate da reciproche relazioni 
funzionali e di senso (Norman, 2023). 
Pertanto, la progettazione di sistemi di visualizzazioni spaziali e 
temporali che accolgono più rappresentazioni grafiche – iconografia 
e tipografia –, produce risultati che, tradotti in sistemi interattivi e 
ipertestuali, rivelano nuove configurazioni visuali. Si approda dun-
que a nuove aree di sapere – le tre dimensioni dello spazio, la quarta 
dimensione del tempo e una quinta dimensione legata alla conoscen-
za – in cui nozioni di storia, teologia, scienza generano una rete com-
plessa di dati e informazioni, che vengono tradotte attraverso strate-
gie progettuali proprie del design della comunicazione.
Con la dimensione della spazialità, primo tra i campi di indagine nel-
la ricerca, studiare le differenti modalità di rappresentazione dello 
spazio diviene funzionale a individuare mappe, realizzate da dotti e 
studiosi cristiani e islamici, come casi studio da analizzare nella loro 
molteplice accezione teologica, storiografica, scientifica e grafico-vi-
siva. Lo stesso Sant’Agostino nel De christiana doctrina, scrive che per 
una più profonda conoscenza del divino è necessario affiancare allo 
studio esegetico dei testi sacri, studi di tipo storiografico-scientifico 
(Brotton, 2017).
Alla spazialità segue la temporalità, quarta dimensione del sapere, che, 
attraverso la costruzione di una timeline [fig. 2], consente di visua-
lizzare una densa trama di relazioni, in cui si intrecciano la storia di 
luoghi – terreni e ultraterreni – a quella di uomini – figure bibliche 
e coraniche, Padri della Chiesa e teologi all’interno di commentari e 
testi religiosi.
La quinta dimensione infine è la dimensione della conoscenza scientifi-
ca costruita attraverso l’ausilio di strumenti e metodi alcuni 
già ben consolidati nell’ambito del design altri rielaborati ad hoc a 
supporto del team multidisciplinare. Il glossario è il primo degli stru-
menti in ordine temporale e di importanza. Per definizione è una 



CONFERENZA SID 2023 
DESIGN PER LA DIVERSITÀ

373

TORNA 
ALL’INDICE

Ubiquity
Fabrizio D’Avenia, Cinzia Ferrara, Marcello Costa, Chiara Palillo 

PROGETTI DI RICERCA 
DESIGN DIVERSITÀ DISCIPLINE

raccolta di termini, glosse, che necessitano una spiegazione in quanto 
afferenti a un dominio specifico. Ubiquity si estende su più domini ete-
rogenei e declinabili in sottoinsiemi o categorie specifiche: design, studi 
religiosi e informatica devono trovare un terreno comune, parlare una 
stessa lingua, ampliando quindi il proprio glossario. Ruolo dei designer 
all’interno del team è stato quello di fornire una piattaforma online per 
permettere la compilazione di ogni singola voce del glossario da par-
te degli studiosi delle scienze religiose ma anche da parte degli stessi 
designer. Ogni voce è contenuta in una scheda suddivisa in campi al 
fine di specificare l’etimologia della glossa, le sue definizioni, il domi-
nio di afferenza, i sinonimi e le voci ad essa correlate. Il valore variabile 
con cui si è popolato ognuno di questi campi ha assunto la funzione di 
“faccetta” (Rosati, 2019), un filtro per generare ricerche in cui i risul-
tati condividono una caratteristica, un aspetto comune, trasversale. Il 
sistema a faccette, a differenza di un sistema tassonomico, dove ogni 
elemento trova la sua specifica collocazione all’interno di una classe 
che funge da contenitore, ha il vantaggio di creare più combinazioni 
degli stessi elementi. “Se le tassonomie rappresentano una visione del 
mondo chiusa e rigida, le faccette esprimono al contrario un pensiero 
molto più aperto ed elastico. [...] l’impiego di più criteri di classifica-
zione contemporaneamente, indipendenti fra loro, comporta grande 
elasticità, e va incontro a molteplici modelli mentali" (Rosati, 2019).

FIG. 2.
Timeline: commentari cristiani e 

islamici.
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Grazie al glossario si creano connessioni inedite tra concetti ritenuti 
comunemente distanti fra loro e si suggerisce un utilizzo specifico e 
attento dei termini prendendo così le distanze da distorsioni gergali 
e da ambiguità di interpretazione entrambe nocive per un ambiente 
multidisciplinare.
Congiuntamente al glossario, strumento di esplorazione delle con-
nessioni tra i domini, si è ritenuto necessario produrre un format per 
interviste e questionari, strumento di esplorazione dei modelli cogni-
tivi dei componenti del team. Applicare tecniche qualitative all’interno 
della pratica progettuale del design consente di “studiare le persone in 
profondità, così da capire come eseguono le loro attività e quali fattori 
ambientali entrano in gioco” (Norman, 2019, p. 247). Così interviste 
strutturate e focus group divengono funzionali per conoscere gli am-
bienti e i contesti studiati e per delineare le caratteristiche dei campioni 
rappresentativi intervistati (Corbetta, 2015). Allo stesso modo l’utilizzo 
di metodologie cognitive, proprie degli stili di apprendimento – come 
ad esempio l’uso del questionario VARK – guidano i designer verso una 
progettazione che, attraverso espedienti audio-visivi, dinamici e multi-
canale, favorisce un apprendimento più congeniale per gli utenti finali.
Una volta definiti i domini della ricerca, stabilito un terreno comune 
base di un linguaggio condiviso e infine confrontati e analizzati i mo-
delli cognitivi di ogni componente del team ci si è concentrati nuova-
mente sugli obiettivi specifici del progetto scegliendo come metodo di 
co-progettazione il Platform Design Thinking (Cicero, 2018).
ITSERR può essere definita una piattaforma di ricerca multidisciplinare 
con il duplice obiettivo di trovare delle soluzioni a dei problemi speci-
fici, progettando prodotti e servizi, e di facilitare l’interazione tra tutti 
i ricercatori/fruitori presenti all’interno della piattaforma i quali allo 
stesso tempo producono e consumano valore. Scopo principale della 
piattaforma è quindi ridurre i contrasti e favorire le relazioni. Ogni work 
package di ITSERR – in tutto ne sono presenti dodici – è parte attiva e 
passiva di questo ecosistema in cui la produzione e il consumo di va-
lore è linfa vitale e materiale aggregante e connettivo. Le connessioni 
si instaurano tra pari (peer producers e peer consumer) che beneficiano 
della condivisione di prodotti e servizi e che alimentano la piattaforma 
stessa. Sono presenti anche i cosiddetti partner che entrano in gioco in 
qualità di soggetti che hanno contribuito alla costruzione della piatta-
forma e che traggono vantaggio da essa non tanto per il valore prodot-
to e scambiato ma per le opportunità di ricerca e di sperimentazione 
che la piattaforma offre. In Ubiquity, il team attraverso la compilazione 
di tre canvas ha individuato i valori della propria piattaforma, gli atto-
ri coinvolti (entities) classificandoli in ruoli specifici (roles) da collocare 
all’interno di un ecosistema di relazioni [fig. 3], e infine i requisiti del 
prodotto e del servizio da progettare [fig. 4]
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FIG. 3.
The Ecosystem Canvas.

È chiaro che la mera compilazione di canvas o l’applicazione sistema-
tica di un metodo non possono essere intesi come strumenti risolu-
tivi o formule magiche per complesse soluzioni progettuali. Ma in un 
ambito multidisciplinare, dove risulta arduo individuare problemi reali, 
bisogni e desideri prefigurando con chiarezza scenari futuri il metodo 
adottato può assolvere la funzione di linea guida per facilitare la coo-
perazione in cui è costantemente attiva una fase di ascolto reciproca 
tra le parti. Ruolo del designer è trarre il massimo vantaggio da que-
sta fase, accogliendo, elaborando e infine traducendo tutti gli stimoli 
in elementi fondanti del progetto.

FIG. 4.
Platform Strategy Model.
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Connettendo saperi tradizionali a innovazioni tecnologiche e indagan-
do nuove strategie di comunicazione e di narrazione applicate all’am-
bito del design della comunicazione, è possibile, infatti, far emergere 
quei profondi legami mnestici che legano la storia dell’uomo al ter-
ritorio stesso (Baule et al., 2014). Così, nei corpora religiosi del II e il 
XV secolo – oggetto di studio nel gruppo di ricerca WP8 – la Parola si 
fa viva, “onnipresente”: i testi biblici e coranici divengono imperituri 
“luoghi di memoria”, archivi mnestici che legano, nelle due religioni, la 
storia di Dio a quella dell’uomo (Assmann, 1997). Questa geografia del 
racconto, con i suoi toponimi linguistici, consente di indagare, attra-
verso un approccio progettuale di tipo sperimentale e interdisciplina-
re, nuove strategie visive nell’ambito dell’Infomation Design e del Data 
Visualization, atte a preservare il patrimonio materiale e immateriale 
descritto nei corpora religiosi presi in esame. 

Nuovi scenari di progettazione per un design multidisciplinare 

L’adozione di metodologie interdisciplinari può condurre la ricerca 
verso nuovi campi di indagine e il design della comunicazione verso 
nuovi livelli di progettazione.
In particolare la metodologia del platform design thinking risulta es-
sere uno strumento di misurazione e controllo del valore prodotto da 
Ubiquity inteso come una complessa piattaforma in cui interagiscono 
persone e strumenti digitali, che inoltre apre nuovi scenari di inte-
razione transdisciplinare tra persone appartenenti a un ecosistema 
pluridisciplinare.
In Ubiquity, paesaggio, scienza, progetto, tecnologia convivono con lo 
scopo di preservare il passato attraverso la ricostruzione della me-
moria e l’implementazione di nuove interpretazioni. In tale contesto 
artefatti grafici quali mappe, timeline, infografiche divengono archivi 
di storie, preziosi luoghi di memoria che legano il territorio stesso 
alle popolazioni che lo hanno abitato (Garfield, 2018) e costruiscono 
strumenti per investigare il mondo e costruire un nuovo sapere (Yates 
& Gombrich, 2007).

Questo lavoro è stato supportato dal progetto PNRR Italian Strengthening 
of Esfri RI Resilience (ITSERR), finanziato dall’Unione Europea – NextGene-
rationEU (CUP:B53C22001770006). I punti di vista e le opinioni espresse 
sono tuttavia solo quelli degli autori e non riflettono necessariamente 
quelli dell'Unione europea o della Commissione europea. Né l'Unione euro-
pea né la Commissione europea possono essere ritenute responsabili per 
essi.
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