
DIMA
dare
alla

forma
forma



A
H

V
B



A
H

V
B

andrea viberti

hellobarrio



designer
progettista visivo



course leader IED
graphic design
LOGO / IDENTITÀ











SCELTA



il designer
progetto
s c e g l i e
l a  m a te r i a  p e r  i l  



l’uso
definisce l’identità



metodo
approccio
a t te g g i a m e n to  c o n  i l  q u a l e
s i  a f f ro n ta  u n  p ro b l e m a



il progetto
g u i d a  l a  s c e l ta  d e l l a  m a te r i a ,
a t t ra ve r s o  l e  c a p a c i tà  d e l

designer



*d i s p o s i z i o n e  i n n a ta

il concept
è un’attitudine*
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TUTTI
i designer fanno errori

o solo non tutte le scelte migliori

normalità



il processo decisionale
si allena



D i a m o  va l o re  a l l a  g i u s ta  d i m e n s i o n e

p ro g e t t u a l e  (C O M E  S I  M I S U R A? )



chi decide le caratteristiche
per i vari media? che strumenti uso?
come lo divulgo? chi controlla?

come si evolve e dura il mio progetto
nel tempo? a quale figura mi rivolgo
per gestirlo? in digitale quanto dura?

chi coordina il progetto visivo totale?
chi sceglie la carta: progettista o cliente?
chi parla con i fornitori?

il progetto editoriale come lo declino
in digitale? e nello spazio? materiali simili? 
quali caratteristiche mantengo?

chi aiuta a leggere le mie scelte?
>  costi / funzionalità
>  usabilità
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SINESTESIA



TATTO

COERENZA

COSTO

EFFICACIA

VISTA

DURABILITÀ
VERSATIL ITÀ



F LO W  > I L  M O N D O  M AT E R I A

ONLINE/OFFLINE DIGITALIDENTITÀ

significato
significante

elemento
connotante

usabilità



F LO W  > I M P L I CA Z I O N I

PRODOTTIMATERIA VALORI PERCEZIONE

editorial

espressione

forma

funzione

APPLICAZIONE

label

packaging

IMPLICAZIONE



L A  M AT E R I A  c h e  re l a z i o n e  h a  c o n  
i l  p ro g e t t o?
L A  c a r t a  C O M E  p u ò  e s p r i m e re  
l ’a t t e n z i o n e  a l  p ro c e s s o  c re a t i v o ,
l a  f u n z i o n a l i t à  e  l a  s o s t e n i b i l i t à  
d e l l a  c re a z i o n e  p ro g e t t u a l e  
S T E S S A ?  
C o m e  M I S U R O  q u e s t o
i m p a t t o  p ro g e t t u a l e?  



DIMA®
( s .  f.  [ d a l  g r.  δείγμα  « m o s t ra ,  s a g g i o ,  c a m p i o n e » ,  d e r.  d i  δείκνυµ ι  ( m o s t ra re )



D I M A  è  i l  t e r m i n e  c h e ,  i n  v a r i e  
t e c n i c h e ,  s i g n i f i c a  g e n e r i c a m e n -
t e  >  CA M P I O N E ,  s a g o m a ,  
m o d a n o ;  p e r  e s .  p ro v e t t a  n e c e s -
s a r i a  p e r  l a  VA LU TA Z I O N E  e  l a  
c o m p a ra z i o n e  d e l  g i u s t o  o p e ra t o
P R O D U T T I V O
i n  u n o  s p e c i f i c o  a m b i t o
p r o g e t t u a l e .



Va l o r e  d e l l ’ e s t e t i c a

m i s u r a  d e l  s a p e r e



the
power of10

scalabilità



pixe
l

millim
etro

centim
etro devic

e metro spazio



100
del progetto deve essere 
pensato con la carta

%



90
del valore del progetto è 
espresso con la carta 

%



80
impatto ambientale
dato dalla progettazione

%



20
incidenza di costomedio della 
carta sul progetto finale 

%circa



1

design
del
contenuto

svi luppo
del  contenuto
( l inguaggio)

esper ienze
sensor ia l i

mult ip le

mater ia
come

media  narrat ivo

evoluz ione 
crossmedia le

(suppor t i )

2 3 4 5

> > > >
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sfumature > bouquetminerale > tasting



EDITORIAL
= SIGNIFICATO:
CARTA
 = SIGNIFICANTE





bilancio > sostenibile
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CALDO
vs FREDDO > contrasto





CAMBIO
di paradigma



TOCCO >“ricordati di ricordare”

un poco foto > un poco texture





tocco
con gli occhi



CARTA

CANTA



su le mani
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texture > RUGOSA



mela tocco,
mela tengo
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futuro
equità nell’allocazione delle risorse local

monomateria direttiva UE

no over pack 50% inusato

1/3



futuro
uso secondario gamification

1kg plastica = 1kg carta NON SEMPRE

meno prodotto + servizio

2/3



futuro
just in time produzione oculata

design modulare power of ten

digitale responsabile peso digitale

3/3



CULTURA

VISIVA
SPOSTAMENTO
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