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I MoDELLI D’ARChITETTuRA RAP-
PRESENTANo uNA SoRTA DI PoNTE TRA 
L’IDEA PRoGETTuALE E LA SuA REALIz-
zAzIoNE. ESSI FACILITANo uNA PER-
CEzIoNE SENSoRIALE DELLo SPAzIo, 
DELLE SuPERFICI E DEI PRINCIPI BASE 
DI PLASTICITà DEL DESIGN.

L’intento di questo corso di model-
making è di illustrare come idee e pro-
getti possano essere tradotti in modelli; 
offrendo spunti di base come la scelta 
della scala appropriata, dei materiali e 
le capacità tecniche necessarie per rea-
lizzare plastici sia manualmente che con 
l’ausilio di macchinari. 

Partendo dal presupposto che l’archi-
tettura è l’arte di creare e definire spazi, 
strutturando ed assegnando funzioni in 
un’unica composizione, si può dire che lo 
scopo del processo di disegno è la solu-
zione di un problema progettuale.

L’iter che conduce dagli schizzi ini-
ziali all’oggetto finito è accompagnato 
dall’utilizzo di tre strumenti indispensa-
bili: il bozzetto, il disegno al computer ed 
il modello. 

Mentre il bozzetto è in grado di espri-
mere idee velocemente e rappresenta lo 
spazio in sole due dimensioni; il plastico, 
attraverso la combinazione dei suoi ele-
menti tettonici-  linee, masse e superfi-
ci- traduce direttamente la nostra visione 
spaziale in una realtà tridimensionale ol-
tre che tangibile. 

Il suo grande vantaggio è infatti quel-
lo di creare una sensazione tattile che 
nessun computer è in grado di fornire.

I nuovi media sono spesso usati per 
riprodurre i disegni: le immagini 3d, i 
renderings, permettono una visione ab-
bastanza realistica, ma comunque diffe-
rente da quella del modello, che invece 
rappresenta una astrazione della realtà.

Con il render ho una visione passiva e 
limitata nella memoria poiché non riesce 
a percepire il volume per intero. 

Con il filmato la percezione è preim-
postata, le immagini ed i punti di vista 
vengono decisi a priori; nel plastico invece 
io sono il regista di me stesso e posso così 
passare a mio piacimento dal generale al 
particolare, dall’interno all’esterno.

Progetti e modelli architettonici sono 

quindi i mezzi di raffigurazione di spazio 
ed edifici, gli uni in maniera bidimensio-
nale, gli altri tridimensionalmente. 

una volta che disegni e dettagli sono 
stati ultimati arriva il momento di con-
frontare l’oggetto con lo spazio. Anche se 
rimane pur vero che solo una costruzio-
ne finita è in grado di comunicare la giu-
sta sensazione spaziale, con i plastici si 
può ottenere una valida anticipazione in 
quanto rappresentazione astratta e mi-
niaturizzata della realtà.

In questo caso astrazione significa 
focalizzare l’attenzione sulle informazio-
ni che si desidera trasmettere e sull’am-
bientazione spaziale. 

Non si tratta di una accurato ritratto 
della realtà, ma di un sistema di semplifi-
cazione che guidi l’occhio verso le carat-
teristiche che si è scelto di evidenziare.

A tal punto è fondamentale scegliere 
la forma di astrazione più consona al fat-
tore di scala prestabilito.

Questo concetto può essere spiegato 
mediante l’esempio delle finestre: in una 
scala 1:200, una finestra è solitamente 
rappresentata come una semplice aper-
tura ritagliata nel prospetto. Ad 1:50, una 
bucatura è invece molto più particolareg-
giata in quanto vengono riprodotte sia la 
cornice della finestra che il vetro, reso 
utilizzando una superficie trasparente.

un altro esempio può essere il rive-
stimento delle facciate che in una scala 
molto ridotta non potrà essere minuzio-
so, mentre in plastici più grandi viene si-
mulato molto più realisticamente usando 
textures appropriate.

I fattori di scala maggiormente usati 
sono:

1:2000, 1:1000, 1:500, 1:200, 1:100, 
1:50, 1:20.

In generale, è la funzione del plasti-
co a determinare la scala e la scelta dei 
materiali, da cui derivano la tecnica co-
struttiva e la visualizzazione dei dettagli; 
permettendo così di distinguere tre prin-
cipali tipi di modelli:
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“ I  m o d e l l I  a r c h I t e t t o n I c I  s I n t e t I z z a n o 
l’ I d e a  c o s t r u t t I v a  d I  u n  e d I f I c I o ,  c r e a n o 
u n ’ I m p r e s s I o n e  d I  s p a z I a l I t à  d I  I n t e r n I 
e d  e s t e r n I .  ”

“ I l  p l a s t I c o  h a  u n  g r a n d e  v a l o r e  c o m u n I c a t I v o 
e  p e r s u a s I v o :  a I u t a  I  d e s I g n e r s  a  d I m o s t r a r e  l a  q u a l I t à 
d e l l e  l o r o  I d e e ,  a  s v I l u p p a r e  u n a  c o m p r e n s I o n e 
s p a z I a l e ,  d e l l’ e s t e t I c a  e  d e I  m a t e r I a l I .   ”

MoDELLo uSo STuDIo - IN FIERI, ChE 
ASSECoNDA I CAMBIAMENTI DEL PRoGETTo. 
IMPIEGA MATERIALI PoVERI, FACILMENTE 
LAVoRABILI E MoDIFICABILI. DEPERIBILE.

MoDELLo ARChITETToNICo - CoNCETTuALE - 
Può ANChE NoN AVERE uNA SCALA CoNCRETA.  
SERVE A SIMBoLEGGIARE L’IDEA PRoGETTuALE, 
Può ESSERE DEFINITo CoME uN PITToGRAM-
MA SPAzIALE. uTILIzzA MATERIE PARTICoLARI 
PER LuCENTEzzA, TExTuRE E CoLoRE ALLo 
SCoPo DI ASTRARRE LA CARATTERISTICA ChE 
CoNTRADDISTINGuE IL PRoGETTo. LA BASE, 
IL TERRENo, DEVE ESSERE RAPPRESENTATA 
SEMPLICEMENTE, CoME uN LIVELLo o uNA 
SuPERFICIE INCLINATA. 
DA uN SENSo DI FINITEzzA.

MoDELLo REALISTICo - DI PRESENTAzIoNE 
- DETTAGLIATo E CoN uN GRADo DI PERFE-
zIoNE MoLTo ELEVATo. E’ ESPRESSIoNE DI uN 
PRoGETTo RISoLTo E SI AVVALE DI MATERIALI 
DI PREGIo ELEGANTEMENTE ACCoSTATI PER 
PoRoSITà, CoLoRE, TRASPARENzA… PARTICo-
LAREGGIATo IN TERMINI ToPoGRAFICI, DI VIA-
BILITà, ARREDo uRBANo, SPAzI VERDI, ALBERI, 
ACQuA, SIA ESISTENTI ChE PIANIFICATI. QuESTI 
PLASTICI SoNo GENERALMENTE CoSTRuITI 
NELLE SCALE PIù GRANDI PER RENDERE I 
MATERIALI, LE SuPERFICI DI CoPERTuRA, LE 

PAVIMENTAzIoNI, I SERRAMENTI, E MoLTI DEI 
PARTICoLARI CoSTRuTTIVI.

E’ oPPoRTuNo SoTToLINEARE ChE NEL 
MoDELLo IL FATToRE DI SCALA è ANChE 
PERCEPITo TRAMITE L’EQuILIBRIo FRA CRoMIA 
E SEGNo GRAFICo- CoLoRE, PRoPoRzIoNI DEI 
TAGLI ED INCISIoNI. 
TuTTo DEVE ESSERE CALIBRATo E VIVERE 
CoN LA STESSA INTENSITà. 
LA SENSAzIoNE RICERCATA DEVE ESSERE 
MANTENuTA E TRADoTTA IN SCALA. 
SE CI TRoVIAMo DI FRoNTE AD uN PRoGETTo 
ChE NELLA REALTà hA MoLTo PESo, uN 
SoLIDo IMPoNENTE, oCCoRRE uSARE uN 
MATERIALE ChE RESTITuISCA TALE 
IMPRESSIoNE, CoME LA PIETRA o IL METALLo. 
CIò VALE ANChE PER LE FoRME LEGGERE. 
AD ESEMPIo, RENDERE TRAMITE I MATERIALI 
LA LuCENTEzzA, LA PERCEzIoNE DELLA LuCE, 
ChE SI AVVICINI IL PIù PoSSIBILE A QuELLA 
REALE.
QuANDo NoN SI Può INTERVENIRE MATERI-
CAMENTE, SI RICoRRE ALL’AIuTo DI CoLoRI E 
VERNICI RIFLETTENTI IN GRADo SI SIMuLARE 
L’IDEA DI LEGGEREzzA. ANChE LA LINEA Può 
ALLEGGERIRE o APPESANTIRE, IL PLASTICo 
INFATTI APPARE CoME uN DISEGNo GRAFICo 
NEL QuALE SI INTERVIENE CoN LA LINEA ED 
IL CoLoRE. 
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