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EDITORIALE 
Riflessioni tra semiotica e 
design: fare per capire 
il mondo

↘ 

La comunicazione è un elemento intrinseco alla 
vita stessa.
Dagli organismi più semplici fino alle strutture biologiche più 
complesse, la capacità di scambiare informazioni e interagire 
con l’ambiente circostante è cruciale per la sopravvivenza e 
l’adattamento. Come osservato da Gregory Bateson (1972), 
ogni forma di interazione implica uno scambio di segnali che 
permette il controllo e la modellazione del proprio contesto 
ed è alla base del comportamento, e dunque ogni mente, in 
misura diversa, è connessa al resto dell’ambiente attraverso 
meccanismi di trattamento dell’informazione. Ma già Claude 
Shannon e Warren Weaver (1949), pionieri della teoria 
matematica della comunicazione e più avanti di discipline 
come la cibernetica, la robotica è una branca dell’informatica 
applicata, avevano sostenuto l’universalità dei processi di 
trasmissione e trattamento del dato informativo che regolano 
ogni sistema integrato nell’ambiente. Così come le teorie 
del campo di Kurt Lewin (1951), sviluppate altresì dai teorici 
della Gestalt (cfr. Perls, Hefferline, Goodman 1951) e più tardi 
da James Gibson (1966), avevano suggerito l’idea che 
l’organismo non può essere compreso separatamente 
dall’ambiente, né l’ambiente separatamente dall’organismo.

Il concetto che la creazione, l’utilizzo e la condivisione 
di segnali attraverso un sistema di segni – cioè, qualcosa 
che sta al posto di qualcos’altro – sia alla base dello sviluppo 
della mente umana è al centro della teoria di Merlin Donald 
(1991). Donald sostiene che l’evoluzione cognitiva umana 
non sia avvenuta solo a livello strettamente cerebrale, bensì 
profondamente modellata e amplificata dall’interazione con 
sistemi esterni: un’interazione pienamente simbolica.  
La mente, cioè, non appare come entità isolata dal resto  
del corpo e dell’ambiente, ma si ristruttura continuamente (e 
si potenzia) dall’immersione in uno spazio di vita che produce 
e utilizza simboli come veri e propri strumenti conoscitivi.
Le culture semiotiche sono, per Donald, quei sistemi 



neurocognitivi che utilizzano dispositivi esterni alla mente 
per il trattamento dell’informazione (come il linguaggio, la 
scrittura, le immagini, le tecnologie digitali), liberandola 
da una serie di compiti tradizionali e moltiplicando così le 
capacità cognitive. Nell’uomo, questi processi permettono di 
costruire rappresentazioni della realtà sempre più complesse 
e strutturate, e l’ambiente, sia esso naturale o artificiale, 
viene quindi sottoposto ad un’operazione di trasformazione, 
o forse sarebbe meglio dire di “valorizzazione simbolica”, 
permettendo l’emersione di un livello logico di tipo “testuale”. 
In definitiva, il segno diventa un mediatore essenziale in 
questa relazione dinamica tra organismo e ambiente.

Questa profonda interconnessione tra mente, 
segno e ambiente è particolarmente evidente al giorno 
d’oggi, nella società contemporanea, dove la complessità 
dell’informazione e la fluidità delle relazioni richiedono una 
capacità ancora maggiore di orientarsi attraverso sistemi di 
segni efficaci (cfr. Bauman 2000). Comprendere nel dettaglio 
questa relazione primordiale e in continua evoluzione ci 
sembra cruciale per decifrare le dinamiche comunicative e 
interpretative che plasmano la nostra esperienza del mondo.
Nell’ambito di tale complessa interazione tra uomo e 
segno, il design finisce per mostrarsi come una disciplina 
assolutamente fondamentale, con precipitati che vanno ben 
oltre la semplice dimensione estetica. Non si tratta solo di 
rendere le cose “belle” e/o “funzionali”, ma di un più viscerale 
processo di modellazione dell’interazione col mondo che 
restituisce ai Sistemi Umani una dimensione esperienziale 
nuova, diversa, spesso sorprendente.
Nella nostra società digitale, inoltre, i sistemi di segni in gioco 
esplodono nel campo virtuale e si evolvono rapidamente, 
costituendosi come veri e propri ecosistemi in cui le identità 
personali finiscono per essere costantemente soggette a 
risemantizzazione. Questo fenomeno, che in parte si rifà a 
quello del culture jamming di Naomi Klein (1999), abbraccia 
anche il design delle interfacce digitali che, nel loro darsi 
come soglie semiotiche per eccellenza, influenzano 
profondamente i processi di valorizzazione dell’esperienza. 
È con questo spirito che, probabilmente, Bruno Munari 22



parlava di “fare per capire” (cfr. Munari 1966), sottolineando 
come la comprensione profonda di un segno emerga 
dall’esperienza pratica e consapevole del significato, cioè 
dal vissuto individuale che modella il modo in cui abitiamo 
le nostre semiosfere.

Così, la ricerca accademica tra semiotica e design 
(che, certamente, non esclude materie affini) ci sembra 
particolarmente urgente, necessaria per aprire uno 
spazio di comprensione del segno e delle sue criticità nel 
contemporaneo, poiché oggi ogni cosa si fa irrimediabilmente 
“segno complesso”, acquisendo una dimensione narrativa 
che si moltiplica attraverso le potenzialità dei diversi supporti 
mediali. Nell’era digitale che stiamo vivendo, la semiotica può 
offrire nuovi strumenti per analizzare strutture e dinamiche 
dei dispositivi di senso, rivelando come talune scelte 
progettuali siano artifici potenti che influenzano percezione e 
comportamenti, credenze e idee, passioni e sentimenti. 
E il design, a sua volta, ci appare come un eccellente 
laboratorio in vivo per studiare la creazione e l’evoluzione dei 
segni nei più diversi contesti socioculturali. Questa sinergia è 
vitale per affrontare fenomeni comunicativi in via di sviluppo – 
pensiamo solo alla post-verità, alle identità virtuali, ai modelli 
di consumo online, ecc. – e come questi si integrano 
nel vissuto quotidiano.

Il segno e il design interattivo

Il design opera come traduttore e costruttore: partendo 
da concetti astratti, bisogni o dati complessi, li trasforma in 
segni tangibili che ci permettono di comprendere e interagire 
con l’ambiente. Il designer plasma la realtà, attribuendo 
forma, funzione e significato con la progettazione, donando 
corpo ai segni, rendendoli strumenti di mediazione. 
In questo contesto si distingue il segno come “sentimento”, 
ovvero quando viene studiato per i suoi termini di esistenza e 
significatività, dal segno come “accadimento”che è 
la dimensione propria del design, quando ne esamina i modi 
di esistenza e l’efficacia operativa nel vissuto. 
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