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Introduzione

1. Nella primavera del 2008 usciva il volume La semiotica e il progetto,
curato da Michela Deni e Giampaolo Proni. Quel volume — pensato e di-
scusso all’interno della redazione della rivista on line Ocula (www.ocula.
it) — presentava i contributi di nove autori a partire dalla domanda: “Puo
la semiotica essere utile alla progettazione?”. In questo modo, apriva di
fatto un campo di ricerca ancora da esplorare. Sebbene infatti la semio-
tica avesse gia da tempo iniziato a occuparsi di questioni pil specifiche
come, per esempio, la natura degli oggetti, ¢ indubbio che prima di allora
la dimensione della progettualita nel suo complesso aveva assunto solo
parzialmente un carattere peculiare. Per quanto tutti i contributi avesse-
ro proposto risposte dalle diverse sfaccettature, declinando la questione
a partire sia dalle proprie specifiche ricerche semiotiche, sia dalle diver-
se esperienze con il mondo della progettazione, a due anni di distanza
possiamo dire che I'esistenza stessa di quel volume costituisce di fatto
una risposta affermativa alla domanda proposta. Risposta che vale anche
come una prima esplorazione sugli/degli intrecci possibili fra la ricerca
semiotica e le diverse pratiche progettuali: dal marketing al design, dalla
produzione industriale alla multimedialita, dalle spinte innovative al con-
trollo della qualita.

In ogni caso, il merito di quell’opera sta nell’aver sollecitato la scienza
dei segni ad affrontare il rischio di un piccolo ma determinante muta-
mento: quello che la vede non pilt — non solo — come scienza descritti-
va, strumento di analisi e di indagine capace di individuare le strutture
soggiacenti del variegato universo della cultura, ma anche come scienza
normativa, o per meglio dire prospettica: in grado cioe di svolgere prospe-
zioni verso il futuro, strumento di metodo e di condotta che permette di
orientare le azioni verso un fine.
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Introduzione

Il ruolo che la semiotica assume ¢ allora quello di far parte di un sa-
pere progettuale necessariamente interdisciplinare e di utilizzare i propri
strumenti categoriali per indirizzare scelte o per definire strategie, per
verificare ipotesi o per collaudare soluzioni. Oppure, per alimentare nella
cultura del progetto la ricerca sui modi di produrre e costruire il senso
della realta sociale.

2. Questa ¢ la ragione per cui questo secondo volume prende le mos-
se da un’altra domanda, complementare alla precedente: “Come puo la
semiotica essere utile alla progettazione?”. Con quali mezzi e metodi, in
quali ambiti, in quali momenti del percorso progettuale, con quali relazio-
ni con altre discipline e metodologie? E anche in questo caso la semiotica
viene sollecitata a un’altra sfida: si tratta infatti di comprendere fino a che
punto essa possa intraprendere vie di sperimentazione, oltre che di inda-
gine teorica. Questa seconda raccolta dei saggi ¢ cosi anche testimonianza
di casi di pratica effettiva con progettisti o per progettisti, di applicazioni
ed esperienze. E il racconto di come semiotici e progettisti si possono
incontrare sul campo.

Prende origine dalla collaborazione tra architetti, paesaggisti e semio-
tici, il saggio di Giampaolo Proni che riguarda in particolare la fruizione
degli spazi urbani di Rimini. In esso viene presentata un’esemplificazione
del modo in cui la semiotica possa avere un ruolo fondamentale nel pri-
mo step analitico del progetto (e quindi nella costruzione dello scenario
della progettazione), al quale segue poi una proposta di vision e concept
specifici.

Sempre agli spazi urbani ¢ dedicato il saggio di Gaspare Caliri, dove
si presenta un progetto di riqualificazione di un quartiere del centro sto-
rico della citta di Modena. Si tratta di un progetto multidisciplinare che,
partendo dall’analisi dello spazio da riconvertire, della sua fruizione e
percezione collettiva, ha portato alla progettazione di specifici artefatti
di arredo urbano.

Di altri tipi di spazi si occupano invece gli autori della ricerca sulla ca-
tena di ipermercati Oasi. Silvio Cardinali e Stefano Traini concentrano la
loro attenzione sui valori collegati alla marca, ma anche sull’organizzazio-
ne spaziale dei punti vendita, dimostrando in questo caso come il metodo
semiotico, integrato con opportune ricerche quantitative, possa aiutare a
individuare coerenze e incoerenze comunicative.

Un’altra declinazione delle ricerche semiotiche sulla spazialita si
puo trovare in altri contributi. Cosi possiamo leggere un articolato re-
soconto di Amedeo Trezza riguardante un lavoro di recupero paesaggi-
stico del sito di archeologia industriale di Valle Imperina (Belluno), e
un lavoro di sound design e installazioni multimediali per un museo ar-

12



Introduzione

cheologico della Val di Non (Trento), il Museo Retico di Sarzana, curato
da Michele Pedrazzi. Questi due contributi hanno il pregio di seguire
progressivamente tutte le fasi progettuali esplicitando le ipotesi iniziali
e 1 vari tentativi di messa a punto di una strategia di promozione cultu-
rale efficace. Per dimostrare che alla fine il processo decisionale, spesso
sofferto, si costituisce sempre come punto di mediazione tra esigenze di
vario tipo (teoriche, pratiche, propositi della committenza e cosi via).
Interessante in questi casi ¢ la presentazione di una complessa conce-
zione che la semiotica ha dei diversi tipi di spazi, tenuta insieme da un
intento: capire come gli utenti possano esplorare e cogliere, attraverso
la progettazione, sia le spazialita fisico-geografiche, sia quelle percettive
costruite dai suoni.

Sul design dedicato alla valorizzazione dei beni culturali e del terri-
torio si sofferma anche il saggio di Raffaella Trocchianesi, dove lo stru-
mento dello storytelling e una forte attenzione alla narrativita diventano
modelli di progettualita. Questo saggio ¢ fra I’altro un buon esempio di
come, fra architetti e designer, temi e categorie semiotiche siano gia feli-
cemente recepite come strumenti-guida del progettare.

Una via chiaramente sperimentale ¢ invece quella presentata nel sag-
gio di Claudio Vandi, Thierry Baccino e Charles Tijus — un semiotico e
due psicologi cognitivi —, dove a partire dallo studio sull’eye tracking si
mette in evidenza il ruolo interdisciplinare della semiotica nel progetto di
interfacce usabili e nella progettazione dei test di usabilita. Un ruolo qua-
lificante in questa ricerca sperimentale ¢ il ricorso alla nozione di Aabit di
azione e interpretazione.

Sempre di interfacce grafiche tratta il saggio di Michela Deni e Serena
Trabalza. Il progetto, completato gia all’inizio del 2009, prevede un siste-
ma integrato di software, supporti hardware e infrastrutture tecnologiche
che interagiscono per permettere agli utenti di avere un’assistenza digita-
le durante la visita ad ambienti fisici come citta, centri commerciali, fiere,
musei, mostre ecc. Una sorta di ponte tra la realta fisica e quella digitale.
Oltre a questo ¢ anche uno strumento di grande utilita anche per il mar-
keting che pud cosi migliorare I’offerta in base alle esigenze dei gruppi di
utenti.

Il saggio di Federico Montanari, seppur partendo da considerazioni di
natura teorica e generale, si concentra sul caso dei telefoni cellulari come
esempio di progettazione diversificata e “diffusa” di artefatti tecnologici.
Tali attori sociali, nel loro sempre maggiore utilizzo all’interno dei diversi
ambiti sociali, vi producono effetti irreversibili; tuttavia essi stessi assor-
bono contenuti e sono trasformati dalle situazioni culturali in cui si tro-
vano a interagire, coinvolgendo diverse dimensioni del senso come quella
temporale, oltre che spaziale.

13



Introduzione

N

L’ultimo degli argomenti del nostro volume ¢ quello relativo alla
progettazione del packaging dei prodotti. Da punti di vista diversi, I’ar-
gomento viene affrontato dai saggi di Francesco Galofaro e di Andrea
Zannin. Galofaro ci presenta un’esperienza di tutoring semiotico nella
progettazione di contenitori ecologici effettuata durante un corso in un
importante istituto di formazione. In questo caso, I’esperienza didattica si
trasforma anche in una occasione di ricerca e riflessione teorica intorno
ad alcuni momenti-chiave del percorso progettuale. Il saggio di Zannin
¢ invece una dettagliata disanima metodologica degli strumenti semioti-
ci che entrano in gioco nella progettazione del packaging. L'obiettivo di
questa disamina ¢ la proposta di un modello di ricerca: una scheda inter-
pretativa formalizzata utilizzata nelle consulenze a fini progettuali.

Concludono il volume le post-fazioni di due dei curatori. Cinzia Bianchi
porta I'attenzione sulla nozione di pertinenza, a partire dal pensiero di Louis
Prieto, come criterio-guida per la valutazione dei punti di vista sugli ogget-
ti (e, pit in generale, sulla comunicazione) e per la scelta degli strumenti
teorici piu adeguati rispetto alle diverse intenzioni progettuali. Salvatore
Zingale si sofferma invece sui diversi modi di intendere il termine design,
mettendone in evidenza il carattere di intenzionalita e il suo potenziale uto-
pico nella costruzione della realta sociale, con I'intento di focalizzare il ruo-
lo scientifico della semiotica all’interno della sfida progettuale.

3. Come il lettore puod constatare, le strade che portano la scienza dei
segni all’incontro con la complessita della progettazione sono moltepli-
ci. Alcune ripartono dai risultati maturati nelle riflessioni sul senso degli
oggetti o nella semiotica del marketing, altre incontrano i percorsi di di-
scipline per molti versi collaterali (etnologia, psicologia cognitiva, socio-
logia), altre ancora fanno riferimento all’attivita cognitivo-interpretativa.
In alcuni casi la ricerca si appoggia alle forme della narrazione, in altri ai
processi inferenziali. Piu che riproporre metodologie secondo distinzioni
di scuola, pensiamo che la semiotica interessata al progetto richieda ca-
pacita di fornire risposte adeguate ai problemi, attraverso il necessario
dialogo interdisciplinare.

Questa interdisciplinarita pone nuove domande. Occorre infatti ripen-
sare il rapporto fra la dimensione dei progetti (e degli oggetti o dei siste-
mi che questi incarnano) e le complesse reti di saperi, scene e situazioni
sociali, in cui essi confluiscono. Reti che diventano a loro volta oggetto
di altri progetti. E cio perché le situazioni sociali sono esse stesse sistemi
semiotici che traducono e rendono attivi ogni oggetto e ogni progetto.

Cinzia Bianchi, Federico Montanari, Salvatore Zingale
Bologna-Milano, aprile 2010
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1. Progettare il senso
Una semiotica della progettazione

di Giampaolo Proni

All'inizio del percorso che mi ha portato, e come me altri degli autori
di questo libro e del precedente!, dalla semiotica come metodo di analisi
alla semiotica come strumento di progettazione, c¢’¢ una discussione, una
domanda che oggi, a pochi anni di distanza, ha una risposta scontata. Ci
chiedevamo, allora, se la semiotica fosse strumento esclusivamente ana-
litico o se potesse intervenire nella progettazione e, se si, in quali modi e
momentiZ.

Gli ambiti di progettazione e design ai quali la semiotica sembrava
poter contribuire erano, inizialmente, per lo pil, la comunicazione com-
merciale e la pubblicita. Successivamente ci siamo trovati a intendere, in
modo sostanzialmente spontaneo, la progettazione in senso ampio®.

Personalmente ho potuto rispondere alla domanda in modo positivo
a partire dall’impostazione teorica della semiotica di Peirce* e dei suoi
sviluppi in Bonfantini’.

Progettare ¢ tuttavia una pratica, e per tale ragione una enunciazione te-
orica sul progettare va verificata nell’esperienza. A questo mi sono interes-
sato a partire dalla sintesi che era emersa come fluida conseguenza del mio
percorso personale e dal confronto nel gruppo di ricerca (Proni 2008). Ha
avuto un ruolo culminativo, in questo percorso, il confronto con I’approccio
metaprogettuale del design (Jégou e Manzini 2000; Trocchianesi 2008).

! Deni e Proni 2008.

2 La discussione prese corpo nel 2006 con due seminari tra gli autori del primo
volume, ed era partita da un articolo di Francesco Galofaro (2002), che commenta-
va il libro di Giulia Ceriani del 2001.

3 11 design, a sua volta, compiva un percorso speculare, estendendo il suo ap-
proccio verso la comunicazione e i modelli strategici (vedi Zurlo 2007).

4 Per la teoria di Peirce vedi Proni 1990.

5> Vedi Proni 2008 (in particolare n. 1, p. 31); Boeri et al. 1986, 1988; Bonfantini
1987,2004.
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Giampaolo Proni

1. Il metaprogetto

La relazione tra semiotica e design si deve soprattutto alla figura di
Tomas Maldonado, che si rifa all’approccio di Charles Morris e al proget-
to della Scienza Unificata che faceva capo a Otto Neurath®.

L’introduzione del concetto di metaprogetto viene in genere attribuita
a Andries Van Onck, allievo di Maldonado a Ulm’, che la definisce “meta-
design” nel 1964 (Colombo 2005; Van Onck 1964). Van Onck ¢ una figura
fondamentale nel rapporto tra design e semiotica, essendo al tempo stesso
designer, teorico e docente. Egli propone di concepire il design come una
forma di comunicazione e la teoria del design come semiotica del design®.
Inizialmente il metaprogetto ¢ visto come l'insieme delle variazioni de-
terminabili di componenti progettuali alternative (Colombo 2005: 203), in
sostanza un sistema di tipo paradigmatico. Trova particolare applicazione
in ambiti di progettazione seriale industrializzata, dove si devono fornire
ventagli di soluzioni su una base strutturale invariante (Magnaghi 1973). La
nascita del metaprogetto ¢ dunque intrecciata alla semiotica.

Successivamente, la ricerca di una teoria del design basata su modelli
linguistici subisce una flessione e la semiotica, parallelamente, evolve ra-
pidamente verso le teorie enciclopediche del significato, la “svolta testua-
le” e la pragmatica.

Il metaprogetto riemerge negli anni Novanta come approccio proces-
suale piu che sistematico, quadro operativo per la gestione del progetto.
Definire un quadro e una procedura per la progettazione, non vincolati
a un settore specifico, consente di condividere un processo all’interno di
gruppi di lavoro e di percorsi formativi. L’idea di una teoria del design
che consenta di produrre forme e processi innovativi si ripropone non pitt
come macchina formale combinatoria ma come guideline procedurale,
elastica e adattabile alle diverse circostanze.

Lo sviluppo piu recente vede dunque una rinnovata ibridazione tra
semiotica e design. Nozioni come 'utente (o fruitore) modello, i contesti
d’uso, i vari schemi della narrativita, sono sempre pill usati nel metapro-
getto. La semiotica a sua volta, attraverso 1’estensione del suo oggetto di
analisi alle pratiche umane (sociosemiotica), allarga la sua prospettiva ad
ambiti di supporto a interventi progettuali’.

% Vedi Anceschi 2009.

7 Anceschi (2009: n. 14, pp. 213-214).

8  Cfr. <www.andriesvanonck.com/publications.html>.

° Vedi tra le molte pubblicazioni: Marrone 2001; Bonfantini 2004; Volli 2005;
Marrone e Pezzini 2006 e 2008; Pezzini 2006; Deni e Proni 2008; Mangano e Mattoz-
zi (eds.) 2009; Zingale 2009.
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Progettare il senso

2. Verso il semiodesign: progettare il senso

E opinione mia e di altri autori di questo volume che la convergenza
di design e semiotica abbia gia prodotto pratiche che di fatto interpretano
il progetto come intervento sul senso'” e non pitt su materiali o sistemi
espressivi. Di fatto, ogni azione progettuale puo essere descritta come una
modifica del sistema di sensi e significati con il quale gli individui e i grup-
pi interagiscono.

La scoperta che I'oggetto del design ¢ la funzione e non il manufatto
ha costituito il primo importante step di questo percorso!!. Il passo suc-
cessivo ¢ riconoscere che la funzione ¢ uno degli aspetti del senso, parti-
colarmente evidente negli oggetti d’uso, ma che il progetto puo applicarsi
anche ad altri aspetti (Proni 1999). La prima importante riflessione sul
valore sociale (e quindi simbolico) delle merci ¢ gia in Veblen (Veblen
1899 e Brunelli 1999) e in Simmel (1911). I valori sociali funzionano se
inseriti in processi di comunicazione e possono coincidere con i valori
funzionali ma possono anche, e spesso lo fanno, distaccarsene per avere
maggior risalto.

Questa consapevolezza ha integrato I’architettura e il design moderni-
sta-funzionalista fin dagli anni Trenta-Quaranta del Novecento, ma spesso
¢ stata vista come reazione degli interessi del mercato alla scientificita del
programma. Oggi possiamo comprendere che il senso sul quale il pro-
gettista interviene puo essere rappresentato su molte dimensioni, che si
fondono in un complesso esperienziale e concettuale a sua volta connesso
al sistema delle pratiche e dell’ambiente (Deni 2008: 93, 97).

L’obiettivo del progetto ¢ dunque riplasmare il senso dell’ambiente e
delle pratiche umane, e la materia di partenza ¢ lo stesso senso cosi come
dato nella situazione in cui I’azione progettuale si situa. I vari “oggetti”
progettati sono indifferentemente sia discorsi mediatici (informativi, cul-
turali, artistici, politici, ecc.) sia prodotti materiali (manufatti, abiti, edifici,
aree urbane, paesaggi, ecc.) sia modelli e piani strategici. Sono, sempre
pil spesso, complessi sistemi di prodotti e discorsi, manufatti e testi. L’ap-
proccio del semiodesign consente di gestire questi sistemi complessi come
reti di valori (significati orientati a un modello di interprete). Cosi, per

19 In semiotica si intende “senso” come il complesso della conoscenza struttu-
rata a partire dal livello percettivo. Per fare un esempio, quando nella forma di una
nuvola vediamo la somiglianza con un animale, le attribuiamo un senso. Quando,
nel risveglio, un rumore fastidioso viene ricondotto al motore di un’auto ferma, fac-
ciamo lo stesso. L’insieme della nostra conoscenza e delle emozioni dell’ambiente e
del nostro corpo sono tali perché hanno senso, sono senso.

U Ta frase ¢ dell’architetto americano Louis Sullivan, nell’articolo del 1896
“The tall office building artistically considered”.
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