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Massimo Dolcini, Anziani non autosufficienti, poster, Comune di Pesaro, 1990 (courtesy of AIAP CDPG).
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La globalità e pervasività delle tecnologie informatiche, l’approccio human-cen-
tered, i metodi di ricerca con le persone, l’attenzione per usabilità fanno del 
digitale un laboratorio di sperimentazione che, dagli anni novanta, ha esplorato 
le possibilità e l’impatto del design nella trasformazione della società. Dal mito 
fondativo di Internet — la prima arma di costruzione di massa — al cyber-pes-
simismo, questo mondo è sempre stato attraversato da una vocazione uni-
versalistica e partecipativa. La Web Accessibility Initiative, il lavoro del Web 
Standard Project e le normative nazionali hanno costruito la cultura, i metodi 
progettuali e gli strumenti di valutazione per rendere il digitale accessibile. Il 
design delle interfacce e la cultura grafica sottesa sono stati l’ambito di ricerca 
e verifica della vocazione inclusiva e di pubblica utilità della cultura di proget-
to in ambito tecnologico. Il paper ne rilegge il percorso culturale e sociale in 
un’ottica storico-critica tra teoria, etica e professione.

1. L’utopia del world wide web
La nascita di Internet e del world wide web, in particolare, rappresenta, al 
di là della figura di spicco di Tim Berners-Lee, una costruzione collettiva di 
un sistema di comunicazione capace di connettere e abilitare lo scambio di 
informazioni. L’utopia, che ha spinto e guidato i padri nobili della rete, nasce 
da una visione inclusiva e quasi taumaturgica della tecnologia e del suo uso.
La premessa ideale è la ricerca sulle Biblioteche del futuro (1965) condotta 
dallo psicologo  e informatico Joseph C.R. Licklider che riflette sul ruolo dei 
computer — le dream machine della sua biografia (Waldrop, 2002) — rispet-
to alla conoscenza umana, alla luce di due concetti che strutturano anche il 
libro: Concepts and Problems of Man’s Interaction with the  Body of Recorded 
Knowledge (1) e Explorations in the Use of Computers in Information Storage, 
Organization, and Retrieval (2).
Il concetto di condivisione di conoscenza è insito anche nella scelta di adot-
tare l’HTML, al posto di altri standard come SGML (Standard Generalized 
Markup Language) già in uso per la compilazione, trasmissione e archivia-
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L. BOLLINILA DIMENSIONE ETICA DEL DIGITAL DESIGN

zione di documenti in formato elettronico: una dichiarazione di campo molto 
precisa. Il linguaggio di mark-up è open, semplice, ha una sintassi limitata, 
ma semantica (Clark & Holzschlag, 2003), una notazione ipertestuale ed è 
alla portata di tutti (Veen, 2000). L’uso di browser che permettono di consul-
tare direttamente e con facilità i contenuti in una forma mimetica ai media 
già conosciuti, sono state le basi operative per la creazione di uno strumento 
di comunicazione bidirezionale e universale.
La rete sembrava concretizzare le intuizioni di intellettuali, tecnici,  uma-
nisti, designer, massmediologi che avevano lavorato ed elaborato visioni e 
strumenti alla base delle grandi tappe evolutive del mondo informatico: dal 
nuovo modo di pensare di Bush al mouse di Engelbart, dalla visione del villag-
gio globale di McLuhan alla notazione non-lineare di Landow, dallo Sketchpad 
di Sutherland agli hyper-text/media di Nelson fino alle prime rivoluzioni degli 
anni ottanta, le interfacce grafiche, il desktop publishing e  la multimedialità 
(Bollini, 2013).

Alla parabola tecnico/tecnologia ed al suo impatto sulle strutture organizza-
tive, si affianca una visione economica e sociale del fenomeno ripercorribile 
tramite i tre contributi di Rifkin: il primo del 1995, il secondo del 2000 ed il 
terzo del 2014.
Nella parabola narrativa di questo autore si vede l’altalenante ruolo del digi-
tale su molti elementi costitutivi dell’esperienza umana: il lavoro, il mercato, 
la cultura, il capitalismo, i costi sociali e la collaborazione. Il leitmotiv che 
unisce tutti questi aspetti è il ruolo che le tecnologie giocano nell’esclusione o 
nel riscatto della condizione delle persone, letta in chiave socio-economica.
In particolare, Rifkin (2000) introduce il concetto di accesso: 

The wake of a new constellation of economic realities that is moving society to 
rethink the kinds of bond and boundary that will define human relations in the 
coming century. […] markets are making way for networks, and ownership is 
steadily being replaced by access […] between servers and clients operating in 
a network relationship […] pool[ing] and share[ing] their collective resources 
creating vast supplier-user networks

come nuova forma organizzativa nei rapporti economici. In questa definizio-
ne emergono due parole chiave: la relazione e la rete. Anzi, tre: “Intellectual 
capital, on the other hand, is the driving force of the new era and much co-
veted.  […] In the era of networks, suppliers who amass valuable intellectual 
capital are beginning to exercise control over the conditions and terms by 
which users secure access to critical ideas, knowledge and expertise ” è il 
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nuovo hyper-capitalismo il cui ruolo è basato sulla gestione dell’accesso alle 
esperienze culturali, dal viaggio al cibo, dalla moda al gioco, dal cyberspazio 
all’intrattenimento mediato dalla tecnologia — in cui stiamo attualmente 
vivendo — che sta trasformando i centri urbani e i rapporti interpersonali, 
come lo stesso autore constata. “The capitalist journey, which began with the 
commodification of space and material, is ending with the commodification of 
human time and duration” (Rifkin, 2000).

Un anno prima, il Cluetrain Manifesto (1998) — ovvero Rick Levine, Chri-
stopher Locke, Doc Searls, David Weinberger — nella IX tesi proponeva 
il tema della rete, sia in senso tecnologico, sia in senso concettuale, come 
elemento di trasformazione, in cui, pur parlando ancora di mercati, la merce 
di scambio diventa sempre di più un bene immateriale, cioè la conoscenza: 
“These networked conversations are enabling powerful new forms of social 
organization and knowledge exchange to emerge.”
Il capitale intellettuale (umano) è anche anche alla base delle grandi speranze 
riposte nel potere salvifico e pacificatore della rete: “I hope we will use the 
Net to cross barriers and connect cultures. […] There was a time when people 
felt the internet was another world, but now people realize it’s a tool that we 
use in this world” afferma Berners-Lee in un discorso tenuto nel 1997. 

2. Dall’accesso all’accessibilità
Nella visione di quest’ultimo e fin dall’inizio, l’acceso non è concepito solo 
come fattore economico e di sviluppo, ma anche e, soprattutto, come inclusi-
vità: “The power of the Web is in its universality. Access by everyone regard-
less of disability is an essential aspect” (Berners-Lee, 1997).
Quasi contestualmente alla trasformazione del web in un media di massa 
— per quanto ai suoi albori “commerciali” nel 1994-95 — il W3C avvia un 
progetto dedicato all’accessibilità dell’online: sono le cosiddette “norme WAI”. 
La Web Accessibility Iniziative1 nasce nell’ottobre del 1997 anche grazie all’at-
tività già svolta dall’International Committee for Accessible Document Design 
(ICADD) — in particolare da Mike Paciello, George Kerscher e Yuri Rubinsky 
— che si riunisce per la prima volta già nel marzo del 1992 in occasione della 
conferenza Tecnologie e persone disabili2. 
La sensibilità verso l’acceso alle risorse digitali delle persone disabili offre 
una visione ampia che spazia dalle disabilità fisiche — visive, uditive, motorie 
(Boscarol, 2003) — a quelle cognitive che comprendono la dislessia, ma anche 
una bassa alfabetizzazione digitale o l’uso di una lingua diversa dalla propria. 
Come ricordato da Caterina Falleni, Design lead for accessibility a Facebo-
ok, al WUD 2019 Milano3, la definizione dell’Organizzazione Mondiale della 

L. BOLLINILA DIMENSIONE ETICA DEL DIGITAL DESIGN
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Sanità4 amplia ulteriormente lo spettro. Si stima che circa il 15% di persone 
abbiano disabilità a livello mondiale, ma, se consideriamo la disabilità, in 
senso più ampio, come un mismatch o un gap tra le caratteristiche del singolo 
individuo e l’ambiente in cui vive e interagisce, secondo l’OMS c’è almeno 1 
miliardo di persone che si auto-identificano con almeno una forma di disabi-
lità, il doppio in senso lato e, in senso olistico, l’intera popolazione mondiale. 
Inoltre, quando parliamo di disabilità abbiamo in mente quelle permanenti, 
mentre esistono anche condizioni temporanee o situazionali. Si tratta, cioè, di 
uno stato dinamico ed in evoluzione.
La risposta, che deve partire già nella fase ideativa, trovare le sue ragioni 
nelle necessità ed aspettative degli utenti, cioè dal design, trasla la questione 
dal puro accesso alle risorse digitali — e non solo — all’accessibilità. Come 
ricorda Andy Clark nella prima edizione di Trascending CSS, il focus non è 
la mera trasmissione delle informazioni, bensì l’esperienza che le persone ne 
fanno. 

Il web è il primo medium che fornisce agli utenti la possibilità di cambiare il 
modo in cui il contenuto viene presentato. […] Potete rendere questa esperienza 
piacevole quanto desiderate accertandovi che per i visitatori sia facile modifi-
care qualche aspetto del vostro design che non gradiscono […] quindi dovresti 
attrezzarli con strumenti che permettano agli utenti di visualizzare i contenuti 
come preferiscono. (Clark, 2008, p. 39)

 
Se il punto di vista di Clark pone l’accento sulla partecipazione, se non addi-
rittura sulla co-autorialità dell’utente, la definizione proposta originariamen-
te da wikipedia di accessibilità5, è invece opposta: “[The] Degree to which a 
system is usable without modification” [Il grado in cui un sistema è usabile 
senza modifiche] così come riportato da Nate Koecheley6 alla Web Builder 2.0 
Slides Conference 2006, nella seconda presentazione delle tre tenute durante 
l’evento.
Forse è proprio la lapidaria affermazione di quest’ultimo che accessibilità è 
disponibilità ad aprire uno scenario diverso in termini di human-centered 
design (Koecheley, 2006, p. 12).

3. Il paradosso dell’Universal design
Due sono infatti i nodi critici su cui l’accessibilità gioca la sua dimensione 
statutaria. Da un lato la definizione stessa che si indirizza esplicitamente alle 
persone con disabilità. Dall’altro l’idea di una progettazione che, anche per 
motivi di costi economici e tempistiche, cerca di dare una risposta universali-
stica al problema secondo il motto one-size-fits-all.

L. BOLLINILA DIMENSIONE ETICA DEL DIGITAL DESIGN
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Al contrario, nel suo ultimo discorso Ronald Mace (1998) — ispiratore del 
“movimento” dell’Universal Design e fondatore del Center for Accessible Hou-
sing — è molto esplicito: 

Its focus is not specifically on people with disabilities, but all people. It actually 
assumes the idea, that everybody has a disability and I feel strongly that that’s 
the case. We all become disabled as we age and lose ability, whether we want 
to admit it or not. It is negative in our society to say ‘I am disabled’ or ‘I am old’. 
We tend to discount people who are less than what we popularly consider to be 
‘normal’. To be ‘normal’ is to be perfect, capable, competent, and independent. 
Unfortunately, designers in our society also mistakenly assume that everyone 
fits this definition of ‘normal.’

Se ridefiniamo la nozione stessa di normalità — come di fatto propongono sia 
l’OMS, sia Mace — lo spettro e la variabilità delle condizioni per cui si do-
vrebbe progettare sono inconciliabili, specialmente se il riferimento è quello 
normativo. Le leggi e le linee guida — dalle WAI alla legge Stanca7, in Italia, o 
alla sezione 508 del Federal Rehabilitation Act8 negli Stati Uniti — danno pre-
valentemente una risposta di requisito minimo o pratico-quantitativo come 

L. BOLLINILA DIMENSIONE ETICA DEL DIGITAL DESIGN
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strumento operativo. In un’ottica social, invece, il design offre risposte di tipo 
esperienziale, di comprensione ed interpretazione del problema, al di là del 
rispetto dell’aspetto tecnico e, soprattutto, di tipo inclusivo.
Secondo questo approccio le diverse esigenze incommensurabili devono poter 
convivere e dialogare all’interno del terreno comune della pluralità in una 
sorta di realistica utopia come il velo di ignoranza proposto dal filosofo statu-
nitense John Rawls nel testo A Theory of Justice (1971) e ripreso recentemente 
da Monteiro. Quest’ultimo suggerisce di adottarlo come criterio di valuta-
zione dell’operato del designer: “It’s very simple: when designing something, 
imagine that your relationship to that system gets determines after you’ve 
made it” (Monteiro, 2019, p. 48).
L’invito è ad avere un approccio orientato alle persone o empatico, pensando 
a un progetto non universalistico, bensì differenziale: non uguale, ma equo.

4. Dal design dell’esperienza all’esperienza dell’interfaccia
Se, come ci ricordano sia Bonsiepe (1993) sia Garrett (2001), l’interfaccia è la 
superficie di contatto tra le persone e lo strumento — fisico o digitale che sia 
— per compiere delle azioni, allora è in questo spazio che devono emergere 
gli aspetti progettuali e progettati dell’esperienza.
Proprio perché le forme di comunicazione digitale, a partire dalla metafora in-
trodotta negli anni ottanta dalle GUI (Graphical User Interfaces), sono ancora 
profondamente radicate nella dimensione visiva dell’interazione, la questione 
del come vengono presentate le informazioni è cruciale. Tuttavia lo scenario 
è diventato sempre più complesso. Da un lato l’ampliamento dello spettro me-
diale e strumentale — Voice User Interfaces, chatbot, mixed e blended realities, 
interfacce tattili e tangible e così via — dall’altro l’apertura della definizione e 
dello spettro dei fenomeni che vanno sotto l’idea di disabilità/accessibilità.
La progettazione della dimensione comunicativo-visiva di questi artefatti af-
fonda le sue radici nella lunga tradizione della grafica, della sua teoria e delle 
sue prassi. Una tradizione, culturale e professionale, con una forte connota-
zione etico-sociale. Ma essendo diventato il sistema dell’interfaccia l’inter-
mediatore — o quantomeno il collettore/connettore — tra le persone e molti 
servizi e informazioni, la dimensione etica diventa ancora più cruciale.

Nel caso delle interfacce grafiche, il paradigma su cui ormai da almeno 35 
anni costruiamo il mondo digitale, il design affronta due snodi cruciali. Da un 
lato, la connessione con il resto dell’ecosistema mediale (Bollini 2016) della 
comunicazione che trova nel visivo  il suo statuto ed il suo linguaggio. La sua 
costruzione è la costruzione di un sapere che evolve rizomaticamente e che si 
è lungamente sedimentato in stratificazioni e rivoluzioni successive, tramite 

L. BOLLINILA DIMENSIONE ETICA DEL DIGITAL DESIGN
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cioè punti di discontinuità che sono stai connessi dalla traslazione di saperi 
precedenti applicati ai nuovi scenari e poi normalizzati dalla progressiva 
adozione di questi ultimi. Si pensi, per esempio, proprio all’irrompere delle 
tecnologie nel mondo della grafica con la nascita dell’editoria multimediale (la 
prima generazione, pre-internet, risale agli anni ottanta) ed all’ePublishing 
con l’avvento dei tablet dal 2011 in poi, o all’iper-metafora della “pagina web” 
ed il riferimento costante al testo e — di nuovo — al mondo editoriale come 
paradigma cognitivo. Il modello delle macchine per leggere (Roncaglia, 2011) 
con la loro struttura originaria: la copertina — che sia la cover o la home 
page — la fogliazione o l’indice/menu ipertestuale permangono e plasmano il 
digitale permettendo alle persone una transizione che, pur aprendo nuovi sce-
nari, li accompagna e li abilita grazie ad un modello esperienziale famigliare.

Dall’altro un cambiamento forse meno esplorato, ma altrettanto significativo.
Uno degli snodi cruciali nella nascita del design come disciplina contempora-
nea, nel suo “affrancarsi” sia dall’arte sia dalla produzione artigianale, all’ini-
zio del secolo scorso è stato il dibattito nel rapporto tra forma e funzione che 
ha profondamente influenzato anche il mondo del digital design. In quest’ul-
timo a lungo la discussione è stata monopolizzata dalla visione usabilistica 
contrapposta a quella progettuale ed estetico-comunicativa (Bollini, 2017).

There is an unarticulated war currently raging among those who make web 
sites. […] This war is between usability experts and graphic designers. […] For 
better or worse, the divide between these two camps existed long before ‘new 
media,’ and will continue to exist long after the web has become as commonpla-
ce as indoor plumbing.  ‘New media’ merely brings this dichotomy into renewed 
focus because, well, it’s new.  We’re still developing the web’s vocabulary. Con-
sequently, we’re still trying to get a handle on this ‘usability/design’ conundrum, 
largely unaware of its primordial origins. (Cloninger, 2000)

Ma, nel caso delle interfacce, la forma è la funzione. Anzi, nella evoluzione 
stessa del web la dimensione strutturale e quella visiva sono profondamente 
interconnesse. L’HTML semantico è integrato dai CSS, i fogli stile presen-
tazionali e il browser svolge la funzione di traduttore del codice in forma 
visiva. La potenzialità del medium — l’immediatezza del linguaggio grafico 
nel trasferire informazioni  e nel facilitare l’interazione — diventa, tuttavia, 
il suo stesso limite. La mono-canalità preclude l’esperienza a quelle persone 
con problemi in questo specifico ambito, così come altri linguaggi — quello 
audio-video o, viceversa, le VUI — ne penalizzano altre. Un esempio che ben 
sintetizza questa distonia è rappresentato dal sito9 che dal 2002 supportava 
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le prime edizioni di Dialogo nel buio, prima a Palazzo Reale e poi presso l’I-
stituto dei Ciechi di Milano. Un’esperienza di visita guidata da un non-veden-
te, un percorso sensoriale in un susseguirsi di ambienti bui per scoprire un 
“altro modo di vedere”. Un buio così profondo che “disorienta, sconcerta chi 
è abituato da sempre a fare affidamento sulla vista. Ma è anche l’occasione 
per scoprire nuove dimensioni, in modo sorprendentemente semplice. Non si 
tratta di scoprire una realtà differente, è piuttosto una riscoperta, con moda-
lità diverse, dello stesso mondo che già conosciamo”10.  Una pagina apparen-
temente vuota offriva a un utente medio ciò che una persona con disabilità — 
in questo caso un non vedente — prova quando naviga in un mondo digitale 
che ignora le sue esigenze. L’apparente incomunicabilità si è trasformava, 
dunque, in una comunicazione accessibile a chi usava un browser vocale o a 
chi scopriva che, semplicemente, il testo era dello stesso colore dello sfondo: 
presente, ma non visibile. Il sito ha volutamente sfruttato due espedienti del-
la prima generazione del web per progettare questa dissonanza. Da un lato, 
la pratica deprecata di inserire parole e testi invisibili per forzare il ranking 
della pagina nell’indicizzazione dei motori di ricerca. D’altra parte, quando si 
seleziona una stringa con il cursore, come anche in molti software di scrit-
tura, il testo viene evidenziato da uno sfondo colorato, che, in questo caso, lo 
rendeva evidente e leggibile. 

5. Communality
La molteplicità di questa esperienza, ci riporta, quindi al concetto di univer-
salità/accessibilità, cioè la sfida per il design di dare una risposta all’esigenza 
di tutti in maniera aspecifica, o in maniera abilitante. 

What good design means, however, and how this relates to inclusivity, is not very 
clear. […] We point out how inclusivity and normative objectivity can be reconci-
led, by defining the norm of good design in terms of a deliberative cooperation 
between designers and the people they design for. (Heylinghen & Bianchin, 
2013, p. 93)

La risorsa e la risposta è proprio nella dimensione partecipativa del digitale. 
Grazie alla sinergia tra ricerca con gli utenti ed alla di produzione bottom-up 
e disintermediata, è il processo stesso di condivisione e di accesso a generare 
il valore collettivo e sociale di questo ecosistema ovvero la sua comunalità. 
“Se internet ci insegna qualcosa è che il suo grande valore proviene dal la-
sciare le risorse chiave in un centro comune dove sono disponibili liberamen-
te per le persone che vogliono costruire su di esse” (Lessig, 2015).
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6. La nuova normalità
Il processo trasformativo messo in atto dalla sempre più diffusa presa di 
coscienza della dimensione collettiva e relazionale dell’infosfera (Floridi, 2019) 
apre nuovi scenari per il design e per la sua intrinseca dinamica di cambia-
mento e innovazione. Da un lato la trasformazione delle tecnologie digitali da 
commodity a utility, dall’altro il nostro abitare i due mondi — il reale e virtuale 
(Lanier, 2017) — ormai collassati in maniera osmotica impongono un diritto di 
cittadinanza nella contemporaneità. In questo continuum esperienziale, la stra-
da inaugurata dall’approccio human-centered sembra trovare il suo naturale 
sviluppo nella dimensione inclusiva del progetto ponendo le persone al centro 
come protagoniste del processo progettuale partecipativo e di co-creazione, 
che recupera la dimensione umane nella sua complessità emozionale e sociale.

Il dibattito contemporaneo, infatti, sta sempre più recuperando, proprio gra-
zie all’approccio ecosistemico ed olistico all’accessibilità in senso lato, anche 
le componenti viscerale (Norman, 2004), sensoriale, empatica del nostro 
interagire ed estendendo, al di là della dimensione funzionale e cognitiva, la 
prospettiva su nuove istanze come il genere (Criado Perez, 2019), minoranze 
e diversità culturale (Akpem, 2020) come affermato da Sherry Turkle in una 
recente intervista: “The trend for the next decade: the embrace of what we 
don’t share with machines. Empathy. Vulnerability. The human-specific joy of 
the friction-filled life” (Turkle, 2019). Accogliere e usare la vulnerabilità alla 
base del pensiero di Mace — specialmente mentre stiamo vivendo il tempo so-
speso e la transizione ad una nuova normalità postpandemica — apre a nuove 
possibilità di progetto e di ridefinizione del mondo di cui il design si può fare 
protagonista: 

Questa fase di perturbazione del mondo deve poter innescare anche una fase di 
sperimentazione del mondo. Perché abiteremo un orizzonte planetario in morfosi 
continua a partire dalle nuove complessità innescate tra biosfera e tecnosfera. 
Insieme con cautela e coraggio, dovremo allora cercare di affiancare il ‘dise-
gno dell’emergenziale’ (progettualità che tende ad operare per far fronte ad un 
imprevisto) al ‘disegno dell’emergente’ (progettualità che mira a costruire le 
condizioni per l’emersione del nuovo). Emergenza, allora, non solo come vulne-
rabilità, ma come potenzialità. Dunque, dal pensare l’emergenza al pensiero 
dell’emergente. (Accoto, 2020)
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php/it/il-percorso.

L. BOLLINILA DIMENSIONE ETICA DEL DIGITAL DESIGN



Massimo Dolcini, Iscrizione Asili Nido, poster, Comune di Pesaro, 1980 (courtesy of AIAP CDPG).



264AIS/DESIGN JOURNAL / STORIA E RICERCHE / VOL. 7 / N. 12-13 (2019-2020)

SAGGI / ID: 0101 I“CLASSICI”DELLA STORIA DEL DESIGN / RAIMONDA RICCINI

AIS/DESIGN JOURNAL
STORIA E RICERCHE 
VOL. 7 / N. 12-13
DICEMBRE 2019
GIUGNO 2020

SOCIAL DESIGN. 
DESIGN E “BENE COMUNE” 

ISSN
2281-7603




