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Chips & Salsa

Abbasso gli improvvisatori
Pubblicato da Franco Carlini su 7 Giugno 2007

Un imprenditore Usa contro la rete
“amatoriale” troppo democratica

000000 0000100000001 0100001 Oomoooien oo a-
sogno del suo bastian contrario, quello del web
0000000000000 00000IO00000NC00l 0onN0l Omooan
Valley e autore di un pamphlet polemico, «Cult
of the Amateur», da ieri nelle librerie america-
ne. Il libro vuole essere un grido d’allarme sui
O m  m [  m  {
e professionalita dell’industria dei media tradi-
zionali, sempre piu assediati dalle «scimmie» (il
1ttt o o
tilografe») di Wikipedia, YouTube e MySpace.
Attraverso un’analisi al tempo stesso corrosiva
e bigotta, distopica e faziosa, Keen offre non
O0000N0C00ImOnmo0C0000I0EN0I0000000000000m
una rivoluzione ormai irreversibile. Si puo dis-
sentire su gran parte delle sue affermazioni, ma
00000000000000000000000000I0 0000000 boonan
la soluzione miracolosa per i problemi della so-
000000070 I000N00NO0C0Ib0000ID00nN0IoOnoan
piu complesse.

La tesi centrale di «Cult of the Amateur» é
che la democratizzazione dei media sta mi-
nacciando la nostra cultura. E la colpa é tut-
ta degli strumenti amatoriali del cosiddetto
web 2.0. Non pensa che questo approccio
sia troppo deterministico? La tecnologia non
€ mai solo abilitante, il suo sviluppo rispec-
chia anche bisogni sociali e personali.
Giusta obiezione. |l mio saggio vuole essere
una critica a una cultura capitalista sempre piu
individualista, in cui I'estetica, la conoscenza e
la verita si muovono al di la della comunita e
0000000000 mob0o0000 01ni0i0lO 0000 00 ooooaa
dei libertari sia di sinistra (contro-culturalisti) sia
di destra (utopisti del mercato libero) che respin-
gono ogni forma di autorita: dello stato, del testo,
dell’autore, dei media. La sola autorita ammes-
00000ICmo0000o0n0I00000000000000 D oona
cultura dell’anonimato online. In questo senso
la mia analisi vuole essere un nuovo capitolo
della polemica culturale portata avanti da teorici
americani come Neil Postman, Daniel Bell, Alan
Bloom e Cristopher Lasch.

Perché un professionista € migliore di un
produttore amatoriale?

Buona domanda, mi spiego con un esempio.
Prendiamo i primi minuti del Gattopardo di Vi-
sconti: siamo sopraffatti dalla sua eleganza, dal
modo in cui la telecamera ci riporta nel passato.
Poi guardiamo qualche short movie su YouTu-
be, magari uno sulle bottiglie esplosive di Coca-
Cola. O una donna col cappello da baseball che
guarda in camera e fa dei risolini stupidi. O uno
studente che scoreggia in faccia a qualcuno. O
uno striptease volgare. O non guardiamo proprio
niente... Visconti era un artista professionista,
sostenuto dal complesso sistema economico
dei media tradizionali. Quanto si trova su Inter-
0000 000000000 0000 bOB0b0D00I boIooOIooo0DIOInm
quello che io chiamo «narcisismo digitale».

Un altro motivo ricorrente del libro é I’elogio
acritico (e, temo, nostalgico) dei media tradi-
zionali. In diversi passaggi afferma che solo
I’attuale sistema puo garantire il confronto
democratico, tralasciando del tutto i suoi po-
tenziali usi e abusi. Si veda Judith Miller e i
falsi scoop sull’lraq.

O00000NOIONO0O I0Io000oImio000I00N0boIn-
lista di ricorrere ai genocidi del regime di Stalin
per dimostrare che nessun tipo di politica pro-
gressista potra mai essere buona. Proviamo in-
0000I0IIN00N00CNOD00CI00000OM0000100n00000m
rafforzare i media tradizionali. Certo, parliamo
di una giornalista indegna, che ha non poche
responsabilita per la guerra in Irag. Ma ha an-
che procurato uno shock positivo al New York
Times, spingendolo a ripensare i propri processi
editoriali. E ora la testata sta facendo un lavo-
ro decisamente migliore sulla guerra. Si legga
John Burns, Dexter Filkins o Kirk Semple. Lo
stesso Thomas Friedman ultimamente sta di-
000000000 0100 0i0CoOnN0m 000 00000 I0000o00-
lezza e la credibilita di questi giornalisti non ha
niente a che vedere con la blogosfera. Non si di-
venta Burns o il grande reporter dai paesi arabi
Robert Fisk sedendosi di fronte a un computer e
pubblicando gratis il proprio lavoro.
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E quindi dovremmo legittimare anche il ruo-
lo consensuale dei media mainstream in pa-
esi come la Cina, dove l'unica informazione
credibile é quella indipendente?

Su questo hai ragione. Sono completamente a
favore del web 2.0 in Cina e in altri stati non de-
mocratici. Il problema del web 2.0 sono le sue
00000000000I00I0O00IC0OD0I0N00DID000Imoom
00 T
ma la ricostruzione dell’autorita morale, politica
e intellettuale. Altrimenti non avremo piu alcun
mezzo istituzionale per migliorare la societa.

Altra obiezione: il problema non é tanto se le
nuove tecnologie siano morali o meno, ma
come guidare questo processo verso la qua-
lita. E cioé come sviluppare piattaforme mi-
0 0 Al
I’accuratezza, no?

Spero che il web 2.0 possa prima o poi dar vita
a media di qualita. E’ ridicolo, perd, che improv-
visamente tutti si pongano la stessa domanda:
con centinaia di milioni di video, blog e siti a di-
sposizione, come dovremmo trovare le risorse
di qualita? Il web 2.0 potra funzionare solo rein-
troducendo elementi dell’ecosistema tradiziona-
le e quindi gli intermediari. Bisognera trovare un
compromesso tra i media mainstream e quelli
partecipativi. Nell'ultimo capitolo del libro indico
alcune soluzioni possibili (Joost per i video, Citi-
zendium per le enciclopedie, ndr).

La disintermediazione non €& solo citizen
journalism e YouTube. E’ anche collabora-
zione, economia del dono. Al riguardo lei
scrive: «in ogni professione, quando non c’é
un incentivo monetario o un premio, il lavoro
creativo ¢ in stallo». Ma il movimento open
source sta dimostrando I’esatto contrario.

La collaborazione potra funzionare per lo svilup-
000000000000 C0IuooIbIo0l0oboNoIoo0moo-
0I0I0000D00N0000R0I000I000RIDONOIDI00000an
un buon esempio del fallimento del modello col-
laborativo in termini di produzione intellettuale:
00000I0100000000I00IDI01 000000000 000100000
zione delle priorita. Cosi le voci sull'attrice soft-
porn Pamela Anderson o sul Ceo della Apple
Steve Jobs sono piu approfondite di quelle su
Hanna Arendt e Gramsci. E’ questo che voglia-
0 T A A
un produttore di computer sono piu importanti
00000I000000007mo00

Anche se distopica, e interessante la sua
analisi sui rischi per la privacy. Perché parla
di «democratizzazione dell’incubo orwellia-
no»?

Orwell temeva uno stato che controlla le strut-
100 0 o o o
stalinista. Il web 2.0 azzera questa distopia. Ora
tutti noi abbiamo videocamere e ci guardiamo
a vicenda. La vera distopia profetica del XX se-
8 e [ A
ogni telefonino ha una videocamera integrata,
chiunque pud assumere l'occhio investigativo
di Jimmy Stewart e trasformarsi in un detective
amatoriale che spia gli altri e butta tutto su In-
100000 00D Do O000I00 010001000000 00 00DooOom
0000000000000 E0mO00000I0N0mO00I00mIOn
00I00000O00I0NDOmO0000I0MNOIDC00I0000000D
del 21esimo secolo. E la versione 2.0 di 1984.

Lorigine di log o blog, diario di legno
Pubblicato da Franco Carlini su 31 Maggio 2007

Di questo termine ombrello pochi conoscono
o o o
e un tale ciocco veniva legato a una fune, dota-
ta di nodi equidistanti, per misurare la velocita
delle navi: lo si buttava in mare contando i nodi
che scorrono nell’'unita di tempo: 7 nodi all’ora,
20 nodi, eccetera. Quelle rilevazioni venivano ri-
portate sul libro di bordo il quale viene chiamato
«journal», ma anche, per estensione, «logbook»,
o brevemente «log». Con un ulteriore passag-
gio, anche nei computer venne chiamato log
0001DIO10000000000O0000O00000000000000000
in ordine cronologico, la registrazione di tutte le
operazioni effettuate, in particolare gli accessi;
serve a controllare le prestazioni del sistema,
ma anche, se del caso, a rilevare eventuali ano-
malie, per esempio degli ingressi abusivi. Non
per caso I'operazione di accedere a un sistema
00000000000 0o 0ioHor 00000 0l oo oooo
sequenza di annotazioni in ordine cronologico.
Venne abbastanza naturale percid chiamare
weblog, e in seguito Blog, i diari personali tenuti
sul web.
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Meglio Wiki che Blog
Pubblicato da Franco Carlini su 31 Maggio 2007

Blog, parola da abbandonare, perché ormai
troppo generica e gia logorata dal suo stesso
lusinghiero successo. Ma anche per il formato
stretto e impoverente, dove i testi a-gerarchici,
Oi000 00000 000000 0010 (0000 000000000 00000 100000
allinsegna della democrazia (scelga il lettore
O000000000000I0000000I 0 00nN00oiroobbobonm
massimo del piattume indifferenziato. Quanto
agli autori poi, alcuni blogger sono spesso au-
toreferenziali e narcisi (non tutti, per carita), e
1 0t 1t At
soltanto, e minore, della piu vasta sfera pubbli-
ca che vive nell'internet globale. In molti blog,
cosi come in tantissimi forum, scatta poi un
(000000000 0T bOIO0DE0000IDoon 0 0w booom-
O 0 T
(00000000000 C0IONN00D0On Co0ml 0iIo0bono0nm oo
genera quel fenomeno psico-sociale chiamato
groupthink che impedisce non si dice di capi-
re, ma anche soltanto di vedere il punto di vista
0000000000000 OI0000 000000 OIm0I0mo0no oo
opposto, specie nei forum: non si argomenta per
convincere e ascoltare, ma si esibiscono certez-
ze e tifoserie. E’ il guaio dell’eccesso di identita
che mentre rafforza e compatta una comunita,
al tempo stesso erige barriere contro chi non ne
fa parte, che siano i tifosi della squadra avver-
saria o quelli con la pelle troppo scura o troppo
chiara. Tutti questi meccanismi si erano gia visti
D000 O0oOmonOnoo0o0coooooonIomona
Comunita Virtuali, ma oggi appaiono accentuati
0000100 D I0I00 D0OMOD0 DOO0 00 000000t o0 oo-
00000000 0000000000 0000007 0000 00 0001000000
«scrivibile» e non solo «leggibilex». Per tutti que-
sti motivi potrebbe essere sensato abbandona-
re la parola e cominciare a praticare qualcosa di
piu ricco e discorsivo dove non si parli per par-
lare, ma si parla, e se serve ci si accapiglia, per
fare, ovvero per cambiare lo stato di cose pre-
senti. Quello era il modo di interazione aperto
8 T 0t e 0t
na abbiamo i wiki e gli elaboratori di testi in rete
(come http://docs.google.com/) che permettono
modalita di lavoro in comune L'internet produce
000NOO0NE000000nnONoI000mIDO0IDoI0mIooOn
noi stessi) selezionera le piu adatte.

Giornalista soltanto io
Pubblicato da Franco Carlini su 24 Agosto 2007

0000000000I000ICI00noO0n000000n00oI ol oar-
toriale del Los Angeles Times, in polemica con
l'ultima iniziativa di Google. Il popolare moto-
re di ricerca ha annunciato che presto tutte le
notizie che compaiono su Google News (http://
news.google.com) saranno commentabili dai
lettori. Oggi questa forma di aggregazione di
news crea una sorta di giornale automatico, pe-
scando i titoli e i relativi link da migliaia di fonti
online. Ma presto chi legge potra dire la sua, in
questo modo arricchendo dal basso questa spe-
1 o o o
indirettamente una forma di giornalismo, dato
che a monte ci sono dei giornali veri, di carta
o di rete, non importa, e dei giornalisti veri. Ma
MO000000N0O000IDI000O0IDOmIDoNtonIo00n
qualche segreto algoritmo, che genera un pro-
dotto un po’ strano, di solito persino troppo ov-
0I00000000000010000 0000000 010000000000 oomnoao
avanzata dal giornale di Los Angeles; I'editoriale
sostiene che aprire la strada alle osservazioni
001100000000 DI0000 00 00000IoDom 0iooiboon o on-
citamente ammettere che le notizie fornite sono
incomplete e non adeguate (anche se deriva-
no da migliaia di fonti, le piu diverse), mentre
il «kbuon giornalismo» consiste invece nel saper
porre le domande giuste invece che limitarsi ad
aggregare le news altrui, pur se aprendo il forum
a qualsivoglia commento. Per questa strada,
suggerisce il quotidiano, si rischia di avere molti
commenti fuori tema, spazzatura, divagazioni,
come del resto succede in moltissimi luoghi del-
la rete aperti al pubblico.

000 T o
grandi quotidiani italiani, avra notato che essi
spesso rigurgitano di espressioni del pensiero
fazioso, dove la passione partigiana spinge piu
a schierarsi (e a insultare i nemici) che ad ar-
gomentare. E senza dubbio un limite costitutivo
di questa forma di partecipazione, che peraltro
pud essere limitato da una gestione redaziona-
le insieme attenta e propositiva: il ruolo dei mo-
deratori intelligenti dei forum non sta tanto nel
censurare, quanto nel coordinare, variamente
interloquire senza prevaricare. Perché allora
tanto nervosismo?
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Business dei blog, giornalismo dal basso
Pubblicato da Franco Carlini su 24 Agosto 2007

Blogosfera. Lincontro fatale tra blog e affari.
Sulla scia degli oltre 70 milioni di diari in rete
nel mondo

Prima o poi doveva succedere: poiché il mondo
dei blog attrae sempre di piu I'interesse del bu-
siness, ecco il primo evento, americano € mon-
diale al tempo stesso, dedicato alla blogosfera.
Si svolgera I'8 e 9 novembre a Las Vegas, citta
ideale per le grandi convention (qui si teneva il
famoso Comdex, salone mondiale dell’informa-
tica). Si chiama BlogWorld & New Media Expo e
00 T
stria del blogging e dei nuovi media». Si annun-
ciano 50 seminari e «lezioni» da parte dei piu
rappresentativi esponenti del settore. L'incontro
arriva in un momento in cui vanno crescendo
una certa delusione e molti criticismi sui blog:
O0I000000I00 0000000001 D0l boonoooodiom oo
chi sostiene che si «blogga di meno» e che co-
O00000I0000I0I00NOI0DI0 00000 000I0000o0-
R 0t

| piu feroci nei confronti dei blogger sono i pro-
fessionisti dell'informazione che rivendicano a
sé il valore dell’autorevolezza e della professio-
nalita nella produzione di notizie e analisi.
Ot A [ W A A A
reno di caccia prezioso per gli stessi giornalisti
che qui pascolano per scovare in anticipo punti
00000000000 L00IDI00I0Domnoan

In ogni caso le statistiche piu recenti, riporta-
te dal sito del convegno (www.blogworldexpo.
com/) sono queste:

sono 12 milioni gli americani che hanno un pro-
prio blog, a fronte di 147 milioni che usano I'in-
ternet;

57 milioni di questi leggono i blog;

1,7 milioni in qualche modo fanno soldi con i
blog, per esempio con la pubblicita ad essi as-
sociata;

in un campione di aziende intervistate '89 per
cento pensa che nei prossimi cinque anni essi
saranno sempre piu importanti.

Secondo il motore di ricerca Technorati, spe-
cializzato nello schedare i contenuti della blo-
gosfera, i blog esistenti al mondo sono circa 70
0 ¢ ¢ A A A
anche perché ogni giorno si valuta che ne ven-
gano creati 120 mila ex novo. Il 51 per cento
dei lettori di blog fanno anche acquisti online,

il che spiega l'interesse del business per que-
sto fenomeno. | lettori dei blog passano online
in media 23 ore alla settimana, ovvero piu di tre
0000 000 0C0000 000000000000 000010100 00 ooonao
del giornalismo dal basso e partecipato (citizen
journalism, grassroot journalism). Per una fase,
O0IO00000000N00C00I0000O000I0N0I00000000-
tiera dell'informazione e molti esperimenti sono
stati avviati. Ecco alcuni esempi poco noti, per
una volta non americani:
000000NOIO00Ioo0000nonoOmooonmneinn-
tecipativo nato a Vancouver in Canada, che ha
raccolto investimenti per 10,6 milioni di dollari.
Viene alimentato da 170 mila reporter spontanei
in 140 paesi. Il suo fondatore, Leonard Brody,
ha dichiarato: «Abbiamo capito che c’era biso-
gno di un nuovo tipo di agenzia capace di racco-
gliere, organizzare e distribuire I'informazione».
00000000000000000I000I0IboIDnOoICooo0Dnom
stampa al mondo. Collegandosi a NowPublic si
vedono le notizie emergere una dopo I'altra, sia
pure in maniera caotica (felicemente caotica): la
pagina elenco si anima in continuazione di fatti
minuscoli, di immagini appena aggiunte, di rilan-
ci da altre fonti.

000000000000I00000000I00O0000I0000I0000-
peo, nato in Francia nel 2005 per iniziativa di
Carlo Revelli e Joél de Rosnay. Conta su 956
autori-giornalisti e 1,2 milioni di visitatori. Re-
000D 000000000000000I00 0000000000000 boooooan
essere giornalisti e quindi propone un modello
di giornalismo civico leggermente diverso: la re-
dazione propone dei temi e delle inchieste, che
un redattore centrale coordina, raccogliendo in
contributi dal basso.

000000 00 000000000 000 00000000 iiobobo0o o
manifesto ne ha parlato nelle settimane scorse),
creato da un gruppo di giornalisti professionisti
usciti da Libération per tentare una strada nuo-
va, piu dinamica e libera. In questo caso il mo-
O0I0nOImoOIDon OC0OImI000000no CI000Ibonooan
cerca di mettere a frutto il contributo di tre po-
polazioni: i giornalisti di mestiere, gli esperti e i
cittadini. A questi ultimi si rivolge cosi: «Voi siete
i migliori testimoni della vostra attualita. Spedi-
teci le vostre informazioni e i vostri link preferiti.
Contattateci per proporre articoli, foto e video».
00
mente, gli argomenti coperti sono tutti quelli di
un vero quotidiano generalista, con sezioni an-
che in inglese (Street89) e spagnolo (Calle89) e
000000000 0000000000I0ICI000I00000I0D0DIoO0n
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Li0000doiioionComa
Pubblicato da Franco Carlini su 19 Aprile 2007

Che sia un fenomeno «sconosciuto» in quan-
101000100000000000I0000 0000000 00B000000000an
00000000000I0I000000I0000000000Do0DoI0ooIan
A 00l
000000 O 00i00 0O 00000 0000000000 00om Omo-
ni di utenti del cyberspazio «vagabondano» o
«sciabattano» in rete senza una meta precisa,
saltando tra pagine web, forum, siti di news,
(0001000 000000000000001 01 00000000 0000 0o
oltre ad intere giornate di lavoro (due giorni al
mese per la precisione) - anche il motivo inizia-
le che li aveva spinti a connettersi. Un esercito
di cyber-smemorati, insomma, per quella che
sembra delinearsi come una vera e propria sin-
drome moderna.

Per ora ad aver indagato le abitudini dei loro
internauti sono stati gli inglesi, attraverso un
sondaggio commissionato dal sito Money Su-
permarket e realizzato dallistituto demosco-
pico YouGov. Dai risultati della ricerca, che ha
interessato un campione di 2.412 utenti online
adulti, emerge che in Gran Bretagna i due terzi
1 A A
. [ W A
merevoli - e attraenti - maglie della rete. Per ora
lo studio interessa solo i cibernauti del Regno
001010000 00000IO0rO00IoII0boOo000C00000-
00 0
00100 O001000000001000000000000010000000000000000
00000 Ono00m 000000001 00bo0m 000 0ono0I;an
che sta per : «What was | looking for?» (Che
cosa stavo cercando?).

«ll nostro studio - spiegano a YouGov - dimostra
come molta gente che si collega a internet in
cerca di informazioni e servizi di cui ha bisogno
si perde poi per strada. Ci sono cosi tante scelte
00 0I00D00I00nN LONO0 00i00 0000 00000001 bomoooan
per dimenticare perché si sono connessi e pas-
0000I000I0I000000N00CI00N0ION000a0

Appunto. E la strana abitudine sembra abbia
causato un deterioramento della vita sentimen-
1000010 0000000000100 0000000000 0000 Onooan
possa far male alla vita di coppia lo sottolinea
anche la ricerca: un terzo degli uomini intervi-
stati ha infatti indicato che i rapporti con moglie,
N o A A
tendenza a «wilfare» tra i siti a luce rosse usan-
do il Pc di casa.

O00000I0000000I00000000001C0000n0I0Iboo00:-
re 'armata dei cyber-smemorati - composta per
la maggior parte da giovani sotto 25 anni che
naviga soprattutto dal posto di lavoro. Gli over
55 sembrerebbero di gran lunga molto piu diretti
O0U0001O00mON0I0000000 1000000O00010000000
donne quando sono online vadano molto meno
alla deriva dei maschietti.

Ancora percentuali: due terzi del campione in-
tervistato ha ammesso di compiere lunghe ses-
sioni di wilf catturato dal luccichio dei pop-up e
dalle mille luci del web. Nonostante il fenomeno
in crescita sembra che non ci sia comunque da
00000000000 D001N001000 01 0No0om 0ol 1o00d-
da soprattutto i giovani, si perde col passare del
tempo, quando raggiungendo I'eta adulta e «ra-
0I000000000N O 0000100000 0000w iooooenan
dalle seduzioni del web. Col passare degli anni
si va dritti al punto. Tutto sta nel ricordare quale
sia stato quello di partenza. In realta il fenome-
0000000000000 000001000 bOtioool fiO0001 0000
0000000000 O 000000nI000000Mm0o0000mo0mo-
lando via dal un’onda all’altra, da un sito all’al-
tro, e diving, ovvero I'immergersi in profondita
nel sito di interesse.

Jason Lloyd di Money Supermarket ci tiene a
sottolineare che, proprio come nel mondo reale,
le distrazioni arrivino anche dai siti di shopping.
O o A [
si diano una sorta di codice di condotta per evi-
tare inutili distrazioni che possono avere serie
ripercussioni sul posto di lavoro e nella vita pri-
vata». D’altra parte Money Supermarket , che
00I0000O0D000I0IM0000000000I0IC00n0O00-
101 0IDI0IC00C00ICmI 00B0iOI00N 00000 0neI toooo-
fronto tra i prezzi e i prodotti di diverse case e
aziende: cerchi un forno a microonde? Ecco le
0 L A
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lungi dall’essere uno strumento asettico, spesso
risentono dei desideri dei committenti.

La ricerca ripropone in verita la discussione sul
Push e sul Pull. Sono Push i contenuti spinti ver-
so gli utenti, e Pull quelli che essi tirano a sé.
000 A [
sul sito del manifesto per leggere notizie che al-
tri non hanno. Sull’lnternet prevale la scelta di
chi naviga, anche quando erratica, ma inserzio-
nisti e siti cercano con ogni trucco visuale e per-
cettivo di portarci verso la loro vetrina.
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Web design e usabilita: un dibattito

Introduzione
Marta Mando

Quando abbiamo deciso di aprire sul sito di Media-
Mente uno spazio dedicato ai grandi dibattiti
di Internet e di discussione sui temi di frontie-
ra delle tecnologie, ovvero al Divenire Rete, il
tema dell’'usabilita del Web - a partire dal libro
O0IO0I00000000000000n000O000000000100
un argomento ricco di spunti dialettici che non
poteva passare come una mera questione tecni-
000 0000000000000 0000000000 B 0b0b0bOo00neo-
N o A
per tutti coloro che lavorano su Internet. Sul sito
T
e articolato dibattito teso a esplorare da diver-
si punti di vista le ragioni dell’adozione o0 meno
della pratica della semplicita. Il perno attorno a
00n0mOnoono00nitnoI0Ioo0tO000000IN000000000
il tipo e la qualita della comunicazione in Rete:
dobbiamo usare una caratterizzazione semanti-
0000000000000 00000001000I0000000000000 Coonao
della creativita? Le ragioni a favore dell’una o
dell’altra posizione sono ben fondate, come di-
mostrano gli autorevoli commenti che si trovano
all'interno del dibattito. Interventi ricchi di sug-
gestioni e molto dal di dentro della Rete, che
ci hanno spinto a riproporli nel formato e-book
per creare un corpus armonico ad uso di tutti.
Questo libro elettronico, intitolato Web Design e
usabilita: un dibattito, serve anche a dare visibi-
lita agli interventi e ai percorsi che hanno caratte-
rizzato la discussione.

Appositamente per I'e-book abbiamo realizzato
un’intervista a Jakob Nielsen, massimo teorico
dell’usabilita del web, al quale va il merito di
avere formulato un paradigma concettuale e un
metodo di lavoro basato sull’idea che la sempli-
00000001000 0000 D0 0i00000n 0001 boomoonan
Rete deve consentire una navigabilita intuitiva
puntando piu alla qualita che alla spettacolarita
dei contenuti e riducendo la preponderanza della
forma. L'utilizzabilita di un sito, secondo Nielsen,
0 T
Per la prima volta la progettualita di un sito e
I'arte del web design assurgono a disciplina con
norme precise che descrivono cid che secondo
il punto di vista della semplicita si puo fare e cio
00000IM00000000001000000I00n0i00IConOnooman

fare. In questa scelta, la multimedialita e in parti-
colare i programmi per 'animazione come Flash
e i plug-in come Shockwave risultano penaliz-
zati, perché rendono inutilmente intricata la ri-
8 Tt A A [ A
mettersi nei panni dell’'utente medio e rispettare
la promessa originaria di una tecnologia in gra-
00000 O0N000ICIoDICDONO0OONDO00Imoo00n
00000 0C0noI0IDooo

0000 D00 OO0 0 0000700000l 0ol 00000 b0 0oo-
prio movimento che ha coinvolto l'industria
del software e che punta ad adottare l'usabili-
ta come principio fondante della progettazione
web. Per molti un must, basti vedere quanto la
parola usabilita compare nei progetti web e nei
comunicati stampa che annunciano la nascita di
nuovi siti. Un concetto sempre piu diffuso anche
in Europa, e in Italia condiviso dal Ministro Bas-
sanini che ha istituito una Commissione tecni-
ca apposita, che con una recente circolare del
13 marzo 2001 indica a tutte le amministrazioni
dello Stato, rigorose Linee Guida per I'Organiz-
zazione, I'Usabilita e I'’Accessibilita dei siti Web
delle Pubbliche Amministrazioni.

000000000 0000 00 bIomol 0o 0O 00 00O 0noom
come dimostra la lettura degli interventi del fo-
rum. Chiama in causa aspetti etici dell'uso del
web, interessi economici, timori di limitazioni
della liberta di progettare ed anche effetti indivi-
000IN00000010000000000000010I0000n0b0000n00n
forte connotazione artigianale e artistica dove
le singole professionalita hanno un peso deter-
minante. Ogni volta che si costruisce un nuovo
sito ci sono molte strade possibili per sceglie-
0000000000000 RIe0N00DomOnO00no0nom
0000000I01000000000000000000I0o 000000000
00 000000001 OCmOo0nn: O0n 0ooimo 0000 0o
emersa una posizione prevalente e univoca, ma
0 o T
tori intrecciati uno con I'altro, che vanno molto al
0.0 o A
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programmi proprietari, standardizzazione contro
1000000C00N0CICo0IDmoCi0000I000moIC om-
medialita, ed ancora democrazia di accesso e
00000OCI0O0I0MoNoN0CI00000000I 0000000 0-
[00000000I0N0IOCI0IND0DI000ICOIONDoomOoan-
lo e brutto, psicologiche tra caldo e freddo.
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Il lead dell'intervento di apertura al dibattito -
00000 000000000010000 000000100 00000000000 0om
timore che ci si lasci incantare dalla forza per-
suasiva di un’ovvieta. E’ un presupposto ovvio,
perché di banale accettazione, il fatto che si vo-
glia facilitare I'accesso e le navigazioni on line,
che si agevoli I'entrata in rete a piu utenti possi-
bili, che ci sia coerenza fra forma e contenuto.
"L’'ovvieta - scrive Bifo - nasconde una strategia
comunicativa che a qualcuno appare pericolosa:
1 T T T o o T S
OI000001000N0InOnOoomooDoOmoiNIn00NOi00nmon-
tomatizzazione dei processi di interpretazione e
00 0000000000 Oiem0n 0l oO0ID00OID0O0 00nan
navigazione si intravede la trasformazione della
rete in una sorta di percorso prestabilito che se-
gue strade precostituite verso destinazioni che
poi sono facilmente intuibili: comprare, compra-
re, comprare”.

Una critica alla logica che sia il mercato a guida-
re la comunicazione in rete e una critica all'idea
0000010000 00000000 00100000000 000 000000~
cessita imposta dal considerare Internet come
un mezzo di produzione economica. Sulla scia
dell'intervento di Bifo molti altri, soprattutto web
designer, sottolineano il rischio di appiattire la
sperimentazione e la creativita riducendo la
Rete a “un congegno di produzione e distribu-
zione di merce e di potere”.

0000000000000D0000CI000I00NIO0I0010Doa
OI0000ICIoO0OI0000I0I0I0 0000000001010 00on
discussione all’interno del forum: da una parte
l'utilita o meno di Flash, il programma piu dif-
10000000I0OIO00000I00I00No0n0o0icIO0Oman
criticato da Nielsen perché considerato inutile,
e dall’altra 'uso di programmi proprietari come
00000000I000IE000oobo0Dooooioiniobooan
dell’open source. Non solo sul forum di Media-
Mente, ma anche sulle pagine dellEspresso,
Franco Carlini lamenta la difesa di Flash come
software chiuso. Scrive Carlini: “delle pagine
html ognuno pud vedere come sono fatte e
[0DOCNON OD00N 0N Ol DOTCoooInil Oo0nooooonan
ognuno la possibilita di imparare, riprodurre e
100000000 OI000O0 00 bOIoo0n 0l DIC0noIonOm 1 000m
autori non rivelano il codice. Segna percid un
brutto passo indietro verso sistemi meno comu-
nicativi e sociali”.

La questione dell’'uso proprietario di un softwa-
re o della sua apertura che consente di avere
accesso ai codici sorgente che lo costituiscono

00 0001 0000mO0moI 0001 001 00O 0000 0o oooooonao
nei dibattiti in Rete. E divide una concezione di
Internet come economia di Rete dominata dai
(00000 0OMO0000000 I0i000OCmo0o0 0o tooo tiooo-
0000000000000 01 0000101010000 O 0000000 0om
programmi. Nelle due posizioni contrapposte ri-
00000000000000000000m0N00ic0ImOoitiboOoonn
che I'egemonia del mercato del software limiti
la liberta progettuale: lo pud fare Flash perché
protegge i suoi codici, o Real Player, ma lo pud
fare anche un determinismo ristretto dell’usabili-
ta. Le due posizioni, quindi, offrono una ragione
del rischio di imprigionamento della liberta pro-
gettuale.

Ma la questione non si ferma alla disputa se
usare 0 meno un programma di realizzazione
di animazioni, o all’'uso di plug-in per visualizza-
0 o
Shockwave. Si chiede infatti Bifo: “come pos-
siamo allora parlare della bellezza, dell’estetica,
Tt o
linguaggio - risponde Maurizio Malabruzzi - non
vuol dire impoverirlo. Si puo ridurre, lascian-
do inalterata la forza espressiva”. Un concetto
base dell'architettura moderna come anche di
un approccio ludico al mezzo rimarcato da al-
cuni interventi, “Flash - ci dice Carlo Infante - fa
giocare il nostro occhio con lo schermo. Il con-
cetto stesso di bellezza non corrisponde piu alla
J00I000 0010000000000 000IbC0I000I0000000n OO0
0000100 00000I0000n00C 0000000000 Con000000mm
trompe l'oell, la rottura dell’occhio”.

Sulle proprieta espressive dei linguaggi del web
00 00000000000 00000010000 D1 000000000 booo-
ca, si allacciano molti commenti di ‘mediazione’
che pur con diverse sfumature fanno luce su un
aspetto decisivo dell’'usabilita. E’ il contesto che
determina l'uso e l'usabilita, sono ‘gli scopi e la
natura di un sito’, esattamente come avviene
nel linguaggio umano. “Si potrebbe dire - scri-
ve Gino Roncaglia - che viene riconosciuta I'im-
portanza anche di alcuni strumenti proprietari
quando essi dimostrino una particolare valore
espressivo o una particolare funzione comuni-
cativa, a condizione che ci sia anche la capacita
di socializzarne l'uso. E’ il caso dei software per
lo streaming audio e video, che sono tutti pro-
prietari: il Parlamento dovrebbe rinunciare per
questo alle dirette audio e video? L'importante
0 0 0
servizio pubblico e di pubblica utilita d’'uso”. Nel
modello proposto da Nielsen lo sviluppo della
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Rete segue regole molto simili all’evoluzione
0000 COO0I0000 DOIOI0IDO0n 0ol 0000 Don0n onio0-
ta per la sopravvivenza che tendera a premiare
le pagine web piu utilizzabili. Vincera, afferma
OI0I0000OI00I00000RI000MI0 000700000000 0000000
ambiente di utenti fedeli, il sito che sapra unire
ad un’interfaccia semplice una ricchezza di con-
tenuti. Un processo di adattamento incontrover-
tibile che presuppone un unico modo per inten-
dere l'usabilita, quella per 'appunto delineata
dal suo massimo esperto Jakob Nielsen.

Ma esiste una possibilita di formulare uno sce-
nario meno utilitaristico dell’usabilita del web?
00000 01 00000 00000001000 O 0iCo cooo 0o
solo “una concezione eminentemente strumen-
10000 0010 0000 000 CoooD O 000000 0oioom
per una web-usability meno drastica e apoditti-
ca, piu conciliante con la cultura europea dove
arte e tecnica non sono facilmente distinguibili?
Alcuni interventi ci suggeriscono questa chiave
di lettura. Umberto Santucci, pur difendendo il
concetto di usabilita, sottolinea I'importanza di
salvaguardare I'estetica del web: “oggi sempre
piu l'interfaccia diventa la ‘faccia’ che assume
il mondo per diventare comprensibile all'uomo”.
0 o o A A
nomica in difesa dell’'usabilita, ma una visione
ermeneutica: “ogni ermetismo - anche sul web
- ha bisogno di mediatori e di un’ermeneutica. Di
orientamento all’'utente, non di banalizzazione”.
Ritorna, come anche nell’intervento di Salvatore
Romagnolo, il concetto di valore d’uso, di conte-
sto. In questa concezione dell'utilizzazione del
000000000001 000I000I0I 0000001 Doooon 0mmoo-
00 0T o
funzionale, ad esempio nel mondo dei giochi on
line e in genere dell’intrattenimento, l'arricchi-
mento multimediale, il valore artistico costitui-
scono un adattamento nello stesso tempo ‘poe-
tico’ come dice Bifo, e utile come vuole Nielsen.
Dunque, il concetto di bellezza, espresso qui nel
forum, pud essere usabile. Il bello, la ricchezza
poetica possono essere usabili e viceversa cid
] A g
brutto.

OI0I000 0000 D000 D0moooomIOl 0000000 00100000
uno dei percorsi del dibattito, ovvero la questio-
ne del diritto all’accesso alla Rete intesa come
mezzo democratico agibile per tutti. Il thread
00000000I000000NOI0000b0 0 0000oIOdIn;ed-
ma della questione della parita di accesso alle
tecnologie, per il quale ci sara spazio in altri ap-
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puntamenti di Divenire Rete. Qui ci interessa
sottolineare che l'usabilita provoca effetti vistosi
in altri ambiti della vita umana ponendo questio-
ni etico-morali, sociali e se si vuole normativo-
giuridiche. “Nella progettazione di un’interfaccia
multimediale - scrive Tommaso Tozzi di Strano
0000000000 00 0000000000 00001000000 00 bocomao
delle regole di usabilita, per quanto utili esse
siano, poiché il progettare la comunicazione in
Rete non pud prescindere dal confrontarsi con
alcuni principi etici”. Per questa via il rigore degli
standard consente di rendere un sito realmente
usabile per la comunita, per “tutti i cittadini, an-
che se appartengono ad una minoranza, sono
portatori di disabilita o possiedono risorse limi-
tate di connettivita®. Si legga a tal proposito il
lungo intervento di carattere operativo di Ferry
di Strano network che commenta punto per pun-
to la Bozza dell’Autorita per l'informatica nella
Pubblica Amministrazione sull’accessibilita e ri-
chiama sulla scelta politica di rendere un docu-
mento on line accessibile in senso universale. E
d’altronde sappiamo che sono realmente pochi i
siti che seguono tutte le regole delle linee guida
del Web Accesibility Initiative delineate dal W3
Consortium, (a cui ha aderito anche il Governo
I0I0000000ICO00NO00I0mOCOIDINIO00OI0mmO-
to che presentano uno standard poco duttile.
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quarto intervento, che “la Rete tende a diventare
un ambiente primario di comunicazione”, allora
0I00000000MN0000I0000I00I00I00000Cm000000man
prassi di costruzione dei siti veramente intelligi-
000 o O
0 o o
ancora molto lontana. “Ci troveremo di fronte a
00000I0000I00000mo0INDNI0000NoI00IObooo0-
00000I0000I0000D0NOD0OoICoILo0CmEtonomoa-
lita d’'uso del web con la liberta di creazione, ma
1t T
mondo virtuale - costruita su strutture logiche
rigide e incorniciate dentro un metodo di usa-
0000 0000 000000 O0obo00m ii0000m 0o ooiooon
(come dicono alcuni interventi) - e trasformarla
in qualcosa di maggiormente simile alla nostra
comunicazione e al nostro linguaggio, fatto di
evoluzioni e apprendimento continui, di molte-
plici piani comunicativi dipendenti dal contesto,
di una grammatica e di creativita del pensiero.




Dissociare il web design dall’'usabilita
Franco ‘Bifo’ Berardi

Negli ambienti che si occupano del divenire
dell’Internet, ha suscitato grande interesse negli
ultimi tempi un libro di Jakob Nielsen dal tito-
L A
dall’editore Apogeo.

O 0 A A
re I'ovvieta piu assoluta: Jakob Nielsen sostiene
che i siti Web debbono essere chiari e coerenti,
devono permettere una navigazione semplice
00000000000000000IO00000000000000C000000-
mettono ed evitare ogni tipo di ambiguita e di
ridondanza del messaggio. Tutte queste cose
concorrono a formare il concetto di ‘Web Usa-
bility’ o usabilita dei siti Web (vedi il sito: www.
useit.com). Ma dietro I'apparente ovvieta delle
tesi sostenute da Nielsen si gioca una partita
decisiva per il futuro della rete e in generale del-
le tecnologie di comunicazione.

0 o o
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terpretazione sociale. Bisogna rendere le cose
facili, facilissime, il piu facili possibile, dice Niel-
sen. E chi si opporrebbe alla semplicita alla
comprensibilita?

Cio a cui Nielsen si oppone sono le complica-
zioni estetiche e tecnologiche, I'uso di Flash, ad
esempio (secondo lui il 98 per cento delle rea-
1000000000000 00I000mo0di0r 0om00000n0000m-
lamente eliminare). Ma I'ovvieta nasconde una
strategia comunicativa che a qualcuno appare
pericolosa: in effetti I'idea che si afferma attra-
000000100 000000000010 000000 0 000100000 o0
quella dell’automatizzazione dei processi di in-
terpretazione e di navigazione. Dietro la sempli-
00000000 00nOi o0ioooiooo Ori0mobooon o ino-
sformazione della rete in una sorta di percorso
prestabilito che segue strade precostituite verso
destinazioni che poi sono facilmente intuibili:
comprare, comprare comprare.

IO000I0CIEI000ID000nICOmMOIonObo0bmomNona-
cipio guida per la trasformazione della rete in
un sistema di potere economico e politico rigido,
automatico, inevitabile. Se riduciamo Internet a
un sistema pavloviano di domande prevedibili e
di risposte precostituite, la rete diverra un con-
gegno di produzione e distribuzione di merce e
di potere.

OI0I000I0000I00IoI0ib 0 ooooiboomobioomnoroo
allargata enormemente rispetto alle sue origini
pionieristiche, quando si navigava in Mosaic, e
la rete era un intrico di piccole viuzze e di indi-
rizzi nascosti per pochi frequentatori. Poco alla
0 A A
tostrada con i suoi caselli obbligati di ingresso
00000000N0IO000I0000bO000IDNboo00boIo00oan
certi portali di consumo.

A questo scopo, dice Nielsen, il percorso deve
O00000I00CCIon0OOI00NoNOOmoO0I00nomomoo-
senziale di ogni comunicazione che non sia ri-
ducibile a mera ingiunzione, ordine che provie-
ne dal potere e al quale bisogna obbedire se
non si vuole essere emarginati ed espulsi. La
pretesa di una comunicazione univoca e non
ambigua puo rivelare una certa ignoranza della
semiologia della interazione, o piuttosto rivela
l'intenzione di ridurre l'interazione a processo
precostituito.

Alcuni ambienti nei quali si svolge I'analisi teori-
ca e critica del divenire della rete hanno lanciato
una discussione approfondita sulle implicazioni
semiologiche, psicologiche, e sociali, delle tesi
di Jakob Nielsen.

000000000000 0000l 0 DO0omNO 000000 0o oo
0000000000000 000000 000000000000N00 bononooan
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sociate Webdesign from Usability (dissociare la
progettazione di rete dall’'usabilita). Felix Stad-
der, uno degli animatori di questo ambiente, in
un messaggio inviato alla mailing list (nettime.
] o A o A
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interessante, e di conseguenza una maggioran-
za degli utenti tende a saltare le intro e le anima-
zioni di questo genere.

Ma qualcun altro si chiede: Come possiamo al-
lora parlare della bellezza, dell’estetica, della
polisemanticita del messaggio che circola at-
0 o o
0000000000000010001000000000000000I000000n00-
portunita economiche ma una sfera di creazione
nella quale si pongono delle domande estetiche,
O0I0DDoDDoIDIN00ID00I0I0I00ImON0moOoomo-
zione vera, e non prestampata a uso e consumo
di commercianti e di utenti conformisti.
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“E’ inutile fare siti artistici”

Le opinioni di Jakob Nielsen, il teorico della

O o e
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Lintervista riportata di seguito, realizzata
00I000o0 00000 00 000000 b000D0000101 00010 0Im0o
da Nielsen per il forum Web di MediaMente e
per questo e-book.

Professor Nielsen, come le & venuta I'idea di
un libro sull’'usabilita del Web?

(10000 01 00100000 000 o000 00mOC00mon 00 00000
quando ho cominciato a fare progetti Web nel
1994. Ho impiegato molto tempo a scriverlo, in-
I0IINNrO00IDDOIDINIONOI0000I0O0ID00IDnooo0O0-
la.

Nel suo libro ‘Web Usability’, Lei scrive che
‘Pusabilita ingegneristica’ ¢ il concetto base
per progettare un sito. Puo spiegarci di cosa
si tratta?

000000 I0000000OND0o0 00000000000 coomoao
cosa di semplice in maniera sistematica. La
00000000l boon 000000 00000 boon On 0imooonng-
maginandola’, bisogna lavorare sodo per fare
0000I00IIIOO00MNON0000000onNo0noIn00Ioaoon
passo dopo passo per costruire un sito Web o
qualunque parte di software in modo che risulti
semplice. Bisogna capire cosa vogliono gli uten-
ti e cercare di realizzarlo in modo esatto.

Puo riassumerci le cinque regole fondamen-
tali per la costruzione delle pagine Web, dei
contenuti e dei progetti dei siti?
00000001000000000000101 00000000 D0 0000 0o0-
le 'utente. Ovvero trovare le principali ragioni
per le quali le persone vengono sul tuo sito, e
disegnare siti congeniali a queste esigenze. La
seconda regola: rendi il tutto veloce. Ci sono siti
troppo lenti, articolati, complessi, che non tengo-
no in considerazione il fatto che la gente vuole
velocita e ottenere subito cio che cerca. La terza
100010000000 0100C0000Ie1I0m0noIbo00On000mo oo
questo aiuta anche a velocizzare. La quarta re-
gola riguarda il contenuto del sito Web, che non
deve essere troppo esteso: meglio poco testo,
perché la gente non ama leggere sullo schermo
del computer. Quinta regola: bisogna tenere pre-
8 At T T o [
e occorre renderlo facile, quindi la navigazione
deve essere facile e 'utente deve capire dove e
come navigare.
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Usabilita e accesso universale. Qual € la sua
posizione su questo problema e quali solu-
zioni vede per risolverlo?

E’ davvero importante che tutti possano avere
accesso ad Internet e che la gente capisca come
1000I000000001000000M0I000000I00000OI0ma0
gia oggi ci dice come vivremo nel futuro e cidale
basi del nuovo secolo. Ma non permettere a tut-
ti di utilizzare Internet sarebbe un errore grave,
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nuova. Tutti devono essere parte della nuova
economia. Ci sono diversi aspetti di questo pro-
blema. | politici, ad esempio, si sono preoccu-
pati dei costi necessari per portare il computer
0000000000000000000000000e0000 0010000000
prezzi dei computer scendono e sono destinati
a scendere comunque. La vera questione per
la diffusione dei computer non sono i costi ma
o A
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chi non ha una certa conoscenza: si pud pos-
sedere un computer, e non essere in grado di
00000000 0000N0000000000000000000i00n000moa
di facilitarne l'uso, cosi che possa essere alla
portata di tutti.

Il concetto di usability che lei propone ha
avuto grande fortuna. Non c’é il rischio di
una riduzione del Web, a un sistema povero
di sperimentazione artistica e contenuti se-
mantici?
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dere i siti accessibili a tutti, semplici e compren-
sibili, cosi l'utente sentira di avere il controllo e
usufruire di tutte le potenzialita del mezzo; ma
cid non vuol dire che tutti i siti debbano essere
00I00n00N000000iC0m DOno0onoI001000000noonm
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artistici, tanto nessuno ci fara niente.

Lei ha scritto che il 95 per cento dei siti che
usano Flash potrebbe essere abolito. Non
pensa che la rete abbia bisogno di metodo-
logie tecniche di tipo narrativo?
10000000NOM000O000CIDC0ID0000I000I00N0000me0m
ma in modo dinamico ed interattivo. Gli utenti
sono spettatori ma non spettatori passivi che
0000000MmODON00NO O00I0nCImo00moi0Ioomon
un mezzo di comunicazione a due sensi e que-
1000 T [
sul Web.




Accentuando sempre piu la semplicita dei
percorsi di navigazione si va verso una auto-
mazione e omologazione della comunicazio-
ne direte. Non c’é il pericolo di una riduzione
della comunicazione di rete a un supermer-
cato?

In realta il rischio che siti semplici possano di-
ventare tutti troppo uguali non esiste e non cre-
do che succedera, perché renderli semplici non
vuol dire omologarli. Ogni sito ha il suo scopo e
quindi non sara mai identico ad un altro.

Ritiene che il vero problema per rendere la
rete usabile dipenda dalle conoscenze degli
strumenti informatici e dall’ alfabetizzazione
degli utenti?

Non credo che possiamo aspettarci che la gente
impari molto di piu riguardo ai computer, perché
nei prossimi cinquant’ anni ci sara ancora gente
che non lo avra mai studiato a scuola. Per que-
OICI000C0OmOIOnooo00OO00I00i0l 000010000~
cilitarne l'uso, perché certo non li si puo forzare
000O000000000000D0nNOno 00000

Se il mezzo ¢ il messaggio, quali contenuti,
secondo i principi dell’usabilita, puo diffon-
dere?

Il concetto di semplicita puo applicarsi a tanti e
diversi siti, ma funziona di piu per quei siti che
00000000I0MO0NOI00IDNoUoIOooo0oibo0nooo-
zione istantanea. Intendo quei siti dove clicco
per fare una richiesta e subito prendo e ottengo.
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colare per i siti dedicati alle previsioni meteoro-
logiche, alla borsa e all’'andamento delle azioni,
quelli destinati alla comunicazione interpersona-
le, e cosi via.

Quale puo essere la funzione del Web rispet-
to ai bisogni dei cittadini, se non vogliamo
considerarli solo come consumatori?

Se si guarda Internet da un punto di vista della
societa, la Rete pud essere un grande mezzo di
democrazia che crea 'opportunita per tutti di dire
la propria. E’ un luogo di dibattito pubblico che
favorisce una relazione a due sensi. Nei mezzi
II00I0I000MmION00O00IDC0I000IO0DRN0I000I0m000n
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da voce a persone che altrimenti non sarebbero
ascoltate.

Il mondo di Internet € una rivoluzione. Trove-
remo regole nel caos di questo nuovo mon-
do che sta nascendo?

Internet esiste da parecchi anni e i principi che
la regolano sono sempre gli stessi: dove sono,
dove vado e dove voglio andare velocemente. |
mio libro ha proprio questo obiettivo, individuare
le regole che conosciamo; ma certo ci sara bi-
sogno di nuovo regole, ci saranno nuove tecno-
logie e nuovi territori. Comunque, non credo che
siamo davanti a un caos totale: infatti, nessuno
si perde dentro Internet.

0Oooofoiiooor oo omooicoionicomo0r oo odonad-
moso propugnatore della teoria dell’usabilita dei
siti Web. Co-fondatore - assieme a Donald A.
Norman - del Nielsen Norman Group, ha regi-
strato 56 diversi brevetti, in gran parte collegati
Orooooiooioioorooooroooidmoooioon o0

“Il web @ un mass new media”
Laura Massacra

Ad un anno di distanza dalla sua pubblicazione
in ltalia Web Usability (Apogeo, L 78 000) pud
esser considerato uno di quei libri che delinea
una nuova tendenza proprio per la virtu di anda-
I0I000000I000I0D0IDIOOIDOD0OIObOO0N00ImIDon0-
le spese e profuse su come si opera nel Web.
Una voce fuori dal coro, quella dell’autore, Ja-
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vocate’ un difensore degli utenti, proprio per la
capacita di cogliere gli elementi chiave nel mare
della Rete e sbloccare le serrature di un media -
Internet - ancora farraginosamente lontano dal-
le reali esigenze dei navigatori. Chi infatti, oltre
a Nielsen, introdurrebbe un libro sul Web racco-
mandando di puntare innanzitutto allo sviluppo
dei contenuti piu che alla costruzione tecnica
delle pagine ed al loro formato e linguaggio?
Nel chiacchiericcio di tutti quei sociologici attac-
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nel rumore di fondo puntando sullimportanza
dell'articolazione dei contenuti in Rete e della
10000 00DOMIoD DOI00000 bOOIDON DOono0I0Ib0D00m
con cui profetizzare il futuro della Rete, dunque,
ma solo utili regole per rendere semplice un
mezzo che serve a veicolare in velocita deter-
minate informazioni.

In altre parole Nielsen non si rivolge profetica-
mente a cultori del Web e navigatori consuma-
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ti mostrandosi come un santone luminoso nel
cammino della conoscenza della Rete, ma il suo
00000000 00 (00000000 000 0000 0000000000 0o
Web da parte di utenti-massa per I'utilizzo del
Web come un mass new media.

Ma, cosa sostiene, in sostanza, il nuovo guru
della semplicita? Web usability, lo dice la paro-
la stessa, diffonde l'idea che la semplicita e la
velocita nel reperimento delle informazioni sia-
no da preferire all’ arzigogolamento concettuale
000000000I0RCN0UDI0nOmoonoiooooolomngme-
cile consultazione e che I'utilizzabilita di un sito
00000100100000100 000100100 00 DRNo0oOn 0l oon0o
sua originalita.

Agilita, funzionalita, leggerezza diventano quindi
parole chiave per comprendere, attraverso cen-
tinaia di esempi ben presentati nel libro, come si
101001001000I00000000000 O 0on0Ooimitomnoan-
la progettazione nell’architettura complessiva di
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della migliore raggiungibilita delle teste dei navi-
gatori di tutto il mondo.

Tutto chiaro? In fondo la vera bellezza - lo rac-
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metrie simmetriche ed alte linearita. Un viso pro-
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armonia e trasmette il messaggio di una prole
100000000000000I000D0OI0NONINooIDEN0000I00I000m
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le chiavi giuste per trasmettere il messaggio del-
la funzionalita degli esseri umani. Non si vede,
dunque, perché la semplicita e la funzionalita
non possano essere le chiavi per la bellezza del
Web.

Il problema nasce pero con la constatazione che
tante persone al mondo hanno una loro partico-
lare bellezza fatta di sproporzioni evidenti, gam-
be lunghissime, oppure nasi rari ed introvabili,
se non in zone particolari del mondo. Una bel-
lezza fatta di contraddizioni, di storia, di costumi,
usanze e tradizioni che si assommano all'idea
stessa del bello. Una straordinarieta data dalla
complessita e intricata varieta di eventi non sem-
pre lineari, che concorrono allo stupore estetico
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che le istanze di funzionalita e disfunzionalita si
intrecciano, le simmetrie deviano, le contraddi-
zioni emergono e si affermano in un crescendo
di armonie distoniche.
R R A
de ‘funzionalita’ e la alta ‘semplicita’ delle sue
forme, Usability puo risultare, a volte, come fos-
se un corpo perfetto ma senza fascino.
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La parola agli utenti
Wanda Marra

“Non voglio fare piazza pulita del web design,
0000I000C0moIOIdIDoboN Ono00n0I0000000000a0
il tentativo diffuso all’interno delle industrie dei
media di costringere il lavoro creativo dei web
designer in sagome standardizzate”.
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ta, questa che si legge in Nettime (www.netti-
me.org/nettime.w3archive) all'interno del tema
di discussione Disassociate Webdesign from
Usability (Dissociare la progettazione di Rete
O00I0O000OMIcoT 0000 IboDoIboon 0imooIoion Ooomao
in evidenza che, intorno al problema dell’'usabi-
lita, si gioca la liberta della Rete, intesa in senso
generale. L'importante € riuscire a mantenere
una forma di dialogo costruttivo tra i rappresen-
tanti di chi difende la bellezza di un sito, prima
di tutto e di chi si schiera per la facilita d’uso,
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dialogo e collaborazione tra gli scrittori code/text
da un lato e la comunita web design orientata
0010I00CIO0mOmOmnOI000100000000m00o0 Oan
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rispetto, il confronto tra modi diversi di interpre-
tare e raccontare la realta: "accusare le persone
che sperimentano con le immagini in movimento
di essere regressive, sia in termini di tecnologia,
che in termini sociali (di usabilita), semplicemen-
te allarga il gap tra il mondo dei codici e quello
delle immagini”.

Accanto a opinioni pensate, pacate, problema-
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la sua in maniera diretta, esprimendo dubbi, che
in qualche modo sono il segno di un disagio.
O0I0I000001000I0I000ID00I0IN0NDD00MoOnmooon-
do a questo tema?

“‘Una considerazione di carattere generale in
materia di accessibilita. Una specie di rospo che
mi sono risolto a ‘sputare’ fuori dopo vari tenten-
namenti e incertezze. Insomma un dubbio am-
01000 0000000000 0100 CINol o000 000 ooOnao
sperando di ricevere chiarimenti. Orbene: piu
I000000I0000I0000IO0 00000000 00monDooo-
stante tutti i proclami in senso contrario, non si
stia assistendo a un tentativo di appiattimento,
di schiacciamento delle risorse espressive su
una schematizzazione standard”.

Non si tratta di un articolo di giornale o di un bra-
no tratto da uno dei volumi che si occupano - e si
preoccupano - di un argomento come l'usabilita
O0I0mIO000NO0CN0I000ID00I0I000000n0OnOOIoan




messaggio depositato nel newsgroup it.comp.
accessibilita  (www.mailgate.org/it/it.comp.ac-
cessibilita), che esprime dubbi e chiede pare-
ri su un problema complesso e spinoso come
quello dell’accessibilita. In uno scambio di opi-
nioni all'interno di questo gruppo di discussio-
ne, sono gli utenti stessi a mettere a fuoco i due
estremi del problema dell’'usabilita e in partico-
lare degli interrogativi sollevati dal W3C (www.
w3.org/WAI/) - un’iniziativa per la piena accessi-
bilita della Rete alle persone con handicap - che
ha elaborato delle linee guida per la realizzazio-
ne di siti compatibili con le disabilita. Il rischio,
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della Rete. Ma secondo altri pareri, I'accessibi-
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diversita che non si pud assolutamente mettere
in discussione.

Se leggiamo le risposte a questo messaggio,
i due atteggiamenti si trovano rappresentati in
maniera emblematica.
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vrebbe essere lo spirito ‘globale’ di internet”. Se
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blemi che pone agli utenti, almeno a quelli che
usano un altro navigatore, sono evidenti. E le
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o forse una risorsa espressiva irrinunciabile, un
arricchimento estetico da difendere? Anche su
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mento assolutamente spartano: “A te la scelta
0000000001000 C0I0Noo0Doi0momOIomonmooan
00000010000000000000000100000I000001 0I000100an
con Java, ActiveX e Flash abordo...”. Come dire:
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di posizione un po’ snob. Uno slogan un po’ da
movimento studentesco, “la fantasia prima di tut-
to” echeggia in un messaggio di un utente che si
fa portavoce di una posizione condivisa da mol-
ti. “Con la scusa delle barriere architettoniche si
vuole soffocare la creativita”. E prosegue in un
crescendo sempre piu animato e appassionato,
tutto il contrario di un meditato politically correct:
“ma mica siamo tutti in carrozzella, diamine! E
la creativita? E la fantasia? Ma vi rendete conto
che oggi Palladio non potrebbe costruire il Tea-
tro Olimpico? Abbasso le regole!”

Questi sono solo alcuni degli esempi del dibat-
tito sull’'usabilita che anima la Rete. D’altra par-
te, non esiste certamente un luogo migliore per
parlare e leggere di usabilita della Rete stessa,
trattandosi di un argomento che da Internet pro-
viene e ad Internet appartiene.

Alla ricerca dell’usabilita migliore
Wanda Marra

Guida ai siti che si occupano dei problemi
dell’accesso facilitato e della web usability

Useit (www.useit.com)

II sito di Jakob Nielsen, teorico autorevole
dell'usabilita , rappresenta il punto di riferimento
essenziale per chiunque voglia conoscere le po-
sizioni dei sostenitori dell’accessibilita e anche
essere informato sulle novita riguardo all’argo-
mento: vi si trovano notizie di eventi e convegni,
di libri relativi all’argomento, rapporti sull’'usabi-
lita di alcuni prodotti, nonché una rassegna di
articoli di giornale e la spiegazione del perché
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Quaderni di usabilita (www.ssgrr.it/usability/
quaderni/quaderno_2/index.html)

Per conoscere la storia e le implicazioni del
concetto di usabilita si pud andare sul sito della
scuola superiore G. Reiss Romoli, dove si trova
forse il miglior testo sull’'usabilita in italiano pre-
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usabilita - si legge nel testo - fa riferimento alla
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prodotto puo essere usato da particolari utenti
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evidente che ogni volta che si parla di usabilita
ci si riferisce sempre al contesto d’'uso del pro-
dotto stesso, e alla tipologia di utenza.

Usabile (www.usabile.it)

Se volete tenervi aggiornati e contemporane-
amente esprimere la vostra opinione andate
su Usabile, una sorta di mini-portale dedicato
all'usabilita, con articoli, recensioni e informazioni.

Vocabola Lab (www.vocabola.com/progetti/
usability.html)

Un approccio all’usabilita che comincia sul com-
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Secondo gli organizzatori di questo sito, i web
site designer devono porsi il problema di rendere
facile e accessibile a tutti un ambiente, un’inter-
faccia, un sistema di navigazione/interazione.

Us@bilita e Human Factors (www.u-hf.com)
Di ingegneria dell’'usabilita si occupa la societa
HF, Us@bilita e Human Factors, specializzata
in ingegneria dell’'usabilita per le soluzioni Inter-
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net. Questa societa organizza anche workshop
per chi desideri “perseguire I'obiettivo di facilita-
re I'accesso all'informazione ed al bene tecno-
logico” e offre inoltre un servizio di valutazione
dell'usabilita di un sito rispetto a siti/portali che
operano nello stesso settore o fascia di mercato.
Le stime e le valutazioni parametriche vengono
effettuate tramite misure che considerano: la
Navigabilita, I'Utilita attesa, la Comprensibilita,
8 A M [ i
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Anche Usability First come si evince dal nome
stesso, intende offrire informazioni essenziali
per aiutare a costruire siti web e altri programmi
sempre piu facili da usare, partendo dal princi-
pio che nel disegnare software e altri artefatti
0 T A A

Usableweb (usableweb.com)

Un sito che colleziona moltissimi link che danno
informazioni su tutto quel che riguarda l'usabilita
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categorie: i metodi per migliorare 'usabilita; i tipi
di design che la caratterizzano; il calendario di
eventi; le strategie per ottenerla; le problemati-
che ad essa relative; le professioni collegate; le
tecnologie coinvolte.

Webusabile (www.webusabile.it)
0000000100000000O0000000100000nomoooinnoo-
tare il punto di riferimento per chi si interessa di
queste problematiche in Italia. Come ci ha spie-
gato Marco Sangalli, il coordinatore editoriale,
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serie di risorse che possano costituire un contri-
buto formativo a professionisti e studenti, per-
ché siano in grado di progettare siti accessibili
e facili da usare. Il sito contiene articoli originali,
notizie, link, alcuni dei quali veramente all’avan-
guardia, come quelli che insegnano a sviluppa-
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usabili e ad implementare soluzioni compatibili
con dispositivi WebTV, secondo il principio che
“le tecnologie che non soddisfano I'utente sono
fallite”. Attraverso una collaborazione con I'lsti-
tuto Cavazza per non vedenti, il sito vuole, inol-
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all’accessibilita e all’handicap, sviluppando una
serie di linee guida che tengano in considerazio-
ne anche altri aspetti oltre a quelli presi in con-
siderazione dalle norme Wai (Web accessibility
initiative), come I'architettura informativa.
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Rete mia, quanto sei complicata
Georgia Garritano

Per moltissimi navigatori raggiungere I'indirizzo
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impresa. Lo rivela un rapporto appena pubbli-
cato da Alexa Research (www.alexaresearch.
com), a conclusione di un’indagine durata due
anni. Milioni di utenti della rete non hanno I'abi-
tudine di digitare nell’apposita barra di naviga-
zione la Url cui desiderano collegarsi ma inse-
riscono il nome in questione nel ‘search box’ di
un motore di ricerca che, in moltissimi computer,
costituisce la pagina iniziale del browser, quella
che si apre automaticamente all’avvio del pro-
gramma.

“Sulla base dei risultati di questo studio, ritenia-
mo che il web sia ancora un ostacolo tecnico
che la gente non ha superato” - commenta Mat-
thew Work, vicepresidente di Alexa, osservan-
do che si pud riscontrare un diffuso “fraintendi-
mento concettuale su come si naviga in rete”.
“Molti” - prosegue Work - “pensano che la loro
homepage sia il web e che devono passare at-
traverso questa mediazione per arrivare al sito
che vogliono, senza pensare che a ogni sito si
puo accedere direttamente”. “La prova di cio” -
]t T T
dieci indirizzi piu popolari otto sono portali 0 mo-
tori di ricerca”.

L’analisi effettuata da Alexa, societa americana
leader nel rilevamento dei dati Internet, ha an-
che individuato, esaminando oltre 42 milioni di
pagine di ricerca sui primi portali e search engi-
ne della rete - Altavista, Aol, Excite, Go, Google,
Goto, Lycos, Msn, Netscape e Yahoo! - quali
sono i termini piu ricercati dagli utenti.

Forse non sorprende che al primo posto ci sia
la parola ‘sex’ e al quarto ‘porn/porno/pornogra-
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mi dieci termini piu ricercati siano nomi di siti: il
secondo e il terzo sono Yahoo! e Hotmail e I'ot-
tavo e il nono rispettivamente eBay e Aol: molti,
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tatissimi in modo diretto ma li cercano mediante
un motore.

Che la fruizione della rete sia ancora complica-
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anche da un altro studio realizzato in Inghilter-
ra dalla societa di consulenza Henley Centre




(www.henleycentre.com) su commissione della
Bbc, di British telecom e della Abbey national
bank. Dalla ricerca emerge che la maggior parte
dei navigatori, addirittura I'81 per cento, si colle-
ga con un obiettivo preciso e che spesso prova
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trovare quello che cercano e sembra che que-
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di immagini e di animazioni. Anche gli internauti
che si connettono al web con una certa rego-
larita non evidenziano una piena dimestichezza
con gli strumenti della rete: tanti, ad esempio,
invece di far ricorso al bookmark, il segnalibro,
annotano le Url da ricordare con carta e penna.
Tra i consumatori online, invece, non manca chi
si sente a disagio nel compilare i moduli elettro-
nici e preferirebbe un interlocutore umano. La
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barriere sono di ostacolo alla connessione assai
piu che il prezzo dei collegamento telefonici.

Dalla parte del consumatore
Eleonora Giordani
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tutti piu stupidi, perché arrivare alla semplicita
richiede “tempo, energia mentale, sforzo proget-
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city, uno degli ultimi lavori di Edward de Bono
(www.edwdebono.com), pubblicato in Italia da
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il guru del pensiero ‘laterale’, il pensiero creativo
che preferisce seguire la percezione piuttosto
che la logica. Rendere semplice, accessibile a
tutti, un’idea o un meccanismo complesso com-
porta uno sforzo intellettuale e pratico elevatis-
simo. Bisogna essere completamente padroni
della materia, riuscire ad estrarre i concetti fon-
damentali, capire come e perché questa cosa
‘semplice’ possa essere vendibile sul mercato.
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no nascere da un vero e proprio atteggiamento
mentale, che dovrebbe essere incoraggiato da
tutto il complesso dell’organizzazione, o quanto
meno dalla persona che ha stabilito gli orien-
tamenti generali di quel progetto”, spiega de
Bono.

Un lavoro enorme, che i principali gruppi infor-
matici sono disposti a pagare quasi a peso d’oro.
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tore di Flash e Dreamweawer, due software che

permettono di fare cose bellissime ma che alcu-
ni accusano di essere troppo complicati, abbia
lanciato un’iniziativa Usability (www.macrome-
dia.com/software/flash/productinfo/usability/).
Raggiungendo Microsoft, Ibm, Siemens ed altri
grandi, che hanno creato nei loro siti delle aree
‘utente-centriche’, dedicate proprio alle esigen-
ze degli utilizzatori.
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se alcuni specialisti del web mettono in guardia
dai rischi di ghettizzazione: l'usabilita potrebbe
cosi essere venduta come un elemento distinto,
opposto a quelli che nascono da uno sviluppo
integrale della Rete.

Guardando pero all’evoluzione dei prodotti sul
mercato, ci accorgiamo che le industrie seguono
sempre di piu la strada dell’usabilita. Per tutto il
mese di febbraio l'inserto CorrierEconomia del
Corriere della Sera ha dedicato una rubrica al
I0001000000000000I00000000000000000a000-
norama pratico e teorico. Molte aziende stanno
scommettendo su soluzioni di interazione voca-
I0I0OI000O 0100000000000 ooooiconoinomo-
tura automatica, con prodotti come Via Voice di
Ibm o Naturally Speaking di Dragon Systems, ci
sono le interfacce vocali per controllare automo-
bili ed elettrodomestici e nella telefonia prendo-
no piede i portali vocali di Internet e i servizi di
segreteria intelligente. E anche alivello diricerca
si punta su tecnologie ‘calme’, che dovrebbero
ONIoIo0CN0Io0Ono0IO00000Im00000I0I0noomonan
soluzione proposta tra I'altro da David Norman,
ingegnere elettronico del Mit e autore del libro Il
computer invisibile, tradotto in Italia da Apogeo:
“una tecnologia fatta di ‘appliance’, di elettrodo-
mestici dell'informazione, umani, centrati sulle
O00000000000000000000O0000000000B0NIo000mn
ma piu utili.

Ritorniamo quindi a De Bono e alle sue regole
per la Semplicita, un valore che si ottiene solo
con grande determinazione e, a livello produtti-
vo, ricchi investimenti. Prima di tutto, progettare,
padroneggiando il campo in cui si opera e sa-
pendo cosa si vuole ottenere, perché “la sempli-
cita senza comprensione non ha alcun valore”.
00000 O Cmon0omonoibooboooonooooIooman
che tutto quello che esiste sia veramente neces-
sario.
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Un approccio ‘tecnico’ ma ‘complesso’
Wanda Marra

Il'libro di Michele Visciola sulla progettazione dei
siti ‘usabili’

0 ]t 0 T
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e interrogando, fornendogli facilita di accesso e
di navigabilita e consentendo un adeguato livel-
lo di comprensione dei contenuti. Nel caso non
sia disponibile tutta I'informazione, un buon sito
demanda ad altre fonti informative.”

Cosi Michele Visciola nel suo libro Usabilita dei
00 000010000000 000000o00I00on booo0moo o
usabilita, sottolineando che si ha a che fare con
problemi relativi all’'usabilita di un sito ogni volta
che non si riesce a trovare I'informazione che
occorre, non si riesce a concludere un’azione,
010000000000I00000000000000000C00I0In0o000Da0
basi delle informazioni disponibili.

Destinato soprattutto agli operatori (realizzatori
di siti, webmaster, responsabili di business, di
marketing e di comunicazione aziendali), questo
libro si propone di offrire strumenti concettuali e
pratici per superare la concezione che questo
genere di problemi si possano risolvere da soli,
contando sulla buona volonta dell’'utente Inter-
net.

Il libro, dunque, si inserisce nel dibattito dedi-
cato all’'usabilita, scegliendo una prospettiva es-
senzialmente tecnica, che non si sofferma sulle
problematiche estetiche o antropologiche che
pur sono intrinsecamente collegate al tema, ma
tenta, invece, di contribuire alla costruzione di un
sapere professionale dell'ingegneria dell’'usabili-
ta nelle sue applicazioni su Internet.
OI00I0I0I0000I000 0 OI0I0000000DOI000InnOnO
bilita e Human Factors (http://www.u-hf.com),
una societa del gruppo Etnoteam Spa, specia-
lizzata nei servizi di consulenza sull’'usabilita dei
siti web, tiene conto delle implicazioni teoriche
della questione, ma tende sostanzialmente a
fornire una serie di indicazioni pratiche, che pos-
sano costituire un punto di partenza per chiun-
que - progettando un sito - voglia tener conto
innanzitutto della sua usabilita.

00 A A A o
sito? Come soddisfare le esigenze dell’'utente?
000O00000000000I0I000000NooCiboiboNononon-
[
A queste ed altre domande tenta di rispondere il
libro, diviso in sei capitoli, che affrontano i diver-
si aspetti del problema (Usabilita tra tecnologia,
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marketing e comunicazione; Personalizzazione;
Verso i siti ‘mission critical’; | tipi ideali di ricerca;
Sedurre o persuadere? Il ruolo delle interfacce
0000000 OIDE000CIN0D00NIoI 00D Oooo Doom
capitolo disegna una sorta di itinerario logico:
0000000000D00TN000I0EE00ID0IDI00NO0DI0 O 0000
discussione, I'autore fornisce gli elementi con-
cettuali e le soluzioni tecniche per affrontarlo e
superarlo. Prima di tutto, vengono gli utenti.

‘Navigabilita’, ‘utilita attesa’ (la disponibilita nel
sito di informazioni e servizi che corrispondono
10 ]t v o o o o
dei contenuti’, ‘comprensibilita delle informazio-
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sono i requisiti emergenti dell’'usabilita dei siti
web, che permettono di raggiungere la facilita
d’uso, obiettivo perseguibile solo attraverso I'uti-
lizzazione di risorse e competenze adeguate.

Ma come individuare i ‘fattori critici di missio-
ne’ del sito? Come fare per creare un sito che
fornisca ai propri utenti cido che vogliono? Per
rispondere a queste domande, Visciola fa una
0 . T o
presenti sul web (business to business, commer-
cio al dettaglio, periodici e giornali di informa-
zione, intrattenimento e divertimento, diffusione
di conoscenze e formazione, intranet aziendali,
dimostrativi e vetrine, servizi per la comunita,
servizi offerti da privati, consumatori e gruppi di
interesse speciale).

Affrontando un problema centrale come quello
della ricerca delle informazioni nei siti, I'autore
arriva a indicare l'esistenza di una specialita,
0000I0mOI00NoICoIDOMOIoIOOO000moomnoo-
me di conoscenze che permettono di stabilire
i principi di buona organizzazione dell’informa-
zione stessa. Nel libro, non manca neanche un
tema dibattuto da piu parti, come quello degli usi
0000000000000 0000000 000001000000 00000000 001
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stanzialmente per sedurre o per persuadere gli
utenti, 'autore sostiene che la riuscita di una re-
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librio tra la tendenza a sedurre e la tendenza
00 0O0COCOD00m O OD0On0ICo0I00 00 0noo bonoooo
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anche una mappatura di base delle tecniche da
applicare nelle diverse fasi del progetto di rea-
lizzazione del sito.




RAPPRESENTAZIONE.NET

Bambu e minimal modeling

Secondo me, (ma non sono un critico d’arte)
OI0IO0N0O00 0000000 b0oooo DOroo booononoo
e della concisione al tempo stesso, ma senza
la freddezza del razionalismo. Per esprimere
un concetto ci sono molti modi: quello che im-
T o
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ce. Di quel discorso rimane poco, 'ombra del-
le emozioni che ha suscitato, nulla piu. Il modo
0I00 0000000000000 0 boOIO 0001 00o0 I oo
numero di parole e le immagini piu povere e fa-
cili da ricordare; e questo lo sanno molto bene
i maghi della pubblicita. A volte perdo tanto di
quel tempo ad analizzare le pubblicita che mi
sento uno scemo. Pero ottengo due risultati: im-
pedisco al messaggio subliminale di attecchire,
proprio perché lo analizzo, e imparo molti truc-
chi, alcuni sono opere d’arte, altri sono spre-
gevoli. Comunque non ricordo mai il prodotto
000010I0000000000000CIDI00I00000000000000100
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e a Tacito - minimalismo in letteratura e, natural-
mente, pensa anche a quella parte della pittura
00000I0DCI0N0I0C0000I0I00N0N0IO 0000000000
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Fig. La grande zolla (1503) Fig. Bamboo (1308)
Albrecht Diirer Li K’An
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ma non ne trae I'essenza. Guardiamo ora un
disegno di Li K’An (pittore della dinastia Yuan
00000000000 bO0o 0o 0hoo ponohood ooommoooo o
molto simile, l'intrico di un bosco di bambu.
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piu adatta a disegnare il bambu. E’ una lingua
fatta di cinque segni tracciati in un sol colpo col
pennello:

un segno lineare, per gli steli;

un segno lanceolato per le foglie (tu sai come
fare premendo gradualmente sul pennello);

un segno in cui la pressione varia appena per i
segmenti delle canne;

un segno ‘sporco’ da pennello troppo asciutto, per
le rugosita delle canne in prossimita del nodo;
00 o
chiolina, per quella corona di piccole cavita che
il nodo ha tutt’intorno.

E’ un’immagine che non si scorda piu e che ti
si stampa nella memoria e nel cuore perché
ti ‘spiega’ il bambu, in cido che ha di essenzia-
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disegno? Ci ha messo dieci anni, anche se
non si tratta di un granchio, nel senso che ha
accumulato dentro di sé I'esperienza di mol-
ti altri pittori di bambu, perfezionando la sem-
plicita del segno e la concisione dei segni.
Ora, pero, rispondiamo a questa domanda: cosa
ha a che vedere questa descrizione del mondo
che io, forse impropriamente, chiamo minimali-
sta, con il nostro disegno come Modello?
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dello. | modelli (con la m minuscola) sono le
sue manifestazioni visibili: disegni, plastici,
etc. Quale modello si avvicina di piu all’idea?
Certamente quello che riesce a isolare i carat-
teri essenziali del Modello. Ad esempio: il mio
000000000 boO000 00000 ODoonom I 0iooooon Om
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In quella apparente rapidita si contrae il tem-
po di una lunghissima contemplazione, che
ha letto e compreso il bambu al di la della
scienza e dell'arte, nellamore per la natura.
lo credo che questa analisi si potrebbe esten-
dere a qualsiasi modello. Pensa, ad esempio,
a Botero e alla poltrona UP5 di Gaetano Pe-
sce: perché generano immagini tanto belle?
Secondo me perché sono modelli molti vici-
ni al nostro Modello della Donna in generale
(madre a amante, senza scomodare Freud).
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Insomma, credo che la favola di Calvino descri-
000000000000000I0n000Iei00IC 0ooronooononer
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possedere per sempre € non possedeva mai;
dall’altro lato, la favola di Calvino spiega come
si fa a costruire un (m) modello (la contempla-
zione e, se non si dispone dei dieci anni della fa-
vola, lo studio delle contemplazioni precedenti,
la ‘tradizione’ rivissuta e di nuovo sintetizzata);
[000000000000100 0 O 00mor 001 O000n0n 0i0boLom
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un solo segno!

Teorema del Granchio

Enunciato

0 0 0 o
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li, alcuni piu credibili (prossimi a M) altri meno.

Il confronto e la fusione dei modelli (m) produce
altri e nuovi (m) in un ciclo convergente su (M).

Dimostrazione

Tra le molte virtu di Chuang-Tzu c’era I'abilita nel
disegno. Il re gli chiese il disegno di un granchio.
Chuang-Tzu disse che aveva bisogno di cinque
anni e d’'una villa con dodici servitori. Dopo cin-
que anni il disegno non era ancora cominciato.
“Ho bisogno di altri cinque anni” disse Chuang-
Tzu. Il re glieli accordo. Allo scadere dei dieci
anni, Chuang-Tzu prese il pennello e in un istan-
te, con un solo gesto, disegno un granchio, il piu
perfetto granchio che si fosse mai visto.
Calvino, Lezioni Americane (Rapidita)

Sono certo che Calvino non me ne vorra se ag-
giungo qualche dettaglio alla brevissima favola
0I0000000000MC00DOINo0NmoD0DDo00Nmoono-
to alla rapidita del gesto, ma necessari per an-
dare oltre quel gesto. Il re ha un giardino. E, nel
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molti granchi. Il re ama osservare i loro combat-
timenti: le corazze da samurai, le protezioni bor-
chiate del braccio, le micidiali lame dentellate, i
movimenti solenni. Cosi si sente felice.

Percio, il re vuole tenere i suoi granchi sempre
vicino a sé, magari anche quando riceve ministri
0000000000000 O000ooI0I00b0I0r0noI00cooman
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bietta di bambu.
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ogni volta che ne ha il desiderio (anche nel mez-
zo di un banchetto con mille invitati): socchiu-

dere gli occhi per osservare 'immagine che |l
granchio ha nel ricordo. Disgraziatamente, pero,
0000I000D0000000000O000000I000000100000000000
re non sa dargli una forma netta, e stabile.

Tutto cio spiega perché il re fa chiamare Chuang-
00000000000 OOb00I0mOIDIoRmoO0o0mal-
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trasformare il Modello (M), che il re custodisce
nella testa e nel cuore, in una immagine (m),
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contorni nella memoria, attraverso gli occhi, per
rinnovare, in ogni instante, la meraviglia della
contemplazione. La favola ci dice che Chuang-
Tzu, impiega ben dieci anni, per riuscire nell’in-
tento. Ma non ci dice perché.
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scrupolosa attenzione, mille granchi vivi e li-
beri, tutti diversi, per disegnarne uno solo, che
assomigliasse a tutti: anzi, uno solo, che fosse
'immagine dell'idea del granchio. E per far cio,
Chuang-Tzu dovette scegliere quel che i mille
avevano in comune, aiutandosi con la ragione,
con la sensibilita e lintelligenza del pittore. Ad
esempio: quella piccola piega che nel bordo in-
feriore delle chele forma il dente che macina le
carni della preda; quella lieve escrescenza dello
scudo che ne rende temibile I'aspetto ... e cosi
via. Non solo: per ciascuno di questi minimi det-
tagli, Chuang-Tzu dovette studiare la forma piu
adatta del pennello e il gesto e la pressione del-
la mano e la giusta dose di inchiostro e il suo
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un sol gesto, il Modello (M) si trasferi, perfetto,
sulla carta (m): e questo - chiunque ne abbia fat-
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che la vita possa dare.

Abbiamo cercato molto a lungo il disegno di Chuang-Tzu,
nei musei e nelle pinacoteche, nelle biblioteche e negli
00 o
notturno, abbiamo visto I'unico disegno di un granchio che
davvero, sia stato fatto con un solo gesto della mano.

Fig. Costellazione del Cancro
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Corpo e mente: scenari tradizionali e digitali
nella ricerca architettonica

Luigi Prestinenza Pugliesi

Professore incaricato presso l'universita

degli Studi di Roma ‘La Sapienza’

Comincio subito dicendo quali sono le mie tesi.
Alle domande: Virtuale o reale? Spirito o cor-
po? lo desidererei rispondere: basta con scel-
te del tipo o/o, datemeli tutte e due per favore.
Vi confesso che in questo periodo sono stan-
co, stufo e forse disperato, della contrapposizio-
ne che viene fatta da tanti autori anche molto
intelligenti, da altri cosi cosi, da altri meno, tra
virtuale e reale come se ci fosse una effettiva
distinzione tra questi due mondi; il succo del mio
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questo falso problema ci stiamo dimenticando
di guardare la realta di tutti i giorni dove virtuale
e reale coesistono in forme nuove, inaspettate,
inusuali e in modi particolarmente interessanti.
Partiamo adesso dalla prima osservazione,
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formato nell’adorazione di un libro: La struttura
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il quale sosteneva che nella storia del pensie-
ro le rivoluzioni del pensiero sono sempre sta-
te veicolate da un cambiamento di paradigmi
concettuali. Mai da semplici osservazioni empi-
1
Kuhn, infatti, impongono sempre una sorta di
rifondazione intellettuale. Le tesi di Kuhn han-
no avuto un immenso successo e non solo su
un lettore sprovveduto come me. L'idea che si
pensi per paradigmi la si ritrova in quasi tutta
I'epistemologia degli anni sessanta e settanta.
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Kuhn, come Popper, il primo Feyerabend, La-
katos, hanno di fatto accettato questa visione
del paradigma, del ‘salto del cavallo’ direbbe Sk-
lovskij, per andare un pochino prima nel tempo.
In sintesi e a costo di ripetersi: il pensiero opera
con un salto, con una rivoluzione, in una sorta
di platonismo, secondo la quale i sensi vedono
solo cid che vuole vedere il cervello. Con con-
seguente svalutazione del ruolo degli strumenti,
delle tecniche, dei modi concreti per vedere la realta.
Recentemente ho letto due libri che mi hanno
colpito e mi stanno facendo cambiare opinio-
ne, uno mi ha fatto arrabbiare moltissimo pero
su questo punto era convincente: era un testo
000 000000 0010000000 0onoI 000000 oMo 00 om
un autore che io amo anche perché scrive ma-
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nevano che uno dei motivi che spinge di piu le
rivoluzioni del pensiero in questo periodo, non
sono tanto i cambiamenti paradigmatici quan-
to le diverse tecniche che vengono usate nella
concreta sperimentazione degli eventi.

E che dietro il platonismo metodologico di Kuhn
si nasconde: dare troppo peso al cervello e poco
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delle tecniche e delle macchine, a volte molto
complesse, attraverso le quali gli scienziati leg-
000000i00T0mOo0nnicnoibnOoibbobibbonoo
che tra un po’ cercheremo di mettere a punto.
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tempo faccio ripensando al magistero di un mio
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estro spirituale perché leggevo con avidita i suoi
libri quando stavo al liceo e poi quando frequen-
tavo Architettura ogni tanto andavo a Lettere a
sentire le sue lezioni).

Argan, se vi ricordate, a proposito della prospet-
tiva, e cito la prospettiva perché secondo me
stiamo vivendo in un periodo di rivoluzione tec-
nologica e di un modo di vedere le cose che ha
molto a che vedere con la rivoluzione prospetti-
ca, diceva “attraverso la prospettiva 'uomo per-
cepisce cosi come concepisce la mente”.

E mostrava due linee di ricerca che sono quelle
che lui chiamava dello spazio empirico e dello
spazio teorico. Banalizzando: nel quattrocento
da un lato ci sono autori che utilizzano la pro-
spettiva da un punto di vista intellettuale, penso
a Paolo Uccello, a Piero della Francesca, dall’al-
tro ci sono autori che utilizzano la prospettiva da
un punto di vista empirico, quale Lippi.

Bene, io credo che noi oggi, privilegiando trop-
po il virtuale, lo stiamo guardando con gli oc-
chi di Paolo Uccello o di Piero della Francesca,
0000 0000 000 0000 0n Cooni00nootoinoon mooono
astratta anche se affascinante dimenticandoci
che la prospettiva ci ha dato nello stesso tem-
po personaggi del calibro di un Leonardo, di un
Michelangelo, che guardavano invece con piu
intelligenza e concretezza lo spazio empirico, lo
spazio esistenziale e lo guardavano all’interno
di un modo di vedere, di un paradigma che era
proprio quello geometrico proiettivo, messo a
punto da Brunelleschi.

Proviamo adesso a sostituire al termine “spazio
empirico” il termine “spazio reale” e al termine
“spazio teorico” quello di “spazio virtuale”. Cosi
facendo, credo che vi stiate accorgendo che sto
ritornando alla mia prima osservazione: il virtua-
(00000000 00I000000C0I0DI0O000nco0IItonooan
dobbiamo contrapporre, ma dobbiamo integrare
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il reale. Esattamente come fecero Leonardo e
Michelangelo. Vediamo come. Ma prima guardia-
mo qualche altro esempio piu contemporaneo.
Per esempio Gordon Matta Clark, il quale nella
sua opera confonde artatamente spazio teorico
e spazio empirico. In Conical Intersect o nelle
00000000I0000ON0IDDOIDO0NDIDIDC0OIDID O Om-
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Guardiamo l'aula in cui stiamo svolgendo questo
incontro. Secondo voi cosa sta succedendo fuori
da questa stanza? Non lo sappiamo. Lo possia-
mo solo immaginare. In genere quando siamo in
qualunque ambiente, abbiamo una percezione
dello spazio che dipende dai nostri sensi. Tutta-
via, nello stesso tempo, riusciamo a immaginare
anche cio che non vediamo, possiamo pensare
che dietro un muro si svolga qualche cosa, pos-
siamo in altre parole percorrere lo spazio con
I'occhio della mente.

Non so se avete letto un libro bellissimo di Ge-
orges Perec, La vita: istruzioni per 'uso. In esso
viene descritta in contemporanea la vita di un
caseggiato, come se fosse vista da un occhio
che guarda attraverso le pareti e , in contempo-
ranea, le storie di diverse famiglie.

E’ un’esperienza che forse avrete provato a
casa vostra. Se avete mai pensato che sopra
di voi vive un’altra famiglia che in quel momen-
to magari sta litigando. Oppure che al piano di
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'occhio della mente voi potete ripercorrere il
vostro palazzo e, in qualche modo, immagi-
narvelo, esattamente come fa Perec nel suo
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pre una limitazione, in contrapposizione o, me-
glio, in contrappunto allo spazio ideale che voi
afferrate con il cervello, con I'immaginazione.
Scavando la parete con dei buchi, Gordon Mat-
ta Clark riesce a lavorare sul’ambiguita dei due
1 W
normalmente non si vede.

Arakawa, un altro artista, giapponese, lavora su
problematiche simili. Rende inconsueti gli spa-
zi ai quali noi siamo abituati, crea operazioni di
straniamento, in modo da far collassare quelli
che voi considerate normalmente due elementi
coincidenti ma in realta distinti se non opposti:
visione teorica e visione empirica.

Vi faccio un altro esempio per capirci: quando
voi camminate, cosa fate? Attivate la vostra per-
cezione normale della realta, una percezione
000000 000nI00i0i00O0 0000 01 0000000 omoa-

verso i sensi. Quando andate in macchina cosa
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rabrezza, e dei comandi. Cosa state utilizzando:
una percezione teorica o una percezione empi-
rica dello spazio? lo direi, un po’ empirica per-
ché guardate la realta attraverso i vostri sensi e
un po’ teorica perché i tachimetri, gli strumenti
di misurazione della velocita vi danno delle in-
formazioni che vi sono utili, anzi preziose, per
poter svolgere il vostro compito.

Adesso andate nella cabina di pilotaggio di un
aereo. |l vetro diventa sempre piu piccolo e au-
menta a dismisura la quantita di attrezzature
che vi danno informazioni teoriche sul volo. Sie-
te in uno spazio teorico o in uno spazio empiri-
co? Ipotizzate adesso che non ci siano buone
condizioni di visibilita. Voi cosa adoperate per
atterrare, la vostra percezione dello spazio em-
pirico o gli strumenti che vi permettono di padro-
neggiare lo spazio teorico? Sicuramente questi
ultimi. Ecco, in questo caso: le informazioni te-
oriche sullo spazio sono diventate predominanti
rispetto alle vostre osservazioni empiriche. Sie-
te come all'interno di un videogioco.

Riassumiamo

Ci sono due occhi diversi, un io empirico ed
un io teorico e normalmente la rappresenta-
zione li mette in gioco entrambi ma in maniera
diversa a seconda delle circostanze. Schema-
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000000 0000 00000 000000000 00 0000 000 0000000 000
quale viene proiettata questa immagine. Fate-
000C0I0000I0000000O00100000100001000000000
tradizionale della prospettiva del Durer. Chissa
0000001000000C0I000I00D0000000I00DIO0momo-
re, da un altro la modella e dall'altro il quadro.
Quante persone reali e virtuali ci sono? Quanti
occhi ci sono a guardare questo quadro? Forse
siete tentati di dire uno, quello del pittore che
guarda la modella. lo vi dico, invece, che sono
000D 0D0I0I0DIOIDO00D000I0D000000000000
10000I000010NC00NOICCmOIICnOINnI0iI0 OO o0oan
8t A
adoperato, nel momento in cui guardate questa
prospettiva, uno sdoppiamento della vostra vista.

b i |

Fig. Dghtman Makinga Perspetlve Drawing
of a Woman (1525) - Albrecht Diirer’s
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Siete convinti che ci sono due occhi che guarda-
no adesso? Si o0 no? Spero di si.

Andiamo avanti, guardiamo un’opera d’arte che
realizza Duchamp, un’opera realizzata postu-
ma nel 1969. In realta fu pensata prima ma fu
inaugurata solo nel ‘69 alla morte dell’autore e
funziona in questo modo: nel Museo di Philadel-
00l0000C00IoIbIDOIoOnoooibboImooioooonemo-
8 T M WA M
no, consistente nel corpo di una donna caduta,
000000000000 00IDo0n0000I000Io0o0omn
0000000000000 00000000 00O 0 0ol oM oioon-
0000 100000 0000 O 00000 00 0000 00000000000 100
concretizzazione tridimensionale del proget-
to quadridimensionale che era il grande vetro
degli inizi del ‘900, ma noi in questa occasio-
ne lo vogliamo osservare solamente dal punto
di vista dello sguardo, come uno strumento
che mette a punto una particolare tecnica del-
la visione. E allora guardiamo come funziona lo
0000000 00I0000I000i0nE000000I00010001 coan-
da, dall'altro un quadro, dall’altro una modella.
Ora, fate caso a come questo schema corri-
sponda esattamente a quello del Direr, ma con
una differenza che consiste nel fatto che I'osser-
vatore, che prima stava fuori dal quadro, adesso
deve entrare all'interno dell’'opera. In altre parole
abbiamo una sorta di confusione, di ambiguita
0 A R W R[N
dei primi esempi che ci fa vedere chiaramente
come stia mutando il modo di concepire la visio-
0000000100000 0I0n000O0100DiOI000O00N0000000an
ai giorni nostri, portando ad una serie di conse-
guenze interessanti.

Adesso osserviamo un’altra cosa: se invece
di rendere questa visione semplice, come era
quella prospettica, mettiamo all’interno della
0000000000 000000000 boolboonionboolbooooan
piu la realta con I'occhio empirico, ma la guardo
attraverso I'occhio meccanico della cinepresa.
0000I0C00 0000 0 000 0000 bo0oOoOo iooimooo-
100 010 OO0 0000000mDon 0000 01 Do0nNo0 0on 000-
00000 000 000 00000 00 0000000100 000000 0000 0o [-
00000 000 000000 0100000 0000 00 0000 0000eimOoan
piu la realta direttamente, ma attraverso de-
000 D0 000D Ciooooboo 00mor CODo00Inom tioan
attraverso mezzi a noi estranei nel senso
che sono altra cosa rispetto al nostro corpo..
00000 100 0000000 oo 00 O booool 0o boooiom
di fronte a questo mutamento, la nostra espe-
rienza della realtd rimane la stessa o cam-
bia? E se cambia, in che modo cambia?
Cosa succede quando guardiamo la realta attra-

verso un altro occhio? Prescindiamo da un’os-
servazione: che se io guardo la realta attraverso
T 1 T
tutta una zona che sfugge al mio controllo e che
0100000000000 0I00000000CID O 00I0I0000000
senso dellintervento.

Diamo per scontato che la manipolazione av-
venga semplicemente in positivo.

Per esempio che il resoconto sia obiettivo per
motivi medici e non manipolato per motivi politi-
ci. E’il caso per esempio di quando voi guardate
00000 OMRo00mO000In00000I0000000monn:
con il vostro occhio o con 'occhio della macchi-
na? Bella domanda... eppure se ci fate caso, il
90% delle esperienze di un certo tipo di contatto
con la realta oggi sono di questo tipo. Mediate,
astratte. Insomma, per adoperare I'espressione
di Argan: teoriche.

Facciamo un altro ragionamento; cosa succede
nel momento in cui io la telecamera invece di
indirizzarla verso altri oggetti faccio in modo che
0000000 00IC00000000000000DDIOI0N00no0a-
00 0 0t o o o
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alta’, la sintetizza con un’immagine abbastanza
10000000 0100000001 0000000 0000000001 010 oo oao
O00000I00000IDI00000100000000000000I0000O0000
che sta a terra, le immagini della telecamera a
100000 00000000 Dibioo 00 01enom Dioon boo bom ooo
'aereo precipita il pilota vive in diretta quella
000000000 Do00mol Comen bool 0oooiolooooooo
molto forte Virilio cerca di far vedere come at-
traverso un cambiamento d’occhio, una diversa
dislocazione dell’occhio da naturale a meccani-
co, cambia il concetto della realta non nel senso
che cambia la realta ma che la si percepisce, la
si vive in maniera diversa.
O00DI00NOImOO0IooOmOmoiDOoboDomiooonn
lavorando con molta intelligenza nell’ambito dei
nuovi media: hanno organizzato un locale a New
York, a dire il vero molto alla moda, nel quale si
0000100000000 0000000000000 0Ib0D0000man
cui il gioco degli sguardi si moltiplica quasi all’in-
0t 0
Sul gioco dello scambio degli sguardi, della mani-
polazione dei mezzi meccanici, stanno lavorando
alcuni architetti, con esperienze che per motivi
di brevita non riesco a illustrare in questa sede.
Vorrei infatti utilizzare il tempo che mi rimane
per vedere cosa succede quando le telecamere
sono molteplici. Anche in questo caso ricorriamo
O00N0MO0O0I0Do0IDO00I00DoI0ICDoIOmo-
tomobilismo? Quando si assiste una gara di au-
tomobilismo, nell’autodromo si sta su un posto e
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da quel posto si vede che ogni tanto passano le
macchine. Che noia! Cosa ha fatto la televisione
per rendere I'evento un pochino piu eccitante?
Ha messo telecamere lungo tutto il circuito dan-
do vita ad un’operazione di dislocazione dello
sguardo, per cui noi nello stesso momento pos-
siamo vedere la gara da otto, dieci punti di vista.
In piu ha messo una telecamera nel casco del
pilota in modo che noi guardiamo la gara di au-
tomobilismo con gli occhi dello stesso pilota.
0000000IoDonoIoboio00uoboUborNoooo-
dri una piantina nella quale in tempo reale sono
segnate le posizioni dei piloti, in modo che noi
possiamo avere una visone sinottica. Esaminia-
mo adesso le due caratteristiche di un tale tipo
di rappresentazione: uno, avviene attraverso un
000000000000 000000 0I0I00000Ib0I0 O 00~
te teorico; due, mette insieme molteplici punti da
cui vedere la realta.

A questo punto vi faccio una domanda: uno spa-
.0t R N
co o corrisponde ad un’altra modalita visiva? La
(000000000 DOO0NCOIIDDID00DCCMo0OIomonn
di visione sia tipico della visione cubista. Ovvia-
0 o o o o
grano salis, anche perché i cubisti facevano i
loro esperimenti agli inizi del ‘900 quando tutte le
odierne tecnologie non le avevano neppure im-
(| O o T I A
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se noi vogliamo vedere che loro li abbiano avuti).
OI00000010I0C0OO0n0nOmondibo0comIoo0gio-
vorano sul far vedere contemporaneamente in
un punto di vista quello che succede e viene
dislocato in altri punti di vista. Ma a costo di ri-
petermi vorrei farvi osservare che le esperienze
che ci prospettano questi architetti sono quelle
che noi viviamo tutti i giorni quando utilizziamo
0 o A o A A
convenire che I'esperienza di essere contempo-
I00000000I0I00I000DEnoIDbnNo00onomoman
della nostra contemporaneita.
Oi00000000000000I0I00000000C00I0000Im00Donn
aberrata come vorrebbero farci credere conser-
vatori e reazionari. No, mi sembra che sia diven-
T o m {
che come architetti non cominciamo a lavorarci
un po’ su.

D’altronde le esperienze fatte da artisti o da ar-
chitetti d’avanguardia sul tema della delocalizza-
zione, non fanno altro che accentuare molto I'im-
portanza di una nuova condizione. Ma, ripeto; io
vorrei emergesse dal mio discorso che si tratta di
modi di vivere e percepire la realta che utilizzia-
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mo comunemente nell’esperienza di tutti i giorni.
Oramai mi sembra, che si siano messi in cri-
si due modalita tipiche della visione, che sono
10001010000 000 000000 O Oi0ioo boooo o a0 oitiooan
001 000000 00 Oi0iol OD0D0m O00n 00100 Oooomoo
001 0000000m 000 bo0000 000 00m 00000 0000 om
000I00000000nomo00mobo0oI0n0b0000000I0-
ne privilegiato? E’ la posizione centrale. L’ ope-
ra classica ha quasi sempre un punto di vista
privilegiato attraverso il quale la si percepisce.
OO00I00000I0 D 000moIboroooioibrooiol foonoo
Ricordo che quando studiavo ce lo avranno ri-
petuto mille volte, quando ci spiegavano il Bau-
haus dicendo che rispetto alle altre architettu-
re richiede il movimento dell’ osservatorio che,
10 o o A
rappresentarselo nella sua geometria articolata.
Il tipo di visione odierna, quella nella quale in-
00000 00ioOo0 00 booo 0inioo0o 0000 booen 0000 [
movimento ma la compresenza. Dicevo pri-
ma di uno spazio cubista dei cubisti ma potrei
parlare anche delle fatte nell’arte anche a par-
tire dagli anni ‘60 in poi, penso, per esempio
all Una e tre sedie di Kosuth, dove lo stesso
oggetto veniva presentato nella sua realta, in
I00000000D000000I00010000INIDCOI00n0I000man

Fig. Una e tre sedie (1965) - Joseph Kosuth

T o o
stanza. L'interazione pud avvenire sia in un sen-
so, intervenendo presso 'oggetto, sia nell’ altro
intervenendo verso il soggetto. Ma I'interazione
cambia lo statuto ontologico degli oggetti. Cer-
co di spiegarmi: qual era prima la differenza che
esisteva tra animato e inanimato? L’animato,
quando gli applico un’azione, tende a reagire:
00000000000ImnI00I00nbo00n Lo 00000 booe-
000 O OBo00 0ol 0 bibooio o000 0000w O o-
te con me in una relazione di un qualche tipo.
L’ oggetto inanimato invece non ha una reazio-
ne. Se provo a dare un pugno ad un muro, il




muro non piange, non guaisce, non si lamenta,
risponde con la sua sordita.

0 T
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I0I00000I0ICCNON0000000I0I0ON0IN000000000000

Conseguenza
000000000 b0O0I000 0000000000 D0D00000 001
comportamenti, un modo di rapportarsi rispetto
alle cose.

Siete andati all’'ultima Biennale dove c’era il ta-
volo che si avvicinava a secondo del suo grado
di attrazione per le persone? Era una bella presa
in giro di un artista il quale aveva messo in una
stanza un tavolo che si muoveva e aveva scritto
che il tavolo si avvicinava alle persone con le
quali si sentiva di condividere un certo feeling.
Con la conseguenza che tutte le persone si po-
nevano nei confronti del tavolo un po’ come ci
0I0000I000000I0I0ID0I00000IboIbIboInoO oo
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stro caso speravano che il tavolo si avvicinasse.
L'esperienza serviva a far capire in che modo
cambia il nostro modo di porci rispetto agli og-
getti nel momento in cui questi sono capaci di
interagire con noi.

Vi sono esperienze fatte da altri artisti nelle quali
si tenta una interazione a distanza. Per esempio
IDI0000IDC00DIDIDoooNo0DIfOOomomIDoogn
D0000MIo0I0II0000000MNO00I0000mi0mImonan
attraverso sensori, quando il canarino canta in
00000000000000000000MmOM00000000nO00000-
gi che vanno alla pianta, la pianta li riceve come
stimoli e risponde in un certo modo attivando
un’interazione a distanza tra pianta e canarino.
L'esperienza puo sembrare artatamente compli-
cata e cervellotica. Ma a guardare bene mette in
0 T 0
il pensare all’interazione solo tra oggetti vicini e
tra soggetti razionali. Pensate alle possibili con-
seguenze di un approccio del genere. E a come
ragionamenti del genere nelle mani di un buon
architetto possano produrre risultati in grado di
cambiare il modo di vedere e concepire lo spa-
zio.

Cose disegnate

Andrea Casale

Professore associato nell’Universita di Roma
‘La Sapienza’

Sempre piu nei dibattiti e nelle conferenze sulla
didattica del disegno viene evidenziata non tanto
la distinzione quanto la vera e propria dicotomia
esistente oggi tra disegno tecnico e disegno arti-
stico, quasi dimenticando che il disegno nei suoi
N A
alla rappresentazione del processo progettuale.
000001 00000000000I000000nOI0000I000emooonn
I000I0CIOIMIO000000I000000I0Ib0O 0000000000
evento concreto ad un interlocutore. Molti sono
gli strumenti che il disegno tecnico pud adopera-
re: dalla geometria descrittiva alla rappresenta-
zione virtuale, informatica, di modelli geometrici
di grande effetto, conquistando notevole reali-
smo e concretezza comunicativa.
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caratteristiche creative e della sua necessaria
presenza nel processo compositivo.

Mi sembra esista una grande confusione allor-
quando al sostantivo “disegno” aggiungiamo
I'attributo “artistico” perché questo implica una
0000000000 DO0OIDOOO0n 000 oo boool Onoiooono
con il termine “arte”; termine cui si attribuisce un
0000000000 O 0I0I000I000I000N0I00no0O0m-
ce “fare” perché legato alla coscienza che di sé
stesso ha 'uomo. Mi sembra si possano distin-
00000000000000C0I0noR0ImOo0monOoomonn
con l'arte 'uomo si adegua alla natura, vuol far
Tt .t a w m ao
si contrappone alla natura, costruisce un segno
in questa natura, un grido che testimonia il suo
eSserci.

Dialogando su tale argomento con amici e stu-
denti, ho potuto riconfermare che al concetto di
0
a due proposizioni base:

arte = naturale e tangibile espressione di una personalita.

0
Testimonianze che possono sembrare il pro-
dotto di formazioni culturali diverse, che vivono
contestualmente nella societa attuale, che spes-
00I0DOI00000I0I0N000OTID00NoN00000IN0ID0000m
che sono alla loro base e che trovano in questo
00000100000 0I0IDo0boID0IEI0I000000000an
la loro simultanea esistenza.

Cercavo un’idea, un esempio, per meglio com-
] o
to esse siano diverse 'una dall’altra.

Ritrovai un libro che appartiene alla mia gio-
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vinezza “Lo zen e il tiro con I'arco” di Euygen
Herrigel. In esso viene descritto il percorso me-
10000000 DoomoOn DI0DOD00O0 00 00000100 000000
OI000I0N000000IDIDOI00INOCC0ICmmNOImO0man-
1 A

Per diventare arciere si deve assumere una
nuova natura e diventare arco, freccia, aria, ber-
0O000II0000000I00 0000 0OI01I0000M 000000000 00000
conclusione naturale di tutto questo processo.
Alla cultura occidentale apparterrebbe un diver-
so comportamento; lo studio tecnologico-razio-
nale della freccia, dell'arco, dell’aria e quindi del
bersaglio pud produrre una favorevole proba-
bilita di colpire il bersaglio; la capacita istintiva
dell’arciere fa si che sia maggiore la probabili-
1001000000000 000000001 0010000 O o0 bomnoonan
dell’arciere zen e l'istinto dell’arciere occidentale
hanno una radice comune? Da una parte per ar-
A A A S
zione nella natura; poiché in essa gia esistono
tutti i prototipi ed i segni possibili ed imitando
questi segni si afferma la totale appartenenza e
la solidarieta tra uomo e natura.

L'uomo elemento tra gli elementi della natura.
000 100000 10000000000 0ON0D 01000000 00It0o0 o
Tao te ching, si legge “'uomo segue la terra.
La terra segue il cielo. Il cielo segue il Tao. Il
0000000000 OI00DIOIOIDIDDID0OI00DI000I0I0-
000 00000 00000 0000O 000D [ DOm0 oo Dnoo oo iaa
relazione con la legge universale della natura.
Esistono quindi delle regole cosmiche che l'uo-
mo, attraverso il continuo distaccarsi dalla na-
tura, ha dimenticato perdendo il rapporto con
10000000000 0ONCoInI 0001000000010 000Ioan
00 0000 00000000001 OOI0boo0i0n on 0000ionen m-
costruire questo antico legame con la natura.
d00000I0O0000000I0I000I000OOD0I00000mon-
0I000000O00100O0I00I0b0OID0I0I0000I0nOI00-
che senza l'ordine umano, ma non viceversa.
00O 00moo 0o bO0o0oonoo booo bonoon 0obao
culturale e una padronanza del mezzo tecnico;
0000000000000 000000000 0 0001 toondimoaran
sperimentazione, dove 'uomo indagando la na-
100000 C0000000000000/00000000010000001000-
zione ma conclusione di un processo conosciti-
vo logico della natura stessa.

L'uomo come unico essere fatto a somiglianza di
Dio. Anche l'artista formato in una cultura di tipo
occidentale cerca nell’arte una esperienza per-
000D0I0I0OIOoDoOnooomtnooomobononiboooo-
dentale; esercizio, tecnica e tempo servono a
trasformarloin uno strumento perfettamente ade-
guato ed accordato all’opera che sta eseguendo.
Quello che sembra differire tra i due atteggia-
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O0000 000000 00 00ioboo0n 0D 000 oo oo boa-
pria opera e quindi I'esigenza di dimostrare la
propria personalita. In entrambi comunque esi-
8 o o
comunicazione dell’evento artistico. Cido che
000000 00 DoD0nOboiOn 00000D0IOn booo No0monao
propone nel produrre questo segno. Mi sembra
00000000000 0DIo00IDI0bEm CooI0000Onmonom
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di una materia che si fregia dell’attributo “arti-
stica”. Ritornando quindi al tema del dibattito,
bisogna riconoscere che ai due differenti atteg-
giamenti schematicamente descritti possono
corrispondere metodologie didattiche diverse.
Forse nonostante questo legame con la cultura
orientale che oramai ci appartiene e di cui molta
arte contemporaneasembraessernelospecchio,
possiamo, da uomini occidentali, porci di fronte al
fenomeno arte ed indagare in esso con I'atteggia-
0 A
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si sono preoccupati dell'insegnamento dell’arte.

Kandisky nella prefazione alla prima edizione di
0 0 o
“ .... | problemi di una scienza dell’arte oggi ai
primi passi, posti deliberatamente in forma limi-
tata, superano, quando siano sviluppati in modo
00000000000 ONno0romoitionoo00oomoo-
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alcune indicazioni — metodo analitico e contem-
poranea considerazione dei valori sintetici”.

Ed ancora nell’introduzione al testo leggiamo:
“... Si pud supporre con assoluta sicurezza che
la pittura non sia stata sempre da questo punto
di vista cosi sprovveduta come oggi, che in pas-
sato dovettero esistere determinate conoscen-
ze teoriche e non solo in riferimento a questioni
puramente tecniche, che una certa dottrina del-
la composizione potesse essere insegnata e lo
fu realmente ai principianti e che specialmente
talune nozioni sugli elementi, la loro natura e la
loro applicazione fossero per I'artista una cosa
universale”.

Ed ancora piu avanti:

“Le ricerche che devono essere poste alla base
della nuova scienza - la scienza dell'arte - han-
00

- la necessita della scienza in generale, la quale cresce da
un desiderio non pratico di conoscere: la scienza — pura -;
- la necessita di un equilibrio tra le forze creative, le
quali devono essere suddivise schematicamente in
due parti: intuizione e calcolo: la scienza — pratica -".




Paul Klee in una lettera del novembre del 1921
riferendosi ad una lezione tenuta presso la Bau-
haus:

0 0t 0 1 o o
cora me l'ero preparata dalla prima all’'ultima
parola, cosi non dovevo temere di dire qualco-
sa di poco ponderato. Dai principi prospettici,
sono passato al senso d’equilibrio nell'uomo.
Alla prossima giornata di esercitazione, con dei
mattoni costruiremo alcuni di questi sistemi di
equilibrio, che ci serviranno da modelli nel no-
stro lavoro”.

Dalle frasi ed ancor piu dagli scritti che gli au-
tori sopra citati hanno proposto durante la loro
lunga esperienza artistica, risulta evidente che il
concetto di arte come scienza e quindi la possi-
bilita che possa esprimersi attraverso i percorsi
sperimentali propri della scienza era presente
nei loro pensieri ed anche nella cultura che essi
rappresentavano.

Modelli concettuali, costruiti attorno ad alcuni
punti essenziali, ordinati, sistemati e strutturati,
permettono allo scienziato di comprendere il fe-
nomeno analizzato, il ricercatore sa bene pero
0000000000 00000001 0000 000010000 ooooDooan
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nessun bisogno di duplicare cid che gia esiste.
Allo stesso modo l'artista usa i suoi strumenti
per catturare entro il particolare della sua ope-
O A T W [ A
00I000I00O00000000C0NI 0nonoinoimooomnonan
se, anche se i prodotti del suo lavoro sono unici
nella loro particolarita.

Parole attuali, facilmente spendibili per de-
scrivere l'odierno panorama artistico e criti-
co ritroviamo nell'introduzione di “Arte e Per-
cezione Visiva” (1986) di Rudolf Arnheim:
“L’arte sembra correre il rischio di venir som-
mersa dalle chiacchiere. Ci accade ben di rado
d’ imbatterci in un esemplare nuovo di cid che
saremo pronti ad accogliere come arte genuina,
eppure siamo, di continuo, inondati da un diluvio
di libri, articoli, saggi, discorsi, dibattiti, manuali
000000 00 Omonoo0onmonol 0100001 00000 o0oon oo
stato fatto da chi e quando e perché... Siamo
perseguitati dal’'immagine d’'un corpo fragile e
delicato, sezionato da stuoli di chirurghi e ana-
listi da strapazzo; e saremo tentati di attribuire
l'insicurezza dell’arte dei nostri giorni al fatto del
pensare e ragionare troppo attorno ad essa.

000000000 000000Mme0 0000 0I00000m Lo iomon oo
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attuali sembrano poco soddisfacenti a quasi tut-
ti; ma se ne osserviamo con un po’ di attenzione
le cause, scopriamo di essere gli eredi di una
situazione culturale particolarmente inadatta a
produrre I'arte, e capace di incoraggiare pro-
prio il modo piu sbagliato di ragionare attorno
ad essa. Le nostre esperienze e le nostre idee
tendono ad essere comuni ma poco profonde,
o profonde ma non comuni. Stiamo trascuran-
do il dono di comprendere le cose valendoci di
OI00 0000 0000 Do 0ib0000 B 0o i bobobmon 0o
scisso dalla percezione e il pensiero si muove in
mezzo alle astrazioni. | nostri occhi si sono ve-
nuti riducendo a meri strumenti mediante i quali
OI0O00000 000000000000 000 001 0000 00ononan om
idee che possano venire espresse in immagini
0 o o
che vediamo”.

A conclusione del terzo capitolo del primo libro
I0000000I00Ib000Oi0nobio0oooonoibooun-
ne che passera alla storia come la Triade Vitru-
viana: 10000000 oo
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delle ragioni della stabilita della utilita e della
bellezza-.

SennTot e anTarurdmeriaig: ofna | 40
| > - Vo oty i
h s P ps s asanf stenjrl> ojaels: et FAITy
(hl v Arindse

Fig. Uomo Vitruviano (1490) -
Dibattiti 27

Leonardo da Vinci




0
accettare come sempre attuale e presente nel fare
O0oIoononCIoooo0Domooonooooonoboonan-
zione piu sintetica: “funzione e forma”; con la prima si
R A A A W[ D
seconda I'appagamento pluridimensionale dei sen-
si, la suggestione che gli elementi e gli eventi fanno
vivere al protagonista, 'uomo che usa I'architettura.

Poiché é indispensabile un approccio alla comples-
sita dell’evento architettonico, capace di ridurre tut-
ti i dati, i condizionamenti e le informazioni che lo
compongono negli elementi sintetici e primitivi che
010000000000 0000000010000000100I00000000 0000
rappresentazione simbolica capace di evocare, per
naturale associazione di idee, una realta piu va-
00000000000 0000000 0 DOmMoooom O 000;oo0m -
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massima concretezza, di massima sintesi descrit-
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e gestire una realta molto piu complessa. Nell’ar-
8 1”0 o [ S
0000 00100 00010000 00000 I0Do00 00 DO 10 0100D0moio
operando scelte che sono non solo tecniche ma
0000000IO0MmE000bDOi0DIo000IoIOEo0noInInal-
tettonico - e quindi il modo della sua percezione.

Le nuove tecnologie progettuali che consentono
di affrontare il problema anche in uno spazio tri-
dimensionale virtuale, sembrano aver superato la
1000l 0
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controllo solo bidimensionale. Sembra, ai piu, sia
000000000000000It00I00OI0Don0I0n00noI0ID 00000
pianta, prospetto e sezione, lo strumento che risol-
ve i problemi di essere nello spazio progettato prima
000I0000I0mbOntoNO0CDIDDONMIn00NtNDmooo0on
questa ulteriore possibilita di dominare lo spazio ci
toglie la possibilita di gestirlo come simbolo, come
sintesi che rappresenta una realta piu vasta, propo-
nendolo subito come uno spazio solido e concreto.

Non possiamo comunque costruire impedimenti al
battere incessante del mare dell'informazione ma
come spiaggia travolta dall’'onda della conoscenza
0 A
cid che non si adatta ai nostri desideri. Comunque
dobbiamo renderci permeabili alle interessanti inno-
vazioni, consciche iltempo e la cultura hanno costru-
ito fortezze capaci di interporsi alla mareggiata sen-
soriale ed intellettuale che questi tempi propongono.
Nella percezione dell'architettura bisogna forse
fare un distinguo: esistono delle percezioni forti,
percezioni immediate che si esprimono agli occhi
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del fruitore come eventi semplici ed ineluttabili: la
presenza di un muro, la presenza di un volume, la
presenza di una decorazione. Ci sono percezioni
indirette come la simmetria tra gli ambienti, I'equili-
brio tra gli spazi, la proporzionalita tra le parti, ecc.,
che costruiscono una sensazione di piacevolez-
za e di appagamento nella percezione del luogo.

00T
dimostra come I'evoluzione della funzione possa
acquisire aspetti che superano i concetti su cui si
fonda per assumere un valore simbolico di riferi-
mento per chi lo percepisce. La base, il fusto ed
il capitello hanno funzioni staticamente diverse, la
prima serve per scaricare a terra il peso del co-
struito e deve essere ampia per distribuirsi su di
0000000I000000000010M 00000000000 0Ibo0000I 00
suolo il peso e deve essere la piu alta possibi-
le ed il terzo serve per distribuire il peso portato
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questo un riferimento naturale, il peso da porta-
000 011000010000 07 000 0100000 1 bODmon 0o ienoa-
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sono le radici che ancorano nel terreno I'albero.
L'evoluzione dell'ordine architettonico ha superato
i concetti che sono alla base; guardando un’ope-
ra classica non rileggiamo né la distribuzione delle
forze che la compongono né 'immagine naturali-
stica dell’albero, bensi 'ordine oramai acquisito. La
funzione e la forma si sono evolute ed il simbolo
0O00CImoIb0000M0N0000IN0n000nC000n00b0Do00noaan
autonomo, rispettoso dello stile architettonico che
rappresenta.

Mi sembra sia nata una nuova esigenza: individua-
re la regola che sottintende e domina I'evento.

(0t o A
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capire cosa sia I'equilibrio la simmetria il bilancia-
mento e quindi il colore la forma se prima non sono
stati indagati in uno spazio piu semplice e sinte-
tico costruito da semplici elementi compositivi?

Come prima di correre il bambino deve imparare
a camminare, cosi ad esempio gli esercizi in uno
spazio bidimensionale limitato solo dai contorni del
foglio da disegno, in cui i presupposti teorici della
percezione possono essere analizzati e sperimen-
tati, possono diventare una palestra indispensabi-
le per dominare successivamente la complessita
dello spazio pluridimensionale dell’'architettura.




Voglio ricordare che non molti anni orsono I'Ac-
cademia di Belle Arti presiedeva alla formazione
dell'architetto, mantenendo vivo un legame che de-
8 S
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implicita era educato anche ad una composizione
pittorica e scultorea.

La istituzione della Facolta di Architettura se da
una parte ha riconosciuto all’architetto un auto-
nomo ruolo sociale e culturale, forse con il tempo
0000000010000 000010000100 Can0000i0l 000n00I00an
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fessionale di tecnico capace di gestire le nuove
esigenze e complessita della architettura contem-
poranea. Ma come un vulcano che pur represso
0 o
clamore esplode dichiarando la sua presenza,
esempi di vera e propria arte nel panorama archi-
tettonico moderno ci sono, non so se per merito
della scuola o per meriti puramente personali.
Le parole spese oramai da molti dimostrano che i
tempi per affrontare una disciplina del disegno che
si possa fregiare dell’aggettivo “artistico” sono ma-
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metodo e con modestia tutte le problematiche che
da esso derivano. Gli studenti di architettura sono
da sempre interessati al tema dell’arte e delle sue
applicazioni. Forse ripercorrendo il percorso che
piu ci appartiene e riproponendo quelle che sono
le regole di una comunicazione artistica possia-
mo contribuire alla formazione di personalita che
00000001101 0000000 0000moItl 000000l bobooOo
artistica forti di un patrimonio culturale ritrovato e
consolidato.

“Piramidi” o il disegno come trasformazione
del visibile.

Gabriele Pierluisi

Architetto Dottore di Ricerca in disegno
dell’architettura

In questo scritto suggerisco un’interpretazione
del disegno di architettura come il “luogo” nel
quale si determina la forma di uno spazio o di
un oggetto; intendendo quindi il disegno come
sostanza strutturante del processo progettuale.

OI0000000II0I000000ICI000000IDI0o00Io00mna-
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progettuali che un segno architettonico compor-
ta e le problematiche estetiche della disciplina
1000000000000 00000000 0i0I00mioIbOonoboo-
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e delle cose, immagini gesti o forme plastiche.
In questa pratica interpretativa dei dati dello
spazio sta I'atto inventivo.

Il processo inventivo ha proprio origine nell’'ope-
razione di apprendimento e trascrizione dei dati
attraverso la produzione di immagini.
ID0000I0000 0ONO0 0o 00000mo00 00 001 0000enan
creativo che si appoggia sulla produzione di for-
(000000 0ooobolbol0oooNolorbooonon 0oomo-
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terpretativa di un problema e, simultaneamente,
oggetto esso stesso su cui ragionare, permette
lo sviluppo dell’invenzione.

Il disegno di architettura, in relazione all'attivita
progettuale, svolge la funzione di strumento di
0 0
procedere I'attivita logica del progetto. Per suc-
cessive precisazioni la forma si avvicina a cio
000000000 O0100000O0000C10000000Imotio0ee-
zione architettonica di un problema.

Le formalizzazioni “provvisorie”, costituiscono
delle successive piattaforme di appoggio all'im-
maginazione e alla logica per raggiungere ulte-
0 o T
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za delle immagini di “appoggio” per la determi-
nazione della forma, questo entra in stretta rela-
zione con la dimensione comunicativa connessa
ai temi del progetto, ovvero con la necessita di
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comunicare, anche attraverso le successive sin-
tesi che si sono ottenute tramite la formalizza-
zione di dette sequenze di immagini, I'interpre-
100I00000000MONDONCIOIDONONOND 00000010000
Con le tecnologie digitali di produzione si ha una
100t v o
dello sviluppo della forma; tramite queste nuove
tecniche di produzione, per le loro peculiarita tec-
nologiche, sihaunacomplessivae continuamani-
polazione dei materiali che costituiscono I'imma-
gine; queste sembrano prediligere le produzioni
a “tecnica mista” e la “trasformazione”, come
principio di strutturazione dell'immagine. Il siste-
ma di produzione digitale porta ad un’arte inclu-
siva che recupera e trascrive tutto il precedente.

Questa condizione di “inclusivita”, sottende ed
implica uno spostamento di alcuni paradigmi
di riferimento nella produzione del progetto. in
particolare si ha, nelle nuove rappresentazioni,
una iper-propagazione spettacolare dei concetti
00100000001 00000IO0CI0C00000000Icobono-
re la comunicazione extra-disciplinare, in una
diffusione del messaggio estetico su una larga
fascia di ascolto. Questo implica una concezio-
ne e condizione allargata delle discipline del
progetto, che si muovono sempre piu sui loro
00000 Oio0eNoooo 0o 0bO0000 0100 boboon 000000
provenienti da discipline artistiche e concettuali
limitrofe.

Gli oggetti delegati alla comunicazione: foto,
immagini, modelli, installazioni, pubblica-
zioni, divengono cosi elementi centrali del-
la produzione architettonica, spesso in gra-
000 O 000miobo 0o tiobooDooo I ooromdo boom
dell’operazione progettuale, lo spazio costruito.

Questa continua oscillazione sul limite di cam-
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culturale “allargata” in cui il progetto, trova nuo-
00000000000I00C00000000000000I00000I000mo0-
mente. Immagini “concept”, sintetizzano (come
in uno slogan pubblicitario) le relazioni ed il pro-
gramma che sono alla base del progetto e che
O0000000000mIO1000000000I00I Co00N0IboOOnan
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come ambito nel quale I'architettura e il proget-
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come ambito concettuale del progetto; ed il mo-
0070010000000000IN00I00O0I00000000I0n00I0a0an
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In relazione alla capacita del disegno di archi-
tettura di interpretare il “luogo”, presento qui una
0000I0N000000000ICDO000I00nOCno00otmaonoo-
razioni di un oggetto emblematico della citta di
Roma la Piramide Cestia.

-

Fig. Piramide Cestia (18 -12 a. C.)

Nella relazione diretta fra architetto e spazio,
nell’atto di interpretazione dei dati del reale di
000 [0 0000000 00 10000000000 0D 0o0oinoon 0o
formalizza il “paesaggio” come forma visiva
00100 0000000 0010000 0 0000000100 boO o0 oo0-
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paesaggio, come coazione della forma di un
luogo e della lettura che di questo luogo si da.
La sintesi formale operata, la riduzione al puro
8 A W A
co derivato da cio che vedo (il disegno o 'imma-
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di un sistema di gerarchie, che permette una so-
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Le immagini prese dal vero si pongono come pri-
mo oggetto estetico su cuicomporre laricerca for-
male intorno ad un luogo; queste immagini sonolil
primo stadio di un sistema di passaggi operativie
concettualisu cuicresceil progettodiarchitettura.
Si intende individuare nell'idea di trasformazio-
ne l'identita piu profonda del disegno di archi-
1001000 OO00000I00000000000000000000000000000
forma dopo forma, immagine dopo immagine,
I'estetica di un luogo o di un oggetto architetto-
1 e
siva dello spazio rappresentato.




L'IMPRONTA DIGITALE

Intorno a un’impronta:
0 O o T
Franco Cervellini

Accade di frequente, al termine di un’esperien-
0 T o
staccarsene per coglierne piu nitidamente i limi-
ti, lo scarto tra intenzioni e risultati, collocandosi
rispetto ad essa in una posizione laterale, ove
00000N0I000I0NNON00000000I00000010100000000-
gativi all'inizio, magari anche per effetto di quelli
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chiusura di questo numero di Spazio-Ricerca,
quellimpronta digitale a lungo seguita in un iti-
nerario che sembrava essere individuato, rivela
ancora interamente la sua problematicita di in-
terpretazione.

Non rimane allora che ritornare pazientemente
sulle sue tracce, riformulando ipotesi e quesiti,
accettando (assumendo) di nuovo I’ erranza del
pensiero come unico metodo. A motivo di cio le
osservazioni che seguono sono proposte nel-
la forma discreta di un promemoria, non con-
sequenziale, tenute insieme solo dalla loro (s)
connessione.

Webness

100 ot o
caratterizzante dell’era digitale.

L'avvento della rete poi, negli ultimi quindici
anni, ne ha prodotto un incremento inedito, ge-
nerando, come ha osservato De Kerckhove, un
fenomeno di dislocazione delle conoscenze di
quantita e qualita tali da essere confrontabile
solo con l'invenzione della stampa. Una movi-
mentazione orizzontale, ovvero un’espansione
vertiginosa per rapidita e quantita dei consumer,
ma in qualche misura anche verticale, capace,
0I00000I0000I0mo0000IOmoo0Imoto0I0000000aa
dell'inclusione e dell’esclusione. Aimeno poten-
Zialmente.

Lo strumento di comunicazione nato, come qua-
si tutti quelli della storia, dalla scienza militare e
immediatamente posto al servizio della potenza
0 0t e o o
00000000 00000000 00 000000 oib00oocOoo-
te” in controtendenza rispetto alle implacabili

regole” competitive del mercato — si pensi solo
al manifestarsi di inverdite o assolutamente
inedite pratiche di condivisione e collaborazio-
ne nel lavoro, quali le “strategie del dono” o il
“sinergismo operativo delle formiche”, che non
sembrano scaturire dalle tradizionali ispirazioni
solidaristiche, religiose o di classe.

Rispetto a tale sbalorditiva novita non reggono
le riserve, pure sacrosante, sulla crescita espo-
nenziale del ciarpame circolante in rete, e non
vale piu neppure il ricorso all’antico scetticismo
dell’abate S. Denise sulla volatilita del sapere a
stampa a fronte della durevolezza, di pietra, del
sapere scolpito sulle facciate della sua chiesa;
la rete, comunque, pud aumentare la capacita di
vedere e di sentire di ognuno.
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trasmissione, il problema nuovo di un loro con-
0 00t o
sue caratteristiche strumentali e linguistiche. E
10000000000 OI0I000I00n000I0Im O 00o00-
te” per le culture di progetto come quelle archi-
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creativamente allo sviluppo di quelle caratteristi-
che linguistiche, metaforico-simboliche, peculia-
I00NO00I0OINOIDb000000n0000I000000mo0o00-
za del “webness” ha a che fare, piuttosto che
con la “quantita”, con una “qualita ambientale”
del comunicare oggi.
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00D0000NC00I0DON0IbIO0IoIomoboooibOo-
ne di un “luogo ibrido”, sospeso tra la soggettivi-
ta (anche sentimentale) e le emissioni oggettive
N
nito e incommensurabile, percepibilmente vicino
ed evanescentemente distante, ma comunque
0o A R
ne di qualita e senso a questo spazio sono un
nuovo problema di progetto.

HyperAtlas

Come si rappresenta il reale, oggi, nell’epoca dei
OI0I0O000MODOImoICOOmOItooID00boIdooooa
Rileggo con un po’ di sorpreso compiacimento
quanto osservavo piu di dieci anni fa: “Realiz-
zare una mappa comporta la costruzione di un
modello metodologico di conoscenza del reale
che affronti in termini innovativi il nodo della sua
rappresentabilita. Oggi, infatti questa possibilita
si scontra sempre piu frequentemente con una
10000000DCIOI00NIDOImIDO0D0ONE0000000N0O0m0-
discernibile, distopica, discronica, etc., ovvero
con una sua nuova e diversa complessita. (...)

Di fronte alla complessita interdipendente del
mondo, una rappresentazione della realta per
essere effettivamente tale deve costituirsi essa
stessa come un modello di quella complessi-
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stessa rappresentazione ha necessita di trasfor-
marsi sostanzialmente in alcune sue caratteri-
000000 0000000 000 00O 0010000 0000 Joom-
care una sua consolidata tradizione a costituirsi
00O0ICO0ORCIO0IODDI0000I00IOI0DamoI000000-
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cambiamento. Poi, deve accettare che la validi-
ta temporale delle informazioni che raccoglie e
diffonde abbia durata istantanea. (...)

Nessuna delle sue determinazioni oggettuali,
nessuna delle sue immagini pud piu avere un
valore assoluto durevole, ma deve invece con-
cepire se stessa solo come segmento di una
000000 100 DoCNOO00n fin0omon i00 000no01o000m 0ao
nuovo compendio di informazioni sulla realta
000000 O0ID0I0ICINI00000010RI0MNE0I000000I000IMn
avere valore, non puo piu riferirsi ad una singo-
la estensione disciplinare, ma a quella ampia,
variegata (ambientale, morfologia, tecnologica,
antropologica, etc.) non specializzata di molte
materie; cosi come realmente “multidisciplina-
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costituita. Piu che un prodotto addizionale di di-
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verse disciplinarita deve quindi essere il “luogo”
I A
tutte le disciplinarita agibili nel suo oggetto”.

00000000000000000000000000000000000000000-
tualita, con la differenza perd che quello che
cercammo allora di elabora - senza riuscirci -
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qualsiasi studente appena un po’ volenteroso.

Le schermate di Google Earth ormai mettono
a disposizione di chiunque I'impossibile mappa
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attende solo di essere analizzato (tematizzato)
e offerto alla comunicazione in tempo reale.

Come ha osservato Eduardo Kac nell’era del-
la telecomunicazione, la distanza piu breve tra
00010000ICINIoOo0omo0Iono0moo0000omem;e0n
del mondo, parimenti deve essere “in-mediata”,
01000 000000000 0001000000 0N 000Ioooonon 0oo-
venzione descrittiva del suo divenire.

Spazialita Digitale (ricombinante)
1010000I000D000I000IC00I0007CN0I0IN0000Omn00n
cyberspazio, e sulla sua complessa fenomeno-
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ad oggi lo spazio architettonico e sulla loro mes-
sa in discussione da parte di molta dell’architet-
tura in digitale.

Al di la dei giudizi di merito riguardo a tale pro-
0000000 00 b0O0b0000 0DCboon booo 0oo 000 00




un decennio si sia manifestata una crisi dei pa-
radigmi spaziali della modernita. Non potendo
qui affrontare diffusamente una disamina della
fenomenologia e delle motivazioni di tale feno-
O000IO0IOTN0I0000000I000I000IDIEonNOInGOn
cartesiano dello spazio a dare segni di “vacilla-
mento”, in alcuni dei suoi capisaldi.

Lo spazio della modernita servendosi di quel
paradigma aveva superato il modello centrico,
“chiuso” come un interno dai suoi piani privile-
giati (il geometrale del suolo, il fondo di quadro
e le quinte proiettive) dello spazio prospettico,
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quasi ad annullare il centro stesso — in favore
di espansioni potenzialmente multidirezionali ed
isotrope, secondo il reticolo generato dai tre assi
principali di orientamento.

Soprattutto, a partire dal Neoplasticismo, lo
spazio moderno aveva utilizzato analiticamente
quella cartesiana griglia di movimento virtuale
per strutturare tettonicamente, piu che visiva-
O0000MIC100000DOOID00M o0 00000 0000Cme-
ne delle sue regioni, offrendo spesso qualita,
anche se virtuali, dei loro limiti, divenuti “aper-
ti” per effetto di traslazioni o rotazioni rigide dei
numerosi piani di scomposizione della scatola
volumetrica.

Quanto l'esperienza, essenzialmente visiva,
0000000000 0000D0Io0m Dol booooN0n 00 ooo-
to privilegiato, cosi come nel tempo, tanto lo
0000I000000m00I00N0IO0C0000N000nO00n0mCI0nan
conoscenza equivalente in ogni sua esperienza,
con una gradualita temporale variabile, che non
00000000 0I0000000 00000 0N000NOI000000000000an
lineare dei vari quadri prospettici.

Se su quanto detto, in estrema sintesi, si vuole
convenire, in che, dunque, sono le novita attuali?

Ho usato prima per le produzioni dell’architet-
tura in digitale, espressioni come “‘messa in
discussione” e “vacillamenti” di un paradigma
0000100000 0000000 01 0000000 000000 00001000 000man
si tratti piu che di un “superamento” (come molti
dei protagonisti dell’attuale dibattito sostengo-
no, talvolta apoditticamente).

Per limitarmi solo ad una battuta — che possa
essere l'inizio di un confronto — direi che lo spa-
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spazio ricombinante. Ricombinante di parte di

quello della modernita, secondo giustapposizio-
ne volutamente random delle sue varie forme
espressive — sintassi e paratassi, continua pro-
cessualita di tipo organicista e frammentarieta
decostruttivista, etc. insieme, o a poca distanza
nello stesso oggetto. E ricombinante anche di
10010000000CI00001NCIDOODOOIDooI0mOlDoom;aonD
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constatazione, sospendendo giudizi che parte
mia richiedono sicuramente approfondimenti
analitici anche differenziati.
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spazio che potremmo chiamare parametrico,
come il modello analitico che lo ordina, di na-
10000000000I0mI0I00mi00 00000000 000/Co000000m
trasformano continuamente, per estrusione/in-
terpolazione, (lofting), di traiettorie generatrici,
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vanno componendo con il loro moto. In tale spa-
zio predomina la free-form a volte liquida, a vol-
te plastica, a volte metallicamente avvolgente o
energeticamente reticolare, etc.. Tale spazio, di
001000000000000000000I0OI00n0I00001N00CC0a0-
me che si generano per tutti i tipi di manipolazio-
ne tensionale dei loro bordi, appiattendosi e/o,
piegandosi, stirandosi, ritorcendosi, etc. in una
susseguenza continua di cavita/convessivita ed
improvvise spigolosita.

Fig. Frame da animazioni procedurali
del laureando Filippo Sicuranza
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Francesco Cervellini con gli studenti
dei Corsi di Disegno dell’architettura
della Facolta di Architettura di Ascoli Piceno

Gli elementi per la costruzione della forma:
la linea

Un punto che si mette in movimento lungo una
direzione costante o mutevole forma una linea.
Secondo Kandinsky 107 10000 O00O00m000 07
un’entita invisibile. E’ la traccia del punto in mo-
vimento, dunque un suo prodotto. Nasce dal
movimento - e precisamente dalla distruzione
del punto, della sua quiete estrema in sé con-
chiusa. Qui si compie il salto dallo statico al di-
namico” .
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zio perché “la progressione produce sempre al-
cunché di spaziale” e non potrebbe intendersi
8
all'origine della linea e che da questa genera la
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senza cesure nella terza dimensione, genera |l
volume. La neutra assolutezza concettuale che
nello spazio euclideo faceva vivere la linea solo
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nell'universo costruttivista di Klee diviene inar-
restabile attivita che la rende funzione motrice
della formazione/trasformazione di ogni oggetto.
La linea divenuta forma esiste sempre, anche
00000010000000000I0000

Fig. Linea curva libera
verso il punto: suono
simultaneo di linee cur-
ve geometriche (1926)
W. Kandinsky

Fig. Due linee curve
verso una retta
(1926) W. Kandinsky
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scuote I'immobilita del punto, la traiettoria di un
atto creativo che esprime la forza che I'origina.
La linea realizza cio a cui la forza tendeva: es-
0000I000D0I0000O0CIOI00000MmbOo0Id boIoImmoom
la forza pud manifestarsi nello spazio, divenire
00000 O000O0 O 00bo0o0r 0ol booonbOoon Coom
scelto il proprio corpo, la linea puo risolvere il
‘paradosso’ della sua geometrica astrattezza,
(DOOOmOr 0o0m 0o0mooiCoOr 00mor 00000 4o 0omoy
spazio in modo invisibile, ovvero quasi senza
occuparlo). E’ soprattutto di Klee la valorizzazio-
ne estrema della linea come primario elemento
000000ImoOI00NOI0000I0I00000m000
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P. Klee

Al bordo di una campitura di colore, di una sfu-
O0I000010000100000000000INONommo00booNmoo-
gno di margine e discontinuita che sta tra luce e
ombra, tra assenza e presenza.




Gli elementi base
per la costruzione della forma: la linea

Forma “subita” - direbbe ancora Klee - passiva,
frutto del carattere attivo - in questo caso - della
00000000 OO0 boO0n0n oioOiOon oo i00mWon0o boonao
dinamica del divenire formale: cosi come espan-
0000000 000 00 00000000000 [00 00000W boon boooo-
mente assottigliarsi e divenire causa generatrice
di un altro piano su una nuova giacitura.
00T oo
e uno sfondo. Ma nel tempo e nel modo stessi in
cui le divide le unisce, in quanto taglia e sutura
I00I00O0moI000000O010I00000I0100 00010000000
8 0 1
trambe e attribuisce loro, insieme, il reciproco si-
O00I000I0NOIo000IOnOIO DObM0ONCmO00mooonan
00000000000I0001N00000I00I00CIDOIO0D00000I00m
disegno.
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“ll punto (come agente) si sposta e ne deriva la
linea come prima dimensione [1].

Spostandosi la linea cosi ottenuta nel senso del
piano ci troviamo ad avere un elemento bidimen-
sionale [2].
O00000000000000I000000000I00000000000m0id-
0000000I0000000nNIDCmoIDOID00000000000000000-
mensionale) [3].

Le energie motrici che fanno del punto una linea,
R A W T
dimensione spaziale, rappresentate insieme [4]”.

La mano sicura che segue il tracciamento di una
linea retta afferma il tempo e gli da forma: la li-
nea diventa coscienza di una forma spaziale del
tempo.
I00O00I000ICONOmO00I000D00I0I00I0000Io 00000
secondo una triplice simultanea accezione:

- la prima riferita al tempo materiale occorrente
per il suo tracciamento (ivi inclusa la spazialita
del gesto che lo accompagna);

- la seconda riferita al tempo di ricostruzione con-
cettuale di quell’itinerario;

- la terza riferita al tempo mentale inteso come
storicita di un atto compiuto da un individuo in un
0
Dall’associazione dei concetti di tempo (impres-
sione di accelerazione o rallentamento) e movi-
mento si genera quello di ritmo” .

000 o A
torno nel tempo degli stessi elementi e strutture
che si staccano dal continuum omogeneo e di-
8t 0 o o

000 0000010000 01 000 MO0 000000 00 001001 0000
delle prime composizioni spaziali complesse.
Una serie di linee scandite ritmicamente di-
vidono modularmente lo spazio rendendone
commensurabili e proporzionali le varie regioni.
Rette o curve, tese o avvolgenti, le linee nella
loro essenza piu concreta sono energia che sifa
materia, “segmenti e tracce di corpi dispersi, iti-
nerari ordinati e disordinati dell'arte del costruire
OI0000000000MmOnOCnoOomoCoomooemmenan
tracciamento]”.

Sintesi di temi sperimentali
pertinenti alla linea

Fig. O0000000000IC0DONO0N0I0C00N00N0000CCOI0I00man
sperimentazioni basiche sulla linea

La tavola rappresenta sinteticamente alcuni
temi basici della sperimentazione sulle varie
condizioni e combinazioni morfologiche della
linea, (isolata e ripetuta, orizzontale, verticale,
diagonale, libera centrale e acentrale, spezza-
ta). E’, quindi, un paradigma dimostrativo delle
caratteristiche e delle qualitd grammaticali della
linea nella costruzione della forma.
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Hiibomoobimobiooniioiondiitoxomoing

In COoiOrOroooo0oooioor Kandinsky, dopo aver
analizzato la genesi dinamica della linea, esa-
OI00II0000I00N0lOnooiDooo0inidmioooooo-
zione. A tale trattazione va attribuito il carattere
di uno dei fondamenti dell’operativita formale
dell’arte moderna.

0000000000 0ID000D0NOINOI00nINI00nIbbE0O00-
tali di una retta - orizzontale, verticale e diago-
nalelln00N0INI00N000ID0I0NODDIDIDDOM0MOT-
ferimento sintagmatico basico, in virtu del quale
O A A
costruzioni formali.

La tavola rappresenta didascalicamente la trat-
tazione kandinskyana.

N A
linee rette secondo la trattazione di Kandinsky

36 Dibattiti

Qouibiororborbitdiiodoioodr

L'origine lineare del disegno - come della scrittu-
I0IO0o0ooIonocoooOioOntratteggio, ossia della
tecnica piu diffusa di trattamento ‘sensibile’ di
0000Coooooooo

0000010000 DOMODO0DO0 O 000000 01 booo 00o-
1000 00010000 0ono0 0000000 b00000Iei00 0o oo
0000O00I00I0000 DOnNO0 000100 000Ol0non Ooo-
fologiche del tratto nel rapporto con le diverse
caratteristiche degli strumenti del disegno e dei
supporti cartacei.
O000000I000I000000000000000000000I00ono000m
di trattamento a tratteggi di spessori e intensita
variamente densi e graduati, con accentuazioni
€ sovrapposizioni a trame incrociate che com-
00000000 000000000000 100 000000000 i0oanao
[0000D00000001 Lo00I0i00000 Di0bE0l toondn ooo-
metriche semplici.

[
AR

m & 4

Il.||i

OI0mooO0o000OIoDO0L00I0IN0D0DI0OO Otratteggi
rettilinei di diversa direzione e intensita




In secondo luogo il tracciamento ravvicinato o
diradato, uniforme o variabilmente accentuato e
0000000000100 IN000nCnn00I00C010000C10aI000000
tecnica mimetico-rappresentativa, allusiva alla
O00D0I0I00o0n0I0000I0l0000I morfogenesi di
000000IDIbo00I0DI0booi0lDN oggetti dello spa-
zio che si costruiscono incorporando e restituen-
000000I0I00000No0m0oI0moLoD0noooo0nNo0Imo0o
la stretta contiguita tra linea e linea genera e ac-
cumula ad ogni successivo tratto disegnato.

i
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DDDDD DDDDDDDDDDD DDD 00000000 DD DDDDDD ooor trat-
teggi rettilinei sovrapposti di diversa direzione
e intensita

Esercizi di metrica: analisi e formazione di
ritmi rettilinei

Analogamente a dei punti posti in successione
discreta dei segmenti ripetuti in parallelo forma-
no una sequenza ritmica. Il principio generale di
sviluppo di un ritmo si basa sul composto ele-
mentare ternario: primo elemento/intervallo/se-
condo elemento, I'ultimo componente del quale
fa da appoggio per la successiva ripetizione.
10000 DOOoOI0000 0UOio0o 0m 0000 0o0oo0n0-
mente di tipo paratattico). La misura spaziale e
temporale dell’insieme da la cadenza del ritmo.
Le differenze tra i ritmi dipendono, quindi, dal
variare della cadenza, o per cambi di intervallo
o per differenza degli appoggi.
0000000I00000N0ID00I000000000I00NOnon O nooom-
linei composti, nei quali variano la fattura e/o la
1 T T | TR
inferiori, impostate secondo una direzione ritmi-
ca diagonale, rimarcano il problema della cor-
nicell0000000MN0000000000000mOnoi0ntcooonan
formato del supporto.
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Flg. Formazwne di ritmi costanti o variabili per
variazione (alternanza o progressione)

degli ‘appoggi’
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Crescenti o decrescenti sono i ritmi in cui varia-
no progressivamente, per incremento o decre-
mento, la misura dell’intervallo, o una ‘quantitd’
degli appoggi successivi, (lo spessore in que-
0i000000000000000000001 0000000000 0on0no0-
are, parafrasando Kandinsky, che tale accen-
1000I00000000I000I00000 0N LoDt 00IoonOonbao
rafforzamento qualitativo. Periodico compostolll!
invece un ritmo formato da elementi diversi o da
blocchi di elementi e intervalli gia strutturati al
loro interno, che ricorrono uniformemente.
Inoltre compaiono qui nuovi elementi linguistici:
le bande, segmenti rettilinei di spessore tale da
0000000010 C0I00naOn0no000I0DI0N000000omo0o-
no nelle successioni ritmiche la presenza quali-
tativo ponderale del colore.
Allargamento-restringimento ed espansione-
contrazione sono, come precisa Klee, movimen-
ti di misura, mentre rarefazione ispessimento e
dilatazione - condensazione, sono movimenti di
peso.
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Fig. Formazione di bande lineari
a ritmo crescente o periodico composto
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Nella parte superiore proseguono gli esercizi
di ritmica, sperimentando metri piu complessi,
variabili per fattura e, soprattutto, colore de-
gli elementi e degli intervalli, (in alcuni ad es. il
000D000001000010I0000000M0000001000000000I000
0000000 MOIo00oN00 00 OoIo0O00000 100 minuen-
do).

Nella parte inferiore, lungo la direzione di svi-
luppo dei ritmi, vengono introdotte, bande mono
e policrome che, secando o sovrapponendosi
agli elementi, li frazionano, ma contemporanea-
mente ne accentuano la cadenza ripetitiva, ‘mi-
0000000I0N0I00D00IDIO0NObase sulla quale la
loro sequenza diviene calcolabile.

Si sperimenta cosi il principio generale, valido
per ogni costruzione formale rigorosa, secondo
il quale una quantita - e in particolare una quan-
00w e [ A R [
tivamente ‘misurata’ solo da un’altra entita ad
essa eterogenea (B misura A).
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‘basi’ di misurazione del ritmo

Fig. Formazione di ritmi variabili. Introduzione di




Negli esercizi di questa tavola, la maggiore o
minore variabilita dei ritmi interferisce con basi
piu articolate - un ulteriore ritmo colorato, un’on-
da, una spezzata, ecc. - che non solo rendono
pitu manifesta la loro scansione, ma rimandano
ad altri dinamismi formali, creando delle volu-
te ambiguita gerarchiche tra eccezioni e motivo
principale, quasi come se questo si limitasse ad
agire da sottofondo.

Con tali operazioni, gli esercizi di alcuni riquadri
attingono il livello di piccole composizioni, nelle
quali si anticipa la sperimentazione formativa di
nessi sintattici - dipendenze e gerarchizzazioni
assiali o a ‘pettine’ tra i vari elementi - che sono
oggetto di approfondimenti successivi.

m, |

Fig. Formazione di ritmi variabili. Sperimentazio-
ne di ‘basi’ composte di misurazione del ritmo

0000000000000 0I0000000IDn0b000000I0I000-
rimentazione di un’altra modalita di evidenzia-
zione e accentuazione del valore formale di una
serie ritmica: l'inserimento in essa di una o piu
anomalie. Tale operazione, ed anche il ricorso
all’errore, sono pratiche diffuse nelle costruzioni
formali, che tendono a rimarcare e a rendere piu
visibile la regolarita della struttura di base.

In questo caso vengono esaminate varie defor-
mazioni di ritmi elementari: dalle piu semplici -
per accentuazione o cambio di direzione di un
elemento, o per interruzione della costanza di
un intervallo - a quelle piu elaborate, prodotte da
rotture e rotazione di parti degli stessi elementi;
000I0I000I0I00I0ICoIobo0oN0imobmooon-
tuirsi come nuova regola d’organizzazione, piu
0 meno gerarchicamente subordinata alla legge
principale, (si notino in tal senso i relais della ter-
za riga). La retta Esercizi di metrica: formazione
e deformazione di ritmi rettilinei.

Fig. Formazione di anomalie su campi ritmici
rettilinei
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LE MACROCARATTERISTICHE

7 PRINCIPALI FATTORI CHE CONCORRONO ALLA QUALITA’ DI UN SITO WEB

1- USABILITA’
Qioiooroibibinibitniboibobitibbbmioooromibooiiionhooan

REQUISITI DI USABILITA’

- EFFICACIA: Tasso di successo (percentuale di compiti portati a termine con successo da un
campione di utenti)

- EFFICIENZA: Tempo medio (tempo medio impiegato dal campione di utenti per effettuare ciascun
compito portato a termine con successo)

- SODDISFAZIONE: Gradimento medio (gradimento medio espresso dal campione di utenti nello
svolgimento di ciascun compito assegnato)

2- ACCESSIBILITA’
Accesso rapido e senza problemi per tutti (indipendentemente da hardware o software, rete, lingua,
N R A O A

REQUISITI DI ACCESSIBILITA’

- PRESTAZIONI: Peso delle pagine (soprattutto della homepage)

- REPERIBILITA’: Posizionamento nei principali motori di ricerca

- COMPATIBILITA’ CON | DIVERSI BROWSER: Collaudi con i browser piu diffusi.
Explorer(65%), Firefox(24%), Safari(4%), Mozilla (2%)

- ACCESSIBILITA DA UTENTI DISABILI: Legge stanca

3- FUNZIONALITA’
I . 0 A A T

REQUISITI FUNZIONALI (PROGETTISTA SOFTWARE)

- CASI D'USO: Blog, forum, newsletter, login

0 0 Tl A A
II000IO000I0000I00000000N00N0D00nEn00

- SICUREZZA PRIVACY: Protezione dati personali per la legge della Privacy

4- COMUNICABILITA’
(T 0w o
con gli utenti.

REQUISITI DI COMUNICAZIONE (VISUAL DESIGN)

- IDENTITA DI MARCA, TONO E STILE DELLA COMUNICAZIONE: EIDOLAB

1 0

- STRATEGIE DI COMUNICAZIONE: (Es: sito dinamico, dove l'utente interagisce)
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5- GESTIBILITA’
Continuamente presidiato, correttamente operativo.

REQUISITI DI GESTIONE (WEB MASTER, SISTEMISTA)

- INFRASTRUTTURA PER LESERCIZIO: Server, sistema operativo

- GESTIONE DEI SISTEMI: Server, rete, sicurezza effettuata all'interno

- GESTIONE DEL SITO: Manutenzione della architettura informativa effettuata dal web master
- GESTIONE DEI CONTENUTI: Aggiornamenti periodici effettuati all’interno

- GESTIONE DEGLI UTENTI: Rispondere alle mail effettuate all’interno

6- ARCHITETTURA
Struttura generale del sito e modalita di navigazione a disposizione degli utenti
ARCHITETTURA ORGANICA “Un’architettura legata al tempo, al luogo e all’'uomo.. che si sviluppa
dall'interno verso I'esterno..”
Frank Lloyd Wright

REQUISITI DI ARCHITETTURA (WEB DESIGN)
- ARCHITETTURA INFORMATIVA: Scaletta logica dei contenuti = organizzare i contenuti in una

struttura gerarchica (come I'indice di un libro) che spesso diventano i titoli di pagina o voci di menu
- NAVIGAZIONE: Indicazioni di massima

(Es: logo, chiave di lettura, home accessibili da ogni pagina)

7- CONTENUTI
QioooortnooDoitiibnoogbiooognar

REQUISITI DI CONTENUTO (REDATTORE)

0 T 1
sezioni (Es: foto e testo, solo foto, video, ..)

- GRAFICA: Formato video privilegiato 1024 x 768 px; requisiti leggibilita, nessuna barra di scorrimento

- MULTIMEDIALITA’: Sono previsti inserti audio, video e animazioni

000 00 0 00Tt o
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Fig. Roadmap
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TAVOLA 1

000 DOO00OT L Obinol bodo loooiuoboiboiboon bouoono

/ & % 5 del modello di qualita. Per evidenziare il ruolo
3 & particolare dell’'usabilita rispetto alle altre caratte-
% 5

\ 74 % G 8 1

Attribuendo un voto a ciascuna caratteristica,
O000000001000000I000000O 01 00000000 DiDOi0n O
qualita del sito mediante un diagramma a stel-
la (si pud vedere immediatamente dove stanno i
pregi e i difetti di un sito).

Gigne\\““

, USABILITA’
(’4@0 EFFICACIA: L'utente raggiunge il risultato voluto
%fz?, in modo accurato e completo
x i EFFICIENZA: Lo sforzo richiesto all’'utente per
E 112 e ONI00000mI0ON0I0I00I0I0I0I00000000d
23]

(1

ACCESSIBILITA

TEMPI DI ACCESSO: | tempi di accesso sono adeguati
00000I0I000000N0IRN00I0I0Rmoo000
100I00000000DODOCOO000ONIorNOIC00000IEN0b00M0IoComDIoemon
OUOdooibibinigooigibdoibiiiiitiorrrttdiidibdinmoroooom

FUNZIONALITA’

ADEGUATEZZA: Le funzioni del sito sono adeguate
000I000I000Omo0INo0000N00N0N0IDoooInDboom

SICUREZZA: Il sito e i suoi dati sono protetti da accessi non autorizzati

COMUNICABILITA’

HOME PAGE: La home page comunica chiaramente gli obiettivi del sito
1000000I00NC00000DICIoDooboiotooOOoooooomooooionoiogoog
O N

GESTIBILITA’

O10000000000IRICI00 0 000D ol0I0IDoo0Ion0

AGGIORNAMENTO: Il sito viene costantemente aggiornato e migliorato

RELAZIONI CON GLI UTENTI: Le relazioni con gli utenti sono adeguatamente presidiate

ARCHITETTURA
000000000N0000I00N0I0IO00no0I0010nOI0I000000m

HELP DEL SITO: Esiste un Help del sito che ne chiarisce la struttura
I e 0

CONTENUTI

00000I0I000I000I00I00000000000 01000 00o0o0 01 0000000000100 000 000000000 00 00 0
scelti per le varie categorie di contenuti sono adeguati

T ot o i
1000000010000On0NIO00I000ItIoo0000I0N00Ir000I0CIm00oNoInI000Io00 000
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TAVOLA 2

IL TRIANGOLO: DIAGRAMMA - MAPPA

Esso rappresenta tre punti-oggetti tematici:

- il modello (ionico)

- la mappa (anch’esso un tipo di modello)

- 'argomentol 1001 0I00I000I0000000ICN0000000000
un modello)

Si dispongono intorno a un centro rappresentato
da un’equivalenza, che ha il valore di un’assun-
zione metodologica:

informazione spaziale = immagine (digitale)

10000000000 000000l bobon 0000oIo00n 00 0ODINol 000000 ol 0O 00l D000 Eobo00noLon [boOo oot 0o
ricercare, vengono sinteticamente riportate, non ridotte, si badi bene, a un centro, in cui il dato
conoscitivo acquisito scambia continuamente il suo ruolo con quello dellimmagine che non solo lo
rappresenta, ma lo incarna nella sua essenza.

0000I00OInIDOOIODIoODmbIobuOiio OIooNoo0monouinirooIooooiiimemoria del famoso Trian-
golo del Disegno puriniano), disegna nei lati le modalita delle interazioni tra quei temi. Cosi esso
va a rappresentare quasi la totalita delle nostre pratiche attuali di conoscenza e sperimentazione
000000000000000100000200I000000000aIO00RMOo00000 O0EI000I0000I0ni000mO0nonomo00I00-
00000MOO00I0r 000000000001 000000 2000001000000 000000 00R0ID0IN00 0010 0000n 00 0o bomooao

ambiente peculiare.

GEOMETRIE COLORI | PROGRAMMAZIONE | ACCESSIBILITA' | USABILITA
IMMAGINE HOME |  CARATTERE | ACCESSIBILITA (PPREESSOT’BZE'ELNE' BN
(COMUNICAZIONE)| FUNZIONALE | GENERALE PAGINE) SUoeesat
SOTTOMENU' | CARATTERE | TACHESLIAT REFRBILIA | ErriciEnza
NON GERARCHICO |  FIGURATIVO e =i | TEMPO MEDIO
STRUTTURA HOME PAGE | COMPATIBILITA | S22 HAZ OTE
GENERALE INFLASH | CON | BROWSER
MEDIO
MODALITA SVILUPPO DEL
NAVIGAZIONE SITO IN HTML
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TAVOLA 3

LE TRE “DIMENSIONI” DI UN SITO WEB

e Caso A

st v e Questo sito possiede contenuti in quantita limita-

CE ta, che non richiedono frequenti aggiornamenti.

S oy e o it Non fornisce servizi interattivi per gli utenti ester-

ni. Molto probabilmente, verra quindi realizzato

come sito puramente statico.

Caso B

Contenvtiinformativi___, | Questo sito non ha, sostanzialmente, servizi inte-
rattivi rivolti agli utenti esterni, ma molti contenuti
’ informativi e attivita di aggiornamento frequenti e

8 articolate.

Servizi interattivi per gli utenti esterni
(@]
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R o Caso C

A 0 o A
< dei servizi forniti sia da quello della gestione dei
suoi contenuti.

VALUTAZIONE MODELLO DI QUALITA’

Quando vogliamo valutare la qualita di qualcosa, dobbiamo prima decidere quali criteri utilizzare.

Per esempio, per valutare la qualita di un albergo, potremmo decidere di attribuire un voto ad alcuni ele-
menti che consideriamo importanti: le camere, gli spazi comuni, il servizio, i ristoranti, la piscina, la spiaggia,
i dintorni, gli impianti sportivi e cosi via. Con la stessa tecnica, per ciascuno di questi elementi, dovremmo
decidere i criteri per attribuire il nostro voto. Potremmo quindi decidere di valutare la qualita delle camere
sulla base del comfort, delle dimensioni, dell’eleganza e della pulizia. Chiameremo le prime caratteristiche e
le altre sottocaratteristiche, e dipendono dal punto di vista che decidiamo di adottare.

Nel caso degli alberghi, per esempio, potremmo porci dal punto di vista di chi deve farne la manutenzione
degli impianti, oppure del tour operator che deve venderne i servizi al pubblico, oppure ancora dal punto di
0 0 0 o

- L'impiantista, per esempio, potra essere interessato alle tecnologie usate per gli impianti, alla loro eta, all’ac-
cessibilita dei quadri di controllo, alla loro conformita alle norme di legge e cosi via. Non gli interessa il paesaggio
circostante e la dolcezza del clima: € interessato a come I'albergo “é fatto dentro”, alla qualita interna.

- Al tour operator, invece, queste cose non interessano: da per scontato che gli impianti funzionino. Fara at-
tenzione, piuttosto, a quegli aspetti che rendono i servizi dell’albergo ben vendibili sul mercato: la sua posizione,
il prezzo, il numero delle stanze, I'aspetto delle stanze, la bellezza della piscina e cosi via. E’ interessato a come
I'albergo “é fatto esternamente”, alla qualita esterna.

00000100000, nel momento in cui utilizza effettivamente i servizi dell’albergo, sara interessato ad altre cose
ancora. Avra, molto probabilmente, scelto I'albergo sulla base del prezzo, della sua posizione e dell’aspetto delle
stanze. Ma, una volta arrivato in albergo, queste cose non gli interessano piu di tanto: le da per acquisite. Quello che
a lui interessa é che I'albergo sia adeguato all’uso che ne vuole fare. Se dorme poco ed é abituato a leggere fino
a tardi, vorra poterlo fare stando comodamente a letto, con un’illuminazione adeguata. Vorra che il telecomando
della TV sia facilmente raggiungibile dal letto. Se si alza tardi, vorra poter trovare ancora i giornali del mattino e
fare la prima colazione. Vorra poter raggiungere comodamente la piscina dalla sua stanza e trovare posto sotto un
ombrellone. In altre parole, non sara interessato alle caratteristiche generali dell’albergo: le vorra adeguate all’'uso
particolare che egli ne fara. Per lui conta la qualita in uso dell’albergo, la sua usabilita.

Queste considerazioni sono di natura generale: possono essere fatte a proposito di automobili, di
sistemi software e di siti web.

Un sito web pu0 essere considerato dal punto di vista interno, per la struttura del codice di programmazione
0 1 1 0 1 0t T
0 .
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TAVOLA 4

PROGETTAZIONE PER PROTOTIPI
SUCCESSIVI

Un tempo (quando la disciplina dell'ingegneria
del software era agli esordi) si pensava che per
realizzare un progetto di successo fosse neces-
sario procedere per fasi logiche ben sequenzia-
te, ognuna delle quali poneva le basi per la fase
successiva.

QidoirbtiuItboboniitiitoomoononduoo-
000000I00000000I00I000 000 0I00no0boo

Quindi si progettava l'intero sistema “sulla carta”
Q0000 D0Oibobool bor roouiboioo or totoitbao-
O T RS
lasciava.

Si passava alla fase successiva solo quando la fase precedente era completata e i suoi “prodotti”
approvati formalmente dal committente.

Per descrivere questo processo viene usata la metafora della cascata: come in una cascata I'acqua
scorre soltanto verso il basso e non torna mai indietro, cosi dalla fase iniziale di un progetto si arriva,
passo passo, al rilascio del sistema senza ritornare mai sui passi precedenti (waterfall model).

Anche se questa impostazione sembra molto sensata, quasi ovvia, ci si accorse che nella pratica,

in nessun progetto reale, anche se ben gestito, le cose procedevano in maniera cosi semplice e

lineare.

Ci si rese conto che nessun sistema complesso puod essere realizzato con il modello a cascata, per-

N T 0

rianti in corso d’opera potrebbero essere non necessariamente dovute a errori di progettazione, ma

0l0000I00N0000IMO0OIDCoI000I00000000000000000000ICI0I DOoNO O 0n000o0n0itnbo0noooooan
un motivo teorico-concettuale che fa si che il modello a cascata non possa funzionare: “Ogni nuovo

I o 0 o o
non previste allo strumento stesso” - per soddisfare le nostre necessita, produciamo strumenti che,

ONO00Im0N0NO0000000I0000I0I00DRNNO00I0I0 O DI0NOI0I0 000100 O 0000 0i0I0I0I0b0I0no0n00onan
0000000000000 OO0 N task-artifact cycle.

000000000000000I00n 0000000t 00010000000000I0i00000000000000ibo0no 0 Oin00notonomoioooe oo
tenendo conto di determinati bisogni insoddisfatti, ipotizzando degli scenari d’'uso che ci sembrano
plausibili e realizzando quelle funzioni che, nelle nostre ipotesi, ci sembrano necessarie. Ma non
potremmo mai essere certi di avere immaginato correttamente come i nostri utenti utilizzeranno
100t 0 0l [
gna percio realizzare il sito, farlo usare agli utenti e osservare come lo utilizzeranno effettivamente
O0I0I0I0E0R0I0N000DI00NO0N0I0000I00000O00I0000I0IO 000000 00NONC0000N0I000mI000DNCo o0
non saranno soddisfatti.

Io00I0DiIoNIobooioibboororiiroboriiibitbodiroidprototipi, via via piu vicini al sistema
gooioo
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Appendice TAVOLA 4

O M A M Ml e e

EIDOLAB

EIDOLAB

PROTOTIPI

La natura di un prototipo pud essere molto varia. Non occorre che sia un sistema funzionante, spes-
00I000I0OD00I0IDMON00000I00000O0nN00IO00007CmE0000

000000 O0IRIMIOCooI0ININOND OO I0ICNIoNO0mi000Do0I0b000000IIODINIO 000I0000000000man
O000N0I0MO000ID0N0IDIDOC0IDIDDoID O 00I0000IC00I0000100000000000M00I0N0n00I0I0mOb000m
o di leggervi delle informazioni. Questo per meglio comprendere come sarebbe stato avere sempre
8 T 0 . T A

Prototipi ad alta o bassa fedelta.
1l 1 Tttt oo o AP ) B
Quelli che gli assomigliano poco, a bassa fedelta (/00).

Questi ultimi possono essere realizzati con carta, cartone o legno, come il il prototipo del Palm Pilot
sopra citato.

| prototipi a bassa fedelta sono normalmente semplici, economici e molto facili da realizzare.

Prototipi usa e getta o incrementali.

Un’altra importante distinzione riguarda la durata della vita del prototipo.

Se, dopo la sperimentazione, non viene conservato, esso si dice usa e getta.

R0 T 00 R A
incrementale.

Normalmente, i prototipi a bassa fedelta sono di tipo usa e getta: il modello di legno del Palm Pilot
00100000I0ROO0IDIC00I000IDO00I000IC O 00I0I00NCl0000n010001000000000000000000000M000000

| prototipi ad alta fedelta, di realizzazione normalmente piu costosa, vengono di solito fatti evolvere
00100000000000100

Prototipi orizzontali o verticali.

Questa distinzione riguarda I'ampiezza e la profondita delle funzioni realizzate dal prototipo.

Un prototipo orizzontale fornisce uno spettro ampio di funzionalita, ma realizzate con poco detta-
glio.

Un prototipo verticale, al contrario, realizza compiutamente un insieme limitato di funzionalita.
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TAVOLA 6

235 25 275 3325 35 78 435 45 475
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Fig. Home Page 1280 x 800
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TAVOLA 7

Brevi tempi di caricamento

Navigazione coerente

Menu non gerarchico

Flash ridotto

Barra di scorrimento standard
Compatibilita fra piattaforme e hardware
Accesso sempre diretto alla home page
Assenza di scorrimento delle pagine
O A TR
Uo00000I0N0DUDn0io0biod

Accessibilita alla dimensione del testo

Accessibilita ai colori del testo e dello sfondo

R Y|
K Fig. Standard Page 800 x 600 N

g ' moDELLY | i = i Pagine = {3 Strumenti ~

3. Fine G Intemet | Modahts protettac sttivats 0% -

Fig. Standard Page 1280 x 800
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Appendice TAVOLA 7
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Il Laboratorio di Eidomatica (EIDOLAB)..
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Il World Wide Web (termine di origine inglese), acronimo WWW, spesso abbreviato in Web, an-
che scritto web in ragione della sua ampia diffusione nel linguaggio comune, anche conosciuto
come grande ragnatela mondiale in quanto traduzione letterale di World Wide Web (anche se la
000 0 0 o [ o A A
R T T o A R R A
la piu grande rete di computer mai realizzata, rete di computer mondiale e ad accesso pubblico at-
O 0 10 0 A A
utilizzato e conosciuto.

Il servizio mette a disposizione degli utenti uno spazio elettronico e digitale per la pubblicazione
di contenuti multimediali oltre che un mezzo per la distribuzione di software e la fornitura di servizi
particolari sviluppati dagli stessi utenti.

0 10t 0 0
I0000000000I0000I0000000000000I0N00ICCOI00rCo0NDo0oM D 0Io0noboonomribooonoboininono-
sato, in continuo sviluppo, sono mantenuti dal World Wide Web Consortium (W3C). La nascita del
Web risale al 6 agosto 1991, giorno in cui Berners-Lee mise on-line su Internet il primo sito web.

Descrizione

0 T 00 0t o
tronico e digitale, dato dalla memoria di particolari computer di Internet chiamati server web, per la
pubblicazione di contenuti multimediali (testi, immagini, audio, video, ipertesti, ipermedia, ecc.) oltre
che un mezzo per la distribuzione di software (programmi, dati, applicazioni, videogiochi, ecc.) e la
fornitura di servizi particolari sviluppati dagli stessi utenti.

Chiunque disponga di un computer, di un accesso ad Internet, degli opportuni programmi e del co-
siddetto spazio web, porzione di memoria di un server web dedicata alla memorizzazione dei con-
tenuti del Web, pud, nel rispetto delle leggi vigenti nel Paese in cui risiede il server web, pubblicare
contenuti multimediali, distribuire software e fornire particolari servizi attraverso il Web. | contenuti
e i software del Web sono infatti costantemente on-line quindi costantemente fruibili da chiunque
disponga di un computer, di un accesso a Internet e degli opportuni programmi, in particolare del
cosiddetto browser web, il programma che permette, come si dice in gergo, di “navigare” nel Web,
0 T T 0 1t 0”0 o0t e o

Non tutti i contenuti, i software e i servizi del Web sono perd disponibili a chiunque in quanto |l
] 0 0t e 00 A
software in esso memorizzati, e gli eventuali particolari servizi forniti attraverso di esso, solo a de-
terminati utenti, gratuitamente o a pagamento, utilizzando il sistema degli account.

Come funziona

La visione di una pagina web inizia sia digitando un URL della pagina in un browser web, o attra-
verso un Collegamento ipertestuale da una pagina o una risorsa. Il browser web a quel punto inizia
una serie di messaggi di comunicazione, dietro le quinte, con lo scopo di visualizzare la pagina
richiesta.

R T 0 A A [ m [
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sario per inviare e ricevere pacchetti dal Web server.



A questo punto, il browser richiede le informazioni inviando una richiesta a quell’indirizzo. In caso
10 0 0t 0 0l ot o o A o A
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0000000 0I0NOI000I0000001monn
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101000000000 00O0NOODNoIoNoIIo000000N0C0nOD0ImOODo00eIoon0mboo0mo00N0booo0om:
per produrre la pagina web che l'utente vedra.

| contenuti
II000I0000o0E0IeCmooNOLomo00IN00IoNIN0N00I00I000000000000000IRIN0I00I00I0 O 0oomenm
00000000000000010000C 00000toCI000IboooImO0mooonoIot 0000 00I0000001000000ma00000a00
O0oIooI000O00OC00I000I00I0000000000 0001000100000

| contenuti pubblicati sul Web possono essere pero di qualunque tipo e in qualunque standard. Al-
cuni di questi contenuti sono pubblicati per essere fruiti attraverso il browser web e, non essendo in
000000010I000000I00DOn0000IONIDOoOOI00bONOI00N O0ON00onO0I00iCmOIOmiCo0000nIonnOoon
web questo deve essere integrato con i cosiddetti plug-in, software che integrano le funzionalita di
un programma normalmente scaricabili attraverso il Web stesso.

In genere questi contenuti del Web fruibili attraverso il browser web integrato con plug-in sono di
tipo audio/video. Attualmente gli standard piu diffusi per tali contenuti sono Adobe Flash, Windows
Media, QuickTime e RealMedia.

000 T . 1t s o
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Microsoft Word.

L’organizzazione dei contenuti

| contenuti del Web sono organizzati nei cosiddetti siti web a loro volta strutturati nelle cosiddette
0 0 0
del computer dal browser web. Le pagine web, anche appartenenti a siti diversi, sono collegate fra
loro in modo non sequenziale attraverso i cosiddetti link (anche chiamati collegamenti), parti di te-
00000000000000001C00I000I00I000I00010000000000101C00000000100010 0000000010 00N0N000m0on0n
particolari contenuti, o di accedere a particolari funzionalita, cliccandoci sopra con il mouse. Tutti i
1 T 0t T T 1 1t o o o o
caratteri univoca chiamata in termini tecnici URL che ne permette la rintracciabilita nel Web.

0 T Tt T 0 [
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accedere ad ampie quantita di contenuti del Web selezionati dai redattori del portale web attraverso
I'utilizzo di motori di ricerca o su segnalazione dei redattori dei siti web.

O 0 R
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0000O0CI0I00Co000O0n000IDCOo0n OooboO0IboI00mOnN0oo 000000000000 0000000000000 000000
risiedono su una moltitudine di computer di Internet sparsi per il pianeta.

Storia

La data di nascita del World Wide Web viene comunemente indicata nel 6 agosto 1991, giorno in cui
l'informatico inglese Tim Berners-Lee pubblico il primo sito web dando cosi vita al fenomeno della
tripla W. L’idea del World Wide Web era nata due anni prima, nel 1989, presso il CERN (Conseil
R i 0 0 A
Alla sua base vi era il progetto dello stesso Berners-Lee e di un suo collega, Robert Cailliau, di
0/00000000CCI000NOC0I0I0000ID000IDIOoD0I0n0000O000I00I0 00000 0Ib00I0ionO OioI0i0mComonoa-
0000000000000 00N0I0I0I0I0nO 0000100 0n00I0MIROOIDIN000Imo0 010 OI0rN00b00n0Imo 0 boDo0000man
quindi la cooperarazione, tra i ricercatori dell’istituto. A lato della creazione del software, inizid anche
0100000000001 0ICC000O0OD00I0C0NI 000000 O0IbI0l0000O000 001000 0N 00D D000 000000100



HTML e il protocollo di rete HTTP.

Questi standard e protocolli supportavano inizialmente la sola gestione di pagine HTML statiche,
00I00000I0000I0000000I00momo0NDo00mOn00000monon000000m0MI0o000010000000010000000I00m
(browser web).

00000 0NON0000I00000 0000000000 C0000000100 0000100 O 00100 COID0nN000N oo oMol 0ooooooaa
decise di mettere il WWW a disposizione del pubblico rinunciando ad ogni diritto d’autore. La sem-
plicita della tecnologia decretd un immediato successo: in pochi anni il WWW divenne la modalita
T Tt 0t
come “era del web”.

Dal web statico ai web service
O00I000000ICIOmOIN0DOONDorti000NOrODIOIDIoOID D00 En0NoI000Io o000 O 00I000000000000-
rare pagine HTML dinamiche (ad es. utilizzando dati estratti da un database). La prima soluzione di
O000IDINOON000CCN0I0OmI000 00010000 C000000000001001t000000000000 aIm0i0000I010Imo0I00o00n
ad un Web server di invocare un’applicazione esterna e presentare il risultato come una qualsiasi
pagina HTML. Questa soluzione, sebbene molto semplice da realizzare, presenta numerose limita-
.0 [ W R T
0 0 At

Per dare al web una maggiore interattivita e dinamicita sono state perseguite due strade. Da un lato
sono state aumentate le funzionalita dei browser attraverso un’evoluzione del linguaggio HTML e la
000OI0M000NOI00000000I00000MNC00000OnCntonNCIOOo00000nonNO 0O DnonoIaINnonoononoomon
di elaborazione dei server attraverso una nuova generazione di linguaggi integrati con il Web Server
(JSP, PHP, ASP, etc.), trasformando i Web Server in quelli che sono oggi piu propriamente noti come
Application Server.

La diffusione di queste soluzioni ha consentito di avviare I'utilizzo del web come piattaforma appli-
cativa che oggi trova la sua massima espressione nei Web Service, alla cui realizzazione e diffu-
sione sta lavorando lintera industria mondiale del software per la gestione d’azienda, dai grandi
T 0 0 o W
dell'architettura di integrazione SOA permettera anche alle piccole imprese di gestire senza grandi
sforzi i propri processi aziendali.

] 0T . T 000 o o
cedere a servizi software resi disponibili in rete, assemblarli secondo le proprie necessita e pagarli
soltanto per il loro utilizzo effettivo, metodologia individuata nella terminologia anglosassone come
pay per use, on demand software, just in time software, on tap software, etc.

E chiaro, quindi, che i web-service ed il loro successo hanno ed avranno un legame strutturale ed
intrinseco con i processi aziendali che dovranno supportare nell’ambito di una nuova organizzazio-
ne basata sui processi.

Dal web statico al web semantico

Nonostante tutte queste evoluzioni, il web rimane, ancora e soprattutto, una gigantesca biblioteca di
pagine HTML statiche on-line. Perd, lo standard HTML se da un lato con la sua semplicita ha contri-
buito all'affermazione del web, dall’altro ha la grossa limitazione di occuparsi solo ed esclusivamen-
00T T 1000 T T o
O0000100001000000M0000000IDEn0000NO00InIDINOIDOCI00NEN0I0IO0 00000 000000000000000001
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d’interesse per la ricerca che s’intendeva fare. Ad esempio, per un qualsiasi motore di ricerca, non
esiste alcuna differenza fra il termine Rossi nel contesto Il Sig. Rossi ed il termine rossi nel contesto
8 0 o



N 0 0
abbandonato il CERN, ha fondato il consorzio W3C che ha assunto il ruolo di governo nello sviluppo
00 0 O 0
Language), un metalinguaggio derivante dall’ SGML, che consente la creazione di nuovi linguaggi
1 1 R
] 0 Tt i o o wa mm
di opportuni tag.

0 0 . T 0T o o [ [ W
espliciti: utilizzo del linguaggio su Internet, facilita di creazione dei documenti, supporto di piu ap-
plicazioni, chiarezza e comprensibilita. Con queste semplici caratteristiche I’ XML fornisce un modo
comune di rappresentare i dati, cosicché i programmi software sono in grado di eseguire meglio
ricerche, visualizzare e manipolare informazioni nascoste nell’oscurita contestuale.

000000 0000I0I000000000000000000000I 00000000000 0O 01 21 010000001 0nitmon000b0000000n00a
10000I00I0000NIO00I0IDID0N O DOI0DIDINInININ00NEIRIDE O 0IDID0000IDIMO00ID0D0ID0ID00I0DI0 DIoman
0t 0 0 o W W
scambio dei dati).

0000000000l DO 00000000000 000Nbo00b DonoOooomooibrbooiboiomtobolDinobl D bobbom oo
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razione automatica (ad es. piu documenti che parlano dello stesso argomento, persona, organiz-
000I000I0000N00I00000000O00100001000000I000RIDmIn00I00INON0I0IO00I00NI000CCNOI0000I0IDC 00D
[0100I00I0000000000I0O01000000000000 O 0ON0nOCi00I00000I0NIoOEIDON0NOIOONboROIo00IbonOoan
semantico. Il W3C considera l'ideale evoluzione del web dal machine-representable al machine-
O000000000000I000n00000I0N0000000000000000000000000000I000000I00000C00100I00i000000000000
esseri umani, ma anche accessibili ed interpretabili da agenti automatici per la ricerca di contenuti.

10 T 0 0 10 O
Ontology Language (OWL), entrambi basati su XML, che consentono di esprimere le relazioni tra le
0 0 o AT
sono gia disponibili, ma continuano ad essere ulteriormente sviluppati insieme a formalismi e stru-
menti per dotare il web di capacita di inferenza.
000000000000000000000000000000000000I00000000010O00CI0moo0bonOomoooDonoionoibboeon-
tata, che ha come obiettivo 'approdo all'intelligenza condivisa del web che promette, a breve, I'uso
0000000000000 DNNIOI000Em 0N aI0Inno000IEIOInomn000I00I000001000I000 0000010 00N0IbRIo000 o
software e dei servizi.

0 Tt T 0 A
e di servizi piccoli e grandi) hanno da avvantaggiarsi dalla diffusione piena di questi standard. La
N 0 0 10
collo di un nuovo modo di intendere ed usare il web.

Nell'ottobre del 1994 Tim Berners Lee, padre del Web, fondd al MIT (Massachusset Institute of
Technlogy), in collaborazione con il CERN (il laboratorio dal quale proveniva), un’associazione di
nome World Wide Web Consortium (abbreviato W3C), con lo scopo di migliorare gli esistenti proto-
colli e linguaggi per il WWW e di aiutare il Web a sviluppare tutte le sue potenzialita.

Nell’aprile del 1995 I’ INRIA (Istituto Nazionale di Ricerca Informatica ed Automatica francese) di-
venne il primo membro europeo dell’organizzazione.

Nel 1996 approdo anche 'Asia, grazie alla Keio University of Japan.

Nel 2003 'ERCIM (Il Consorzio Europeo di Ricerca in Informatica e Matematica) prese il ruolo di
0 T 1 i e o 0 o



Attualmente (2008) il W3C comprende oltre 400 memobri: tra questi

- aziende informatiche del calibro di (ordine alfabetico): Adobe, Apple, Cisco Systems, Google, IBM,
Intel, Microsoft, Oracle, Siemens, Sony e Sun Microsystems;

- compagnie telefoniche come Ericsson, Nokia, NTT DoCoMo;

- societa di grandi dimensioni appartenenti ai piu svariati settori, ma strategicamente interessate alla
crescita del Web: American Express, Agfa-Gevaert N. V., Boeing, ChevronTexaco,

- associazioni come la Mozilla Foundation e The Open Group;

- universita e istituzioni per la ricerca: il CSAIL del MIT, Inria e altri membri dell’ ERCIM e Keio Uni-
versity;
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- numerose le universita e gli istituti di ricerca tra i piu prestigiosi: Academia Sinica, la Library of
Congress, il Los Alamos National Laboratory, il National Institute of Standards and Technology.
L'importanza dei suoi membri fa del W3C un organismo di grande autorevolezza e molti sono portati
a chiamarlo il Consorzio, per antonomasia.

Obiettivi del W3C

Il web ormai non € pili uno strumento per «appassionati», ma € diventato parte integrante della vita comune
dell’essere umano. Attualmente esistono diversi tipi di apparecchi (come cellulari e PDA) che accedono ad internet.
Cio é possibile solo grazie ad un «comune linguaggio di comunicazione» (nello specifico protocollo di comunica-
zione e linguaggio in cui é scritto il file) tra server, PC ed altri dispositivi. Il W3C si occupa di aggiornare e creare
queste specifiche.

Il Web ha un potenziale praticamente illimitato, ed apre nuove strade ai portatori di handicap, anche
gravi.

I W3C cerca di studiare i modi per rendere quanto piu agevole I'accesso al web da parte di queste
persone diversamente abili.
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online. Il W3C cerca di evitare che interessi di qualsiasi genere possano porre un freno a questa
assoluta liberta.

Comprensibile quindi che il motto del Consorzio sia Leading the Web to Its Full Potential...

Molte delle iniziative del Consorzio hanno avuto pieno successo. Di fatto ha determinato vari stan-
dard ampiamente adottati, la cui autorevolezza ha dato ordine e organicita alla crescita del Web
dagli ultimi anni ‘90 ad oggi.
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informazioni contenute dal sito stesso. | siti web basati su questo paradigma sono stati la prima ti-
pologia di siti web dato che sono relativamente semplici da realizzare dato che il web master deve
preoccuparsi esclusivamente di creare le pagine HTML che compongono il sito. Nelle pagine sono
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informazioni da mostrare all’utente. Questi tipo di siti web sono utilizzati prevalentemente come
vetrine dato che I'interazione dell’'utente deve essere prevista in anticipo dal web master che deve
realizzare dei percorsi prestabiliti.
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radigma separa le informazioni dall'impaginazione del sito. Questo consente una manutenzione e
aggiornamento del sito semplice veloce e consente una maggior interazione dell’'utente pur essen-
do tecnologicamente piu complessa di una implementazione statica.



Il termine web dinamico viene utilizzato per indicare tutte quelle applicazioni Web che interagiscono
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ni ricevute dall’'utente stesso.

Esempi tipici di applicazioni web dinamiche sono i siti di commercio elettronico che ovviamente
devono interagire con l'utente ed adeguarsi alle sue scelte. Molti siti web sono considerati dinamici
dato che consentono all’'utente di personalizzare I'impaginazione o le informazioni mostrate in modo
da renderle piu vicine alle richieste dell’'utente. Negli ultimi anni ha avuto un’elevata diffusioni i siti di
tipo wiki. In questi siti 'utente non solo interagisce con il sito per decidere quali informazioni visualiz-
zare ma a sua volta 'utente pud fornire informazioni e contenuti se lo desidera. La stessa Wikipedia
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software (descritta in un formato automaticamente elaborabile quale, ad esempio, il Web Services
Description Language) utilizzando la quale altri sistemi possono interagire con il Web Service stes-
so attivando le operazioni descritte nell'interfaccia tramite appositi “messaggi” inclusi in una “busta”
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formattati secondo lo standard XML.

Proprio grazie all’utilizzo di standard basati su XML, tramite un’architettura basata sui Web Servi-
ce (chiamata, con terminologia inglese, Service oriented Architecture - SOA) applicazioni softwa-
re scritte in diversi linguaggi di programmazione e implementate su diverse piattaforme hardware
possono quindi essere utilizzate, tramite le interfacce che queste “espongono” pubblicamente e
mediante I'utilizzo delle funzioni che sono in grado di effettuare (i “servizi’ che mettono a disposizio-
ne) per lo scambio di informazioni e I'effettuazione di operazioni complesse (quali, ad esempio, la
realizzazione di processi di business che coinvolgono piu aree di una medesima azienda) sia su reti
aziendali come anche su Internet: la possibilita dell’interoperabilita fra diversi software (ad esempio,
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di standard “aperti” (per un concetto assimilabile cfr. la voce “open source”).

Con il termine web semantico, termine coniato dal suo ideatore, Tim Berners-Lee, si intende la tra-
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semantico in un formato adatto all'interrogazione, all’interpretazione e, piu in generale, all’elabora-
zione automatica.

Con l'interpretazione del contenuto dei documenti che il Web Semantico propugna, saranno possi-
bili ricerche molto piu evolute delle attuali, basate sulla presenza nel documento di parole chiave,
ed altre operazioni specialistiche come la costruzione di reti di relazioni e connessioni tra documenti
secondo logiche piu elaborate del semplice link ipertestuale.

Prospettive per il Futuro

Il web, come si presenta oggi, richiede strumenti di lavoro piu progrediti, per facilitare e velocizzare
la navigazione attraverso gli innumerevoli documenti dati alla pubblicazione multimediale. Per il fu-
turo, il web semantico si propone di dare un senso alle pagine web ed ai collegamenti ipertestuali,
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che cosa e non sappiamo dove reperirlo. Scorrere una lunga quantita di elenchi alla ricerca dell’in-
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tosto comune. Con il Semantic Web possiamo aggiungere alle nostre pagine un senso compiuto,
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semplicemente in virtu di una marcatura dei documenti, di un linguaggio gestibile da tutte le appli-
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relazioni stabilite fra elementi marcati.

Il web semantico per funzionare deve poter disporre di informazione strutturata e di regole di de-
duzione per gestirla, in modo da accostare quelle informazioni che un’interrogazione ha richiesto.
Tim Berners-Lee ha sottolineato che uno degli elementi fondamentali del web semantico sara la
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scala universale, bisognera pagare il prezzo di una certa dose di incoerenza.

Agenti semantici
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co applicando l'idea degli agenti semantici intelligenti (programmi in grado di esplorare ed interagire
autonomamente con i sistemi informatici per, ad es., ricercare informazioni). Ruolo di questi agenti
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agenti, salvo poi lasciarle la decisione di confermare.

I limiti
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sioni di uno stesso oggetto concreto.
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mente, sugli autori delle asserzioni.
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ontologie, le asserzioni vengono trasformate a loro volta in termini legati al proprio autore attraverso
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sibile attribuire a questo nuovo termine un Soggetto, un Predicato e un Oggetto utilizzando le nor-
mali relazioni. Attraverso questo procedimento, proposizioni del tipo “il bicchiere contiene del vino”
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(Predicato) del vino (Oggetto)”.
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in particolare del World Wide Web), rispetto alla condizione precedente. Si tende ad indicare come
Web 2.0 I'insieme di tutte quelle applicazioni online che permettono uno spiccato livello di interazio-
ne sito-utente (blog, forum, chat, sistemi quali Wikipedia, Youtube, Facebook, Myspace, Gmail,..).
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e composto prevalentemente da siti web statici, senza alcuna possibilita di interazione con l'utente
eccetto la normale navigazione tra le pagine, 'uso delle email e I'uso dei motori di ricerca.

Per le applicazioni web 2.0, spesso vengono usate tecnologie di programmazione particolari, come
AJAX (Gmail usa largamente questa tecnica per essere semplice e veloce) o Adobe Flex.

Un esempio potrebbe essere il social commerce, I'evoluzione dell’ E-Commerce in senso interattivo,
che consente una maggiore partecipazione dei clienti, attraverso blog, forum, sistemi di feedback,..
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vincere i media e gli investitori che stanno creando qualcosa di nuovo e migliore, invece di continua-
re a sviluppare le tecnologie esistenti.

Analisi storica
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In seqguito, grazie all'integrazione con database e all'utilizzo di sistemi di gestione dei contenuti
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Attraverso I'utilizzo di linguaggi di programmazione come Javascript, degli elementi dinamici e dei
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che si discostano dal vecchio concetto di semplice ipertesto e che puntano a somigliare ad applica-
zioni tradizionali per computer.
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cetto base delle relazioni tra i contenuti. La differenza, piu che altro, sta nell’approccio con il quale
gli utenti si rivolgono al Web, che passa fondamentalmente dalla semplice consultazione (seppure
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popolando e alimentando il Web con propri contenuti.

Differenze e confronti con il Web 1.0
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le, della condivisione, dell’ autorialita rispetto alla mera fruizione: sebbene dal punto di vista tecnolo-
gico gli strumenti della rete possano apparire invariati (come forum, chat e blog, che “preesistevano”
gia nel web 1.0) é proprio la modalita di utilizzo della rete ad aprire nuovi scenari fondati sulla com-
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I Web 2.0, sebbene potenzialmente in luce nello stesso paradigma di rete, che si nutre del concetto
di condivisione delle risorse, rappresenta la concretizzazione delle aspettative dei creatori del Web,
che solo grazie all’evoluzione tecnologica oggi costituiscono una realta accessibile. La possibilita
di accedere a servizi a basso costo in grado di consentire I'editing anche per I'utente poco evoluto,
rappresenta un importante step verso un’autentica interazione e condivisione in cui il ruolo dell’'uten-
te é centrale.

Nel descrivere le caratteristiche del Web 2.0 si procede spesso per confronto con il Web 1.0, indi-
cando come nel passaggio di versione gli elementi fondamentali si sono evoluti o sono stati sostituiti
da nuovi. Si tratta di un modo di rappresentare il Web 2.0 divulgativo e non prettamente tecnico, ma
0I0I00I0IC00000CI00nNo000000I0MmOo0Io0000I00IDIDID O00n0It0000m
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lizzo del Web e l'interazione fra gli innumerevoli percorsi evolutivi possibili. Questi includono: tra-
sformare il Web in un database, cosa che faciliterebbe I'accesso ai contenuti da parte di molteplici
applicazioni che non siano dei browser, sfruttare al meglio le tecnologie basate sullintelligenza
00 o
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critico verso il Web 2.0 e le sue tecnologie associate come AJAX.

Nel maggio 2005, Tim Berners-Lee affermava:

« Le persone si chiedono che cosa sia il Web 3.0. Penso che, forse, quando si sara ottenuta una
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increspature - nel Web 2.0 e 'accesso ad un Web semantico integrato attraverso un grosso quanti-
tativo di dati, si potra ottenere I'accesso ad un’incredibile risorsa di dati »

Durante il Technet Summit nel novembre 2006, Jerry Yang, fondatore e presidente di Yahoo!, rila-
sciava la seguente dichiarazione:
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ca, con potenzialita sviluppabili in rete, non solo tramite hardware come consoles gioco e dispositivi
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un programma. Stiamo osservando che ciod che si manifesta nel Web 2.0 e nel Web 3.0 sara una
grande estensione di tutto cid, un vero e proprio mezzo comune ... la distinzione tra professionista,
semi-professionista e consumatore andra sfocandosi creando un effetto rete per business e appli-
cazioni. »
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« Web 1.0 was dial-up, 50k average bandwidth, Web 2.0 is an average 1 megabit of bandwidth and
Web 3.0 will be 10 megabits of bandwidth all the time, which will be the full video Web, and that will
feel like Web 3.0 »
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di comunicare con le aziende, sia in maniera diretta utilizzando blog e altre applicazioni Web 2.0,
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tico e da altri strumenti di marketing come Microtargeting/Silent Marketing.
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a 2007.

Trasformare il Web in un database
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sono pubblicati sul Web in formati riutilizzabili e “interrogabili” da remoto, come XML, RDF e micro-
formati. La recente crescita della tecnologia SPARQL fornisce un linguaggio di query standardiz-
zato e I'API per la ricerca attraverso database RDF distribuiti nel Web. | Data Web permettono un
nuovo livello di integrazione e di interoperabilita delle applicazioni, rendendo i dati disponibili a tutti
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dati disponibili utilizzando I' RDF. Nella fase successiva di Web semantico il raggio verra ampliato in
modo che sia i dati strutturati che quelli che tradizionalmente sono considerati contenuti non strut-
turati o semi strutturati (come pagine Web, documenti, ecc.) saranno disponibili in larga misura in
formati semantici RDF ed OWL.
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Il Web 3.0 & stato anche utilizzato per descrivere un percorso evolutivo per il Web che conduce all’Intelligenza Arti-
ficiale capace di interagire con il Web in modo quasi umano. Alcuni scettici credono invece che cio sia impossibile
da raggiungere. Nonostante cio, aziende come IBM e Google stanno implementando nuove tecnologie che stanno
ottenendo informazioni sorprendenti come prevedere le canzoni piu scaricate, attraverso il data mining, sui siti Web
universitari.

L’archiviazione e lo studio delle informazioni che riguardano l'interesse espresso durante la naviga-
zione da parte di un software evoluto oppure la possibilita di trasferire sensazioni, esigenze, gusti
e comportamenti, nel campo medico, metterebbero le macchine nelle condizioni, di poter assistere
e contemporaneamente supportare coloro che per problemi di salute non possono essere autosuf-
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genti oppure se l'intelligenza verra fuori in maniera piu organica, da sistemi di persone intelligenti,
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La realizzazione del Web semantico e del SOA

0 0 0
concetto di Web semantico. | ricercatori accademici stanno lavorando per sviluppare un software
per il ragionamento, basato sulla logica descrittiva e sugli agenti intelligenti. Tali applicazioni posso-
no compiere operazioni di ragionamento logico utilizzando una serie di regole che esprimano una
relazione logica tra i concetti ed i dati sul Web.

Srmana Mitra sostiene invece che il Web semantico potrebbe essere I'essenza della prossima ge-
nerazione dell’'Internet e propone una formula per incapsulare il Web 3.0.
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ce-oriented e del Web semantico.

Evoluzione verso il 3D

Un ulteriore possibile percorso del Web 3.0 & verso la visione tridimensionale coniata dal Web3D Consortium. Que-
sto significherebbe trasformare il Web in una serie di spazi in 3D, in linea con cio che ha gia realizzato Second Life.
Questo potrebbe aprire nuovi modi di connettersi e di collaborare utilizzando spazi 3D condivisi.
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ralmente I'abilita di un computer di svolgere funzioni e ragionamenti tipici della mente umana.
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sia teorici che pratici.

Nel suo aspetto puramente informatico, essa comprende la teoria e le tecniche per lo sviluppo di
algoritmi che consentano alle macchine (tipicamente ai calcolatori) di mostrare un’abilita e/o attivita
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funzioni sintetiche/astratte di ragionamento, meta-ragionamento e apprendimento dell’uomo, per
poter poi costruire dei modelli computazionali che li concretizzano e realizzano ( in modo “goal-
oriented”).

L’origine del termine
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americano John McCarthy, durante uno storico seminario interdisciplinare svoltosi nel New Ham-
pshire. Secondo le parole di Marvin Minsky, uno dei “pionieri” della I.A., lo scopo di questa nuova
disciplina sarebbe stato quello di “far fare alle macchine delle cose che richiederebbero l'intelligenza
se fossero fatte dagli uomini”.
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| primi passi
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automaticamente addizione e sottrazione; questa “macchina aritmetica” fu la capostipite dei calco-
latori ad ingranaggi.

In eta vittoriana Charles Babbage cred macchine calcolatrici a rotelle: la macchina differenziale
(“The difference engine”) riusciva a fare calcoli differenziali ed arrivd a progettarne una intelligente
che pero, per problemi tecnici, non riusci mai a funzionare, avrebbe dovuto essere programmata
con schede perforate, un po’ come accadde in seguito con i primi calcolatori. Le schede perforate,
cartoncini forati a seconda della necessita, furono ampiamente usate per esempio per il funziona-
mento del Telaio Jacquard, di pianole meccaniche, quindi dei primi calcolatori. Hermann Hollerith
(statistico U.S.A. di origine tedesca) ideo le schede perforate applicate a calcolatrici attorno al 1885;
questo sistema fu usato per la prima volta per i calcoli relativi al’'11° censimento U.S.A., nel 1891. |
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lating Machine corporation. In seguito i calcolatori furono molto usati dai militari per regolare il tiro
dell’artiglieria.

La rivoluzione informatica
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temente legate agli avanzamenti della tecnologia informatica. Infatti, solo nella seconda meta del
0000000I00000000I000I0I0DC00I0n0IDDo0on0n00I000ICINO00000n0n00biI0 0 O00D0oI00000I000a0
potenti da permettere sperimentazioni sull’intelligenza.
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elettromeccanici, con le “valvole” o tubi elettronici. Nel 1946 nasce ENIAC (Electronic Numerical In-
tegrator And Calculator), concepito come calcolatore moderno nel ‘45 da John von Neumann; face-
va I'elaborazione a lotti (batch) nell’ordine di migliaia di informazioni al minuto. La programmazione
avveniva comunque tramite schede.

La seconda generazione di computer si ha nei ‘60, “The time sharing”, sistemi basati sulla divisione
di tempo e quindi piu veloci; piu terminali, soprattutto telescriventi, sono collegati ad un calcolatore
centrale”. L'innovazione in questo periodo sta nel passaggio dalle valvole ai transistor.

A quell’epoca i programmi erano fortemente condizionati dai limiti dei linguaggi di programmazione,
oltre che dai limiti di velocita e memoria degli elaboratori. La svolta si ha proprio tra gli anni ‘50 e ‘60,
con linguaggi di manipolazione simbolica come I’ ILP, il LISP e il POP.

Il punto di svolta

Un punto di svolta della materia si ha con un famoso articolo di Alan Turing sulla rivista Mind nel
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computer in maniera intelligente. Quindi la progettazione di macchine intelligenti dipende fortemen-
te dalle possibilita di rappresentazione simbolica del problema.

Il test di Turing -cosi viene chiamata la condizione che la macchina dovrebbe superare per essere
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ta “la stanza cinese”.

Nello stesso anno dellarticolo di Turing sul’omonimo test per le macchine pensanti, Arthur Samuel
presenta il primo programma capace di giocare a Dama, un risultato molto importante perché dimo-
stra la possibilita di superare i limiti tecnici (il programma era scritto in Assembly e girava su un IBM
704) per realizzare sistemi capaci di risolvere problemi tradizionalmente legati all'intelligenza uma-
na. Per di piu, I'abilita di gioco viene appresa dal programma scontrandosi con avversari umani.
Nel 1956, alla conferenza di Dartmouth (la stessa conferenza a cui I'|A deve il suo nome), viene
mostrato un programma che segna un’altra importante tappa dello sviluppo dell'lA. Il programma
LT di Allen Newell, J. Clifford Shaw e Herb Simon rappresenta il primo dimostratore automatico di
teoremi.



La linea seguita dalla giovane IA si basa quindi sulla ricerca di un automatismo nella creazione di
un’intelligenza meccanica. L'approccio segue essenzialmente un’euristica di ricerca basata su ten-
0t T 1t 1 w0

Verso I’ |A moderna

Secondo le parole di Minsky, dopo il 1962 I’ IA cambia le sue priorita: essa da minore importanza all’apprendimento,
mentre pone I’accento sulla rappresentazione della conoscenza e sul problema ad essa connesso del superamento
del formalismo finora a disposizione e liberarsi dalle costrizioni dei vecchi sistemi.
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| punti cardine di questa ricerca sono gli studi di Minsky sulla rappresentazione distribuita della
conoscenza, quella che viene chiamata la “societa delle menti”, e il lavoro di John McCarthy sulla
rappresentazione dichiarativa della conoscenza. Quest’ultima viene espressa formalmente median-
te estensioni della logica dei predicati e pud quindi essere manipolata facilmente. Con i suoi studi
sul “ragionamento non monotono” e “di default”, McCarty contribuisce a porre gran parte delle basi
teoriche dell’ IA.

[l punto di vista psicologico non viene assolutamente trascurato. Ad esempio il programma EPAM
(Feigenbaum e Feldman, 1963) esplora la relazione tra memoria associativa e I'atto di dimenticare.
Alla Carnegie Mellon University vengono sperimentati programmi per riprodurre i passi del ragiona-
mento, inclusi eventuali errori.

L'elaborazione del linguaggio naturale sembra essere un campo destinato a un rapido sviluppo. La
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in tale campo. Malgrado cio, viene dimostrato abbastanza presto che si possono ottenere buoni
risultati in contesti limitati.

| primi anni ‘70 vedono lo sviluppo dei sistemi di produzione, ossia dei programmi che sfruttano un
insieme di conoscenze organizzate in base di dati, attraverso I'applicazione di regole di produzione,
per ottenere risposte a domande precise. | sistemi esperti hanno sostituito i sistemi di produzione
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sfruttamento di (relativamente) poche basi di conoscenza per programmi capaci di prendere deci-
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ralizzata.
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problematiche piu comuni. Mycin introduce I'uso di “valori di certezza”: un numero associato a cia-
scun dato e che viene calcolato per la nuova conoscenza inferita.
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Nell’ambito dell'informatica, con la locuzione inglese di Service-Oriented Architecture (SOA) si indi-
ca generalmente un’architettura software atta a supportare I'uso di servizi Web per garantire I'intero-
perabilita tra diversi sistemi cosi da consentire I'utilizzo delle singole applicazioni come componenti
del processo di business e soddisfare le richieste degli utenti in modo integrato e trasparente.
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la SOA cosi:

Un paradigma per I'organizzazione e I'utilizzazione delle risorse distribuite che possono essere
sotto il controllo di domini di proprieta differenti. Fornisce un mezzo uniforme per offrire, scopri-
re, interagire ed usare le capacita di produrre gli effetti voluti consistentemente con presupposti e
aspettative misurabili.
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sati all’evoluzione tecnica e tecnologica di Internet. Cio che differenzia IETF dagli Enti di standardiz-
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groups) che operano soprattutto tramite Mailing list, aperte alla partecipazione di chiunque sia inte-
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argomento e sono organizzati in aree (protocolli applicativi, sicurezza, ecc...).
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le proposte di standard non vengono adottate con votazioni formali, ma viene richiesto, appunto,
che ricevano un consenso generalizzato all’interno del gruppo di lavoro e che vi siano delle imple-
mentazioni funzionanti e diffuse.

00000000000N0ID0IOODN0DOIDO0nN0O0I0NOINI00N00 000100 OICID0I0I000IDnb0000N0I00I0000000000an
server. Esempi di user agent sono i browser web, i lettori multimediali e i programmi client (Mail User
Agent) come Outlook, Eudora, Pine ed EIm.
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ai browser, gli user agent del web possono essere i crawler dei motori di ricerca, i telefoni cellulari,
i lettori di schermo ed i browser braille usati da persone non vedenti.
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o “User-Agent:” e tipicamente include informazioni come il nome dell’applicazione client, la versio-
ne, il sistema operativo e la lingua. | bot spesso includono anche I'indirizzo web e la mail del pro-
prietario, in modo tale che 'amministratore del sito possa contattarlo.
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loro sito (o tutto il sito) non debba essere incluso nei dati raccolti da un particolare bot o che quel
particolare bot stia usando troppa banda, di bloccare I'accesso alle pagine.
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di Netscape, poi quella di Internet Explorer e prossimamente pare si ritornera agli eredi di Netsca-
pe: Firefox e Seamonkey. Questo ha fatto si che molti siti sono stati sviluppati per funzionare con
il browser piu diffuso, piuttosto che per essere compatibili con gli standard di gruppi come il W3C
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Un recente esempio pud essere Internet Explorer, che utilizza una stringa che inizia con
“Mozilla/<version> (compatible; MSIE <version>...”, in modo da ricevere contenuti scritti per Netsca-
pe Navigator, il suo principale rivale ai tempi della sua creazione e del suo sviluppo. Va sottolineato
che non ci si riferiva al browser Open Source Mozilla, che fu creato successivamente, ma al nome
in codice di Netscape (nonché il nome della sua mascotte. Questo formato di stringa fu poi copiato
da altri browser, in parte a causa del fatto che Internet Explorer, a sua volta, divenne il browser do-
minante.

Quando Internet Explorer divento il browser piu diffuso, rivali come Mozilla Firefox, Safari e Opera
hanno implementato sistemi grazie ai quali 'utente pud selezionare (o, in alcuni casi, inserire) una
stringa falsa da inviare, ad esempio quella dell’'ultima versione di Internet Explorer. Alcuni (come
Firefox e Safari) copiano esattamente la stringa del browser, mentre altri (come Opera) aggiungono
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ga con tre nomi e versioni di client diversi: per primo, la stringa dice di essere “Mozilla”, poi dichiara
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scambio di messaggi tra componenti software, tipicamente nella forma di componentistica software.
La parola object manifesta che I'uso del protocollo dovrebbe effettuarsi secondo il paradigma della
programmagzione orientata agli oggetti.
O0000I000I0ION0I0I0D0N0NDomIEO00000000I000I0N0I0DIDD0DENONoD0IDID00I00010000000000000000~-
rie pile protocollari per reti di computer. | richiami di procedure remote possono essere modellizzati
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servizi Web.
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'unico ad essere stato standardizzato dal W3C. SOAP si basa sul metalinguaggio XML e la sua
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L'Hyper Text Mark-Up Language (HTML) (traduzione letterale: Linguaggio di marcatura per ipertesti)
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Wide Web. Tutti i siti web sono scritti in HTML, codice che viene letto ed elaborato dal browser, il
quale genera la pagina che viene visualizzata sullo schermo del computer.
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sione comune dei documenti HTML.

111 1 1
avuto una forte diffusione, in seguito ai primi utilizzi commerciali del web.
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anni ’'HTML ha subito molte revisioni e miglioramenti, che sono stati indicati secondo la classica nu-
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la versione 4.01, resa pubblica il 24 dicembre 1999. Dopo un periodo di sospensione, in cui il W3C si
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Elementi sintattici
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browser delle informazioni.
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della pagina, la visualizzazione di tabelle, la visualizzazione di liste, la gestione delle informazioni
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gli sviluppatori di HTML hanno optato per un linguaggio che descrivesse dal punto di vista logico,
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che uno stesso documento venga visualizzato in egual modo su due dispositivi. Se da una parte
questo ha imposto in passato dei forti limiti agli sviluppatori di pagine Web, ha dall’altro garantito la
massima diffusione di Internet ed evitato che essa diventasse un medium di élite.



Al giorno d’oggi pochi designer si occupano di scrivere una pagina web direttamente nel linguaggio
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e sulla pulizia del codice scritto, cosa che gli editor WYSIWYG odierni nonostante siano sempre piu
avanzati non possono sempre garantire.

I documenti HTML vengono immagazzinati di solito sui dischi rigidi di macchine costantemente col-
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di produrre e inviare i documenti ai browsers che ne fanno richiesta. Spesso il documento HTML
viene generato da un software residente sul server Internet, che pud cosi inviare al browser una
pagina adattata a particolari situazioni. E il caso di software scritti nei linguaggi come ASP, PHP o
Perl. Questi linguaggi permettono la realizzazione delle cosiddette pagine dinamiche.

Attualmente i documenti HTML incorporano molte tecnologie, che offrono la possibilita di aggiun-
gere al documento ipertestuale delle animazioni interattive o degli effetti particolari. Si tratta di lin-
guaggi come CSS, JavaScript 0 Java, o di altre applicazioni multimediali di animazione vettoriale o
di streaming audio.
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A cosa serve I’XML
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linguaggio di programmazione), creati principalmente per la descrizione e la formattazione di pagine
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L'’XHTML (acronimo di eXtensible HyperText Markup Language, Linguaggio di marcatura di ipertesti
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sorta di “ponte” tra questi due linguaggi.

Cenni generali
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quando si diffuse l'uso di inviare pagine web ai nuovi dispositivi apparsi sul mercato diversi dai
tradizionali computer, come ad esempio piccoli apparecchi portatili, dotati di risorse hardware e
0t 1
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dal’XHTML.
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documenti XHTML. Ma anche i browser piu vecchi sono solitamente in grado di interpretare i docu-
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anche in senso inverso: quasi tutti i browser compatibili con '’XHTML renderizzano correttamente i
documenti HTML.

R T 1 0 0 A AL
(0100000000000 E00I00D00I0OI000000I00100000I0Cm0I000000100I0C 0000 0000I0I00nC0000mon0o o
dati.

L'XHTML Transitional (XHTML di transizione, vedi oltre) si distingue dallHTML principalmente per-
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ca.

Le pagine di Wikipedia sono attualmente scritte usando la versione 1.0 Transitional di XHTML.
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Teoricamente, tutti i browser dovrebbero essere conformi agli standard W3C, e quindi essere in gra-
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presso il Markup Validation Service del W3C.
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una piccola icona che pud essere inserita nel documento per comprovarne la conformita allo stan-
dard. Il W3C fornisce lo stesso servizio anche per i fogli di stile CSS e per i documenti HTML.

| fogli di stile a cascata (dall'inglese CSS Cascading Style Sheets), detti semplicemente fogli di stile,
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porre i fogli di stile sono contenute in un insieme di direttive (Recommendations) emanate a partire
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formattazione e permettere una programmazione piu chiara e facile da utilizzare, sia per gli autori
delle pagine HTML che per gli utenti.
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tamente dal C) e creato da James Gosling e altri ingegneri di Sun Microsystems. La piattaforma di
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Il gruppo di progetto inizio a lavorare nel 1991, al linguaggio inizialmente fu dato il nome Oak, tale
nome fu successivamente cambiato in Java a causa di un problema di copyright (il linguaggio di
programmazione Oak esisteva gia). Dato che gli ideatori del linguaggio si trovavano spesso ad un
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alla cameriera che li serviva).
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Il 13 novembre 2006 la Sun Microsystems ha rilasciato la sua implementazione del compilatore
Java e della macchina virtuale sotto licenza GPL.

L'8 maggio 2007 SUN ha rilasciato anche le librerie (tranne alcune componenti non di sua proprie-
ta) sotto licenza GPL rendendo Java un linguaggio di programmazione la cui implementazione di
0 o A
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ginariamente sviluppato da Brendan Eich della Netscape Communications con il nome di Mocha e
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standardizzato per la prima volta tra il 1997 e il 1999 dalla ECMA con il nome ECMAScript. L'ultimo
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standard ISO.
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che si sta utilizzando) che esegue riga per riga, a tempo di esecuzione, quanto trascritto nello script.
JavaScript presenta quindi tutte le caratteristiche di un normale linguaggio interpretato (e di conse-
guenza i suoi vantaggi e svantaggi) con una sintassi analoga a quella di un linguaggio compilato
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lizzare funzionalita tipiche dei linguaggi di programmazione ad alto livello (strutture di controllo, cicli,
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normali linguaggi object oriented (creazione di prototipi, istanziazione di oggetti, costruttori).

Java, JavaScript, e JScript

Il cambio di nome da LiveScript a JavaScript si ebbe piu 0 meno nel periodo in cui Netscape stava
includendo il supporto per la tecnologia Java nel suo browser Netscape Navigator. La scelta del
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somiglianze sono soprattutto nella sintassi (derivata in entrambi i casi dal linguaggio C); le loro
semantiche sono piuttosto diverse, e in particolare i loro object model non hanno relazione e sono
ampiamente incompatibili.

Dato il successo di JavaScript come linguaggio per arricchire le pagine web, Microsoft sviluppo un
N000000IDIDOO00N0IN0N000000IOI0ID OCIDD0N0IDOI000000I0IRN0 000000000 0 00moi0romoobma-
lo standard ECMA 262 per ECMAScript, di cui sono state pubblicate tre edizioni da quando il lavoro
inizid, nel novembre 1996.
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zione di applicazioni web interattive (Rich Internet Application). La tecnologia AJAX si basa su uno
scambio di dati in background fra web browser e server, che consente 'aggiornamento dinamico di
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dati extra sono richiesti al server e caricati in background senza interferire con il comportamento del-
la pagina esistente. Normalmente le funzioni richiamate sono scritte con il linguaggio JavaScript.
La tecnica Ajax utilizza una combinazione di:

- HTML (o XHTML) e CSS per il markup e lo stile;

- DOM (Document Object Model) manipolato attraverso un linguaggio ECMAScript come JavaScript
o JScript per mostrare le informazioni ed interagirvi;

- 'oggetto XMLHttpRequest per I'interscambio asincrono dei dati tra il browser dell’utente e il web
server. In alcuni framework Ajax e in certe situazioni, pud essere usato un oggetto Iframe invece di
XMLHttpRequest per scambiare i dati con il server e, in altre implementazioni, tag <script> aggiunti
dinamicamente (JSON);

- in genere viene usato XML come formato di scambio dei dati, anche se di fatto qualunque formato
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sono solitamente generati dinamicamente da script lato server.
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Le applicazioni web che usano Ajax richiedono browser che supportano le tecnologie necessarie
(quelle dell’elenco sopra). Questi browser includono: Mozilla, Firefox, Opera, Konqueror, Safari e
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Confronto con applicazioni tradizionali

Le applicazioni web tradizionali consentono agli utenti di compilare moduli e, quando questi moduli
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stato trasmesso dal modulo e risponde bloccando o mostrando una nuova pagina. Dato che mol-
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banda. Dato che una richiesta fatta al web server deve essere trasmessa su ogni interazione con
I'applicazione, il tempo di reazione dell'applicazione dipende dal tempo di reazione del web server.
Questo comporta che l'interfaccia utente diventa molto piu lenta di quanto dovrebbe essere..

Le applicazioni Ajax, d’altra parte, possono inviare richieste al web server per ottenere solo i dati che
sono necessari (generalmente usando SOAP e JavaScript per mostrare la risposta del server nel
browser). Come risultato si ottengono applicazioni piu veloci (dato che la quantita di dati interscam-
biati fra il browser ed il server si riduce). Anche il tempo di elaborazione da parte del web server si
riduce poiché la maggior parte dei dati della richiesta sono gia stati elaborati.

Pro e contro

Come per le applicazioni DHTML, anche le applicazioni AJAX devono essere testate su piu browser
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velocita alla quale un’applicazione risponde agli input dell’utente.
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plicazioni AJAX possono rendere non utilizzabile il tasto “indietro” del browser: con questo tipo di
applicazioni, infatti, non si naviga da una pagina all’altra, ma si aggiorna di volta in volta una singola
parte del medesimo documento. Proprio per questo i browser, che sono programmi orientati alla
pagina, non hanno possibilita di risalire ad alcuna di tali versioni “intermedie”. Google, nella sua
Google Maps, ha sviluppato una possibile soluzione al problema: invece di usare XMLHttpRequest
quando l'utente clicca sul bottone di ricerca, il risultato della ricerca viene inviato in un iframe invisi-
bile, dal quale le informazioni sono portate nella pagina visibile.

In ogni modo, un attento design delle applicazioni AJAX permette di risolvere totalmente o in parte
questi aspetti negativi.
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gi di scripting dei browser per trasferire XML o altri dati da e a un web server tramite HTTP. |l piu
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ricaricare l'intera pagina. Viene usato da alcun siti web per velocizzare applicazioni dinamiche. Un
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insieme di tecnologie che permettono di cambiare in modo dinamico la rappresentazione e il conte-
nuto di un documento ed aumentare l'interattivita dell’'utente sulla pagina.
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'HTML e il CSS. Gli elementi, gli attributi e gli stili del DHTML sono basati sul’lHTML esistente e
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software che si installa su un server web per la gestione automatizzata di siti web tramite pannello
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un tipo preciso di contenuti (un’enciclopedia on-line, un blog, un forum, ecc.) e CMS generici, che
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ne (back end), che serve ad organizzare e supervisionare la produzione dei contenuti, e la sezione
applicativa (front end), che I'utente web usa per fruire i contenuti e le applicazioni del sito.

| CMS possono essere programmati in vari linguaggi tra cui piu comunemente in PHP e ASP; il tipo
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piattaforme Linux, i CMS in ASP vengono utilizzati su piattaforme Windows.

Cenni storici

| Content Management System sono nati negli Stati Uniti e sono stati inizialmente sviluppati da al-
cune organizzazioni che producevano notevoli quantita di pubblicazioni, per il loro uso interno. Nel
1995 la CNET rese pubbilici gli studi e i prodotti sviluppati internamente, distribuendoli con I'etichetta
Vignette. La compagnia comincid a mettere a disposizione il proprio software come sistema di ge-
stione dei contenuti via web. Per la prima volta un utente poteva creare il proprio sito direttamente
dal web, usando l'interfaccia CNET.

Nel 1998, la Pencom Web Works, una compagnia di consulenza aziendale, introdusse il server di
trasformazione dati (DTS) Metaphoria, che permetteva agli sviluppatori Java di scrivere applicazioni
che si potevano collegare ai contenuti e permettevano di distribuire tali contenuti su canali diversi.
MN000000NO0000I0000I000000000 O 0 00C00MmO1000100010100000m0000N0I000M0mI00 000N 0N 0o Doonan
diventato il CMS odierno.
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gestione di siti web, soprattutto se sono di grandi dimensioni e richiedono un frequente aggiorna-
mento.
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Ad esempio, gestione di contenuti testuali (notizie, articoli ecc.), link, immagini, liste di discussione,
0t T 0 T 0 0 1 o o
ed organizzazione. A volte i WCMS danno la possibilita di gestire anche piu versioni dello stesso sito
(ad esempio, HTML o WAP).
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mente all'inserimento delle notizie, mentre si pud riservare la scrittura di articoli ad un altro gruppo,
e limitare tutti gli altri alla sola consultazione.

In letteratura esistono numerosi modelli che aiutano a valutare il ritorno di un investimento in un
WCMS. | costi di adozione sono spesso elevati, quindi non sono sostenibili per i professionisti o i
privati che non fanno del Web la loro competenza di base.

Per rispondere a questa necessita di mercato sono nati alcuni Application Service Providers (ASP)
che offrono questo servizio direttamente via Web, senza richiedere alcun investimento hardware o
software. Gli ASP costano ai loro clienti un canone annuale per il servizio di WCMS erogato.

Vantaggi dei CMS

Un CMS permette di costruire e aggiornare un sito dinamico, anche molto grande, senza necessita
di scrivere una riga di HTML e senza conoscere linguaggi di programmazione lato server (come
PHP) o progettare un apposito database. L’aspetto esteriore delle pagine pud essere personalizzato
scegliendo un foglio di stile CSS appositamente progettato per un determinato CMS.
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come MySQL, PostgreSQL, ecc. Questi CMS sono facilmente installabili e dunque sono particolar-
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Flatnuke.

Limiti dei CMS
001000000000000000000I0CIo 000001000000 0I0noCoInI O Ob00 0 0I0mio0o0Io0IoOIon o o aa
distribuiti (scritti da altri e messi a disposizione gratuitamente o a pagamento) di tipo generico; per
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ha progettato il CMS e non alle esigenze di chi pubblica il sito.

Problemi di gestione possono derivare dal fatto che chi pubblica o gestisce il sito pud usare il CMS
per intervenire sui contenuti e sull’aspetto, ma generalmente (caso del software proprietario) non
Tttt 0 0t
limite strettamente connesso al vantaggio primario dei CMS: pubblicare un portale senza doverne
000000000NCI0CmoiOI0i0DC00I00000CC000NE0000000000000I000RN0iNObiboI0000tnono0mnooan
sviluppo personalizzato.

Questi problemi sono risolvibili utilizzando software open source: la possibilita di accedere al co-
dice sorgente del prodotto permette di personalizzare il software sulla base delle proprie esigenze
O00000100000000000000000000000000000I0ID00ID000I000100CI0I0000mOI0nO00000000000I01D00anm
vanno messi in conto i costi per lo sviluppo di moduli personalizzati o funzioni particolari a meno di
non possedere in proprio o nella propria struttura aziendale le conoscenze tecniche per intervenire
nel codice sorgente.

| portali di una certa importanza non fanno mai ricorso a CMS distribuiti bensi usano programmi e
database progettati su misura, ovvero CMS personalizzati e dunque necessariamente specializzati;
in questo modo la struttura e la presentazione vengono realizzate tenendo presenti i contenuti che
NI0100C000010000000ICID0II00C0ID0DoI0Id0OIN0ONIdID000n0IDI00000I00ImO0000
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con licenza open source e parzialmente libera (ma incompatibile con la GPL), originariamente con-
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sviluppare applicazioni web lato server ma pud essere usato anche per scrivere script a linea di
0000000I0I0001000I0000ID000IC00I0DoNOI0I000I0000000a0
[000Im0O0IOoOCI0OIO0Io0IfiDCDEoRInID 000 0000000000000 000000000D0 0 0M0000000000000n
di ipertesti).

In informatica, le Active Server Pages (Pagine Server Attive, in genere abbreviato in ASP) sono pa-
gine web contenenti, oltre al puro codice HTML, degli scripts che verranno eseguiti dal server per
generare runtime il codice HTML da inviare al browser dell’'utente (proprio per questo vengono in
000000I0000NOIbCOUbId0fibo0Qiobonoboooid booibobonEnoioobioibibboiboomobo Uiomogn
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0 0t 0 0t 0 0 vt
quale va inviato solo il risultato), con un notevole risparmio di tempi e banda.

(1T T 0 0t 0 o A
bile sintassi di programmazione che rende la curva di apprendimento di tale linguaggio poco ripida.
L'interprete ASP, tuttavia, presenta alcuni limiti, specialmente di prestazioni.
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zionare sulle ultime versioni di IIS, in favore di ASP.NET, ormai giunto alla versione 3.5, che con-
sente di creare applicazioni web su piattaforma Microsoft che possono sfruttare anche funzionalita
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.NET Framework in accoppiata con IIS 6.
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da Macromedia per supportare lo sviluppo e lo schieramento di applicazioni internet basate sulla
loro piattaforma proprietaria Macromedia Flash.

| programmatori tradizionali di applicazioni hanno trovato impegnativo doversi adattare alla meta-
1000I00001000I00000000010002i0001000000i0000 0000010 00000 000000000000 000000 0000000000 0N al-
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sviluppatori.
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online senza la necessita di una licenza server.
0 T T T A O
0I00000010000000I00000N000O000000o00001C0onNtCooOoI00000000000mi0 0 000 Oo0itmn00o0000an
drop, sortable columns, charting/graphing, built in animation effects e altre semplici interazioni. Il
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applicazioni HTML (eg. PHP, ASP, JSP, CFMX) le quali richiedono I'esecuzione di interi processi per
ogni azione. Il linguaggio Flex e la sua strutturazione in sorgenti MXML per la GUI ed ActionScript
per la Business Logic sono studiati per distinguere la logica della programmazione dal design im-
plementando di fatto il Design pattern MVC.

Comunemente menzionati come alternative a Flex sono OpenLaszlo e Ajax.
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Viene utilizzato inoltre per creare giochi o interi siti web e grazie all’evoluzione delle ultime versioni
80 0 e o m m mWANIE
aming audio/video.

Caratteristiche

Flash permette di creare animazioni complesse e multimediali. All'interno di esse infatti si possono
inserire:

- forme vettoriali, che sono gli oggetti principali con cui Flash permette di lavorare;

- testo (sia statico sia dinamico) e caselle di input per il testo;

- immagini raster (Bitmap, GIF, Jpeg, PNG, TIFF e altri formati) sotto forma di oggetto bitmap;

- audio (MP3, WAV e altri), sia in streaming che per effetti sonori;

- video (AVI, QuickTime, MPEG, Windows Media Video, FLV);

- altre animazioni create con Flash (tramite ActionScript o interpolazioni).

Inoltre permette di creare animazioni interattive, grazie alla presenza di un linguaggio di scripting
. 0 e R
applicare comportamenti agli oggetti o ai fotogrammi dell’animazione. Inizialmente erano presenti
1 T 00T Tt o
zie ad esso si possono creare infatti menu, sistemi di navigazione, GUI, siti web completi e giochi
anche complessi.
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con una timeline propria e indipendente da quella principale), pulsanti, oggetti bitmap, ecc. Questa
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- creare comportamenti interattivi complessi applicando del codice agli oggetti.

Diffusione

Nel mondo Internet il formato Flash (estensione .swf) degli oggetti creati con 'omonimo programma,
rappresentano ormai uno standard per la creazione di contenuti animati ed interattivi. Ormai la quasi
totalita dei browser supportano il plug-in per questo formato che consente la visione, appunto, di
00 00T 1 A M
de di default la versione 5 del controllo ActiveX per Internet Explorer.

La comunita open source sta sviluppando un clone di Flash in ambiente GNU/Linux: http://f4l.
sourceforge.net/

Fare clic per attivare questo controllo
0 0 A 0 N A D
all'interno di una pagina web.

0000000000000 0RO CImEI000BI0MDIO 000000000010 00I00I0I000I0 20000000 O 0On0IIO 00000-
gio “Fare clic per attivare questo controllo e utilizzarlo”.
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stono varie soluzioni; una di queste consiste nell'inserimento di codice javascript all’interno della
0T 0 00

Rischio per la privacy

Flash Player pud essere un rischio per la privacy dell'utilizzatore poiché puo immagazzinare sul suo
O000I0I00IDI0N00IC0ON000I0CC00ImOOD0IDoLODNOINOOID0nO 000000 000000000000 000IbI0000I0m0-
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questa caratteristica dal Pannello Impostazioni generali della memorizzazione di Flash Player. E’
importante sapere che dopo aver disattivato questa funzione non sara possibile utilizzare applicativi
000000000O00000000000M0000C0b00I000I0000O 01000010 010000 0eN00mo00IC om0 toonoiononooan
ha previsto questa evenienza.
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Xamlon, Inc.
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web dinamiche.

Caratteristiche
Permette agli sviluppatori di usare il linguaggio Javascript per utilizzare tutte le caratteristiche di
I000O0I000I000000O00000MmOID00MNONOI0NIoIC00ID0ImbO000ICIoON0IO0D0EI00nOIDb000oan









INDICE ANALITICO

A

Abbasso gli improvvisatori. 3
Adobe Flash 73

Adobe Flex 73

AFLAX 74

AJAX 69

Alla ricerca dell’usabilita migliore 15
Andrea Casale 25

ASP 72

B
Bambu e minimal modeling 19
Business dei blog, giornalismo dal basso 6

C

Chips & Salsa 3

O0000000IC00I00N0IO00N0N0monomnoT - 36

CMS 71

Corpo e mente: scenari tradizionali e digitali nella ricerca architettonica 21
Cose disegnate 25

CSS 68

D

Dalla parte del consumatore 17
DHTML 70

Dissociare il web design dall’usabilita 11

E

“E’ inutile fare siti artistici” 12

Eleonora Giordani 17

000000ICNOOmCoConNomooon - 36

Esercizi di metrica: analisi e formazione di ritmi rettilinei 37

F
Fig. Bamboo (c.1308) - Li KK'An 19
Fig. Costellazione del Cancro 20
Fig. Draughtsman Makinga Perspective Drawing of a Woman (1525) - Albrecht Diirer’s 22
Fig. Due linee curve verso una retta (1926) W. Kandinsky 34
Fig. Esperimento sulla leggibilita 50
Fig. Formazione di anomalie su campi ritmici rettilinei 39
Fig. Formazione di bande lineari a ritmo crescente o periodico composto. 38
Fig. Formazione di ritmi costanti o variabili per variazione (alternanza o progressione)
degli ‘appoggi’ 37
Fig. Formazione di ritmi variabili. Introduzione di ‘basi’ di misurazione del ritmo 38
Fig. Formazione di ritmi variabili. Sperimentazione di ‘basi’ composte di misurazione
del ritmo 39
0 0 0 3
N O 0 O
intensita 37
Fig. Frame da animazioni procedurali del laureando Filippo Sicuranza 31, 32, 33
Fig. Home Page 800 x 600 48
Fig. Home Page 1280 x 800 48
Fig. La grande zolla (1503) - Albrecht Diirer 19

Indice analitico 77




Fig. Linea curva libera verso il punto: suono simultaneo di linee curve geometriche (1926)
W. Kandinsky 34

0 T T A R

Fig. Parole 47

Fig. Piramide Cestia (18 -12a.C.) 30

Fig. Prototipi 46

OI0NOO0E000I0NEI0I00N00NOI00000r000000 0000000000 000000000000 00000000000 35

0 0 1 0 o
di Kandinsky 36

Fig. Roadmap 41

Fig. Standard Page 800 x 600 49

Fig. Standard Page 1280 x 800 49

0 0 T T 14

Fig. Una e tre sedie (1965) - Joseph Kosuth 24

Fig. Uomo Vitruviano (1490) - Leonardo da Vinci 27

Francesco Cervellini 31, 34

Franco ‘Bifo’ Berardi 11

Franco Carlini 3,4,5,6,7

G

Gabriele Pierluisi 29

Georgia Garritano 16

Giornalista soltantoio 5

Gli elementi base per la costruzione della forma: la linea 35
Gli elementi per la costruzione della forma: la linea 34

H
HTML 66
HyperAtlas 32

|

IETF 65

0 A 7
IO000I00IOD00I000OID00000m 13
I0I0MO0000I00I00IoIen - 62

0000000000010 00000000IR0000NID000ICNNo000;oan 31
Introduzione Web design e usabilita 8

J

Jakob Nielsen 12
Java 68
JavaScript 69

L

La parola agli utenti 14

Laura Massacra 13

LE MACROCARATTERISTICHE 40

Le opinioni di Jakob Nielsen, il teorico della ‘Web Usability’ 12
L'IMPRONTADIGITALE 31

L'origine di log o blog, diario dilegno 4

Luigi Prestinenza Pugliesi 21

M
Marta Mando 8
Meglio Wiki che Blog 5

78 Indice analitico



P
PHP 72
“Piramidi” o il disegno come trasformazione del visibile. 29

R
RAPPRESENTAZIONE.NET 19
Rete mia, quanto sei complicata 16

S

Sintesi di temi sperimentali pertinenti alla linea 35
SOA 64

SOAP 66

Spazialita Digitale (ricombinante) 32

T
TAVOLA 1 42

TAVOLA 2 43

TAVOLA 3 44

TAVOLA 4 45, 46
TAVOLA 5 47

TAVOLA G 48

TAVOLA 7 49,50
Teorema del Granchio 20

U
Un approccio ‘tecnico’ ma ‘complesso’ 18
User agent 65

w

Wanda Marra 14, 15, 18

Web 2.0 60

Web 3.0 61

Web design e usabilita: un dibattito 8
Web dinamico 58

Webness 31

Web semantico 58

Web service 58

Web statico 57

WIKIPEDIA 53
o o 4
World Wide Web 53

World Wide Web Consortium 56

X

XHTML 67

XML 67
XMLHttpRequest 70

Simboli

1- USABILITA" 40

2- ACCESSIBILITA 40

3 - FUNZIONALITA 40

4- COMUNICABILITA 40

5- GESTIBILITA 41

6 - ARCHITETTURA 41

7- CONTENUTI 41

7 PRINCIPALI FATTORI CHE CONCORRONO ALLA QUALITA' DI UN SITO WEB 40

Indice analitico 79




BIBLIOGRAFIA

Spazio Ricerca, numero 6, L'impronta Digitale, Edizioni Kappa, 2005

F. Purini, Una lezione sul disegno, Gangemi Editore, 1996

R.Polillo, PLASMARE IL WEB - Road map per siti di qualita, Apogeo, 2006

J. Nielsen, Web Usability 2.0 - L'usabilita che conta, Apogeo, 2006

The Pepin Press, Web Design Index by Content, Agile Rabbit Edition, 2005

F. Carlini, Lo stile del Web. Parole e immagini nella comunicazione di rete, Einaudi, Torino 1999
MediaMente , Usabilita del Web, www.mediamente.rai.it , 2001

M. Boscarol, Ecologia dei siti Web, Hops Libri, Milano 2003

E.Castro, HTML per il World Wide Web con XHTML e CSS, Pearson Education Italia, Milano 2003
L.Cantoni, N. Di Blas, D.Bolchini, Comunicazione, Qualita, Usabilita, Apogeo, Milano, 2003
M.Visciola, Usabilita dei siti web, Apogeo, Milano, 2000

J. Veen, Web design, arte&scienza Apogeo, 2001

80 Qioiooooog




SITOGRAFIA

http://www.rpolillo.it
http://prx2.didattica.unimib.it/rpolillo/roadmap.htm
http://www.useit.com/

http://www.webdesignindex.org/
http://chipsandsalsa.wordpress.com/
http://www.mediamente.rai.it/biblioteca/

http://webdesign.html.it

http://www.rappresentazione.net
http://www.olafureliasson.net/index.html
http://www.mondoblog.it’2008/10/30/web-30-applicazioni-semantiche-microformati-e-linterne-del-futuro/
http://webusabile.it/
http://webdesign.html.it/guide/lezione/1532/introduzione/
http://www.usabile.it/articoli
http://www.urp.it/cpusabile/indexa93b.html
http://www.hyperlabs.net/ergonomia/ziggiotto/
http://www.aib.it/aib/cwai/WAI-trad.htm
http://webdesign.html.it/guide/leggi/47/guida-usabilita-dei-siti-web/
http://www.usabile.it/

http://web.tiscali.it/'userware

http://www.vocabola.com/

http://www.nielsen-netratings.com

Qioooooo 81




