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Presentazione

La tesi si propone di realizzare un sito web sulle attivita di didattica in
antropol ogi a culturale (in sigla DAC)
Antropologia Culturale del Il 6Universit?

Audiovisi nel corso di questi ultimi cinque anni.

Dopo uno studio sugli obiettivi del campo didattico in antropologia e
sulle tecniche comunicative multimediali, vengono prese in esame e
rielaborate in veste multimediale le unita didattiche prodotte nel tempo

con i me z z i del | 6i nf or ma ddllacrete Iiernate | caso

Da questo punto di vista il sito si propone di essere un laboratorio di
sperimentazione sui linguaggi proponendo nello stesso tempo prodotti

su temi di ricerca della cattedra di antropologia.

by

Il senso del lavoro e innanzitutto quell o di rendere fruibile a tutti
materiali che non potendo essere cartacei per la loro natura stessa,

siano per, collocati in un Aambienteodo o
renda accessibili a un largo campo di studiosi, studenti, docenti o

appassionati d ei temi antropologici.

Questo obiettivo é realizzato tecnicamente con la messa in sito sia di
testi che di suoni, immagini, ipertesti, che dal punto di vista della
fruizione rendono lo spessore della multimedialita e dal punto di vista
del laboratorio di didattica e linguaggi in antropologia (come dire

antropologia della comunicazione) permettono la messa in condizione

‘N
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ideativa da parte del fruitore di ulteriori possibili percorsi sulle stesse
uni t " . All o stesso tempo si pu, nassionil i zza
simbolicheo per proporne dell e nuove anch
il lavoro si colloca anche come mezzo ideale per creare quel circuito di
scambio di informazioni che difficiimente avviene trasversalmente nei

diversi ambienti socio  -culturali.

Lo scopo  quello di fornire formazione a
didattica classica né come intento accademico, bensi come libero
scambio di informazioni raccolte sul campo da condividere e

approfondire fAvirtual menteo c@me | a stesse

In sostanza e bene chiarire che il sito web si pone come strumento

didattico solo nel senso fin qui presentato, mentre dal punto di vista

formativo questo non costituisce un mero

si pone con tutta la complessita della compresenza di linguaggi, come a

dire che |l a didattica e |l a formazione sonc
Aprodurr e iccoonntuensitciar e sequenzeodo da una par
student e a guesto tipo di | ogi ca Acor
premettendo al fr ui tor e |l a partecipazione AT mpl

personalita culturale.

Da sottolineare la novita del sito di didattica e antropologia e questo e

dovuto da wuna ©part e, per | 6antropol ogi a,
strumentazione multimediale | n aggiunta a quella della videografia
(antropol ogi a vi sual e) ed al connotato

professionista anche come docente (conosco il mio mestiere e su questo
addestro | o studente), dall é6altra che | a
internet € ancora concepita essenzialmente come svago, commercio o

collegamento piuttosto che come spazio -non luogo della formazione e
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della comunicazione didattica in direzione professionale. Come dire che
tutti i Dipartimenti di Antropologia hanno il proprio sit o per parlare di se
stessi (come vetrina e come informazione) ma nessuno ha finora
avanzato proposte e sperimentazioni per un uso didattico specifico dello

strumento stesso.

I n conclusione | 6andamento espositivo del

- una cartac ea che spiega il progetto nella sua essenza, obiettivi,

metodi, scelte;

- una multimediale: il sito in sé anche se allo stato attuale di

elaborazione sperimentale i che é il corpo del progetto, parte

costitutiva della tesi stessa anche se in forma non del tutto usuale
(come sarebbe per | 6i ngegner e s e conse

costruzione insieme al testo esplicativo del progetto).
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Prefazione
L6i dea di guesta tesi, ma soprattutto di
anno fa, quando dopo mesi di Master a Firen ze, ho finalmente
conseguito | 6esame per | a qualifica di Op

(connubio delle figure professionali di webmaster, webdesigner,
webdeveloper, webeditor, dbadesigner).
Nel |l 6ari a, presso il | abor at or voglia dl i aud
organizzare tutto il materiale didattico prodotto da studenti e docenti
nel corso di questi ultimi anni, per renderlo accessibile a piu utenti e per
poterlo usare come supporto didattico.
Avendo acquisito competenze tecniche nella progettazione di siti web
e osservando come il mondo delle comunicazioni e dello scambio di
informazioni, negli ultimi anni, aveva subito uno straordinario
cambi amento a seguito della diffusione d
Internet, siamo giunti alla conclusione che re ndere tutto il materiale a
nostra disposizione in formato digitale, per poi assemblarlo e
organizzarlo in maniera tale da essere fruibile in rete, fosse la soluzione
migliore.
Il progetto web contenuto nel CD Rom e la spiegazione dettagliata
che segue nell e prossime pagine, sono il prodotto finale della somma tra
organizzazione didattica e conoscenze tecniche.
Tutto questo non vuole essere un prototipo perfetto di come
dovrebbe essere una sito di Didattica Ant
che magari col, tempo, testandola e aggiornandola, potra divenire un
valido supporto multimediale didattico, nonché punto di partenza per

nuovi sviluppi futuri.
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Capitolo 1

Antropologia

1.1 Scienze sociali e computer

E' indubbia l'importanza crescente dell'informatica nell'organizzazion e
di quasi tutti i settori della societa contemporanea di conseguenza non
si possono escludere tutti quegli ambienti accademici universitari che
proprio dell dinformatica possono fare uso
supportare le tematiche didattiche. Le s cienze sociali, e in particolare i
settori etno -antropologici, durante questi ultimi anni di sviluppo della
ricerca e dell édacquisizione di materi al i
inziato a interessarsi e avvalersi dei mezzi multimediali come tappa
successiva al |l uso del video che finora era s
integrato a quelli classici usuali (scrittura, fotografie). | primi
esperimenti in merito sono partiti dai laboratori di ricerca e
sperimentazione americani dove la multimedialita ha preso p iede molto
prima che in Europa. Uno dei primi istituti che si e occupato di
multimedialita a servizio della diffusione della cultura € The Advanced
Communication Technologies Laboratory, fondato da Sandy Stone nel
1992, con finanziamento e sostegno del dip artimento di Radio -TV-Film
della University of Texas, ad Austin. Si occupa di ricerche eclettiche
dove tecnologia, arte e cultura si incontrano.

Ovviamente questo presuppone il problema di dover studiare e
risolvere i problemi specifici tesi all'integrazio ne in ogni settore dei

valori profondi dell'informatica. Si deve parlare di integrazione
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dell'informatica e non del solo uso di essa. Questo processo implica la
necessita di adattamento e di apprendimento di questo nuovo settore
per la conoscenza in modot ale che l'informatica diventi parte integrante
della nostra cultura. Purtroppo, per la maggioranza delle persone,
l'informatica si riduce alluso del p.c. ignorando, o meglio non
considerando l'esistenza di altre sofisticate macchine le cui capacita
sono s conosciute ai piu ed il cui utilizzo sta rivoluzionando il modo di
diffondere la cultura. Ad oggi nel mondo lavorativo il livello di uso e
ancora molto vario e va dal semplice utilizzo come mezzo audiovisivo
per consultazione dati o0 come macchina per scriv ere fino all'utilizzo di
software per l'autoapprendimento, sistemi esperti, uso di attrezzatura
multimediale per addestramento e cosi via, passando dai vecchi pc
senza disco fisso, fino ai supercomputer. Anche l'utilizzo del mezzo
(informatica) e' molto di fferenziato tra i lavoratori: c'€ chi ancora lo
rifiuta "in toto" ; chi ne e entusiasta e chi ha nei suoi confronti un
atteggiamento "possibilista” dovuto alla VOGLIA di imparare ed alla
PAURA di non comprendere.

La CMC (Computer Mediated Communication), | a comunicazione
mediata dal computer, va sempre piu assumendo i contorni di un nuovo
oggetto di ricerca per le scienze sociali. Posta elettronica, newsgroup,
mailing list, chat rooms solo testo e/o multimediali, MUD, MOO; - tutte
le diverse modalita di com unicazione sincrona e asincrona che
I'accoppiata computer e Internet mettono oggi facilmente a disposizione
- hanno creato nuove forme di interazione, inediti spazi di
socializzazione che non richiedono la presenza fisica degli interlocutori.

E poiché lad ove c'é comunicazione c'e cultura, antropologi e sociologi si
stanno dando da fare nel tentativo di comprendere (e spiegare) come
tutto cid vada dipanandosi.

Sono gia numerose le risorse disponibili nei relativi siti Web: raccolte
di saggi, collezioni di ¢  orsi universitari, interviste a studiosi del settore,
dichiarazioni programmatiche, bibliografie, progetti di ricerca. Come

pure crescono i gruppi di ricerca, i centri studi, le riviste accademiche,
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spesso emanazioni di dipartimenti di sociologia, antropol ogia, mass
media e cultural studies, soprattutto negli Stati Uniti ma anche altrove.

Alcuni propongono anche vere e proprie indagini etnografiche, pezzi di

vita vissuta online passati sotto la lente delle scienze sociali. Qualche
esempio lo troviamo su Cyb  ersoc: Sociological and Ethnographic Study
of Cyberspace, dove Robert Hamman, aspirante Phd dell'universita di
Liverpool ci propone  One Hour in the E -world Hot Tub , un progetto di
ricerca basato sul metodo dell'osservazione partecipante tra i
frequentatori dei canali chat di AOL. Anche i lavori intorno alle
dinamiche su Internet Relay Chat (IRC) e i MUD di Elizabeth Reid,
dottoranda alla University of Melbourne, si accostano al tema della
socialita i n rete con un approccio empirico e descrittivo.

Cosi l'etnografia, ancella empirica dell'antropologia, per definizione
osservazione e analisi in loco di popoli esotici e lontani, avvolta
dall'alone romantico dell'antropologo viaggiatore, viene ora condotta
online, rimanendo seduti alla propria scrivania. Unici mezzi necessari un
computer e un modem: persino il vecchio taccuino sembra inutile in uno
spazio in cui testo e contesto coincidono. Basta registrare quanto scorre
sul monitor, meglio se partecipando interattivamente, per poi analizzare
con calma piu tardi quanto & accaduto. Da qui ne discende una serie di
filoni di studio, creati spesso per filiazione dai dipartimenti di
provenienza, giustapponendo il prefisso cyber alla disciplina madre (da
cui cyber -sociology e cyber -anthropology). Un campo di studi che, al
pari delle stesse origini della CMC, altro non & che un rivolo di un
discorso piu ampio che nasce dall'analisi del rapporto tra esseri umani e
tecnologia, e in particolare dalla riflessione avviat a nella seconda meta
degli anni '70, con la comparsa e l'introduzione massiccia del personal
computer nella vita quotidiana. Il rapporto Sé -PC e infatti il tema
portante dei pionieristici lavori di Sherry Turkle.Docente di sociologia al
MIT di Boston, gia  nel 1984 con "The second Self: Computer and
Human Spirit" la Turkle prende in esame le modalita con cui gli esseri

umani, in particolare i bambini, interagiscono e si relazionano con |l

10
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computer, macchina duttile e flessibile che arriva ad assumere la
funz ione di specchio del proprio sé.

Altro esito della medesima riflessione e la teoria del cyborg. Steve
Mizrach, della University of Florida, al quale si deve di uno dei primi siti
esplicitamente dedicati cyber  -antropology, definisce uno degli scopi di
quest 'ultima I'esame della ricostruzione tecnologica dell'essere umano.
Mizrach si riferisce qui alle teorie di Donna Haraway, nota studiosa e

autrice del "manifesto cyborg”, la quale durante il suo ultimo convegno

in Italia a Bologna nel 2000 per il ciclo di s emi nar i n2000 Bol

Eropea della Culturao ha spiegato | a
naturale degli esseri umani €& il continuo ricostruirsi tramite la tecnologia

per distinguersi dalle altre forme biologiche del pianeta. Un progetto che

muo ve dalle prime forme di manipolazione del corpo umano e avanza

oggi con l'utilizzo di sofisticate protesi tecnologiche e lo sviluppo
dellingegneria genetica. 1l desiderio di migliorare cid0 che ha
determinato la natura, secondo la Haraway, e all'origine st essa della
cultura umana. Mizrach si spinge anche oltre, sostenendo come la
cyber -antropologia prepari l'etnografo a trattare con categorie piu
ampie di esseri umani, che presto arriveranno a comprendere anche
androidi e intelligenze artificiali -- solo pe ro0 gquando questi saranno
riusciti a superare il Test di Turing ! imparando a riconoscere
chiaramente la differenza tra essere umano e macchina.

Un altro aspetto da tener presente € che la rivoluzione digitale, la

seconda rivoluzione mediatica, ha coinciso con un clima di generale

! Formulato dal matematico inglese Alan Turing (1950), uno dei padri

dell'informatica, il test di Turing € rimasto per decenni una pura speculazione

teorica: una persona interagente con un interlocutore sconosciuto attravers o la
tastiera di un terminale di computer, discorrendo senza un argomento specifico. Se

il programma informatico si comporta in modo sufficientemente "umano" e la

persona non si accorge di discorrere con un computer, allora quel programma ha

superato il te st di Turing. Finora nessuna macchina e nessun programma
informatico € riuscito a superare il test, né sembra esistere la possibilita di

costruire macchine in grado di superarlo nell'immediato futuro.

11

teor
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disorientamento delle scienze sociali. Allidea di un soggetto
razionalmente orientato, si € andata via via sostituendo una visione
molteplice, complessa, decentrata dell'agente sociale -- visione che ha
messo crisi | paradigmi cla  ssici delle scienze sociali. Elizabeth Reid nella
sua paper del 1991 pone tra le cause di tale disorientamento anche
I'esigenza di affrontare l'analisi della comunicazione sincronica via
computer: "le forme di interazione viste su IRC problematizzano e
necessitano la ricostruzione di alcuni metodi di analisi che sono stati
applicati alla CMC. In generale, IRC e CMC pongono una sfida a
discipline come linguistica, sociologia e storia, richiedendo loro la
ricostruzione dei propri discorsi.”

Questa serie di at teggiamenti ricadono sotto il tema della
postmodernita, che negli ambienti accademici statunitensi si traduce
nell 6accettare | e teori e decostruzioni st
Focault e Lacan, nomi che ricorrono assai spesso nella letteratura
sociologi ca cyber. Val la pena di notare come nell'attuale avanzare
digitale si oscilli variamente da un diffuso e cauto pragmatismo
tendente al pessimismo (gli agglomerati urbani decadenti e gli esseri
umani alienati da protesi tecnologiche tipici della letteratur a cyberpunk)
alle visioni positive di filosofi quali Pierre Lévy, secondo il quale le nuove
tecnologie della comunicazione permettono di ottimizzare le intelligenze
umane e continuare la realizzazione del progetto di emancipazione
dell'illuminismo, pur se con una certa accortezza

Uno dei nodi ricorrenti della letteratura sulla CMC rimane il nesso tra
comunicazione online e postmoderno. Un esempio arriva dalle parole,
ma soprattutto dalle domande, che Sherry Turkle pone in La Vita sullo
schermo : "Internet & divenuta un laboratorio sociale significativo per
sperimentare l'esperienza della costruzione e della ricostruzione del sé,
tipica della vita postmoderna. Ci modelliamo e ci ricreiamo all'interno
della realta virtuale. Che tipo di personaggi (persone) div entiamo?
Quale rapporto hanno questi con la persona completa come I'abbiamo

pensata tradizionalmente? Come comunicano tra di loro? Perché

12
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facciamo queste esperienze? Si tratta di un gioco superficiale o di una
gran perdita di tempo? Sono espressione di un' identita in crisi che
tradizionalmente si associa all'adolescenza? Oppure stiamo osservando
il lento emergere di un nuovo e poliedrico modo di intendere la mente?"
Questioni che sollecitano verso un approccio etnografico, osservativo, di
sospensione del gi udizio.

Riprendendo Andrew Ross 2, ci troviamo cosi di fronte a una sorta di
fitecnologismo radicale che si basa su una conoscenza piu pragmatica
che utopistica e che, accettando la tecnologia avanzata, rigetta la
tecnofobia profondamente radicata nella trad izione del pessimismo
culturale di sinistra. Esso descrive le pratiche tecnologiche che sono in
opposizione o alternative, e che hanno lo scopo di sconfiggere il
complesso esercito -industria -media sul proprio terreno, o per dirla con
una frase ormai entrat a nel repertorio classico del cyberpunk: usa la
tecnologia prima che sia usata su di te. Queste pratiche variano dal
sabotaggio cibernetico a basso livello nei posti di lavoro alla costituzione
di istituzioni di comunicazione alternative che si approprino o utilizzino
la tecnologia avanzata per fini democratici radicali 35 .

In conclusione possiamo puntualizzare che le tendenze generali in cui
si sta muovendo la ricerca sociale relativa a Internet sono in questo
momento veriegate e ramificate. D'altronde non potrebbe essere

diversamente, vista l'estrema fluidita del mondo informatico.

2

La Nuova Intelligenza i n TEGNOCULTURAO, a cura di G . Bender e T. Druckery,
1996;
® Andrew Ross, La Nuova Intelligenza i n TEGNOCULTURAO, a cura di G. Bender e T.

Druckery, 1996

13
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1.2 Il potere della comunicazione multimediale

Alla luce del progetto che ho portato avanti in occasione della mia
tesi, [ mi e di scor si Sui Anuovi O poter
di ssertazione contro i fautori del cosi dde
tanto meno un lungo elenco di fattori positivi che vanno ad avallare la
teoria della comunicazione multimediale come panacea (Spears e Lea)
del nuovo millennio a tutti i mali sociali e culturali del nostro mondo.
Lo scambio e la diffusione di informazioni, in ambito sociale e non,
per mezzo del computer e indubbiamente piu veloce é piu diretto anche
se allo stesso tempo viene privato e spogliato di tutte quelle
caratteristiche che h a la comunicazione diretta tra individui. Le
informazioni sono sintetiche, vanno al centro del discorso senza pero
rappresentare ne un riassunto ne una riduzione. Le informazioni
scambiate per mezzo della rete Internet, ad esempio, SOno sSpesso
molto piu ap profondite di quelle leggibili sulla stampa, anche se tutto
viene reso pi%¥% efficace grazie all duso del

con poco sforzo e in tempi molto brevi pio informazioni

contemporaneamente e su diversi argomenti. Da non dimenticare pe ro
che | a perdita di contatto diretto <con
| 6i mmi ssione delle informazione  causa s

informazione.

Le moderne teorie sociali che vedono nella comunicazione
multimediale il mezzo ideale per livel lare le differenze sociali e culturali,
insistono inoltre sui rischi di un maggiore controllo delle informazioni
nonostante il maggiore accesso e la maggiore facilitd di reperimento.
Teorie del genere vanno valutate e studiate in un contesto strettamente
sociale -politico tenendo ben presente che le nuove tecnologie e
soprattutto la rete internet contengono sicuramente il rischio di un
accentramento globalizzante ma nello stesso tempo, grazie a un

accrescimento dei dati empirici, alimentano le differenze cul turali e di

14
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status promovendo una maggiore uguaglianza e democrazia grazie

anche al minor peso, in determinati contesti informativi, del peso del

poter e dell éinfluenza del gruppo (Spears
Le informazioni diffuse tramite un computer hanno in se due

el ement i caratterizzanti: | 6i mpossibilit

informazioni di selezionare e arrivare al destinatario e la possibilita del

destinatario di risalire alla fonte mittente. Molte delle pagine web che si

trovano on line sono prive di un v ero e proprio mittente dichiarato,

lasciando cosi a chi legge il dubbio della veridicita di tali informazioni.

Nell 6ambito delle informazioni Ssu carta s
difficilmente si corre (scrittura anonima), mentre e piu frequente per | e

i nformazioni in video non trasmesse da em
che | 6utente corre volentier:] comporta d

velocita ed efficacia del mezzo informativo. In primo luogo la possibilita

di accesso a informazioni in ambi to privato senza essere ne visti ne

controllati (apparentemente) lascia campo alla liberta individuale di

scelta e di espressione culturale senza sentire ne il peso del giudizio

altrui ( se si fanno certi tipi di letture si pud essere additati come

seguaci di una ideologia o meno ad esempio) ne tanto meno la

pressione psicologia di appartenenza piu 0 meno a un gruppo, in

secondo luogo |l a possibilit”™ dell d&danoni mat
e uso delle informazioni che in altri luoghi avverrebbero con tempi piu

lunghi o non si verificherebbero affatto. La mancanza di influenze o, nel

peggiore dei casi di coercizione, favorisce la libera espressione e la

creativita dando la possibilita di assimilare i contenuti con metodi e

tempi diversi e contribuendo a ' 1 6assimilazione da part ¢
nozioni o di provocazioni culturali che altrimenti rimarrebbero

inespresse. La limitazione di informazioni approfondite che spesso si é

attribuita al mondo mediatico porta in se perd una serie di punti a suo

favore che ne limitano il danno fino, addirittura, a legittimarlo. In

concreto, nel progetto stesso, alcune categorie di studenti avranno

maggiore facilita di intervento, per tutto cio finora detto, dato una sua
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chiave interpretativa o un gsedl desmmest ai o
undunit” didattica utilizzando i met odc

direttamente in classe con il docente.

La difficolt?" che mol ti studi sulle tip
affrontato impedisce oggi uno schema dettagliato delle nec essarie
met odol ogi e esplicative multimedialii, acec

problema di mappatura territoriale con la conseguenza che le tecniche
finora usate nel campo siano spesso troppo approssimative o generiche.
A coprire questo divario tra realizz azione e dettaglio del bacino di
utenza ci sono per, tutti guegl i studi c |
una scienza ma di cui ne parleremo ampiamente in seguito.
In concreto la comunicazione personale tra individui non puo essere
sostituita da nessun a Itro tipo ma pud essere incrementata e
corroborata da una serie di vie trasversali che la rendano piu completa,
pi % efficace o pi%¥ raggiungibil e. Il n term
che una comunicazione che si avvale di mezzi multimediali é
sicurament e piu lunga rispetto a quella diretta ma €& anche
indubbiamente piu duratura o comunque ripetibile nello stesso modo e
agli stessi livelli.
Uno dei grandi temi affrontati fino ad oggi nei vari ambiti di studio
sul sociale e sull 6apprsiatoouetlo dellh paerad ecnol o
della poca comunicabilita con soggetti non alfabetizzati. Uno strumento
che non si conosce fa paura e spesso proprio questo sentimento crea
quel muro difficile da abbattere che porta a la non volonta di
apprendere. In seguito all e molte attivita di apprendimento promosse in
mol ti stat.i del mondo e grazie allduso q
domestico dovuto alla maggiore diffusione e conoscenza del potenziale
tecnico dei mezzi, oggi questo problema sembra del tutto risolto anche
se in realta e stato solo arginato. Ne consegue che informazioni studiate
e diffuse solo per mezzi tecnologici possono escludere una vasta fetta di
utenti portando ad una circoscrizione negativa delle informazioni o a

una rottura degli scambi circolari, r agion per cui e ovvio ribattere sul
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principio di non esclusione che vede la fusione, paradossalmente
eterogenea, di tutti i mezzi comunicativi.

La tematica della relazione di potere che intercorre tra chi crea Il

canale informativo e chi ne usufruisce & un punto chiave delle piu
avanzate teorie sull uso del mezzo I nf
i nformazioni, t e ma che vede l 6anal i si C C

cause. Livellando le nozioni messe in libera circolazione su mezzi
indubbiamente piu accattivanti e p iu fruibili si rischia il successivo
l'ivel |l ament o del |l utenza <che S i ritrova
disegno social -politico di poter e sudditanza. A nostro avviso questo
rischio, in ambiente informatico, non € maggiore che in altri ambienti
comunicat ivi gia in uso da tempo e che a loro volta sono stati, e
continuano ad essere oggetto di studio. Lo scotto da pagare & rimasto
immutato senza considerare che per molte categorie di pensiero il punto
di discussione non esiste affatto. Questo e la relativita del Il 6i ndagi
scientifica e psicologia legata agli ambienti della fruizione telematica che
se da una parte porta e genera | iber"”, da
di dubbiosa diffidenza.
La paura dell 6i sol amento da part eatiai c hi
escludendo gli altri comporta una riflessione che va al di la della pura
analisi teorica sociale fin qui portata avanti, sconfinando infatti in quelli
che sono gli approcci simbolici e personali ad ogni forma di mezzo
mediatico. La personale inclinaz jone verso questo o quel mezzo e
propria della I|ibert?a umana di scelta e
avanti e il frutto che ne consegue. Non si possono controllare le
manifestazioni umane ne prevederle tutte, si puo solo sperimentare e
correggere senza p ero arrivare mai alla soluzione definitiva. Questo é
una di quei rischi poco controllabili che necessariamente diventano il
fulcro principale delle teorie sociali distruttive nei confronti della
multimedialita. Tutto questo si lega al concetto di influenza negativa e

positiva, che non tenendo conto delle tante barriere abbattute, delle
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tante prospettive aperte, rimane tema cent

in termini sociali.
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1.3 Identita personale e influenza.
Dall'inizio degli anni '90 alcune critiche han no iniziato a far
riferimento ad un modello denominato S IDE (Social identity de -

individuation), dal quale derivano tre distinzioni centrali:

dimensione la larghezza di banda di un

dimensione sociale . [——> mezzo di comunicazione non
interpersonale
ha nulla a che vedere con la

capacita di t rasmettere indici

identita personale diverse identita sociali sociali

condizioni contesto s ociale in cui avviene

l'interazione

Schema 1

La teoria classica intende la deindividuazione come perdita di identita
dovuta allimmersione nella folla e indebolimento delle norme
sociali(con il conseguente emergere dei comportamenti devianti). |
proponenti del mo dello S IDE adottano una nuova teoria: essa prevede la
possibilita di fenomeni di deindividuazioni dovuti all'immersione in un
gruppo sociale specifico. In tal caso ad essere indebolita sarebbe solo
I'identita personale mentre la relativa identita sociale n e uscirebbe
rafforzata. Le conseguenze di una simile deindividuazione andrebbero
verso una minimizzazione della percezione delle differenze intragruppo
e comportamenti maggiormente influenzati dalle norme sociali vigenti in
quella specifica situazione.

| s ostenitori del modello S IDE fanno notare che:

la comunicazione mediata dal computer ( CMC) puo benissimo essere
utilizzata come strumento di controllo sociale per la sua natura stessa,
utile quindi alla persistenza e al rafforzamento dei rapporti di potere

costituiti
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la condizione di deindividuazione in cui si svolge la C MC ed il relativo
anonimato, non solo proteggono chi e senza potere, ma anche Il

potente.

Dal punto di vista della comunicazione informatica applicata alle
scienze sociali € giusto evidenz iare che la relazione é sicuramente
tecnologica, univoca, generalizzata e unidirezionale comportando
anonimato, deindividuazuione, e perdita delle norme sociali, ma & anche
sociotecnica, molteplice, dipendente dal contesto sociale, circolare:
dipende dal tipo di gruppo e dal tipo di contesto, l'esperienza sara
relativa ai diversi contesti e gruppi di riferimento. Le tecniche di
indagine sono sperimentali e possono dare sfogo a diverse
interpretazioni mentre la prospettiva & dinamica e agisce in multilivell o]
a seconda del contesto sociale, continuamente ri -definito e ri -costruito
venendo cosi a creare strutture cognitive e culturali alla base degli
scambi comunicati vi. Lbuso del | a comuni c
puramente multimediale o web, come strumento d idattico implementare
crea un ambiente sociale costruito dagli utenti, in particolare gli
ambienti sociali costruiti principalmente all'interno della rete Internet,
essendo tecnicamente aggiornabili e implementabili, cosa impossibile
con un CD Rom.

In una discussione di gruppo, si e' evidenziato come tra varie
proposte €' la prima quella che ha maggiori probabilita’ di essere
realizzata (Weisband; Dubrovsky). Nella comunicazione elettronica il
fenomeno non avviene, e questo pud essere il motivo per cui i g ruppi
elettronici hanno affrontato meglio i vari problemi che si sono
presentati. | partecipanti infatti hanno sondato un numero maggiore di
alternative rispetto ai gruppi faccia a faccia. Ancora una volta ha un
ruolo chiave [l'attenuazione delle regole del la coerenza. Essendo
indebolite si verifica che il gruppo non rimane intrappolato nel

focalizzare la sua attenzione solo sulla prima proposta, anche perche' vi
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pOSSONo essere piu prime proposte, come conseguenza della mancanza
delle regole dell'alternanza.

Connessi con linfluenza della prima proposta sono i fenomeni di
leadership che portano ad attribuire il ruolo del leader a colui che ha
parlato per primo. Nei gruppi faccia a faccia oltre all'emergere
immediato del leader si ha una spontanea divisione i n sottogruppi
ognuno con compiti e carichi di lavoro diversi. Un'elementare divisione
del lavoro non si €' invece proposta nei gruppi elettronici probabilmente
a causa sia dell'estrema onerosita della comunicazione via posta
elettronica, sia della mancanza di un leader. L'assenza del leader si €'
fatta sentire anche nel momento della valutazione e votazione delle
proposte che non hanno subito il condizionamento di una persona
gerarchicamente superiore in grado di coordinare le varie attivita.

Nella vita di gruppo hanno un'importanza cruciale le norme e le
convenzioni che spontaneamente si formano per regolare le varie
mansioni. In assenza di una gerarchia strutturata e soprattutto di mezzi
coercitivi i gruppi faccia a faccia sviluppano una serie di regole at te ad
impedire la defezione ed a mantenere la coesione del gruppo, ritenuta
di estrema importanza. Nel caso di violazione degli accordi i gruppi
faccia a faccia non mettono in discussione l'esistenza del gruppo,
contrariamente a quello che accade nei grupp i elettronici. In
quest'ultimi ad un fenomeno di defezione si reagisce con la fine della
cooperazione. Accade inoltre che dopo una serie di defezioni i gruppi
elettronici tentano di ribadire le norme in modo aggressivo fino a
sfociare nel fenomeno del flam ing, rilevato da Sproull e Kiesler. Per
flaming si intende un'insieme di messaggi maleducati e offensivi che
perdono di vista il problema originario e si trascinano lungo una serie di
insulti. Si evidenzia quindi un chiaro indebolimento delle nhorme sociali
che perd non e' spiegato solamente con il fenomeno della de -
individuazione secondo cui le persone perderebbero il senso delle
proprie responsabilita personali, ma al contrario e' causato dalla

mancanza di un'identita’ di gruppo. Per Rocco e Warglien l'ins ultare gli
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altri o comportarsi in maniere estrema €' proprio dovuto alla
frustrazione di non riuscire a creare un gruppo cooperativo, e' l'identita’

di gruppo che viene a mancare e non quella individuale. Per concludere

e' interessante rilevare come il ven ir meno delle norme sociali si sia
verificato anche nella violazioni dell'obbligo personale di rispondere alle
domande fatte dagli altri e di dire la verita. Entrambe queste regole
nella versione elettronica sono state ripetutamente violate, mentre nei

gru ppi faccia a faccia sono state sempre rispettate.
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Capitolo 2

Multimedialita

2.1 Premessa

Che cosb l a multi medialit™?

La multimedialita consiste nel poter utilizzare insieme media di
origine e di caratteristiche diverse ( testi, suoni, immagini, filmati, etc.).
Questi oggetti mediali differenti trovano nel formato digitale (cioe
integralmente numerico) il minimo comun denominatore che consente
loro di coesistere.

Questo ri sultato N dovuto all 6evol uzi
tecnologica di tre aree diverse:

- | 6 el ab o relatzonica e dati;

- il trattamento delle immagini e del suono;

- le telecomunicazioni.

Con il termine di  convergenza viene indicato il concorso di aree
tecnologicamente differenziate alla creazione di un particolare ambiente

applicativo, in questo caso la multimedialita:

-1 6el aborazione elettronica dei dat i
programmabili (i computer) in grado di interagire e colloquiare
con | Gut ent e (meccani s mi di accesso

domanda/risposta, di azione/reazione, etc.);
- | 6 ev ol uzliratamentoddelle immagini e del suono procede

parall el ament e a guel |l a del | 6i nfor mat
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gestione e alla riproduzione delle immagini e del suono con
formato digitale *;

- il settore delle telecomunicazioni si sta sempre piu orientando
aléutilizzo di for mat. digitald@ per
Immagini e suoni.

Questa convergenza produce due risultati differenti:

1. la diffusione di un formato tecnologico comune: digitale o
numerico;

2.1l 6uni ficazione e | 6estensiopriedeidierdi| e c at
settori altri.

Queste sono appunto le caratteristiche della multimedialita:

- il far coesistere sullo stesso supporto fisico (ad esempio un CD -
ROM) oggetti di origine diversa,

- poter estendere le modalita di utilizzazione di ogni ambito
orig inario agli altri (ad esempio gestire interattivamente le
immagini e i suoni, legarli al verificarsi di eventi esterni come
scelte dell dutente, risposte a situazic

La multimedialita, integrando su una stessa base tecnologica media

differenti, ne modifica, ne trasforma e ne innova le caratteristiche
originarie.

Un prodotto editoriale multimediale non e quindi la trasposizione in
forma elettronica di prodotti gia esistenti, ma & un prodotto totalmente
nuovo.

Un prodotto tecnologico in cui le informazioni (qualsiasi sia il loro

formato originario) sono associate a funzionalita proprie dei prodotti

* Riprodurre in forma digitale vuol dire trasformare immagini e suoni in sequenze di

dati numerici, e quindi di poterli elaborar e e manipolare con le stesse metodologie

e strument.ii adottati nell éel aborazione elettro
direttamente alle immagini e ai suoni e non essere vincolati alla loro forma

tradizionale di tipo sequenziale. Si possono elaborare ( modi ficare, colorare, etc.)

immagini e suoni, si possono ricavare nuove sequenze di immagini e di suoni sulla

base di sequenze originali, etc.
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informatici quali la navigazione, | a ri cer ca, | 6acquisi zio
etc.
Sembr a perfetta a guesto punt o unoos s
Negroponte che evidenzia una atteggiamento comune verso le
tecnologie digitali:
ALa maggior parte dei responsabili C
che | 6uso della tecnica digitale si
migliore e piu efficace di erogare quello che gia
esiste. Ma, come un cav allo di Troia, questo regalo
riservera delle sorprese. Un intero nuovo contesto
emergera dalla nuova realta digitale: nuovi attori,
nuovi modelli economici, verosimiimente, un
insieme di piccole imprese, fornitrici di informazioni
e di intratteni mento. o
Un prodotto multimediale, per potersi dire tale, non pud essere la
S 0o mma di el ement i di ver si raggruppat.
contenitore: un buon prodotto multimediale deve essere un unico
prodotto.
Nelle pagine che seguono proporremo una serie di linee guida per
esplicare al meglio la progettazione e la realizzazione del progetto
portato avanti per raccogliere i materiali prodotti negli ultimi anni dalla
cattedra di Antropologia Culturale dell &l
presso il laboratorio audiov  isivi. Tale progetto va oltre la multimedialita
essendo un sito web che il multimediale lo porta in rete rendendolo, si
meno fisico, ma indubbiamente piu diffondibile. Tutti i prodotti
multimediali in nostro possesso sono stati riorganizzati, riacquisiti e
collocati secondo le piut moderne tecniche di webediting, webproject,
webdesign senza esagerare, ovviamente, negli orpelli grafici o tecnici,
seguendo quelli che sono i dettami della web usability, tenendo conto di

tutti i fattori esterni che hanno influen zato la realizzazione e le scelte.

® Nicholas Negroponte,  Essere digitali, 1995
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Esaminer emo e definiremo |l 6i ntero proc
produzione del sito web presentandolo nelle sue diverse componenti e
attivita con una stesura di tipo modulare in modo da poter rispondere
alle molteplici e di  versificate esigente delle specifiche realta editoriali di
reali zzazione: dal |l 6i de a, all dutent e, ali

prodotti realizzati da terzi, alla ricerce
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2.2 Il processo di progettazione e realizz azione

Il processo di progettazione e realizzazione di un sito web puo essere
pil 0 meno complesso a seconda della tipologia dei contenuti e di come
essi debbano essere proposti. In rete oggi si trovano tantissimi siti
realizzati amatorialmente spesso priv i di struttura e di navigabilitd Per
realizzare un prodotto del genere basta avere un semplice editor di
Hypertext Marker Language e buona volonta senza che pero cio

significhi il risultato di un ottimo sito.

s e s ST R TR e | = ot i —— 0 o] S I — T =

Esempio: il sito americano

Archeaology / A nthropology,
che raccoglie le mailing list di

interessati e studiosi dei due

argomenti &€ un esempio di

: mEE SR T (D
come nella stessa pagina non LARE RN TS
TR VALY
solo sono elencati tutti i :w.-:riamumxmmmmmu
[EGOREIONE = MOBTHSOTH WUTRENL, T RAETAY, MIDET EME PR IITEEAT A, MRAZATIIRD. SEECA]
. N OO AT TGS S
contenuti, creando cosi una £ LT AEEMATA TS G e Bl B K e T Mo
pagina lunghissima e lenta SoNE HERE GO
da caricare, ma nello stesso i f-;gﬁg:\,,m;%* B s G
. ? o5 N #H_ Mu?nmmmtmmwhln o oo A, dpeton B Egpdm Tackins ek i pale Lion ol e
tempo non si  trova un menu i ";J;j‘h{!f',;ﬁ ey S
rerd e e devpledbe e desencn nd el ol Tadr ool w o more. Dirowrmony bl B borm v afans o rrel o,y v, e il e g baenge,

u.r e i, O SR g

di link a cui fare riferimento 8 pobeis g feon St el e tetbacoe

come indice dei contenuti di £ Hana :ﬁ'mﬁr“_ffi-'r; i
B Hrespe 0 sy

i i

1 Bagpon {3 Thmrm ool bertoy Mool tun Sy wEliseigsony

questo sito web.

Figura 1

Per avere un prodotto finale completo, tecnicamente preciso,
navigabil e, di bell 6aspetto e funzional e
essenziale partire da una buona progettazione per poi raggiungere, solo
alla fine, un prodotto valido. Si va dalle conoscenze tecniche, sia
strutturali che grafiche, ben precise e approfondite, alla comprensione
delle specifiche teoriche della comunicazione on line, allo studio delle
tendenze, innovazioni, ultimi ritrovati sia tecnici che pratici. Si puo

andare dal semplice sit o0 che privo di immagini e prodotti multimediali
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contiene solo un indice e degli ipertesti da consultare e leggere su

schermo, al sito interattivo supportato da database e varie forme di file

da scaricare e usare, fino ad arrivare ai piu complessi siti oggi

on | i ne c he

fungono

da

col

canali tematici o motori di ricerca che vengono chiamati

Esempio : la home page del
sito del museo antropologico
della Columbia University e
strutturata in maniera tale
che |l dutente
sensazione di a
sito fisotitbodcong
agli indici chiari. La struttura
grafica e essenziale, veloce,

ma ricca di immagini. Una
home page di questo tipo
Afunzionaodo e (e}
consulta andra sicuramente

avant.i all 6inter

MUSEUM o
Ancheopology /

presenti
egament o

portali.

Figura 2

Teoricamente non esiste limite alla complessita del prodotto e di

conseg uenza il processo di progettazione e produzione puo arrivare a

coinvolgere risorse umane e finanziarie rilevanti con piu linee e gruppi

di produzione che lavorano in parallelo sullo stesso progetto.

Per poter coprire tutte le esigenze e tutta la complessit

dai tanti materiali da

a derivante

rileggere e a cui assegnare un posto creando dei

percorsi abbiamo cercato di definire un processo di progettazione e

realizzazione che facesse al caso nostro tenendo presente:

1. latipologia del sito;

2. gliutentiachisiri volge;

3. i possibili luoghi di consultazione e la possibile limitatezza delle

risorse informatiche nonché delle conoscenze;

4. la semplicita del linguaggio visivo e non;
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la compatibilita con i software piu comuni in uso;

la visibilita dei percorsi;

| 6 a c c ktasperitulttd le categorie;

la velocita di caricamento;

| 6essenzialit”™ della grafica;
la gestione, piu lineare possibile, dei contenuti e degli ipertesti;

la fruizione di materiali da scaricare (download);

l 6interattivit”™ con | 6utente;
la web usability (u Itima in elenco perché somma finale di tutto

guanto detto sopra).

Lo schema di progettazione e produzione di un sito web e presentato

nella pagina seguente (  Schema 2 ).
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CONCEPT Struttura del Storyboard _ N "
. . TESTI elaborati —| TEST
idea di prodotto progetto Progetto I I
Progetto di esecutivo da elaborare I
|| dettaglio . G')
Progetto di GRAFICA digitalizzata I
massima | LOGICA (Contenuti - _ sucata |
Macro -indice dei 0 , Specifiche tecniche | asterazazions
contenuti COMUNICATIVA —L — FILMATI montati | Pubblicazione
T T | Specifiche operative
[ da montare I
’ | FUNZIONALE T
Ogagetti/Attivita o .
Suddivisi per TIPOLOGIA | Specifiche AUDIO/ inlocale | ©
su server I
|
|l STIMA DELLE DEFINIZIONE
QUANTI T I- RISORSE I SOFTWARE standard I
rete I
. . . | Materiali I = altro I L
Stima dei percorsi | ' Revisione
REALIZZAZIONE i
REALIZZAZIONE [ ]
Divisione dei Hardware I
contenuti | i i - Prova di navigabilita -velocita -
| Software I Grafica -testi -collocazione - caricamento -collegamenti
i revisione -sviluppo software - ipertestuali  -layout grafico -usability -
| produzione indici  -collegamenti bro va browser
ipertesto -prova video con
browser

Schema 2
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Il ciclo di progettazione e produzione di un sito web parte, d a un lato,
dal |l 6i dea di prodotto e, per quel che rig
dal progetto di massima, in cui viene descritto a grandi linee il prodotto
finale e sulla cui base sono stati impostati le risorse necessarie per la
sua realizzazione.

Le due fasi principali del ciclo sono quelle di:

- progettazione:

- produzione.

La progettazione ha la finalita di definire, a livello di dettaglio
sempre maggiore che cosa conterra il sito, a quale tipologia di utente si
rivolge e in quale modo verra realizzat 0.

Il primo passo €& quello della progettazione di dettaglio in cui
vengono messi a punto e verificati tutti gli elementi generali del
prodotto: i contenuti, la struttura logica, la struttura funzionale (i
percorsi), le caratteristiche comunicative, le mod alita di utilizzazione.

In questa fase si definiscono le linee guida per la realizzazione del
prodotto e possono essere effettuate delle verifiche piu precise sulle
previsioni wuwsabditpet adbl ail hé6erazione e al gua
delle pagine di percorso, nonché al piano di produzione.

Le indicazioni formulate nel progetto di dettaglio vengono definite
in modo completo in fase di progettazione esecutiva, che porta alla
realizzazione dello storyboard. Lo storiboard € il documento che
descrive, in modo esatto e completo, il prodotto multimediale. A suo
interno sono riportati, ambiente per ambiente, pagina per pagina, i
contenuti del prodotto e la loro forma, oltre che le funzionalita
specifiche, cioe come il prodotto si presentera e verra trasfe rito in rete.
Lo storyboard conclude la fase di progettazione e fornisce tutte le
indicazioni necessarie per realizzare il prodotto multimediale. Tutto cio
descritto nelle pagine seguenti € in definitiva lo storyboard del nostro
sito illustrato non tanto ¢ ome fase progettuale ma come percorso via

illustrato nello specifico di scelte e percorsi.
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La produzione viene realizzata a partire dalle specifiche funzionali

e di contenuto definite nello storyboard.
| vari prodotti: testi, grafica, software, audio, vi deo seguiranno
ovviamente le linee direttrici tracciate nello storyboard.

Le varie attivita si scaglioneranno nel tempo sulla base di un piano
di produzione che tenga conto sia dei vincoli tecnici e operativi delle
diverse attivita (quali attivita vanno f atte prima e quali dopo; quali
attivita ne condizionano altre; etc.) sia della possibilita delle risorse
produttive.
Man mano che i diversi elementi o oggetti che compongono il
prodotto sono realizzati, questi vengono
dell 6ambi ente che gestisce e fa funzionare
caso ¢ il codice HTML.
Le varie fasi di produzione si concludono con test di verifica della
correttezza dei contenuti e delle funzionalita operative.
Al termine della realizzazione del p rodotto e durante le fasi di
stesura, viene eseguito un test chiamato system test che garantisce la
corretta visualizzazione web sui diversi browser di uso piu comune
(Microsoft Explorer, Netscape Navigator, Opera) nelle versioni non
troppo recenti per ass icurarsi cosi che mediamente tutti gli utenti da
qualsiasi piattaforma informatica e con ogni genere di browser possano
visualizzare il sito in maniera corretta. Questo porta, ovviamente a
optare per delle scelte che di s dgtafico o s ac
scenico a favore di una corretta e sicura visibilita generale,
compromesso essenziale soprattutto per un sito come il nostro in
guestione che deve poter abbracciare una vasta gamma di utenti (dallo
studente al ricercatore) che spesso utilizzano st rutture pubbliche di
largo accesso in cui i supporti multimediali sono vari e diversificati
nonché, purtroppo, spesso, obsoleti.
Léesito positivo dei pr i mi test di [

realizzato lo scheletro grafico il sito puo essere completato con tutti |
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2.3 La progettazione e | a definizione del

La macrofase di pr og eitlea d prodotio e (cpnaeptt e d al
e dal conseguente progetto di massima e si articola in due momenti
logicamente differenziati:
- la progettazione di dettaglio,

- la progettazione esecutiva.

FASI DI PROGETTO

CONCEPT Struttura del Storyboard
idea di prodotto progetto Progetto
Progetto di esecutivo
|| dettag lio
Progetto di
massima | LoGICA (Contenuti — _
Macro -indice dei ¥ , | Specifiche tecniche
contenuti | COMUNICATIVA — L -
T T | Specifiche operative
| FUNZIONALE
| |
Schema 3
2.3.1 | LPROGETTO DI MASSIM A
Il progetto di massima serve per tracciare a grandi linee il pr odotto
web finale ed e il punto di partenza per definire:
- tipologia del sito,
- tipologia utente,
- le risorse necessarie per la realizzazione.
Che nel nostro caso sono:
tipologia del sito deve raccogliere materiali prodotti da terzi

collocandoli su percorsi p restabiliti non
educativo ma didattico, semplice e di facile

navigazione

tipologia utente studenti, docenti, ricercatori, appassionati

della materia
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le risorse necessarie per la testi, immagini, fotografie, disegni, filmati,
realizzazione suoni e in pi 0 una produzione immediata di

loghi, icone e simboli per la struttura grafica

Schema 4

Sulla base di questi elementi si potranno definire le fasi di
progettazione e le fasi di produzione necessarie per la realizzazione del

prodotto.

2.3.2 | LPROGETTO DI DETTAG LIO

Il se condo momento della progettazione riguarda la progettazione di
dettaglio, in cui il prodotto viene definito in tutti i suoi aspetti generali,
quali i contenuti, la struttura logica, la struttura funzionale, le
caratteristiche comunicative, le modalita di u tilizzazione. In questa fase
vengono impostate ed effettuate le scelte generali che caratterizzano |l
prodotto e vengono Iipotizzate e verificate le soluzioni grafico -
comunicative e funzionali del prodotto.

Loéoutput di fase dell a pddimseet t azi one di

le condizioni di fattibilita del prodotto;

i tempi di realizzazione;

le modalita di realizzazione della progettazione esecutiva.

2.3.3 | L PROGETTO ESECUTIVO

La progettazione esecutiva (o storyboarding ) conclude | 6att

progettazione do un sito.

In sede di progettazione esecutiva occorre definire le informazioni,
testuali, grafiche, video, audio e software necessarie per mettere in
produzione il sito. Questo insieme di informazioni viene contenuto nello
storyboard e che raccoglie tutte le informaz ioni, 1 dati e le specifiche
tecniche necessarie per avviare la realizzazione delle singole
componenti del sito web (testo, audio, video, software, etc.) e poi per

mettere tutto insieme nel prodotto finito.
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Seguendo lo storyboard del prodotto , le varie un ita produttive si
potranno sviluppare autonomamente, o quando necessario in parallelo,
le diversen componenti che dovranno essere assemlate per formare |l
prodotto finito. E quindi fondamentale che le specifiche tecniche per la
produzione siano definite al massimo dettaglio fin da subito, sia dal
punto di vista tecnologico che da quello logico -formale (cioé dei
contenuti, della loro organizzazione e della fruizione da parte
del | utente) per non correre il rischio di
durante la realizzazione tecnica. In altri termini va subito definito e
chiarito il punto di arrivo e il risultato che si vuole ottenere, in modo da
poter seguire, passo passo, in fase di elaborazione dei vari componenti,

una stessa linea di svolgimento.

234 L OTENTE

Come gia e stato detto in precedenza uno dei passi fondamentali,
prima di iniziare il reale progetto, € quello di definire il tipo di sito web
(contenuti) ma soprattutto | dutente.

Creare un sito che si occupa di vendite on line oppure che funzioni da
Avteri nao di un prodotto =~ cosa ben divers
materiale didattico o di ricerche antropologiche. Innanzitutto variano i
contenuti e ovviamente anche la forma e la veste.

Nel pensare al sito di Diadattica di Antropologia Culturale (DAC) ci
siamo posti subito la domanda inerente al tipo di utente al quale si
rivolgeva, per pensare a delle caratteristiche che favorissero quella
categoria, senza pero, ovviante, escludere le altre.

Studenti, docenti, ricercatori, appassionati della materia, ci sono
sembrati gli utenti tipo a cui rivolgersi e di conseguenza questo ha

portato a fare delle scelte ben mirate:
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ESIGENZE

PRATICAMENTE

Pagine veloci da caricare
(visualizzare) per una
consultazione piu veloce

in luoghi pubblici

Grafica leggera e po che immagini

Testo sintetico e

chiaramente leggibile

Tanti menu, font del testo comune e di base
(verdana), testi lunghi da visualizzare a scelta o

scaricabili

Diverse tipologie di
browser per la

visulaizzazione3

Test di funzionalitd su quelli maggiormen te in
uso: Internet Explorer, Netscape Navigator,

Opera.

Schema s

Una volta definiti questi aspetti generali si pud procedere alla

realizzazione avendo chiari

contenuto.

adesso sia gli intenti tecnici che di
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2.4 Usability
Quando si realizza un sito web la cosa piu i mportante, e spesso la piu
di fficile, da ottenere | a cosiddetta #f

caratteristiche, cioé, riuscire a creare un prodotto che sia chiaro e
semplice da wusar e, che faccia sentire a
stesso tempo.
Jakob Nielsen, il fondatore americano del centro ricerche sulla Web
Usability, predica che i siti Web debbono essere chiari e coerenti,
devono permettere una navigazione semplice ed efficace, devono
mantenere quello che promettono e non mettere mai in sit uazioni da cui
non si sappia come uscire. Tutte queste cose concorrono a formare il
concetto di "Web Usability" o usabilita dei siti Web. Nielsen si concentra
sulle caratteristiche che debbono avere i siti Web facili da usare, e la
sua posizione si puo ria  ssumere in poche parole: puntare alla semplicita
e concentrarsi sulle esigenze e gli obiettivi degli utenti, invece che sulle
cose che "fanno colpo". Sul suo sito Useit.com Nielsen tiene
continuament e aggiornat. Sui nNuowvi svil
dedicando tantissime pagine web a errori nei quali facilmente si incorre

guando si realizza un sito.

24.1 LA HOME PAGE

Secondo | e stime il 90% dei Anavigator.i
page di un sito che non sia chiara e che non faccia capire
immediatamenteip er cor si e i | contenuto dell dint
aspetta solo dieci secondi prima di visualizzare la pagina e capirne i

contenuti, se cid non avviene abbandona il sito:

APresto. Avete sol o 10 secondi per
mondo il vostro volto. La prima impressione é cio

che conta e questo é tanto piu vero sul Web. La
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vostra home page centra il bersaglio? Nel mondo
dell'informazione sovrabbondante e delle dot.com
sul filo del rasoio, essa potrebbe restare l'unica
pagina visitata del sito o, al contrario, indurre il
visitatore a proseguire la navigazione nelle pagine
interne. Un'opportunita da sfruttare, anzi l'unica

opportunit”, per attirar%® gl ut ent i

Esaminiamo nel dettaglio la home page del sito DAC:

DAIDATTICA S‘N

C ntropologia =
ultural e

home mail

ivio (]| Rk W ¥ ¥

wd Home

Home X o unith didattiche
Toms Benvenuti nel sito di Didattica di Antropologia In elaborazione
Chi siame m Culturale-Chi siameo- il nostro progette-comae DR

3y = L% ¥ contattard >>

Ui didattiche

Arte
At - — o4 : 1 slsly
Clogm ausanice Q»;‘ﬁ Arte & comunicazione-antropologis delle forme visive

| ol xz
fditoria in roto ¥4
\ -
Arch iyl :
%OD(WkNlW “Tante stazioni, tante situazioni o personaggl
c-i;.' riconosciuti, ricordati, magnificati =

R e €

Codici communicativi & <apacitd interpretative - Par uno
studio cognitivo dells figurazione in EDITORIA IN
BETE 22>

Lettere

e — |

Nel nostro archivio mola kuna, i tozhi, i sueni g il
filmato dells mostra al palazzo delle Papesse >>

a visitare
questo sito

DAC

. Figura 3

® J.Nielsen., Homepage Usability, ~Apogeo, 2002
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L6idea generale  quella di dare risaltc«
compatibili con tutti i browser in uso, anche quelli non troppo recenti)
tema centrale di tutto il materiale da elaborare, ecco perché la scelta
del col ore ner o c oanmagina & mcchiusa, grafidamente, r
da linee che varieranno di colore a seconda del percorso di navigazione,
interrotte dal logo centrale (in basso DAC) ( figura 4 ), che fa da
collegamento alla home page in ogni pagina. | contenuti sono dei

rimandi alle sez ioni interne al sito.

DA

C

Figura 4
| testi, le immagini e tutta la struttura é stata pensata in maniera da
non rischiare di di sorientare | Gutente e
undéi dea generale dei cont enutpage delrsitoa |l t r i

DAC cerca di presentarsi come la prima pagina di un quotidiano, con
notizie di anteprima e di rimando alle pagine interne, con dei titoli e con
undintestazione.
La barra superiore, oltre a dare risalto al logo, racchiude un collage
di immag ini ricordanti temi grafici antropologici, presi da archivi
di sponi bil on | ine. Nell a parte destra i

caratteristiche del sito dgulabd.ateneo (www.

D RERAT X6 A “: Qr-Qru {(‘fW*K " .‘]U Umv:.rs.lta dlS'

ntropologia = 2
Cultura] " -'i’c{jqi}y‘ﬁf’\-

TESTI SUONI IMMAGINI

Figura 5

Sotto la barra di in testazione sono presenti due simboli che
rimarranno in tutte le pagine del sito: il link alla home page e |l

coll egament o c¢ omail(dac@serverit) (z Zigura® )
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* =

heme mail

Figura 6

La barra dei menu e formata da sette voci, una per ogni sezione,
ognuna caratterizzata da un colore diverso che creera cosi il percorso
tematico e cromatico. Tutti i menu si aprono per dare modo di entrare
direttamente nelle sottosezioni. In ogni sezione le immagini e le icone

avranno come tema central e il colore del percorso per poter cosi dare

maggiore orientamento al | 6 ut e hinkemdoccha& una sezione all
da una pagina allodaltra potr?” sempre ave
quale si trova, grazie anche ai percorsi legati a colori ( figura 7 ).

B o Jaite& editoria in

Inicazis

Figura 7

La stessa funzione, anche se specifica per ogni pagina, la svolge
anche la striscia di testo che si trova in cima alla pagina. Li verra
indicato il percorso preciso e la pagina nella quale, chi naviga, si trova.

In alt o a sinistra, si trova un altro menu ( figura 8 ), questa volta solo
testuale, che ovviamente non & una ripetizione ma svolge un suo ruolo
preci so: nel caso <che | 6ut ent e non riesc
collegate con il menu principale perché scelta com e impostazione di
navigazione del suo browser o per un errore sul server del sito, allora

puo usare il menu testuale per navigare.
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Figura 8

Stessa funzione, ma ripetuta in ogni pagina , ha il menu che si
trova in fondo allapag i na, dove, tra | 6altro, S i
sistema, ovvero la best vieux in 800x600 di risoluzione e i browser
consigliati.

Centralmente anticipazioni sui contenuti delle pagine successive
caratterizzati da barre che variano il colore a seconda de | percorso
(figura 9 ).

Benvenut nel sito di Didattica di Antropologis
Culturale- ziamo- il nostro progetto-come
contatta
Arte & cornunicazione-antropologia delle form
rsonagg
dati, rmagnifica
ornunicativi
gnitivo dell:
Figura 9
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A destra co6 un I i nk all e news, val e
elaborazione che funzioneranno da laboratorio on line per le unita
didattiche in fase di allestimento o realizzazione. Queste pagine
ovviamente non sono ancora presenti. Subito sotto link veloci alle
pagine che riguardano le sezioni di archivio del sito e le proposte ( figura
10).

Ultime novita

Area Download

Figura 10
Le immagini a destra della pagina sono loghi che fungono di
colegame nt o con i n database kuna, presente s
|l e pagine del sito dell dateneo e figunel | e
11).
hml'ru
Lettere
Figura 11
Con i due Ilink in basso nella pagina, | e
qualcuno a visitare queste pagine, oppure segnalare un sito, non
presente tra i link, di interesse didattico e antropologico ( figura 12 e

13).
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a visitare
questo sito

DAC

Figura 12

Figura 13

Questa pagina, realizzata con codice HTML , java script e xml, cerca
di essere piu leggera possibile, in termini di tempo di caricamento, per
una fruizione piu veloce. Per raggiungere questi obbiettivi non si € usata
nessuna tecnologia particolare, che ovviamente restituirebbe piu

doéoi mpatto grdif scapi tusabilpaer , del | 6
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2.4.2 GLI ERRORI DA NON FAR E

Nel famoso sito wusetit Jakob Ni el sen dedica undam
cosiddetti alertbox, che altro non sono che punti da tenere sempre
presente quando si realizza un sito web. Nel 1997 pubblico i diec i errori
piu frequenti in rete nella realizzazione di pagine web, creando un vero
e proprio decalogo del perfetto sito.

Ecco | el enco compl et o:

Top Ten Mistakes in Web Design

1. Using Frames
Splitting a page into frames is very confusing for users since f rames break the
fundamental user model of the web page. All of a sudden, you cannot bookmark the
current page and return to it (the bookmark points to another version of the
frameset), URLs stop working, and printouts become difficult. Even worse, the
pred ictability of user actions goes out the door: who knows what information will
appear where when you click on a link?

2. Gratuitous Use of Bleeding - Edge Technology
Don't try to attract users to your site by bragging about use of the latest web
technology. You may attract a few nerds, but mainstream users will care more about
useful content and your ability to offer good customer service. Using the latest and
greatest before it is even out of beta is a sure way to discourage users: if their
system crashes wh ile visiting your site, you can bet that many of them will not be
back. Unless you are in the business of selling Internet products or services, it is
better to wait until some experience has been gained with respect to the appropriate
ways of using new te chniques. When desktop publishing was young, people put
twenty fonts in their documents: let's avoid similar design bloat on the Web.
As an example: Use VRML if you actually have information that maps naturally onto a
three -dimensional space (e.g., archit ectural design, shoot -them -up games, surgery
planning). Don't use VRML if your data is N -dimensional since it is usually better to
produce 2 -dimensional overviews that fit with the actual display and input hardware
available to the user.

3. Scrolling Text , Marquees, and Constantly Running Animations
Never include page elements that move incessantly. Moving images have an

overpowering effect on the human peripheral vision. A web page should not emulate
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Times Square in New York City in its constant attack on the human senses: give your
user some peace and quiet to actually read the text!
Of course, <BLINK> is simply evil. Enough said.

4. Complex URLs
Even though machine -level addressing like the URL should never have been exposed
in the user interface, it i s there and we have found that users actually try to decode
the URLs of pages to infer the structure of web sites. Users do this because of the
horrifying lack of support for navigation and sense of location in current web
browsers. Thus, a URL should cont  ain human -readable directory and file names that
reflect the nature of the information space.
Also, users sometimes need to type in a URL, so try to minimize the risk of typos by
using short names with all lower -case characters and no special characters ( many
people don't know how to type a ~).

5. Orphan Pages
Make sure that all pages include a clear indication of what web site they belong to
since users may access pages directly without coming in through your home page.
For the same reason, every page sh ould have a link up to your home page as well as
some indication of where they fit within the structure of your information space.

6. Long Scrolling Pages
Only 10% of users scroll beyond the information that is visible on the screen when a
page comes up. All critical content and navigation options should be on the top part
of the page
Note added December 1997: More recent studies show that users are more willing to
scroll now than they were in the early years of the Web. | still recommend minimizing
scroll ing on navigation pages, but it is no longer an absolute ban.

7. Lack of Navigation Support
Don't assume that users know as much about your site as you do. They always have
difficulty finding information, so they need support in the form of a strong sense of
structure and place. Start your design with a good understanding of the structure of
the information space and communicate this structure explicitly to the user. Provide a
site map and let users know where they are and where they can go. Also, you will
need a good search feature since even the best navigation support will never be
enough.

8. Non -Standard Link Colors
Links to pages that have not been seen by the user are blue; links to previously seen
pages are purple or red. Don't mess with these color s since the ability to understand
what links have been followed is one of the few navigational aides that is standard in

most web browsers. Consistency is key to teaching users what the link colors mean.
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9. Outdated Information
Budget to hire a web garden er as part of your team. You need somebody to root out
the weeds and replant the flowers as the website changes but most people would
rather spend their time creating new content than on maintenance. In practice,
maintenance is a cheap way of enhancing the content on your website since many old
pages keep their relevance and should be linked into the new pages. Of course, some
pages are better off being removed completely from the server after their expiration
date.

10. Overly Long Download Times
| am plac ing this issue last because most people already know about it; not because
it is the least important. Traditional human factors guidelines indicate 10 seconds as
the maximum response time before users lose interest. On the web, users have been
trained to e ndure so much suffering that it may be acceptable to increase this limit to
15 seconds for a few pages.
Even websites with high  -end users need to consider download times: we have found
that many of our customers access Sun's website from home computers in
evening because they are too busy to surf the web during working hours. Bandwidth
is getting worse, not better, as the Internet adds users faster than the infrastructure

can keep up. ’

Che tradotto significa:
| principali dieci errori nel web designe
1. Usando Le Strutture (i frames)

Spaccare una pagina nelle strutture &€ molto confusionario per gli utenti poiché le

strutture rompono il modello fondamentale dell'utente delle pagine Web . Non potete

the

segnalare la pagina corrente e rinviare al funzionam ento di arresto di URL della

versione del frameset, ogni segnalazione rinvia a una parte del frameset. Il difetto

pit grande e che, essendo la prevedibilita delle azioni dell'utente impossibile, chi pud

conosce le informazioni che compariranno quando clic chera su un collegamento

segnalato da un motore di ricerca verso una parte del vostro sito?

2. Uso gratuito di ultimi ritrovati tecnologici
Non provate ad attrarre gli utent. verso
tecnologia web. Potrete att rarre alcuni fanatici, ma gli utenti tradizionali si
preoccuperanno di piu di soddisfare la loro ricerca primaria e la vostra capacita &
dimostrata cercando di offrire un buon servizio al cliente. Usare il programma piu

lento e innovativo, soprattutto se & ancora in fase di sperimentazione, & un ottimo

" J. Nielsen, Top Ten Mi stakes in Web Design,  www.useit.com, 1996
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modo per scoraggiare gli utenti: se avverranno degli arresti di sistema mentre
visitano il vostro sito, potete scommettere che molti di loro non torneranno indietro.
A meno che non siate i produttori di sist emi o servizi internet innovativi, € meglio
attendere fino a guadagnare una certa esperienza prima di usare le nuove tecniche.
Quando la pubblicazione dei sistemi di videoscrittura era giovane, la gente ha usato
venti serie complete di caratteri nei loro d ocumenti: evitiamo scorrettezze simili di
disegno sul web.
Come esempio: Usate il VRML se realmente avete informazioni che agiscono su uno
spazio tridimensionale (per esempio, disegno architettonico, spar --in sui giochi,
pianificazione di chirurgia). Non usate il VRML se i vostri dati non sono N dimensionali
poiché & solitamente meglio produrre le descrizioni in due dimensioni che si adattano
meglio con i sistemi reali dell'input e dell'esposizione disponibili all'utente.

3. Testo di scrolling, Marquees ed animazioni costantemente correnti
Non includete mai elementi della pagina che si muovono incessantemente. Le
immagini in movimento hanno un effetto overpowering sulla visione periferica umana.
Una pagina web non dovrebbe emulare Time Square a New York C ity nel relativo
attacco costante ai sensi umani: dia al vostro utente una certa pace e quiete per
leggere il testo!
Naturalmente, < il LAMPEGGIO > & semplicemente diabolico. Ne hanno detto
abbastanza.

4. URL Complesso
Anche se le URL non dovrebberoess er e esposte mai nell "inte
Ia ed abbiamo sperimentato che gli utenti provano sempre a decodificare le URL delle
pagine per comprendere la struttura dei siti. Gli utenti fanno questo a causa della
mancanza sconvolgente di indicazioni nella navigazione e perché nei browsers
correnti non ci sono segnati i percorsi. Quindi, un URL dovrebbe contenere nomi
umanamente -leggibili riflettendo la natura dello spazio delle informazioni.
Inoltre, gli utenti a volte devono scrivere dentro un URL con la tastiera, quindi
provate a minimizzare il rischio di errori usando nomi corti con tutti i caratteri
minuscoli e nessun carattere speciale (molta gente non sa scrivere un ~(tilde) a
macchina).

5. Pagine orfane
Assicuratevi che tutte le pagine inc ludano un'indicazione libera sul loro sito di
appartenenza poiché gli utenti possono accedere alle pagine direttamente senza
passare dalla vostra Home Page. Per lo stesso motivo, ogni pagina dovrebbe avere un
collegamento fino alla vostra Home Page cosi co me una certa indicazione di come si
coll ocano nell 6éintera struttura del vostro s

6. Pagine Lunghe Di Scrolling
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Soltanto 10% degli utenti legge oltre le informazioni che sono visibili sullo schermo
guando una pagina viene visualizzata nella sua p arte superiore . Tutte le opzioni
critiche di navigazione dovrebbero essere sulla parte superiore della pagina.
Note aggiunte nel dicembre del 1997: Gli studi piu recenti indicano che gli utenti ora
sono piu disposti ad usare lo scroll delle pagine piuttos to che nei primi anni del web.
Nonostante cid0 suggerisco ancora di minimizzare lo scrolling alle pagine di
navigazione, ma non é pit un divieto assoluto.

7. Mancanza di supporto di navigazione
Non supponete che gli utenti conoscono tanto sul vostro sito co me voi. Hanno sempre
difficolta a trovare le informazioni, quindi hanno bisogno del supporto per capire di
che struttura dispongono. Iniziate il vostro disegno con una buona comprensione
della struttura, dello spazio e delle informazioni e comunichi quest a struttura
esplicitamente all'utente. Fornite un programma del sito e date modo agli utenti di
sapere dove sono e dove possono andare. Inoltre, avrete bisogno di un buon
programma di ricerca poiché persino il supporto di navigazione migliore non sara mai
abbastanza.

8. Colori Non standard Di Collegamento
I collegamenti alle pagine che non sono state viste dall'utente sono blu; le pagine
precedentemente viste di collegamenti sono viola o rosse. Non scompigliate con
guesti colori poiché la capacita di capir e che i collegamenti sono stati seguiti € uno dei
pochi punti di navigazione standard nella maggior parte dei browsers di navigazione.
Il colori sono la chiave per gli utenti e sanno gia che cosa i colori di collegamento
significano.

9. Le Informazioni Antiquate
Preventivo per impiegare un web gardener come componente della vostra squadra.
Avete bisogno di qualcuno per sradicare le erbacce e di ripiantare i fiori per i
cambiamenti del web site, ma la maggior parte della gente passa piuttosto il suo
tempo a generare il nuovo per realizzarsi piuttosto che sulla manutenzione. In
pratica, l a manutenzione =~ poco costosa ma
del vostro website, con la conservazione di molte dalle vecchie pagine la loro
attinenza dovrebbe  essere inclusa nelle nuove pagine. Naturalmente, alcune pagine &
meglio farle rimuoverle completamente dall'assistente dopo la loro data di scadenza.

10. Eccessivamente Lungamente Tempi Di Trasferimento dal sistema

centrale verso i satelliti
Stodisponen do questo ultimo punto 9in fondo all &€
gente gia ne sa tanto a questo proposito; non perché e il meno importante. La guida
di riferimento tradizionale di fattori umani indica 10 secondi come il tempo medio di

reazione mas simo prima che gli utenti perdono l'interesse sulla pagina web. Sulla rete
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internet gli utenti sono stati addestrati per resistere cosi tanto alla sofferenza che
perd puo essere accettabile aumentare questo limite a 15 secondi per alcune pagine.
Anche i websites con gli utenti high -end (navigazione satellitare) devono considerare i
tempi di trasferimento dal sistema centrale verso i satelliti : abbiamo trovato che
molti dei nostri clienti accedono al website del SUN dai calcolatori personali di sera
perch é durante le ore lavorative le i collegamenti sono troppo occupati. La larghezza

di banda sta peggiorando , non migliorando, poiché si aggiungono piu velocemente

utenti che migliorament.i all dinfrastruttur a.

Nel sito DAC sono stati osservati attentamente tutti i dieci punti presi

in esame fino ad ora, vediamo nel dettaglio

- non sono stati usati i frames;

- nessuna nuova tecnologia e stata sperimentata;

- non sono presenti animazioni a intermittenza o immagini in
continuo movimento, tranne per la gif della hom e page che non
ha movimento a intermittenza ma solo messaggi che si

susseguono e si trova lontana dai contenuti principali;

-la semplicit”™ dell 8URL non pu, essere

essendo il sito ancora pubblicato (on line);
- non esistono pagine cosi ddette Aorfaneo, val
resto del sito e prive di collegamenti con le altre pagine. Ogni
singola sezioni, infatti, ha almeno un link di collegamento alla
home page;
- tutte le pagine cercano di svilupparsi in larghezza e meno in
lunghezz a, inoltre si & cercato di dividere quanto piu possibile gli
argomenti e le sezioni in singole pagine per non confondere
| Gutente e ottenere cos3® pagine di
esaminabili singolarmente argomento per argomento;
- il supporto di  navigazione € presente in ogni pagina con un testo
I n alto a sinistra che ri manda al
specifico, nonché al colore di percorso, in piu bisogna ricordare i
link a tutele le pagine presenti nei menu a tendina in cima alla

pagina, cara tterizzati da bottoni con colori tematici;
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- non sono stati usati colori di collegamento se non standard;
- non sono presenti pagine vecchie nel sito;
-l dultimo punt o, guell o che riguarda

ci riguarda in questa sede.
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25 L 6 el ab perda &&stio

La redazione dei testi viene effettuata in fase di progettazione
esecutiva. Lo storyboard, infatti, contiene gia tutta la parte testuale del
sito, associata alle varie sezioni, sottosezioni, pagine, link, etc.
In fase di priduzione vengono svo Ite le attivita di elaborazione del
testo per adattarlo al formato grafico prescelto, cioé se i testi saranno
presenti in finestre di testo ( quindi inserendo direttamente il testo
corrispondente nel box testo), oppure se viene presentato in forma
grafica (e quindi deve essere trasformato nella relativa forma grafica
utilizzando un software grafico) o, ancora, se deve essere utilizzato
come un elemento di un archivio o database (quindi modificato per
rispettare le regole sintattiche proprie della gestione d el l 6archiv
utilizzato).
Quando si elaborano i testi di un sito web, si lavora direttamente sui
contenut. e bisogna stare attenti a fare
pensava che su internet si potesse riversare ogni tipo di tesato e di
qualsiasi dimens ione, creando cosi pagine troppo spesso lunghe e
illeggibili. Col passare del tempo e acquisendo maggiore senso dello
spazio e di come funziona la rete ci si e resi conto che il sistema di
scrittura per il we é cosa ben diversa da quello per la carta stamp ata.
Cosi le nuove e importanti regole della scrittura on line sono precisione,
sintesi, tanti titoli.
Nella fase di realizzazione di pagine web con testi bisogna ricordare
che meno test.i ci sono e pi%¥% | 6utente sal
nel | 6 ezsopel delrsito. Senza contare che la lettura di un testo su
uno schermo, per quanto buono sia, € una cosa noiosa e sSpesso
fastidiosa e non tutti gli utenti sono disposti a usare la stampante o ne
hanno una pronta da usare.
Seguendo questo principio, nelle sezioni del sito DAC, non ci sono

testi sovrabbondanti, ma solo titoli o piccoli commenti di rimando a
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pagine interamente testuali. Laddove e stato necessario inserire
documenti molto lunghi, questi sono stati separati dal resto delle pagine
dando cosi all 6ut ente | a possibilit? di sceglie
lettura o, addirittura per file piu pesanti, di scaricare il file di testo da
poter cosi successivamente salvarlo in locale e leggerlo o stamparlo con
calma.
Ecco come appare questo meccanismo nell a sezione EDITORIA IN

RETE (figura 4):

Y e omusicaziond esiora in rete > | _proposte 12/ { arctivio (/| iV

Figura 14
Andando sul |l 6i mmacgRICAIDRLE aifpfre uraafinestra che
per mette alldutente di scegliere dove sa
documento del genere viene riportata la dimensione del file in

Megabyte.
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2.6 La grafica

La grafica, ovviamente digitale, rappresenta uno degli elementi

caratterizzant. del sito web. C infatti |

prodotto e determina il look e app@&al del prodotto stesso.
Un prodo tto sito é infatti la sintesi tra contenuto, forma e
funzionalita.

La forma e la grafica, il collage, quindi, che lega il contenuto alle

funzional it ™. Una grafica efficace  in g
percezione del prodotto, oltre che una effi cace comunicazione dei
contenuti e un uso intuitivo e immediato del sito.
Tramite grafica vengono realizzati sia il contenitore  del prodotto
(spesso chiamata interfaccia utente ), sia specifiche sezioni del prodotto
stesso (le pagine, sequenze di illustrazi oni o di immagini, animazioni
dimensionali, etc.).
Inoltre, per quel che riguarda la grafica, deve essere tenuto presente
che, all i nterno del | e di ver se attivit?®
attualmente offre piu variabilita di scelta. La scelta di una mo dalita
grafica piuttosto di undéaltra pu, variare
di potenza di elaborazione e calcolo per la realizzazione del prodotto e
per |l a fruizione dello stesso da parte del
La veste grafica di un sito dice molto, quindi e importante che sia
elegante e classica, due aggettivi che assicurano al sito credibilita,
validita nel tempo. Usando colori non troppo accesi (il rosso fuoco e il
fuxia ad esempio) per gli sfondi o le parti piu estese delle pagine, tutto
risulta piu gradev ole. Bisogna non dimenticare ,infatti, che piu le pagine
saranno Ariposanti o per |l a vista , pi¥ | 061
Usare immagini con colori sfumati o particolari puo creare errori nella
visualizzazione che si manifesta con immagini riempite da un effetto a
Apuntini o, spesso perch® non sono col ori

assicurasi che cio non avvenga e quello di intervenire subito, in fase di
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realizzazione o elaborazione delle immagini, scegliendo sempre colori
definitit web, operazione semplice se ci si avvale di un buon editor
grafico.
Nel sito DAC tutti i colori sono stati scelti tra quelli primari, cercando
di dare una buona impostazione cromatica e iconografica. Le immagini
sono rese |l eggere grazie al |l 06 eihizzobeodeiaz i 0N e
dettagli risulta ottima sia con schermi di alta risoluzione che non.
Nel caso di immagini troppo pesanti sono state create delle vere e
proprie gallerie che rimandano da una min

(fugura 15 ).

: Disegni

Figura 15
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2.7 Test

Definito lo stile, realizzati tutti i componenti, sia testuali che grafici,
le pagine vengono realizzate , seguendo le indicazioni dello storyboard e
i percorsi antecedentemente stabiliti.

In fase di assemblaggio puo capitare che alcun i componenti, pagine o
percorsi varino o vengano eliminati, poiché in questa fase si effettua il
primo test di funzionalita.

Di solito &€ mettendo il sito in rete che si pud realmente capire quali
sono gli errori strutturali. Mancati collegamenti, pagine tr oppo lente,
errori di visualizzazione, tutti eventi visibili quando il sito e stato
pubblicato. Durante la fase di realizzazione, pero, si possono trovare
degli errori facilmente individuabili nelle continue prove di navigabilita.

Il sito DAC in questa fas e di progetto non € stato ancora testato con
la pubblicazione on line, quindi si potranno riscontrare degli errori in
futuro.

Unbdattenta anali si del | e prestazioni h a

risulatati di  navigabilita
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2.8 Keywords e indice

Una delle cose p iu importanti da fare, quando il sito e stato oramai
pubblicato, € quella di farsi segnalare dai motori di ricerca in modo da
essere piu facilmente trovati durante una ricerca on line.
La maggior parte di questi motori trova da solo le pagine web e le
indici zza tramite | e parole contenute nel ti
In questo modo si riducono le possibilita di entrare nei primi posti dei
risultati delle ricerche per termini e, nello stesso, tempo limita le parole
chiavi, keywords, tramite le qual i un utente fa una ricerca. Il miglior
modo per ottenere visibilita € quello di inserire delle parole chiavi,
all dinterno del codi ce HT ML, guanto pi Y
contenuti del sito, ma nello stesso tempo, senza trascurare nessuna
sezione del sito stesso.
Questo sistema permettera ai motori di ricerca di trovare il sito piu in
fretta e di poterlo indicizzare al meglio.
Anche il sommario di un sito (la descrizione che appare quando si
vi sualizza | 6Ur| del sito sul Ica)epnaltpi na d
importante. Generalmente i motori di ricerca visualizzano come indice le
prime righe di testo che trovano nella home page di un sito, & chiaro
pero che tutto cio sia riduttivo ai fini di una buona visione dei contenuti.
La scelta migliore € qu ella di inserire un indice nel codice HTML della
pagi na, per essere sicuri che quell o che
un buon riassunto dei contenuti del sito.
Qui di seguito riportiamo le keywords fin ora inserite nel sito DAC
(che andranno via viaagg iornate) e il sommario di commento:
Keywords:
antropologia, didattica,multimendialita,
antropologia culturale, etnologia, kuna, mola, unita
didattiche, figurazione, siena, universita degli studi

di siena, citta postmoderna, citta dei bambini, la
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bambina ve nduta con le pere, citta mineraria,
citta, valentina lusini, henny boccianti, annamaria
pezzimenti, squillacciotti, Esmeralda, seminario,
cuneo, editoria, database kuna,etnografia,
universo simbolico, secchioni, pr att
giovani, convegno, volto, maschera, panama,
antropologia cognitiva, proiezioni simboliche,
vi ceversa, rivista dell d6istruzione
papesse [é].
Indice:
DAC-Didattica di Antropologia Culturale. Sito della
cattedra di Antropologia Culturale di Siena. Unita
dida ttiche. Editoria. Archivio con immagini, testi e

suoni.
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Capitolo 3

Didattica

3.1 Perché un sito di didattica antropologica

Tutto cio che riguarda benefici e conseguenze della comunicazione
medi ata dal computer, | 6i nf ormati ca
soprattutto  nel mondo etno -antropologico, sono state affrontate nella
prima parte di questo scritto. Resto ora solo da tirare alcune
conclusione in merito al caso specifico di questo sito DAC appena
realizzato ed esaminato nei suoi particolari.

Creare delle pagine we b per un uso didattico pud voler dire tante
cose, pu, servire da ausilio per | a

oppure puo essere un modo per mettere la telematica

al servizio della cultura universitaria:dal punto di
vista cognitivo il computer verr a utilizzato per
accentuare la componente di interazione fra gli
attori del processo formativo (discenti, docenti,
istruttori, esperti ecc..) rendendo possibile
situazioni di apprendimento innovative, basate sul
confronto e sulla collaborazione.

In sintesi : la distribuzione in rete di servizi didattici
multimediali non & un sostituto della didattica
tradizionale, ma ne €& un semplice supporto e

rinforzo . Gli elementi di base su cui si fonda
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guesto tipo di sistema sono la fruibilita distribuita
e personalizza ta dei contenuti e dei servizi
didattici. | "plus” offerti sono cosi sintetizzabili:

- Possibilita di accesso in qualunque momento ed in
qualunque luogo dei supporti, delle fonti e dei materiali
didattici consigliati e messi a disposizione dal docente;

- Maggiore varieta e adattabilita dei supporti, non solo testuali,
ma anche grafici e multimediali, a seconda delle diverse
esigenze formative;

- Possibilita di  dialogo sincrono (chat) e asincrono (posta
elettronica) fra docente e studente e fra studente e stude nte;

- Possibilita di effettuare test lungo il proprio percorso di studio,
verificando immediatamente e continuamente le conoscenze
acquisite;

- Possibilita di interazione molto alta con il sistema di conoscenze
e conseguente innalzamento del livello di moti vazione
all'apprendere (l'allievo diventa il vero protagonista del processo

formativo). °

Il nostro sito in particolare, ha come scopo principale quello di
permettere una fruizione piu semplici di tutti quei materiali didattici che
S i pr oduc on oo dailldbdraton t(agdiowisivi) universitari, che

altrimenti rimarrebbero consultabili solo da pochi o spesso dimenticati.

Léaccessibilit?® a un sito di guesto
contaminare da percorsi e studi, arricchendo cosi il proprio patrimonio
culturale.

Il sito DAC non si propone come contenitore didattico, ma come
contenitore per la didattica, con libero accesso e con la possibilita per
tutti di interagire con esso. Nella pagina delle proposte (non completa

se il sito non e prima p  ubblicato), infatti, qualsiasi utente puo interagire

8http://hal9000.cisi.unito.it/wf/CENTRI_E_L/Centri_lntl/Progetti/II -
Progett2/edol/filosofia.html

60

t

p o



Didattica, multimedialitd ed antropologia i A. Pezzimenti

dando suggerimenti, facendo proposte, sui temi didattici 0 sui percorsi
che via via si creeranno. La funzione del
sara pubblicato, sara anche quella di mettere testi, i mmagini e suoni a
disposizione di chiunque voglia creare dei percorsi o modificarne altri
esistenti. Molti elementi dell darchivio nc
perch® inserire tutto | dédarchivio in | ocal:
di peso degli elementi digitali.

Quando il sito DAC avra possibilita di essere testato con la
pubblicazione, molte cose indubbiamente cambieranno e nuovi elementi
verranno inseriti. Solo allora, infatti, con la revisione finale, potremo

anche fare uno studio valutativo sulla funzionalita e sulla resa del sito.
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WEBGRAFIA

Immagini

#

MOLA TYPICALOF CUNA | NDIANSOF SAN BLAS PANAMA
http://jarogers.com/mola2.htm

Percorsi fotografici su Mola e Kuna

J & D: DAVE AND JAN'S TRAVELS
http://www.cleal.com/travel/index.cfm

Diari di viaggi attravers o le Americhe

WILD LAND ADVENTURES - LIVEFROM PANAMA - FAMILY ADVENTURE
http://www.wildland.com/Livetrips/day8.htm

Avventure on line attraverso diversi paesi

TUMAHAWK -Music , BOokS AND VIDEOS , FEATURING CARLOS N AKAI
http://www.sunface.com/tumahawk/music.ht ml

Raccolte di oggetti e immagini indiane

CUNA | NDIANS , SAN BLAS | SLANDS , PaNAMA 1
http://www.ddbstock.com/

Ogagetti e foto kuna

I NTERNET 1996 W ORLD EXPOSITION
http://parallel.park.org/bandwidth.cqi

Esposizione internazionale di immagini fotografiche

SALO N NAUTIQUE , FRANCE
http://www.webandsea.fr/

Viaggi nautici attraverso i continenti

THE PHOTOGRAPHIC W ORLD OF W ILLIAM COUPON
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http://www.williamcoupon.com/

Sito personale di raccolte immagini

# NORTHWEST COAST TOTEM POLES
http://www.washington.edu/burkemuseum/ nwtotem.html

Raccolte fotografiche di totem

# EVERYTHING ALASKA / ALASKA 'S TOTEM POLES
http://www.everythingalaska.com/eta.ttp.html

Raccolte fotografiche di totem

# TOTEM POLES
http://rbcml.rbcm.gov.bc.ca/totems/totemslb.html

Sito del Royal BC Museum

# NORTHWES T
http://www.germantown.k12.il.us/html/northwest.html

Cul tura degl:@ i ndi ani déAmeri ca

# NWARTH
http://inkido.indiana.edu/w310work/romac/nwart.html

Arte del nord -est

# TOTEM BIGHT STATE HISTORICAL PARK, ALASKA
http://www.dnr.state.ak.us/parks/units/totembgh.htm

Alaska, parchi naturali e storia

# TOTEM POLES AND NATIVE SITES
http://users.imag.net/~sry.jkramer/nativetotems/

Cultura degli indiani do6Ameri ca

Testi

COMPUTER - MEDIATED COMMUNICATION MAGAZINE
http://www.december.com/cmc/mag/

Rivista in rete sulla CMC

"  LE MODALITADELL 'APPRENDIMENTO
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http://hal9000.cisi.unito.it/wf/CENTRI E L/