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Fquilibrio

"Cio che tocca e commuove ['uomo -
soprattutto 'uvomo primitivo - non e l'essere,
ma l'accadere. Troviamo cosi rappresentate

nell'arte, sin dal principio, non soltanto le
cose in sé, ma le cose in azione nei fatti [...]"
Rudolf Arnheim.

Nessun oggetto in un dato contesto vie-
ne percepito come “isolato” dallo spazio
circostante'. La visione umana ricerca, in
via del tutto istintiva, i rapporti che legano
l'oggetto al mondo che lo circonda. Latto
del vedere, grazie alla continua ricerca di
relazioni convincenti tra i diversi oggetti e
tra questi e lo sfondo che li ospita, non &
un fenomeno passivo. La percezione visiva
agisce in forma attiva e in primo luogo ten-
ta di catturare una visione complessiva di
cio che ci si presenta davanti: questo pro-
cesso viene definito rapporto spaziale. Tale
facolta ci permette di leggere velocemen-
te eventuali segnali di pericolo rappresenti
da unarapida decodifica di cio che cisi pre-
senta davanti. Un’abilita di questo genere
molto preziosa ed e maturata nel corso del-
la storia dell'uvomo e costituisce uno degli
elementi essenziali che hanno garantito la
sopravvivenza della specie:. Mediante l'ap-
parato visivo siamo in grado di cogliere un
gran numero di informazioni in tempi bre-
vissimi e di individuare velocemente anche
i minimi particolari. Se ci vengono mostrate
forme geometriche semplici, per esempio
un cerchio all'interno di un quadrato, note-
remo immediatamente se viene rispettata
la simmetria trai due, o se vi & una lieve im-
perfezione che altera questa regola. Stes-
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sa cosa vale per forme non chiuse, come
un triangolo spezzato in uno dei suoi lati, o
un cerchio che non chiude perfettamente
la sua circonferenza+. Tra i primi aspetti che
vengono colti v'é infatti I'equilibrio, ovvero
la corrispondenza a dei pattern che non
suggeriscono tensioni, ovvero eventuali
segnali di pericolo. Il significato complessi-
vo della scena non avviene in maniera stati-
ca, ma per mezzo di rapidi movimenti ocu-
lari, che garantiscono di conferire un senso
dinamico a cio che stiamo osservandos. La
comunicazione visiva & basata su un artico-
lato gioco di tensioni e accordi che si riferi-
scono alla disposizione degli elementi e ai
rapporti di equilibrio-squilibrio della sce-
na. Questo aspetto rappresenta il primo e
fondamentale livello di lettura di un‘opera.

La percezione si lega quindi per definizio-
ne al contesto in cui viene vissuta questo
genere di esperienza. Nella vita di tutti i
giorni, per stabilire il carattere degli ele-
menti, si deve disporre di uno o piu termini
di paragone utili a costruire il significato del
tutto; tra questi il contesto rappresenta la
comparazione piu significativa con cio che
sto osservandos. Definito questo rapporto,
giocano una partita parallela e non meno
importante i legami tra le singole parti. R.
Arnheim ad esempio pone particolare ri-
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guardo a quella che definisce forza psicolo-
gica, che sommariamente si consolida per
mezzo di dimensione, chiarezza e distanza
delle parti in questione. In riferimento a
quest'ultima si puo dire che la forza cresca
man mano che un componente si allonta-
na dal suo centro o da quello dell’lambien-
te che lo ospita, ovvero dai punti di massi-
mo equilibrio. Un livello ancora superiore
si raggiunge quando, oltre alla suddetta
condizione, I'elemento principale sia “rivol-
to"” verso l'esterno e quindi lontano dal suo
centro gravitazionale. Se questa condi-
zione estrema descrive il piu alto livello di
squilibrio visivo, il baricentro di una figura,
o il centro di massa, stabiliscono il luogo
in cui le forze trovano la maggiore stabili-
ta. A livello comunicativo cio che importa e
che non rispettare la simmetria suggerisce
anche il tentativo da parte dell'elemento (e
dell'osservatore) di ripristinarla, esattamen-
te come avviene in natura. Fintanto che l'e-
lemento non ritrova il suo equilibrio, si crea
un senso di instabilita e una conseguente
volonta di movimento al fine di trovare un
bilanciamento’. Il disequilibrio puo dun-
que essere impiegato per suggerire la pro-
pensione di un corpo allo spostamento,
secondo un percorso costante che segue
una direzione logica, come potrebbero es-
serlo le diagonali di un quadro, l'orizzonte
o la chiusura di una figura aperta.

Fig. 1

Il volo della libellula di fronte al sole
Joan Miro, 1968

Il tempo di una canzone e la disposizione
degli elementi di un quadro suggeriscono
allo stesso modo un ritmo. La struttura ge-
nerale, o pattern, & basata proprio su que-
sto ritmo e lo spettatore, in base alla sua
esperienza e alle sue conoscenze, € indot-
to a coglierla in modo piu o0 meno rapido.
Fatto questo & anche in grado di cogliere
delle discrepanze, delle fratture strutturali,
insomma quegli elementi che l'artista vuo-
le comunicare come interferenzes. Linter-
ferenza & un momento specifico che vive
la natura in maniera periodica e che si su-
pera con una riorganizzazione delle parti.
Quindi l'opera d'arte, se propone un'in-
terruzione, indica che qualcosa all'interno
del mondo dell‘artista (inteso questo come
interno-esterno) & rimasto irrisolto; sugge-
risce quindi che un cambiamento & gia in
atto, o € necessario.

Il centro & dunque un luogo fondamentale
poiché puo generare sia fenomeni di tipo
attrattivo che repulsivo, quindi attrarre gli
elementi del sistema verso di sé, o spinger-
li verso altri punti di attrazione quali angoli
(nel caso di un quadro) e intersezioni ge-
ometriche date dalla composizione stessa.
Si puo quindi immaginare che ogni com-
ponente che ci si presenta davanti puo tra-
smettere una volonta. Qualora vi sia un'in-
certezza in questa intenzione, un elemento
di disturbo viene interposto tra l'osservato-
re e il suo giudizio; spesso l'esito di questa
condizione e quello di far emergere una
sola parte del quadro che all'osservatore
appare piu coerente’. Avviene cosi che lo
spettatore escluda alcune parti che non ri-
sultano definite, e viene favorita la risultan-
te di forze piu evidente all'interno dell'inte-
ro pattern. | punti e le linee di un sistema,
come si e detto, sono essenziali, poiché vi
gravitano tutta una serie di forze che pos-
sono trovare in essi i centri di equilibrio.
Per questa ragione non sono punti mor-
ti, ma luoghi in cui si scaricano vari tipi di
tensione: “pensate ad una corda immobile,
mentre due uomini di forza uguale la tirano
in direzioni opposte: & ferma, ma carica di
energia®. Proprio grazie a questi elementi
& possibile vivere una vera e propria espe-
rienza visiva, dal momento che attrazioni e
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repulsioni stanno alla base del significato
che l'opera vuole trasmettere. La corda di
cui sopra, in quanto linea, diventa il crinale
di un‘energia di tipo psicologico, in quanto
si riconosce |'azione e si ipotizzano le re-
lative conseguenze. La vita di tutti i giorni
si misura con questi meccanismi che sono
fondamentali per I'organizzazione elemen-
tare di un organismo, in quanto attivano i
cosiddetti processi di campo': forze appli-
cate in una zona specifica del sistema che
hanno effetti su tutto I'insieme. Questo ca-
pita sia nel caso diforze reali, cioé che pos-
siamo avvertire nella quotidianita, sia per
forze del tutto inventate e che stiamo sem-
plicemente osservando. Una forza diviene
tangibile proprio per I'effetto che produce
all'intero sistema ed e una delle qualita di-
stintive piu importanti per un componente.

Ci rendiamo conto quindi che equilibrio e
complementare a bilanciamento. Il siste-
ma di forze nel suo insieme trova modo
di essere bilanciato se, data una forza x,
dispongo di una forza y uguale e contra-
ria. Il sistema di forze si dimostra pertanto
equilibrato quando la sommatoria di que-
ste & pari a zero. La cosa importante nella
composizione di un‘opera & che un siste-
ma anche non equilibrato, e che pertanto
produce una dinamica, possiede sempre
un suo fulcro (o centro di gravita) che po-
trebbe ipoteticamente essere ricavato
mediante l'attribuzione del giusto peso a
tutti i componenti dell'immagine. Questa
operazione, apparentemente impossibile,
viene eseguita dall'apparato visivo in ma-
niera istintiva e immediata®. Si parla a tal
proposito di equilibrio percettivo. La com-
plessita di questa particolare qualita artisti-
ca va di pari passo con il numero di livelli
rappresentati, ovvero il numero di piani su
cui vengono distribuite le forme, da quelli
percettivamente piu vicini fino allo sfondo.
Sono molti gli esempi che giocano sul rap-
porto tra questi livelli, spesso per esalta-
re il messaggio della composizione. Se si
immagina un soggetto in primo piano che
propone un forte sbilanciamento per via
della sua posizione diagonale ed eccentri-
ca, e facile pensare come questo squilibrio
venga esaltato da uno sfondo regolare e

simmetrico, magari il pattern monotono e
geometrico di una carta da parati.

Fig. 2

Trainspotting
Danny Boyle, Brian Tufano, 1996

Due corpi aventi la stessa entita posso-
no apparire come coppia o in contrasto,
complici o avversari. Questo dipende dal-
la loro dimensione e dalla distanza che i
separa. Naturalmente tutto cio si relaziona
con i bordi del quadro e la prossimita ad
essi. Quando assumono la connotazione
di coppia, lo spettatore attribuisce ad en-
trambi gli elementi lo stesso peso. Se pero
uno dei due elementi si trova in un centro
di simmetria del quadro che li ospita, o e
posto in un punto diintersezione dell’insie-
me di forme contenute nel quadro (nodo),
il principio della coppia viene mantenuto,
ma si comunichera fortemente uno sbilan-
ciamento a vantaggio di quest’ultimo che
risultera piu pesante.

L'equilibrio visivo & dunque una condizione
distributiva degli elementi che permette di
raggiungere I'immobilita. Una stabilita del
genere é fornita dal singolo componente
e dalla connessione che stabilisce con gli
altri: rimuovendo anche solo uno di questi
si comprometterebbe l'equilibrio genera-
le del prodotto. Chi evita le composizioni
sbilanciate, spesso opera in ambiti in cui &
preferibile evitare le composizioni cariche
di movimento fisico (e psicologico). L'equi-
librio si traduce infatti in uno stato di quiete
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e di sicurezza, in cui la situazione rappre-
sentata appare congelata; per questo le
composizioni perfettamente equilibrate
appaiono spesso come “non finite”, poiché
prive di una carica emotiva necessaria alla
qualificazione del messaggio. Quando al
contrario gli elementi appaiono instabili e
in cerca di una posizione piu appropriata,
ci troviamo di fronte ad un sistema dinami-
co, dove la necessita di riorganizzarsi si tra-
duce in un‘attivazione psicologica nell'os-
servatore=. Puo essere utile precisare che
I'equilibrio non & esclusivamente sinonimo
di simmetria. Una distribuzione simmetrica
designa il modo piu veloce e semplice di
ottenerlo, ma si adotta solamente in alcuni
casi, ad esempio nella realizzazione di un
logo di cui é richiesta tale impostazione,
oppure nel disegno di un edificio razionali-
sta. Molto piu spesso si propende verso un
gioco piu complesso, che vede tutta una
serie di bilanciamenti, ovvero di pesi (ma-
teria) e di relativi elementi di sostegno. La
simmetria porta con sé un valore di equili-
brio molto rigido, quasi artificiale, e di fatto
€ un mezzo elementare prossimo alla mo-
dularita e di conseguenza alla definizione
di un pattern replicabile all'infinito.

L'equilibrio, se viene applicato con severi-
ta su di un solo livello (ad esempio il pat-
tern che si ripete su di uno sfondo), puo,
sia enfatizzare l'instabilita degli altri livelli,
sia agevolare lattribuzione di un peso ai
singoli elementi della scena. Questa varia-
bile, che nel mondo fisico si risolve come
un’attrazione verso il basso, nel mondo
dalla rappresentazione visiva pud assu-
mere delle direzioni, per giunta non ba-
nali, tra le quali la pit importante & quella
stabilita dall'asse che connette lo spetta-
tore al quadro. Un livello di riferimento,
che suggerisce la massima condizione di
equilibrio ed esplicita le direzioni su cui le
forze del quadro agiscono, agevola note-
volmente la qualificazione degli elementi.
Diversamente il peso di un componente si
puo dire che dipenda, come nella realta,
dalla sua dimensione e in particolare dal
rapporto tra questa e la grandezza degli
altri elementi vicini. Il peso ha inoltre una
stretta relazione con l'importanza dell'og-

getto rappresentato; cio che € importante
& che venga collocato in un punto strate-
gico della composizione, come all'incontro
di due rette, al centro, o in un punto del-
la maglia strutturale dello sfondo. Inoltre
nella fase di collocamento bisogna consi-
derare che il peso dell'elemento cresce in
proporzione alla distanza dal suo centro
di equilibrio: la nostra percezione applica
il principio fisico della leva*. Questo signi-
fica che un‘oggetto che trova il suo punto
d'applicazione al di fuori dei propri confini,
risultera decisamente piu pesante di chi lo
possiede all'interno della figura stessa. Ci
si rende subito conto che le unita di misura
quali la distanza e la dimensione manten-
gono, anche in un‘opera astratta, dei prin-
cipi fisici noti, come il momento dato dal
prodotto tra forza e punto di applicazione.
Per questa ragione un oggetto posto in
profondita, lontano dall'osservatore, puo
assumere un peso decisamente notevo-
le; nei prodotti cinematografici possiamo
notare che quest'espediente e utilizzato
al fine di esaltare l'azione di un soggetto
particolarmente rilevante nella scena: l'at-
tore & piccolo sullo sfondo e cio cattura il
nostro sguardo prima ancora dei soggetti
in primo piano. La celebrazione ancora piu
palese si ottiene incorniciando I'elemento
lontano all'interno di una figura, ad esem-
pio una finestrar.

In prodotti di questo tipo € dunque uti-
le prestare attenzione a quello che R. Ar-
nheim descrive come interesse intrinseco,
altro fattore di pesantezza. Il protagonista
di un film ha un alto interesse intrinseco e
per questo di solito la sua figura & resa piu
pesante tramite la direzionalita degli sguar-
di vicini verso di lui, ponendolo in una po-
sizione centrale, isolandolo dal contesto, o
inquadrando la scena in modo tale che egli
ricada in uno dei terzi del quadro.

Il peso e definibile anche attraverso il colo-
re. Un colore chiaro risulta percettivamente
piu pesante di un colore scuro e in gene-
rale colori piu caldi, ossia tendenti al rosso
e al giallo appaiono piu pesanti di colori
freddi quali il blu o il ciano. Equilibrare cro-
maticamente uno sfondo nero puo dunque
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passare dalla sovrapposizione di una figu-
ra chiara, anche molto piccola, che assuma
il ruolo di complementare. Se inoltre la fi-
gura appare compatta e regolare, ecco che
il suo ruolo risulta ancora piu determinante
nell'insieme. Nel caso di una moltitudine di
forme ¢é utile sottolineare come la loro vici-
nanza generi un gruppo e il peso di un‘ag-
gregazione € sempre maggiore rispetto ad
elementi singoli sparsi qua e lax.

L'equilibrio dipende poi dalla direzione.
Questo fattore ha a che vedere con l'o-
rientamento dei corpi e soprattutto delle
teste. Si potrebbe infatti tracciare la forza
risultante data dagli sguardi dei soggetti,
in maniera tale da capire dove sia orientata
la linea visiva dell'immagine. La direzione
ci aiuterebbe a compensare limmagine,
poiché lo sguardo di un soggetto pone l'o-
rientamento al tutto. Per scene in sequenza
capita di vedere un fotogramma con una li-
nea di sguardi che propende verso destra,
bilanciata nella composizione a seguire da
una linea visiva orientata a sinistra. La dire-
zione si lega inoltre ad uno stato d'animo.
Procedere verso l'alto ha a che fare e ache
vedere con una vittoria, poiché si supera
la forza di gravita. Al contrario scendere, o
cadere, & sempre sinonimo di sconfitta, in
quanto vi € una resa, tanto che forme aventi
una direzionalita di tipo verticale piuttosto
che obliqua o orizzontale, costituiscono un
peso maggiore. | casi piu consueti sono gli
sfondi a linee verticali, che apportano gran-
de pesantezza a tutte le forme sovrastanti e
che possono indurre a pensare che vi sia
molta pil agitazione rispetto a situazioni in
cui i piani pit lontani sono caratterizzati da
una prevalente orizzontalita, esempio per
tutti l'orizzonte del marev.

La collocazione & un altro fattore fonda-
mentale peril peso e I'equilibrio: un ogget-
to collocato in alto risulta piu importante di
uno collocato in basso. Siamo infatti soliti
a lasciare piu spazio e pil materia verso
il basso, perché verso l'alto sulla materia
dovrebbe vincere la gravita. Se dividiamo
il quadro in due parti uguali con una linea
orizzontale che passa per il centro, ne ri-
sulterebbero due zone equivalenti per di-

mensione, ma di importanza diversa: quel-
la superiore potremmo dire che “conta di
piu” e l'inferiore, per contro, conferirebbe
meno peso agli oggetti che la occupano.
La nostra esperienza in effetti ci ha abitua-
ti a vedere piu oggetti nella parte bassa,
quella relativa al suolo; per questo un og-
getto posto in alto salta subito all'occhio.
Tuttavia la suggestione dell‘artista puo an-
che essere quella di rompere le regole e
lasciare molto libera la parte bassa e appe-
santire l'alto, conferendo di conseguenza
un enorme importanza agli elementi posti
in questa zona.

Il rapporto alto-basso in effetti si rompe
molto spesso, prediligendo un’inquadratu-
ra che non rispetta l'orizzontale; in questo
caso la gravita diventa relativa e l'equili-
brio si riferisce a tutt'altro schema che dif-
ficilmente aderisce a delle leggi naturali.
Esempi pratici in cui una massa maggiore
interessa la parte alta, possono essere i di-
segni dell'architettura di Le Corbusier, in
cui i pilotis tanto esili riescono a reggere
strutture soprastanti che appaiono pesan-
tissime, anche data la loro configurazione
a parallelepipedor. Questo & pero un mes-
saggio chiaro che vuole esprimere il pro-
gresso tecnologico di quei tempi: se prima
una qualsiasi cattedrale si snelliva verso
I'alto per motivi di stabilita strutturale e vi-
siva, ora accade (apparentemente) la cosa
inversa. Infatti non mancano registi che si
prendono la liberta di sbeffeggiare questo
tipo di modernita con le sue insolite com-
posizioniv.

Alto e basso producono valori diversi,
identica cosa capita tra destra e sinistra.
Questo aspetto € perd molto pit comples-
so, perché riguarda in misura rilevante la
direzione della scrittura di chi sta osser-
vando. Lanisotropia, ossia il far prevalere
una direzione piuttosto che un‘altra, porta
a considerare un lato come equivalente
del "basso” (nel caso degli occidentali la
destra) e l'altro come l'alto (la sinistra). Per
un occidentale ritornano le considerazio-
ni fatte precedentemente dove la destra e
la parte che appare meno pesante e che
quindi puo (e in molti casi deve) ospitare
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un numero maggiore di elementi. Quan-
do osserviamo una fotografia o un dipinto
procediamo, per nostra cultura, da sinistra
verso destra. Nel farlo, tra l'altro, € come
se avanzassimo in salita, percio se la parte
destra del quadro ¢ carica di elementi, si-
gnifica che la nostra salita € molto faticosa
e che quello che ci lasciamo alle spalle &
molto instabile. Una composizione con la
parte di sinistra vuota, si definisce cadente,
perché & come se non ci fossero le basi a
supporto dell'insieme.

Il lato sinistro per la nostra cultura e visto
come quello pit forte, quello che dominala
scena e in cui potremmo ospitare gli attori
protagonisti. Cido nonostante, chiunque sia
posto nella parte di destra (il nostro punto
d‘arrivo) appare piu evidente e riceve mag-
giore attenzione. Nel caso del movimento,
questo rapporto sinistra-destra = basso-al-
to e invertito, poiché non si tratta piu di
gravita, ma semmai di tempo=». Un perso-
naggio che debba muoversi verso destra
risulta a tutti gli effetti agevolato, sembra
il suo naturale percorso, come il procede-
re della vita. Verso sinistra é tutt’altra cosa,
perché in questo caso il personaggio viene
interessato da una forza resistente maggio-
re e sembra addirittura piu lento. Quindi
anche l'ingresso in scena di un attore risul-
ta piU “naturale” da sinistra e, al contrario,
molto pil evidente e accentuato se provie-
ne da destra.

In sintesi I'equilibrio ha a che vedere con la
conoscenza dell'osservatore, specialmente
per le rappresentazioni di oggetti reali o
verosimili. In ogni caso il peso lo attribuisce
in ultima istanza l'osservatore.

Configurazione

La vista viene principalmente utilizzata per
il riconoscimento di cio che ci sta attorno=.
Questa facolta si avvale della nostra espe-
rienza ed & in continuo aggiornamento:
gli elementi riconosciuti almeno una volta
nella vita costituiscono il nostro bagaglio
conoscitivo utile alla sopravvivenza. Per
questo motivo l'opera di un’artista si lega,
tra le altre cose, ai riferimenti simbolici che
hanno caratterizzato la sua vita fino a quel
momento. Il riconoscimento di un volto,
ad esempio, avviene in maniera sempre
spontanea e praticamente passivaz. Per far
questo l'occhio umano cattura gli elemen-
ti principali della configurazione come se
“toccasse” con mano gli elementi, ne per-
cepisse la ruvidita e la temperatura. Latto
del vedere & infatti un processo in cui si
catturano i dettagli e al contempo si con-
ferisce un senso alla struttura nel suo in-
sieme, cosa fondamentale per definire la
situazione che ci si presenta davanti. Quan-
do la circostanza ¢ nitida si attivano imme-
diatamente le nostre reazioni; i dettagli da
questo momento suscitano nuovamente
la nostra attenzione, poiché consolidano
le reazioni e le emozioni innescate dalla
scena nel suo insieme. | riflessi vividi di una
vernice, la ruggine che contorna una vec-
chia serratura, le dolci modanature di un
capitello (fig. 1), i singoli frammenti di un
vetro rotto, e cosi viaz. Possiamo dire che
un‘immagine puo quindi essere suggerita
da una serie di dettagli posti in sequenza
o in maniera ordinata all'interno della sce-
na. Tale suggestione diventa talvolta utile
a mantenere attivo lo spettatore che, a suo
modo, tendera di ricucire tutti gli elementi
del puzzle. Se vedessimo ad esempio un
lieve abbozzo di un naso, potremmo im-
maginare che dietro vi sia un volto, quindi
la figura di un uomo, o magari di una don-
na. Queste domande sono esattamente cio
che attivano il nostro percorso di immagi-
nazione e aprono la questione sulla con-
figurazione: ovvero l'aspetto, perlomeno
apparente, di cio che mi trovo davanti. La
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risposta non puo che passare dall'insieme
delle diverse disposizioni di tutte le forme
che si conoscono fino a quel momento.

"X, ZEtuS  AITRLRY

Fig. |

Disegno di Capitello Corinzio

Una variabile che puo dimostrarsi di gran-
de aiuto é il movimento, anche solamente
accennato dalla direzione di uno sguardo
o dal ritmo visivo del pattern che sto osser-
vando. Questa variabile & significativa per-
ché anche per i movimenti possediamo un
registro di azioni note che descrivono ine-
quivocabilmente I'andamento di un corpo
e questo archivio, durante la percezione, si
puo agevolmente combinare con quello
delle forme e le relative configurazioni.

Spesso il ruolo dell‘artista & proprio quello
di attivare questo genere di associazioni,
perché rendono lo spettatore parte atti-
va dell'opera>. Resta da capire fino a che
punto l'artefice di queste immagini possa
spingersi: vedere in lontananza un treno
che sfreccia nella nebbia e che appare solo
come un‘ombra in movimento, puo essere
suggestivo solo nel caso in cui nella vita io
abbia visto un treno prima. Oggigiorno,
puo sembrare assurdo non aver mai visto
un treno, ma il concetto e che l'opera po-
trebbe essere compresa appieno soltanto

in determinati contesti o da determinate
persone. Se lartista volesse inserire ele-
menti specifici di un territorio, dovrebbe
trovare un modo per descriverli didasca-
licamente, o accettare che essi vengano
compresi all'interno di un‘area piu ristretta.

L'atto quindi del vedere come indica Ar-
nheim & piu complesso del semplice
percepire “in se stesso” una serie di tratti
che definiscono schematicamente l'ogget-
to: peso, colore, collocazione, ecc... Si trat-
ta semmai di cogliere i concetti percettivi
e attivare le qualita sensoriali che la scena
ci propone. Dato l'incontro di queste due
entita siamo in grado di definire, non tanto
cio che é vero, ma quale secondo noi ¢ |l
concetto, cio che suscita una comprensio-
ne generale e che, in fondo, e il compito
piu rilevante dell'atto del vedere.

La memoria influisce in maniera rilevante
soprattutto in situazioni in cui l'osservatore
desidera attivamente qualcosaz. In questa
condizione vengono attivati specifici recet-
tori in grado di cogliere solamente cio che
ci interessa all'interno di una grande va-
rieta di forme. E come se ci sintonizzassimo
sui canali dell'oggetto desiderato e al suo
riconoscimento, la cosa esercita una sele-
zione tale da annullare temporaneamente
parti di configurazione che ostacolano un
focus specifico. Questo impulso esercitato
dai nostri bisogni percettivi viene attivato
tanto in un‘opera darte, quanto in figure
ambigue come le macchie di Rorschach,
in cui il soggetto tende a cogliere gli ele-
menti che sono significanti per sé. Questo
ha portato ad inserire anche nel cinema
messaggi subliminali: se sono recettivo a
determinati stimoli e mi si presenta un'im-
magine, si attiva una reazione, e questa si
plasmera all'interno dell'esperienza visiva
globale.
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Fig. 2

Russian Matrix
Miriam Shapiro, 1994

La semplicita ha molto a che fare con que-
sto processo di scrematura. Una delle pri-
me variabili che l'occhio tenta di qualificare
é I'angolo che creano gli elementi tra loro.
Le figure piu semplici sono quelle genera-
te da angoli retti, mentre figure meno sem-
plici sono quelle ottenuti da angoli acuti o
scaleniz. Questo riguarda allo stesso modo
I'angolo che la figura crea in relazione al
suo sfondo: un quadrato avente due lati
paralleli all'orizzonte appare piu semplice
di uno orientato casualmente.

Fig. 3

Il gabinetto del dottor Caligari
Robert Wiene, 1920

Un triangolo quindi, sebbene abbia un lato
in meno rispetto ad un quadrato, appare
meno semplice; cio significa che la sem-
plicita non e legata al numero di elementi,
ma alla natura dei rapporti (in questo caso
angoli). Ancora una volta il tutto e diverso
dalla somma delle singole parti: pit sem-
plice o piu complesso. Come in “Le mani
sulla cittd” di Francesco Rosi, in cui 'edili-
zia popolare di Napoli e la rigida simmetria
che la contraddistingue viene proposta in
obliquo in alcune tra le piu belle riprese
aeree del tempo e che non lascia equivo-
ci: l'autore vuole evocare gli squilibri della
struttura sociale napoletana degli anni '60
evitando immagini che assicurino l'orizzon-
te. Se ne puo dedurre che alcune opere sti-
molino diversi livelli di lettura che possono
essere espressi nella loro forma piu sem-
plice, se analizzati singolarmente, ma che
combinati assieme si celebrano in una se-
rie di rapporti decisamente complessi. Per
questa ragione quando si tenta di scom-
porre un'immagine “a livelli”, vengono in
realta analizzati i singoli pattern stimolanti,
in modo da poterli associare alle strutture
pitu semplici possibili.
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Fig. 4

Le mani sulla citta

Francesco Rosi, Gianni di Venanzo, 1963

Un oggetto visto da molto lontano, ad
esempio, appare tondo: il cerchio ¢ il pat-
tern pit semplice che la nostra vista riesce
a percepire, quindi alla debita distanza an-
che un palo tende a diventare un‘ellisse. La
percezione compie spesso questo genere
di approssimazioni, specialmente in casi
limite come il momento in cui lo stimolo
ha subito un certo grado di indebolimento
per via della distanza, di un flash improvvi-
so, o data la brevissima durata dell'inputz.
La semplificazione riguarda tanto i singo-
li oggetti, quanto interi pattern stimolan-
ti. Le approssimazioni possono essere di
vario tipo: accrescimento della simmetria,
isolamento di particolari non calzanti, sem-
plificazione della configurazione globale,
chiusura dei contorni, ripetizione di forme
analoghe, accrescimento della suddivisio-
ne, o variazione dall'obliquo al verticale.
Quando si e di fronte alllambiguita come
due quadrati uno dentro l'altro aventi i ri-
spettivi baricentri leggermente disalline-
ati, il tentativo di disambiguazione porta
l'osservatore di fronte ad una scelta. Puo
scegliere di accentuare questo disequili-
brio producendo un effetto complessivo
piu articolato e dinamico, oppure annullar-
lo, facendo coincidere i baricentri dei due
quadrati. Entrambe le soluzioni adottate
inconsapevolmente dall’'utente trovano ri-
sposta mediante I'approssimazione a pat-

tern pit semplici, in quanto piu definiti e
aventi un carattere chiaro.

Rendere piu semplice una struttura per-
cettiva & un principio che la Gestalt fa suo
definendolo “legge di Pragnanz”. Le due
soluzioni adottate in caso di ambiguita si
riflettono in ambito artistico in un assotti-
gliamento delle differenze ed una conse-
quenziale riduzione della tensione interna
(la coincidenza dei due baricentri), o come
accentuazione delle forme e seguendo
una logica piu espressionisticaz. Questi
due percorsi vengono adottati dall’artista
al fine di innescare le giuste interazioni
tra le forme, fondamentali nella compren-
sione del messaggio generale dell'ope-
ra. Stessa cosa per i colori, un colore puo
rappresentare un‘alterazione per l'insieme
specialmente quando si presenta come
complementare, come il rosso per il verde.
In Apocalipse Now gli elicotteri presentano
un rosso dato dal cielo al tramonto, ma che
in questa circostanza crea un contrasto tra
il verde vivo degli alberi: qualcosa di terri-
bilmente grave sta invadendo la natura.

Fig. 5

Apocalypse Now
Francis Ford Coppola, Vittorio Storaro, 1979

Qualunque opera che viene ricordata facil-
mente, risulta significativa nel suo insieme
quando dispone di un raccordo ordinato
nelle sue parti. Questa considerazione non
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vuole denigrare aprioristicamente le ope-
re che non seguono questo principio, ma
pone la questione sugli ordini logici degli
elementi e di quanto questi diventino frui-
bili nella memoria umana. Questo parame-
tro & di fondamentale importanza in fase
di realizzazione: spesso lartista parte da
uno schema complesso, in grado di tener
conto di un gran numero di variabili e man
mano traccia uno schema apparentemen-
te semplice e chiaro, in cui incorpora i soli
elementi utili alla comunicazione. Charlie
Chaplin intendeva questo momento come
uno “scuotere l'albero”; in effetti se si pen-
sa al montaggio di un film & esattamente
lo stesso tipo di operazione: solamente le
foglie che rimangono attaccate alla pian-
ta hanno motivo di essere mantenute». E
bene precisare che la semplicita non ha a
che vedere con il numero di elementi, in
quanto anche un alto numero di elemen-
ti rappresentati come ripetizione (pattern)
puo risultare piu semplice di pochi ele-
menti differenziati; non a caso sequenze
logiche e ripetitive sono le piu semplici e
di facile rievocazione dalla memoria.

Nell'ordine quotidiano delle cose le strut-
ture si generano nel gioco di forza che vi
& tra economia e ordine. Non esiste buon
progetto che non risponda a queste due
richieste fondamentali, anche di fronte alla
committenza piu ricca il prodotto di qualita
non presenta sprechi, nemmeno nelle de-
corazioni. In ambito architettonico Palladio,
che progettava ville di rappresentanza per
le famiglie venete piu ricche del suo tempo,
trova il suo maggiore successo grazie alla
sbalorditiva semplicita delle sue operare.
La composizione architettonica & infatti de-
finita mediante moduli (ordine), i quali pos-
sono essere costruiti in momenti temporali
diversi: costruire le ville a fasi consecutive
(economia). La semplicita si ottiene percio
unificando i mezzi a nostra disposizione e
creando visioni nuove aderenti alla realta
che viviamo. Una forma, o un colore, pos-
sono e devono assumere nuovi significati
nello specifico momento storico in cui ven-
gono utilizzatix.

Dalle ipotesi di relazione tra le parti e il tut-
to, si evince che la semplicita maggiore ab-
bia a che vedere con il principio di unita.
Da qui, l'unita che determina la forma piu
semplice e riconoscibile dall'uomo risulta
quella percepita per prima, anche laddove
siano presenti discontinuita di contorno.
Se non e possibile determinare il principio
che regola le relazioni tra le parti e l'insie-
me, la configurazione apparira goffa e for-
zata. Nell'ambito dei colori per il principio
di unita, la uniformita di contorno, come
nel caso del blu intenso del cielo, che ap-
partiene al nostro modo di organizzare le
cose della natura. Si puo dire che le im-
magini possono essere lette in momenti
successivi che si espletano nella definizio-
ne dei contorni, delle forme, delle distin-
zioni cromatiche pit o meno nette e nella
comprensione dei diversi gradi di lumino-
sita. Le parti di questo articolato sistema
non sono cosi slegate come sembrano. La
percezione e il pensiero non si rifanno alla
precisa suddivisione delle cose; semmai
ad una corrispondenza delle caratteristi-
che strutturali fondamentali. Il modello, o
la regola, diventano quindi stabili solo in
determinati contesti che si basano su di
un’etica che li accoglie. In effetti le somi-
glianze sono un elemento che semplifica
molto il nostro modo di agire e pensare.
Tanto che la tendenza e quella di raggrup-
pare elementi simili per fortificare il ricordo
ed assottigliare quello spazio-tempo che
ci separa dagli eventi passati. Ancora una
volta si parla di unificazione e tutto cio che
non trova relazioni viene subito esaltato,
poiché genera una differenza. Un elemen-
to che non risponde al pattern, o un movi-
mento che segue un andamento irregolare
rispetto a quello degli oggetti sullo sfondo,
sono espedienti molto impiegati nella rap-
presentazione visiva.

La configurazione degli elementi essenziali
trova riscontro in una struttura, in un volto,
in un‘espressione, insomma in pochi tratti
significativi. Un organismo privo di integri-
ta e di cui sono rappresentati solamente
alcuni frammenti senza un preciso ordine,
sara piu difficile da decifrare. Un artista con
una grande sensibilita nell'assegnazione di
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un ordine alle cose fu Giuseppe Arcimbol-
do. Una delle sue piu famose collezioni &
quella in cui rappresenta simbolicamente
le quattro stagioni mediante oggetti ad
esse relativi. L'osservatore di fronte a que-
sti quadri inizialmente legge della struttura
globale del dipinto, che coincide con un ri-
tratto. Successivamente inizia un processo
di individuazione delle singole parti, dalle
quali emerge la piu profonda coscienza
artistica dell'autore. Assolutamente rivo-
luzionari per il loro tempo, questi dipinti
propongono piu di un contorno: sia quel-
lo della figura evocata, sia quello dei sin-
goli oggetti che la compongonos. Queste
linee, masse, volumi, oggetti e sfumature
che appaiono a sé stanti, si combinano in
uno scheletro strutturale complesso che
produce percettivamente una figura nuo-
va e autonoma. Arcimboldo & la testimo-
nianza visiva di come un intero non possa
coincidere con un singolo elemento, ma
si avverta solamente per via della confi-
gurazione di tutti gli elementi messi as-
sieme. L'unita degli elementi di cui sono
composte queste figure & quella che nella
musica prende il termine di “progressio-
ne armonica”, ossia una continuita data da
elementi diversi (note) e riprodotti in spazi
o momenti distinti. Tutti i rimandi a forme
note, a simmetrie o direzioni apparenti, a
contiguita e sfumature di colore, o gradi di
chiarezza e intenzione di movimento con le
sue diverse velocita, compongo un senso
ampio del concetto di configurazione.

Fig. 6

Inverno

Giuseppe Arcimboldo, 1563
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Per forma si intende tutto cio che da indica-
zioni sul contenuto dell'oggetto che stiamo
visualizzando=. Solitamente la valutazione
di questa caratteristica avviene mediante
I'indicazione di caratteristiche fisiche, ossia
l'assegnazione di significati oggettivi alla
conformazione delle cose. La forma ha a
che fare con l'oggetto singolo, mentre la
configurazione e legata alla disposizione
dellinsieme degli oggetti rappresentati,
con tutti gli eventuali raggruppamenti che
si creano. Quando parliamo di una qualsi-
asi sagoma, le qualita elementari che ven-
gono impiegate per descriverla sono quel-
le di rotondita e acutezza, caratteristiche
espressive fondamentali che racchiudono
le due tipologie di curve che un oggetto
puo presentare e da cui emergono due
emozioni diametralmente opposte. Se la
convessita esprime un‘espansione e quin-
di una vitalita, la concavita & piu prossi-
ma all'andamento opposto o, se si vuole,
ad una depressione. Esaminate in questo
modo si definiscono due categorie di for-
ma assolutamente diverse; fatto questo
non resta che valutare i diversi orientamenti
che esse assumono. L'angolo con cui viene
presentata la forma di un‘oggetto & impor-
tante quanto la forma stessa e rappresenta
l'espediente fondamentale al fine di sug-
gerire un movimento*. Forma e orienta-
mento si completano vicendevolmente e la
percezione visiva varia a seconda di questa
combinazione. Cio che si definisce come
un quadrato & fortemente legato all’'orien-
tamento, altrimenti diventa un rombo. La
cosa interessante & infatti capire fino a che
punto una forma mantiene la sua solidita
e connotazione, ad esempio un rettangolo
non orientato ortogonalmente ai bordi del
quadro, probabilmente verra sempre inte-
so come un rettangolo, poiché di fronte ad
una forma del genere la nostra percezione
“ruota” lo scheletro strutturale della figura
assieme ad essa. Altre volte questo non
accade, specialmente quando le figure si-
ano meno note, cosicché a livello percet-

tivo non si & in grado di attribuire ad ogni
forma una caratteristica specifica e si valuta
I'insieme nel modo che sembra piu idoneo
al dato contesto. Cio nonostante l'orienta-
mento ha sempre a che fare con il principio
di semplicita, sebbene diversi tipi di incli-
nazione corrispondano a diversi gradi di
complessita nelle forme interessate.

Fig. |

Suprematism
Kazimir Malevich, 1917

Ogni oggetto fisico & capace di presen-
tare la sua forma pit semplice per mezzo
della sua ombra; il procedimento consiste
nel proiettare una luce ortogonalmente ad
esso ottenendo, su di una ipotetica parete
retrostante, il solo contorno dell'oggetto.
Questo “profilo” coincide con il disegno
piu semplice dell'oggetto poiché non tie-
ne conto di tutte le possibili sfaccettature
interne. Se siimmagina un cubo la sua pro-
iezione sara definita da un quadrato, ma se
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I'angolo di proiezione cambia, si verreb-
bero a creare altre forme, ad esempio un
trapezio. La posizione della luce incidente
sulloggetto & percio legata direttamente
alle alterazioni che si possono produrre su
tale forma; pertanto si puo dire che angoli
d'incidenza diversi dai 90 gradi ortogonali,
producano forme via via piu complesse. Le
proiezioni di questo tipo raggiungono in-
vece la semplicita massima nel caso di pro-
iezioni ortogonali su di oggetti piani, come
un foglio di carta. In questo caso la sempli-
cita &€ massima poiché l'ombra coincide con
la forma stessa dell'oggetto. La situazione
si complica per oggetti tridimensionali, in
quanto dalla sola ombra non e possibile ri-
salire all'oggetto che la sta generando; per
questa ragione la prima cosa su cui indaga-
re sono le eventuali geometrie dell'ogget-
to in questione che, se espresse anche con
la relativa proiezione, potrebbero denun-
ciare un carattere significativo della forma.
Altre volte e necessario agire all'opposto e
garantire la riconoscibilita per mezzo del-
la proiezione del contorno piu comples-
so. Questo accade nel caso di forme note,
quali un viso ad esempio, in cui potrebbe
risultare piu semplice la riconoscibilita del
profilo, piuttosto che la sagoma del cranio,
piu simile ad una sfera su di un cilindro=.

Fig. 2

Tre profili tra il verticale e il diagonale

Oskar Schlemmer, 1920

L'aspetto migliore € dunque un concetto
piuttosto importante per un componente.
Si puo dire che esso sia quello in grado
di suggerire la massima tridimensionalita
possibile per via di una proiezione logica
e senza interruzioni. La giusta attenzione
a quest'aspetto si dimostra essenziale nel
caso di sovrapposizioni. Molto spesso ac-
cade che diverse unita sovrapposte, tenda-
no ad essere viste come una cosa sola. Il
tutto dipende ovviamente dal tipo di forma
che si viene a creare, poiché molto spesso
essa potrebbe apparire monca, soprattutto
quando sono presenti figure che appaio-
no a sé stanti, o quando la sovrapposizio-
ne avviene in corrispondenza di giunture
specifiche che rivelano le forme originali.
Un espediente utile a far percepire la for-
ma come unitaria € quello di sovrapporre
forme oblique. Se al contrario nell'insieme
sono presenti forti tagli verticali e orizzon-
tali, si dichiara la volonta di esaltare una o
piu parti sezionate, precisando in sintesi
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che l'elemento non & integro. In buona so-
stanza questo espediente puo essere utiliz-
zato nel caso in cui le relazioni tra due o piu
parti siano in grado di definire un tutt'uno
piu complesso'. La sovrapposizione puo
ad ogni modo presentarsi come espedien-
te per unire, o al contrario per generare dei
contrasti che tendono ad esaltare le forme
dei singoli elementi. Questa valutazione &
fondamentale poiché questi due modi di
sovrapporre definiscono due spazi total-
mente diversi, in quanto si rapportano alla
tridimensionalita dell'insieme. La prima
ipotesi, quella in cui la sovrapposizione ge-
neri una figura unica, potremmo definirla a
profondita zero; I'altra, a profondita massi-
ma, poiché una composizione in cui tutte le
forme appaiono sovrapposte e quindi se-
parate, coincide con una tridimensionalita
molto alta, data appunto dalla separazione
fisica dei diversi piani su cui esse giaccio-
no. Naturalmente quando si crea una com-
posizione ci si riferisce ad uno spazio com-
preso tra questi estremi. In questo senso si
puo dire che dei soggetti raggruppati in
una porzione del quadro tendano a sug-
gerire quella che viene chiamata costanza
zero, ovvero una minima profondita spazia-
le. Al contrario un certo numero di uomi-
ni e donne che lavorano su di un campo
partecipano attivamente alla profondita di
campo e pertanto si dice che l'opera pre-
senta una costanza maggiore.

Quello che accade nella vita di tutti i giorni
& di vedere, in un preciso istante, un solo
aspetto di cio che ci sta di fronte. Nell'arte
primitiva questa limitazione ottica veniva
arricchita mediante alcuni espedienti; nu-
merosi sono gli esempi in cui il corpo di un
animale veniva rappresentato sia frontal-
mente che di profilo all'interno della stes-
sa forma. Con l'era moderna l'immagine
prospettica si impone con forza nel tenta-
tivo di rappresentare la realta cosi com’s;
questo approccio rende cosi obsoleti i mo-
delli rappresentativi precedenti, grazie alla
verosimiglianza nell'insieme. In pratica la
garanzia della prospettiva sta nel fatto che
lo sforzo di riconoscibilita del contenuto e
minimo, poiché le immagini della nostra
memoria trovano corrispondenza in quelle
pittoriche. In realta cio che viene proposto
€ una vera e propria illusione, un inganno:
infatti la resa prospettica si basa comun-
que su di un supporto bidimensionale ed
& verosimile solo grazie all'utilizzo appro-
priato delle linee oblique. Si pud dire che
un‘immagine prospettica sia piu semplice
di una non prospettica. Questa semplicita
va pero a scapito della quantita di contenu-
ti espressi, poiché & necessario scegliere
un solo di punto di vista, perdendo la pos-
sibilita di rappresentare piu sfaccettature
contemporaneamente. La rottura con que-
sta prassi, con la prospettiva in pratica, av-
viene in epoca relativamente recente ed in
particolare con il primitivismo espresso da
alcuni artisti del primo Novecento, a partire
da Picasso.

Fig. 3

Lavoratori di fronte al Monte Williamson
Ansel Adams, 1943
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La ricerca del noto artista spagnolo & pro-
prio quella di esprimere piu di un caratte-
re del soggetto nello stesso quadro. Cosi,
se si analizza cronologicamente il percor-
so dell'autore, ci si rende conto che le sue
opere sono via via pit complesse. Nell'atto
pratico, la fusione dei diversi caratteri del
soggetto si esprimono per mezzo di qual-
cosa che li accomuna, per Picasso molto
spesso & un occhio. Tanto che in alcuni casi
queste forme assumono una ambiguita
cosi forte (si pensi ad un solo occhio che
prende parte di due espressioni diverse),
da innescare un gioco di forti tensioni in
grado di catturare l'osservatore in modo
quasi ipnoticox.

Fig. 4

Ritratto di Dora Maar
Pablo Picasso, 1937

Appare a questo punto evidente che quan-
do si parla di forma e difficile definire cio
che sia giusto o sbagliato, tuttavia si puo
discutere sul concetto diidoneita. La forma
che risulta piu idonea alla rappresentazio-
ne dei contenuti, € quella che non si perce-
pisce, che non & ingombrante e che prati-
camente non si avverte nemmeno. Questo
anche nel caso di opere in cui la forma e
tutto, come accade nelle opere astratte.
L'astrazione la troviamo principalmente nei
disegni dei bambini e in quelli di soggetti
schizofrenici. Anche il primitivismo presen-
ta importanti segni di astrazione, in contra-
sto con laricerca di una copia del reale, che
si riconduce, arte contemporanea esclusa,
all'arte cristiana bizantina e sporadicamen-
te in quella proto-moderna. L'espressione
del segno primitivo silega alla naturale pro-
pensione della mente a lavorare per sem-
plificazioni; ricercando quindi simmetrie,
geometrie regolari, forme semplici e cosi
via. La forma pura & una ricerca che vede
una parentesi interessante durante l'era
bizantina, in cui alcuni outsider riescono a
stabilirsi al di fuori del mercato costituito
da stato e chiesa, nel tentativo di abbrac-
ciare l'arte in senso pil ampio e riscopren-
done i motivi costituenti. In questo modo
vengono poste le basi per una riflessione
che vede la forma come elemento essen-
ziale a descrivere i soggetti e gli oggetti di
un dipinto. In tal senso la sagoma si puo
considerare “artistica” quando si sposa in
maniera armonica con il contenuto espres-
so dal quadro. R. Venturi intende questa
specifica connessione come il risultato del-
la combinazione tra forma e colore (forma
cromatica, o pittorica), o tra forma e struttu-
ra (forma plastica). La forma cromatica, ad
esempio, & quella di Tiziano nella Tentazio-
ne d’Adamo ed Eva, che “vede dapprima la
massa” come ragionamento pittorico e che
procede “dall'esterno verso l'interno” per
via di una diversa tonalita, legata al peso
delle singole parti. Il “colore del corpo di
Eva e piu chiaro di quello di Adamo” cosic-
ché il corpo della donna diventa l'attrattore
principale del quadro e indica immediata-
mente la vicenda della scena¥.
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Fig. 5

Tentazione di Adamo ed Fva

Tiziano Veccelio, 1565

Colore e tonalita sono dunque strettamen-
te legati alla forma, tanto che cio che ca-
ratterizza realmente un corpo, come nel
caso dell'opera di Tiziano, non & l'anatomia
in sé, ma la resa cromatica ottenuta con
maggiore o minore chiarezza. La principa-
le differenza con la forma plastica, quella di
Michelangelo ad esempio, risiede nella de-
lineazione dei contorni: la forma cromatica
non vede praticamente confini e le forme
si distinguono per colore, ma al contempo
sono in continuita con il tutto. La forma pla-
stica, al contrario, parte dalla definizione
dei confini e individua le parti di chiusura
tra i vari elementi al fine di generare un for-
te rilievo e un impianto quasi scultoreo del
quadro. Per Michelangelo il colore & subor-
dinato alla struttura e pud semmai conferi-
re il movimento e l'energia all'intera opera.
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Non v'é un approccio migliore: entrambi
sono dei mezzi utili a manifestare la forma
artistica del quadro, che si ottiene quando,
forma plastica o forma pittorica, si sposano
con il contenuto.

Per questo motivo la forma deve legarsi
alla conoscenza approfondita della funzio-
ne che deve assolvere e alla configurazio-
ne dell'intera opera. Tale conoscenza per-
mette di definire i migliori pattern formali,
che andranno a comporre l'idea artistica e
ad esprimere concretamente le qualita dei
contenuti.

Fig. |

Pablo Picasso
sinistra: autoritratto a 18 anni

desta: autoritratto a 25 anni
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Sviluppo

Lo sviluppo di un bambino rappresenta in
un certo senso lo sviluppo dell'uomo come
specie. | pittori del neolitico, o gli indiani
d’America hanno molto da condividere
con i tratti semplici del periodo infantile.
L'essenzialita di queste opere ¢ riconosciu-
ta come arte “concettuale”, in cui il messag-
gio si dimostra piu importante del risultato
estetico. La naturale maturazione artistica
del bambino lo porta con il tempo a va-
lutare i tratti di tipo realistico, diversi dalla
raffigurazione di naso, bocca, occhi, o testa
e piu vicini ad una verosimiglianza con cio
che vede. Il disegno diventa cosi un artefat-
to, lo stesso che nella storia dell'uomo ha
contraddistinto il passaggio dall'arabesco
alla prospettiva e i consequenziali ingan-
ni che questa produce. Dal Rinascimento
in avanti si iniziera infatti a parlare di “arte
percettiva”, che vede da quegli anni un
continuo alternarsi da una tecnica all'altra,
a volte una veduta prospettica, altre volte
quella bidimensionale. In realta i primi ten-
tativi di ingannare l'occhio al fine di produr-
re un effetto realistico risalgono a periodi
antecedenti al Rinascimento e, allo stesso
modo, Picasso, in direzione del tutto oppo-
sta, ripresenta |'arabesco come liberazione
artistica quattrocento anni piu tardis.

o

In un caso o nellaltro la rappresentazione
di qualcosa non puo non fare i conti con i
cosiddetti concetti rappresentativi, che de-
lineano anche la connotazione piu netta di
uno stile rispetto ad un altro. Nella storia
I'alternanza dei diversi lessici artistici si ri-
flette sia nell’evoluzione dei media impie-
gati, sia nel concetto di tratto, solitamente
collegati. Se si pensa alle prime incisioni e
le si paragona al nostro modo di scrivere
attuale (il corsivo per intenderci), si scopre
che la grande differenza sta proprio nel
tipo di tratto, non tanto nel messaggio, e
che in entrambi casi il segno & impiega-
to in per descrivere qualcosa. | tratti cur-
vilinei della scrittura, sostituiscono quelli
spigolosi dell'incisione; questo passaggio
testimonia come il nuovo media (pennino
o matita) abbia rivoluzionato il modo di
esprimersi. | tratti curvilinei sono in effetti
quelli che il bambino traccia con grande
interesse e coinvolgimento, poiché tali
movimenti sono agevolati dalla anatomia
del corpo umano. Nel corso della sua vita
artistica, velocita, direzione e tipologia del-
la curva, diventeranno fattori di distinzione
determinanti. Alla base di questi gesti l'ele-
mento essenziale che da vita a tutto il resto
e il cerchio, che si definisce come il pattern
visuale piu semplice a livello percettivo,
proprio per via della conformazione fisica
dell'occhio. Il bambino predilige sempre
figure tonde e grazie a queste costruisce
corpi umani, espressioni, e oggetti di ogni
genere, tanto che persino un palo della
luce puo essere un semplice allungamento
del cerchio originario. Il mondo grafico del
nostro tempo comincia percio in eta infan-
tile e si imposta su di un insieme di sfere,
anche nelle parti pit acuminate, ed ¢ la
naturale sintesi dell'articolazione fisica co-
stituita da mano, polso, gomito e spalla. |l
cerchio & inoltre la figura piu riconoscibile,
proprio in quanto forma semplice e garan-
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tisce tutta una serie di declinazioni capaci
di esprimere qualita del tutto individua-
li, utili al bambino per riconoscerle come
sue. Laspetto tondo & molto particolare
perché & l'unico che non presenta punti
di forza specifici, come potrebbero essere
gli angoli di un quadrato o di un triango-
lo e garantisce una distribuzione piu equa
lungo tutto il tracciato. Durante la crescita
questa forma elementare si arricchisce di
un alternarsi di cerchi grandi e cerchi pic-
coli essenziali per giocare su nuove confi-
gurazioni. Successivamente per via di una
elaborazione concettuale che passa dall’in-
serimento della linea (si pensi ai raggi del
sole), che stabilisce la base per strutture
piu complesse.
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Fig. 2

Disegno di bambino, eta 4 anni

L'avanzare da una struttura semplice ad una
complessa € un atteggiamento del tutto
naturale che viene descritto come principio
di differenziazione. Quest'idea trova le sue
radici nella biologia del XIX secolo quan-
do viene scoperto che, un‘organizzazione
originariamente unitaria, durante il suo svi-
luppo e destinata a suddividersi in diverse
parti al fine di espletare funzioni specifi-
che. Questo & esattamente cio che accade
nell’evoluzione animale e che conduce gli
organismi dall'essere nuclei indefiniti a di-
ventare molto complessi grazie alla precisa
funzione che svolgono nell'ecosistema; un
proprio ordine all'interno di un caos gene-
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rato e mantenuto da altri individui simili.
Questo principio indica che un organismo
non differenziato si presenta sempre sotto
forma di una struttura pit semplice e che
la sua evoluzione andra di pari passo con
la complessita della sua composizione.
Tornando al segno, la linea rappresenta
I'altro genere di semplicita, che assieme al
cerchio pone le basi per una complessita
crescente. Allo stesso modo del cerchio, la
linea retta e la prima forma ad essere con-
cepita graficamente e permette al bambi-
no di muovere i primi passi verso la rappre-
sentazione di braccia, dita, gambe, strade,
raggi e cosi via. La rigidita delle linee dritte
esprime un certo grado di staticita e intran-
sigenza, che potrebbe riflettere anche i ca-
ratteri personali del soggetto; altre volte
esprime semplicemente una direzionalita
e un’'intenzione, definibili come rapporto.
La rappresentazione della complessita si
esprime solitamente mediante un appro-
priato utilizzo di questi due segni fonda-
mentali: cerchio e linea.

O
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Fig. 3

Diagramma di Sistema
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Ad una scala piu ampia, ovvero quella che
comprende sia cerchio che linea, si posso-
no osservare una serie di configurazioni,
che caratterizzano anch’esse una evolu-
zione grafica. In senso generale si posso-
no osservare configurazioni a linee rette,
o a linee oblique e nel tempo il bambino
e continuamente spinto a ricercare un ar-
ricchimento del proprio disegno tramite la
giustapposizione di entrambe le direzioni.
Questo accade perché la crescita del bam-
bino apre nuove possibilita relazionali tra
mondo interno ed esterno; in un certo sen-
so l'evoluzione del corpo e la conoscen-
za dello stesso sono accompagnati dalle
possibilita che mano-polso-gomito-spalla
sono in grado di restituire in questa evo-
luzione, determinando una maturazione
stilistica del modo di osservare e rappre-
sentare le cose che lo circondano. La scelta
consapevole della linea obliqua avviene
soprattutto quando si presenta la neces-
sita di evocare una prospettiva, cosa che
verticale ed orizzontale non sono in grado
di soddisfare da soli. La sperimentazione
& dunque legata ad una conoscenza di
sé stesso e del mondo circostante e par-
te dunque da tutta una serie di possibilita
creative, che si traducono in forme nuove,
fondamentali per il bambino, dato il note-
vole incremento di bagaglio artistico che
queste generano. Verticale, orizzontale e
obliquo pongono le basi per tutta una se-
rie di riflessioni legate ad una buona ade-
sione alla realta, momento che vedra il suo
apice nella prima adolescenza«.

La ricchezza che possiede una linea obli-
qua € da attribuire sostanzialmente a due
fattori. Il primo riguarda il fatto che dall’'era
moderna la linea obliqua ha assunto la con-
notazione di prospettiva, con tutti i casi di
ambiguita che questa puo generare. Il se-
condo si riferisce alle connessioni non ba-
nali che questa puo generare e alle diverse
qualita della linea stessa ottenute da una
inclinazione piu 0 meno accentuata rispet-
to all'orizzonte. Il nostro background evo-
lutivo, vuole infatti che la diagonale sia tale
solamente dal momento in cui si possa re-
lazionare ad un riferimento verticale e uno
orizzontale. Un esempio per tutti & il piano

cartesiano, che definisce il riferimento fon-
damentale della grafica e che puo essere
agevolmente correlato alla matematica di
cui il codice binario 0.1, vero o falso costi-
tuiscono i casi applicativi piu semplici.

Fig. 4

Piano Cartesiano

Le figure complesse vengono create
dall'accordo e dalla fusione di tutta una
serie di figure semplici, quelle che appar-
tengono al nostro archivio culturale inizia-
to con le primissime esperienze infantili. Le
combinazioni via via piu complicate sono
il risultato di particolari combinazioni le-
gate tanto alla riconoscibilita stessa delle
cosiddette figure complesse, quanto alla
presa di coscienza e maturazione che porta
ad identificarle come reali ed unitarie. Per
chiarezza si intende quel momento in cui il
bambino, mediante la giustapposizione di
elementi noti, conferisce una vita ai suoi di-
segni impiegando una serie di espedienti
utili a suggerire un movimento, una dina-
mica e un'espressione generale+.

Le arti visive si basano proprio sui legami
tra i diversi elementi messi in scena, i qua-
li seguono una costante riflessione su cio
che determina i rapporti e stabilisce con
essi diversi gradi di complessita. La que-
stione sulla grandezza di questi elementi
& dunque secondaria, poiché & il legame
a descrivere la dinamica globale e, anche
quando risulti una forte differenza quantita-
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tiva nella realta, non & detto che ingrandire
o rimpicciolire gli elementi sia la strategia
piu efficace per comunicare il messag-
gio. Quando l'artista decide di mantenere
inalterate le dimensioni di cio che mette
in opera, significa che vuole indicare sola-
mente le relazioni; grandezze simili sono in
grado di marcare fortemente questo feno-

meno®.

Fig. 5

Random Lissajous Webs
Keith Peters, 2008

L'ultimo elemento su cui porre l'attenzione
per cio che riguarda lo sviluppo artistico &
quello della maschera. Per maschera si in-
tendono tutti quei tratti caratteristici che il
bambino riconosce e replica nelle sue ope-
re. | tratti simili sono quelli che definiscono
la personalita di un soggetto e che tendo-
no ad essere riconosciuti come stabili per
tutto il corso della vita. Queste peculiarita
nel disegno, come nella vita reale, possono
essere a volte fisiche (ad esempio un naso
molto pronunciato), altre volte “artificiali”
cioé indotte dal soggetto stesso per distin-
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guersi all'interno della societa, evidenzian-
do un tratto caratteristico della propria im-
magine: ne sono un esempio gli indumenti
indossati, gli accessori di cui si dispone, o
i gesti ricorrenti effettuati in pubblico. Tutti
questi elementi appartengono ad una sfe-
ra di tratti distintivi fondamentali per 'arti-
sta quando voglia rievocare I'immagine di
un soggetto specificos. Seguendo questa
logica si puo dire che il caricaturista effet-
tua uno studio ancora piu approfondito
a riguardo, facendo si che la maschera si
sovrapponga completamente al reale. La
maschera ¢ in pratica cio che ci distingue,
quella serie di elementi che non sono pre-
senti con quella combinazione in un altro
individuo ed ¢, che ci piaccia o meno, il no-
stro piu autentico passaporto. La percezio-
ne visiva e proprio assoggettata da questo
passaggio dove gli elementi caratteristici
del soggetto, quelli piu evidenti, costitu-
iscono il primo livello di riconoscimento.
Questo processo €& talmente automatico
che puo portare a scambiare una persona
con un‘altra, qualora queste peculiarita sia-
no simili: tale errore, non a caso, prende il
nome di effetto di mascheramento.
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S5Pazio

L'alternanza tra il tratto e il vuoto circostan-
te rappresenta la sintesi della definizione
spazio. Ogni elemento in grado di delinea-
re un confine chiuso stabilisce al suo inter-
no un certo grado di densita, anche qualo-
ra il iempimento (o trama) della figura che
si € venuta a creare e lo stesso dello spazio
circostante. Questo tipo di percezione ha
a che fare con l'esperienza quotidiana e in
particolare con l'associazione delle forme
chiuse ad oggetti distinti e quindi aventi
una densita diversa da quella dell'aria che
li circonda. Le forme chiuse oppongono
una maggiore resistenza rispetto all'am-
biente, tanto che nella rappresentazione
visiva presentano solitamente una luce di-
stinta, molto spesso piu intensa, che vale
sia come espediente utile ad esaltarle,
sia per esprimerne la differente composi-
zione. Stabilire i confini € una qualita cosi
ancestrale che spesso forme semi-aperte
o con lati in comune presentano un‘ambi-
guita tale da generare una forte attrazione,
non sempre piacevole. La bidimensionalita
& la rappresentazione elementare di que-
sto tipo di figure e stabilire quando una
figura sia aperta o chiusa & stabilito pro-
prio dal rapporto dei relativi confini e tra
questi e lo sfondo. In effetti lo sfondo € un
elemento sempre presente, anche quando
siano presentate solamente due figure una
dentro l'altra, poiché come spiega E. Rubin
(1886-1951), la figura che "ospita” quella
piu piccola passa ad essere considerata
come sfondo. Stessa cosa accade per linee
di un pattern che, nonostante la forte mo-
notonia, vengono percepite come figure
racchiuse da uno sfondo e per questa ra-
gione saranno caratterizzate da una densi-
ta maggiore®.

La forma e dunque sempre presente quan-
do vi sia piu di un elemento, ovvero non
appena si stabilisca un qualsiasi genere
di rapporto=. Anche una suddivisione del-
lo spazio in due parti genera in realta una
figura e uno sfondo. Per esempio, sempre

per via dell'esperienza quotidiana, la divi-
sione orizzontale porta ad intendere la par-
te inferiore come forma e la parte superio-
re come sfondo, indipendentemente dal
colore delle aree. Detto questo ¢ altrettan-
to vero che un‘area campita in rosso sara
percepita come figura in misura maggiore
rispetto alla stessa area campita in blu. Il
colore ha un ruolo fondamentale in questo
legame e si puo dire che quelli caldi ten-
dano ad avanzare, quelli freddi ad indie-
treggiare. Inoltre il fondamentale principio
di semplicita porta a valutare un contorno
pit semplice come forma, e il resto come
sfondo(fig.1). Questo avviene specialmen-
te nel caso in cui la forma si presenti con
una certa convessita d’'insieme; se si pensa
alla figura umana in silhouette, si puo nota-
re come essa sia caratterizzata da tutta una
serie di linee convesse; se invece isoliamo
lo sfondo, questo rappresenta in negativo
il livello generato per concavita.

Fig. |

Seascape Ibiza

Franco Fontana, 1972



Capitolo 1

Lo spazio &€ dunque la qualita espressa sot-
to forma di livelli di profondita. Piu & alto il
numero, piu l'opera viene percepita come
profonda; questa suddivisione & legata
tanto alle forme, quanto alle tonalita e non
& mai un compito di facile realizzazione.
La percezione visiva infatti opera anche in
questo caso una semplificazione, operan-
do un raggruppamento di questi livelli.
La combinazione prodotta da un cerchio
inscritto in un quadrato potrebbe quindi
essere percepita sia come una figura su
di uno sfondo (cerchio su quadrato), ma
anche come un semplice quadrato forato,
quindi come unica forma. Un risultato del
genere si lega spesso alla combinazione
cromatica delle due forme, che risulta cosi
significativa da conferire al cerchio, in certi
casi il ruolo di forma, in altri quello di sfon-
do. | confini partecipano all'assegnazione
di questi ruoli, mediante la generazione
di geometrie concave (sfondi) e convesse
(forme); tanto che alcuni periodi artisti-
ci sono caratterizzati da una propensione
dell'uno o dellaltro. L'era contemporanea
& caratterizzata tanto da convessita quan-
to da concavita, ma altre fasi vedono una
tendenza a rappresentare le figure con una
convessita preponderante, poiché rappre-
senta il positivo. Al contempo sono molti
gli esempi in cui le forme si osservano in
negativo, data la concavita che le contrad-
distingue, un esempio per tutti € contrad-
distinto dal periodo barocco«.

L'alternarsi tra queste due qualita produce
dunque un movimento utile alla definizio-
ne di uno spazio. La profondita & pero per-
cepita in maniera ancora piu marcata quan-
do intervengono linee oblique a supporto
di tale effetto. Questo principio, stabilito
scientificamente durante il Rinascimento,
viene usato sia nelle immagini, sia nelle
cose fisiche. A tal proposito basti pensare
agli espedienti sfruttati in scenografia per
ampliare percettivamente il palcoscenico
per mezzo di linee oblique e da un accu-
rato dimensionamento degli oggetti. Stes-
sa cosa avviene in architettura e un noto
esempio nell'utilizzo di quest'espediente e
il cortile del Belvedere di Donato Bramante
(1444-1514), progettato con grande cura
nei confronti della percezione della profon-
dita, in quanto prevede un ingrandimento
visivo dello spazio per chi osservi la corte
dalle stanze del Vaticano (fig.3). Il progetto
previse infatti un impianto a forma trape-
zoidale, in cui il lato corto fosse quello in
lontananza, in modo da accentuare la pro-
spettiva per via di un progressivo restringi-
mento prospettico (larghezza del cortile e
luce delle colonne). Esperimenti analoghi
vengono portati avanti da J. Gibson (1904-
1979) che ragiona sulla profondita come
risultato di specifici pattern o ombreggia-
ture.

Fig. 2

Falazzo Carignano
Guarino Guarini, 1679
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Una trama puo infatti risultare un'illusione
molto efficace per simulare una prospet-
tiva, come nel caso di un segmento oriz-
zontale ripetuto per tutta |'altezza del qua-
dro con una progressiva riduzione nel suo
spessore. Naturalmente se questo tipo di
gradiente si presenta piu “ripido”, ovvero
con una differenza piu grande tra I'elemen-
to piu spesso e quello piu sottile del pat-
tern, si comunichera una profondita ancora
piu marcata. La condizione fondamentale
in questo tipo di inganno e la regolarita
espressa dalla trama: basta un solo ele-
mento diverso, o di rottura, a far saltare tut-
to l'effetto. La prospettiva determina dun-
que l'inizio di una ricerca scientifica legata
alla riproduzione degli elementi in ambito
artistico, che permise un ragionamento
che copri nel tempo moltissime discipline,
dalla filosofia al progresso tecnologico.
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Fig. 3

Cortile del Belvedere
Donato Bramante, 1505

Oggetti vicini e oggetti lontani si percepi-
scono dunque in modo del tutto diverso,
cosi come viene percepita diversamente
la profondita vista da angolazioni differen-
ti, in quanto la distanza e le dimensioni si
presentano sempre in stretta correlazione.
Nel simulare I'effetto prospettico mediante
linee oblique, vengono riconosciuti come
“in lontananza” gli oggetti piu piccoli, men-
tre quelli piu grandi si avvertono solitamen-
te come pit vicini. Questo effetto funziona
quando la struttura prospettica & chiara e
dove I'ambiente e i punti di fuga siano noti;
se l'effetto funziona un oggetto piccolo piu
essere percepito persino vicino, quando si
dimostra prossimo all'osservatore per mez-
zo delle regole spaziali dell'ambiente in cui
e inserito. In altri casi puo accadere che vi
sia una contraddizione tra oggetti e am-
biente, ovvero un‘alterazione delle regole
prospettiche che funzionano solamente
per uno dei due e non per l'altro. In questo
caso la contraddizione diventa reale quan-
do ¢ possibile riconoscere separatamente
i diversi sistemi e le relative regole che li
compongono. In questa condizione uno
dei due sistemi, ad esempio I'ambiente,
cede a favore dell'altro e gli oggetti si ride-
finiscono secondo un nuovo tipo di regole
relative al sistema prevalente«.

La vivacita all'interno di un'immagine ¢é
una qualita ricercata molto spesso e silega
proprio allo spazio e piu precisamente alla
variazione della grandezza degli oggetti;
piu e grande la differenza tra il piu piccolo
e il piu grande, piu si riscontra una velocita
all'interno del quadro. Il ritmo puo inoltre
essere veicolato da una variazione progres-
siva delle forme verso un punto dell'imma-
gine, provocando cosi un forte effetto di
attrazione verso quel punto. Il gradiente ri-
pido provoca una tensione e questa si mi-
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sura come differenza tra oggetti in primo
piano e oggetti posti sullo sfondo.

Lo spazio & dunque un’idea che parte da
bidimensionalita, per finire sul concetto
di infinito. La rottura con la centralita della
prospettiva isometrica e lo studio delle di-
verse formulazioni prospettiche, evoca un
ragionamento che non & destinato a finire
e che forse avviene in mondi surreali che si
misurano con il sogno e con parti scono-
sciute dell'essere.

Fig. 4

Predestination
M. C. Escher, 1951

Luce

La luce & I'elemento che definisce una parte
fondamentale del racconto di un artista. |l
buio a tal proposito si combina con la luce
e ci consentono assieme di vedere cio che
viene inteso come forma, colore, spazio, e
movimento. Gli oggetti che noi vediamo,
anche nel caso in cui questi emettano luce,
si definiscono proprio mediante la risultan-
te prodotta dall'incontro tra luce ed ombra.
Questo incontro fa si che ogni oggetto pre-
senti un proprio grado di chiarezza. Tale
coefficiente si riferisce al contesto in cui &
inserito I'elemento, nel senso che puo ap-
parire piu o meno chiaro in base, non tanto
alla luce propria, ma a quanta luce ricevono
gli oggetti attorno ad esso e a quanta ne ri-
ceve lo sfondo. In questo modo, quando si
ha un’illuminazione “piatta”, ovvero costan-
te, gli oggetti vengono distinti e identificati
semplicemente dalla “chiarezza dimostra-
bile su di una scala che va dall'oggetto piu
scuro a quello piu chiaro di quell'ambien-
te.”e In buona sostanza l'atto del percepire
€ sempre un processo di comparazione e,
nel caso della luce, e di tipo tonale. Il tono
si lega ai parametri di grandezza della sor-
gente luminosa, a quelli della saturazione
e dell'intensita. Nell'arte visiva, il concetto
di luce viene applicato qualora si inten-
dano rivelare: una profondita, uno spazio,
una direzione o un punto di focalizzazione
nellimmagine. La luce consente infatti di
destinare ad un oggetto una particolare
attenzione e di dargli anche un aspetto tri-
dimensionale.

La luce nelle arti visive viene solitamente
suddivisa in due grandi categorie: quella
diuno spazio aperto, indicata come univer-
sale, e quella puntiforme, artificiale, consi-
derata come particolare. L. Venturi defini-
sce la prima come avvolgente, poiché se si
pensa ad un soggetto illuminato dal sole,
questo viene presentato in tutta la sua for-
ma e “persino le ombre non nascondono
alcuna parte del corpo, ma piuttosto com-
pletano l'effetto della luce, accentuando la
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plasticita del corpo.” All'opposto una luce
artificiale (particolare) che si presenti in un
luogo buio come unico punto luminoso, e
in grado di descrivere solamente sé stessa
e una minima parte degli elementi che illu-
mina, lasciando del tutto nascoste quelli in
cui l'intensita luminosa € minore, dove cioé
l'oggetto diventa un‘ombra nera come lo
spazio circostante. Quest'ombra non rivela
la forma delle cose illuminate, ma introdu-
ce un‘aurea di mistero, al punto che “non
accentra l'attenzione sulle figure, bensi
sull'effetto della luce.” Un terzo tipo di luce,
che si lega all'esperienza di Caravaggio e
in generale alla corrente realista successiva
al manierismo, si distingue in quanto & tan-
to universale, quanto particolare, sebbene
non si possa allocare né nella prima né nel-
la seconda categoria.s

Fig. |

Sacrificio di Isacco

Caravaggio, 1602

La luce pud addirittura presentare un ca-
rattere temporale. Luci molto intense e
concentrate in risicate porzioni del quadro
vengono classificate come luci veloci e si
contraddistinguono per il forte contrasto
generato con le zone vicine. Le luci len-
te sono al contrario quelle distribuite con
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grande morbidezza all'interno del quadro,
in cui non siano presenti zone ad elevato
contrasto e da cui si ottiene complessiva-
mente un senso di quiete. La retina si pone
in uno stato di attivazione quando & colpi-
ta sia da una luce veloce, che da una lenta
e al contrario vive una situazione di riposo
nell'oscurita totale. Tenere gli occhi aperti
in un‘ambiente totalmente buio € una si-
tuazione in cui la retina vive una condizione
di vuoto, come se qualcosa le fosse privato.
La condizione opposta € quella in cui una
superficie con alto potere riflettente ven-
ga colpita da una luce intensa e osservata
per un certo periodo di tempo. Il risultato
in questo caso e quello di subire un abba-
glio, condizione fisiologica che puo perdu-
rare anche per diversi secondi. La semplice
capacita di passare dal buio alla luce ripri-
stinando le componenti cromatiche e di
tono richiedono solitamente un tempo che
si aggira intorno al minuto, ma per occhi
piu deboli questo processo puo superare
anche i cinque minuti. La prima cosa che
si perde nell'osservare luci molto alte é la
capacita di distinguere le diverse tonalita
di grigio, infatti l'occhio umano & in grado
di distinguere un maggior numero di toni
in condizioni di scarsa luminosita, mentre
di fronte a luci molto intense le diverse sfu-
mature sono praticamente impercettibili
(fig. 2). La luce da all'uomo la possibilita di
vedere per mezzo dei rimbalzi che opera
sugli oggetti, i quali giungono all'occhio il-
luminati e rivelano la forma. Le ombre sono
semplicemente un fattore creato quando
la luce viene bloccata e si configurano as-
sieme agli oggetti stessi. Lombra consente
di percepire la rotondita di un oggetto, che
naturalmente si lega alla direzione della
luce che gli arriva. Nell'arte primordiale, le
ombre non erano ancora state concepite e
le immagini create erano per questa ragio-
ne bidimensionali, piatte, ovvero giacenti
sullo stesso piano=.

La scoperta delle ombre nel disegno ha
cambiato radicalmente l'arte visiva, poiché
ha aperto la strada alla consapevolezza
della rotondita dei solidi, che dara il via ad
una ricerca e uno studio su cosa si intende
per immagine realistica e tridimensionale.



Capitolo 1

oggetti piu grandi in primo piano sono de-
cisamente pilt luminosi del resto, viene ac-
centuata ancora di piu la profondita poiché
gli oggetti lontani saranno piccoli e per lo
piu bui.

Fig. 2

Fig. 3

Black on Dark Sienna on Purple
Mark Rothko, 1960

Il contrasto tra le ombre e la luminosita sta
alla base di questo processo e questo con-
nubio si riflette nella profondita percepita,
allo stesso modo della grandezza degli og-
getti disposti nello spazio. Questa relazio-
ne da all'occhio umano la possibilita di av-
vicinarsi il piu possibile alla realta e, poiché
lo spazio diventa profondo, in alcuni casi
si percepisce addirittura una lontananza e
il tutto emerge solamente da un gioco di
fughe prospettiche e piani con condizioni
luminose differentis:.

La profondita & proprio creata per mezzo
di differenti “gradienti di chiarezza,” capaci
di separare lo spazio e definire diverse di-
stanze a seconda di quantita e qualita della
sorgente luminosa. In piu, quando questi
passaggi di luminosita tra primo e secondo
sono piuttosto bruschi, ovvero quando gli

Alnwick Castle
JMW. Turner, 1828

Lo spazio si relaziona sempre con le parti
in ombra, in quanto queste sono capaci di
descrivere l'intorno di un oggetto e al con-
tempo di esaltarlo. Che siano ombre pro-
prie (le ombre create da un oggetto su di
una superficie) o ombre portate (ombre di
un altro oggetto che cadono sull'oggetto
in questione), I'indicazione del rapporto tra
luce e ombra si esprime come qualita della
superficie che si sta osservando; in effetti
il risultato tra le due offre una valutazione
sia per cio che riguarda la sua inclinazione,
sia per il tipo di ruvidita, o materiale, di cui
& costituita. Questa capacita di cogliere la
qualita di una superficie per mezzo della
luce & involontaria e immediata, poiché si
lega all'esperienza quotidiana (fig.4).
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Fig. 4

Still Life (Il vaso blu)
Giorgio Morandi, 1920

La luce e l'elemento che delizia I'occhio
grazie al suo evidenziare gli spigoli, le cur-
ve, i fossi e tutte le possibili conformazio-
ni che gli oggetti possono presentares. La
tridimensionalita si sposa con la comples-
sita infinita di forme che ci circondano, o
che sono di pura fantasia, ma che grazie
alla luce assumono plasticita e realismo.
Il disegno tecnico, al contrario, necessita
di una certa “piattezza”, sebbene anche in
questo caso le ombre possano essere im-
piegate (si pensi ad un prospetto architet-
tonico), ma sono sempre uguali e spesso
si dimostrano cosi nette e dure da pro-
porre un solo livello di profondita, uguale
per ogni parte del disegno. La sfumatura e
invece fondamentale quando non si parli
di disegni tecnici, poiché ombre non sfu-
mate, “distruggono la forma non soltanto
nascondendo parti importanti dell'ogget-
to ma anche interrompendo la continuita
della curvatura.” Questo perché le curva-
ture degli oggetti si rappresentano proprio
con ombrature sfumate, in quanto sono in
grado di dare un chiaro senso alla forma
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dell'oggetto tridimensionale. Quest'effetto
si riscontra proprio nella realta e, se usato
correttamente, oltre a proporre un effetto
realistico e desiderato, puo diventare un
personale e autentico contributo artistico
ed espressivo. Ad esempio la luce potreb-
be essere rappresentata come una serie di
punti bianchi su d'un oggetto, ma questo
lo si puo osservare anche ad occhio nudo
o mediante una fotografia ed e giustificato
dalla traiettoria della luce e dalla sua qua-
lita, ovvero qualora si presenti in maniera
puntiforme. Le ombre agiscono diversa-
mente, nel senso che un oggetto bianco
in ombra completa diventa grigio e il nero
dell'ombra accanto al colore di un oggetto
diventa percettivamente diverso per l'oc-
chio umano. Il colore e strettamente legato
a luce e ombra poiché si qualifica esatta-
mente tra questi due estremis.

L'occhio & dunque capace di distinguere
da dove viene la luce per il semplice fat-
to che il lato esposto alla fonte luminosa
é chiara, e quella voltata e scura, dunque
questo gioco di chiaroscuro sta ad identi-
ficare la sintesi del concetto di luminosita
di un'immagine. L'occhio € naturalmente
attratto dai punti piu chiari, quindi se la
luce crea un fascio luminoso, questo verra
seguito dal punto piu brillante a quello piu
sfumato. Per questa ragione la direzione
luminosa rappresenta forse la variabile piu
importante, in quanto si accorda ad una ri-
velazione graduale degli elementi e quindi
ad una logica di movimento.
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Colore

Il colore puo essere intesointre modi: come
azione e reazione dell'occhio umano, come
esperienza soggettiva in cui prevale un co-
lore che maggiormente attrae la nostra at-
tenzione e come sostanza che lo produces.
Quando si vuole identificare un colore a
livello qualitativo, si usa prendere in consi-
derazione tre parametri: il croma, l'intensi-
ta e il valore. Tuttavia i colori non sono un
mero fenomeno fisico. Quando ci si trova
di fronte ad un'opera d'arte, la prima cosa
che si cerca di decifrare sono le forme degli
oggetti e, solo in un secondo momento, i
colori; € come se la componente cromatica
fosse una lettura che corre su di un livello
parallelo, non razionale, ma emotivo, poe-
tico, che trova molti pit ostacoli quando si
tenta di concretizzarlo a parole. Il concetto
di qualita del colore non é legato solamen-
te ai parametri sopra descritti, ma anche
ad aspetti psicologici ed esperienziali del
singolo individuo. Culture diverse defini-
scono, durante la propria storia evolutiva,
un significato emotivo al colore molto spe-
cifico e cio avviene attribuendo ai colori
delle sensazioni e terminologie specifiche.
La primordiale distinzione emotiva & lega-
ta all'alternarsi tra oscurita e chiarezza, tra
luce e ombra. Il passo successivo vede una
indicazione generale legate al colore ros-
so, che si configura in un certo senso come
il terzo colore dopo il bianco e il nero. La
consapevolezza di questo particolare colo-
re avviene trasversalmente in epoche e cul-
ture diverse, cosa che si evince dallo stu-
dio del linguaggio e della terminologia ad
esso attribuita. Il rosso & sempre presente.
| colori in esso compresi quali I'arancione,
il giallo, o il rosa rispondono all’'esigenza di
definire ulteriori livelli di lettura in grado di
esprimere la complessita degli oggetti che
osserviamo per mezzo di una sempre pil
articolata distinzione cromatica. Per cio che
sappiamo i colori che trovano praticamen-
te sempre una distinzione semantica sono
in ordine il rosso, il verde, il giallo e il blu;
questo meccanismo fisiologico di separa-

zione e leggermente piu complesso della
suddivisione chiaro-scuro, ma piu sempli-
ce delle infinite combinazioni che questi
colori generano tra loros.

Nel definire i contorni di un oggetto, si
presta una attenzione al colore che valuta
appositamente le variazioni tonali. Il con-
fine di una cosa si percepisce grazie ad
un cambiamento improvviso del tono, o
per mezzo di un evidente distinzione cro-
matica. Differenti gradi di chiarezza di un
colore offrono inoltre informazioni rispetto
alla forma dell'oggetto, rivelando eventua-
li concavita o convessita in esso presen-
ti. La distinzione tra le figure e tra queste
e lo sfondo si combina quasi sempre alla
percezione cromatica, basti pensare ad un
quadrato rosso su sfondo magenta: essen-
do due colori complementari la separazio-
ne dei piani & netta e dichiara una sovrap-
posizione che produce quindi uno spazio.
In questi casi la distinzione cromatica & evi-
dente, tanto una figura del genere € anche
semplice da immaginare. La cosa si com-
plica quando si tenta di aggiungere a que-
sta immagine mentale una nuova serie di
elementi colorati: si puo dire che siamo in
grado di gestire agevolmente con l'imma-
ginazione i tre colori primari (rosso, giallo,
blu), mentre le altre combinazioni subisco-
no gradi di imprecisione piu elevativ. La
nostra mente tende a considerare soprat-
tutto il colore dominante, quello che & pre-
sente in misura maggiore e che influenza in
maniera diretta la percezione dei colori vi-
cini diversi da esso. Questo fenomeno av-
viene anche in ambito percettivo, cosicché
l'occhio umano, per via dell'adattamento
a questo “colore principale”, subisce un
adattamento ad esso capace di riflettersi
anche sui colori vicini. Ai colori molto pre-
senti l'occhio si dimostrera meno sensibile
e di conseguenza tutte le altre componenti
cromatiche subiranno una compensazio-
ne: “adattati ad una illuminazione rossa, ve-
diamo grigia una superficie grigia soltanto
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nella misura in cui la sua chiarezza eguaglia
la chiarezza prevalente nel campo. Se la su-
perficie grigia é piu chiara, la si vede rossa;
Se é piu scura, la si vede verde."«

Per entrare nello specifico sul funziona-
mento dell'occhio umano e utile distingue-
re i coni retinici, maggiormente sensibili a
lunghezze d'onda vicine a quelle del ros-
so, dai bastoncelli, interessati per lo piu
ad onde corte, quindi nella zona dei blu
e dei giallo-verdi. Questo comporta che
luci molto intense in grado di coinvolge-
re maggiormente i coni, fanno percepire
i rossi piu chiari; mentre luci deboli resti-
tuiscono piu chiarezza nei blu e nei verdi,
data la maggior implicazione dei baston-
celli. Tutte queste possibili contaminazioni
fanno si che, come altre variabili, il colore
sia sempre relativo al contesto in cui si pre-
senta e che, nell'atto del percepire, possa
essere valutato come componente solo se
posto in relazione alle dominanti e alle reci-
proche influenze dei diversi colori tra loro.
La differenza tra colore e forma, che rap-
presentano i due poli fondamentali nella
esperienza percettiva, risiede nel fatto che
al primo corrisponde una valutazione piu
di tipo emotivo, mentre alla forma si lega
solitamente un’interpretazione razionale.
Nello specifico il colore viene letto solita-
mente in maniera passiva, mentre la forma
rientra in un percepire razionale in cui il
cervello si attiva per tentare di riconoscere
e catalogare cio che sta vedendo.Definire
che cos'e un colore e un fatto squisitamen-
te filosofico. Fino ad oggi vi sono sostan-
zialmente tre modi di intendere il generarsi
diun colore. Il primo & di derivazione scien-
tifica e si pone in continuita agli studi di
Newton: l'ipotesi & che il colore sia un ele-
mento presente all'interno della luce. Tutte
le tinte sarebbero presenti all'interno di un
raggio e, mediante il fenomeno della rifra-
zione attraverso ad un corpo, avverrebbe
una scomposizione nei colori fondamentali
dell'arcobaleno. Una seconda ipotesi pone
le fondamenta sui contributi teorici di Go-
ethe e si affianca alla precedente grazie ad
una nuova visione olistica della materia, in
cui il colore trova la genesi nell'incontro
dei due poli opposti: luce e ombra. Que-
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sta visione introduce il concetto di media,
ovvero oggetti che ostacolano il passaggio
della luce e che sono agenti, a volte di un
assorbimento, altre volte di una riflessione.
Il fenomeno complessivo tra queste inte-
razioni starebbe alla base della genera-
zione di un colore. L'ultima ipotesi prende
in considerazione principalmente |'occhio
umano e, per questa ragione, introduce la
componente soggettiva. Tale studio & por-
tato avanti da Schopenhauer, quasi ad inte-
grazione di quello compiuto da Goethe, il
quale interrogandosi sull'attivita della reti-
na sposta l'attenzione sul grado di coinvol-
gimento dell'occhio nel percepire diversi
gradi di luminosita. Ne deriva che la mas-
sima attivazione retinica avviene in presen-
za di bianco, mentre trova una condizione
di riposo nell'osservazione del nero. Ogni
colore porterebbe quindi con sé un cer-
to grado di stimolazione, massimo nelle
complementarieta dei colori verde-rosso,
blu-arancione, giallo-viola e naturalmente
bianco-neroe.

| colori complementari sono impiegati mol-
to spesso nelle arti visive. Ne sono un esem-
pio le coniugazioni del blu e dell'arancio, o
quelle del verde e del magenta. L'armonia
puo essere ritrovata proprio negli accosta-
menti di questo tipo. In effetti se riduciamo
I'armonia al concetto di equilibrio, questo
trova la sua massima espressione croma-
tica nella giustapposizione di un colore e
il suo complementare. Un esempio molto
evidente nel cinema & quello del Teal and
Orange, ossia look che propone un equili-
brio cromatico tra colori caldi e freddi per
tutta la durata del film. Cio che suggerisce
un equilibrio di questo genere &, lo dice
la parola stessa, una condizione bilanciata
dove non ci sono turbolenze e dove regna
una certa staticita: v'’é da domandarsi quin-
di se questo espediente sia funzionale per
I'intero sviluppo di un film. Ad ogni modo
lo stato di equilibrio perfetto, a livello reti-
nico € generato da un solo colore: il grigio
medio. Questo ¢ a livello percettivo (e non
assoluto) un colore che percepiamo tra il
bianco puro e il nero profondo. Il suo in-
dice di riflessione e di circa 18% e produ-
ce uno stato di equilibrio perfetto a livel-
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lo retinico, in quanto la sua assimilazione
e disassimilazione sono di pari valore. In
termini pratici, significa che il colore com-
plementare non esiste quando viene os-
servato un grigio medio, o meglio che sia il
grigio medio stesso. Al contrario qualsiasi
altro colore per dissimilazione produce il
complementare. Per questa ragione si dice
che I'armonia cromatica e soddisfatta se la
combinazione di tutti i colori che colpisco-
no la retina restituisce il grigio medio come
risultante. Molto spesso l'arte cerca proprio
di evitare questo paradigma e tende piut-
tosto ad indicare una dominante cromati-
ca, ossia una risultante che non si licenzi
con un grigio medio, ma un colore speci-
fico; in quanto colore significa emozione,
disarmonia ed espressivita«.

Fig. 1

Albero di Munsell
AH. Munsell

La nostra percezione ricerca istintivamente
le dominanti e lo fa ponendo un colore in
rapporto ad un altro, poiché solo tramite
una comparazione € possibile parlare di
contrasto cromatico. | tipi di contrasto uni-
versalmente riconosciuti sono sette: tra co-
lori puri, di chiaro e scuro, di freddo caldo,
tra complementari, di simultaneita, di qua-
lita e di quantita. Queste soluzioni nascono
in realta da un susseguirsi di esperimenti
e valutazioni operate mediante l'albero di
Munsell (fig.1), tanto che alcuni teorici e
critici d'arte tentarono di dare delle spiega-
zioni in un certo senso scientifiche all'armo-
nia cromatica e da queste se ne traggono
due conclusioni principali. La prima ipotesi
si riflette nella sintesi additiva totale dell'o-
pera, dove lI'armonizzazione si legherebbe
alla sommatoria di tutti i colori presenti nel
quadro: il risultato di questa “addizione”
dovrebbe restituire il colore bianco, senza
alcuna dominante cromatica (fig.2). L'altra
linea di pensiero prevede di compensa-
re un colore per mezzo del suo comple-
mentare, considerando la superficie che
occupa tale colore all'interno del quadro,
associato al relativo grado di saturazione.
Un colore al 50% di saturazione puo essere
bilanciato dal suo complementare al 100%
di saturazione, ma quest’ultimo dovra pre-
sentarsi con una superficie piu piccola del
primo, di circa la meta. In entrambi i casi ci
si trova di fronte ad una teoria sull'armoniz-
zazione del colore, cosa che in realta vie-
ne ricercata dall’artista solamente in alcuni
casi specifici e nella fattispecie quando si
vuole esprimere uno stato di totale equili-
brio, quasi trascendentale ed eterno, lon-
tano dal movimento e dall'essenza stessa
della vita. Spesso, come sottolinea Kurt
Badt, questo momento coincide con i pe-
riodi pit maturi di un artista, dove le opere
vedono il placarsi delle emozioni intense a
favore di una ricerca che opera nell’'unio-
ne degli opposti e che tende percio ad un
maggiore equilibrioe.
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Fig. 2

Composition With Figures
A.R. Holzel, 1930

Le opere che ricercano principalmente
questo genere di armonie, possono in al-
cuni casi sembrare molto semplici; cid no-
nostante anche in questi casi estremi v'é
da considerare la complessita insita nella
percezione del colore da parte del cervello
umano. In primo luogo é utile sottolineare
che le sfumature di grigio che un comune
osservatore riesce a distinguere nella scala
che va dal bianco al nero, & di circa duecen-
to valori. E interessante notare che il nume-
ro delle tonalita di colore che si possono
distinguere in uno spettro di colori puri tra
due estremi €, a quanto sembra, ridotto:
circa centosessanta. La cosa da sottoline-
are € che queste sfumature sono sempre
relative, poiché un colore non viene mai
isolato dall'occhio umano, ma al contrario
si puo definire solo mediante il rapporto
che stabilisce con gli altri colori all'interno
del quadro. | singoli colori si possono com-
prendere solo in relazione agli eventuali
colori vicini, tant'@ che Johannes Itten, scri-
ve nel 1964 “chi vuole essere maestro del
colore deve vedere, sentire e vivere ogni
singolo colore e le sue infinite combinazio-
ni con tutti gli altri colori.” La fonte primor-
diale del colore & la luce e con la luce i co-
lori si fondono e creano situazioni sempre

nuove, e ambienti diversi. La luce combi-
nata con ombra e colore rappresenta tutto
cio che siamo in grado di intendere come
mondo esterno. L'occhio & di fatto una con-
figurazione della luce stessa, in quanto si
& evoluto di conseguenza alla sua azione
e alle sue caratteristiche. Il colore & quindi
qualcosa di naturale e del tutto personale
e si genera proprio nell'incontro tra luce
e ombra e si adatta al senso della vista di
ognuno di noi. Nell'alternarsi di luce e om-
bra si creano i colori.

Se la luce in un'immagine e rappresenta-
ta dal bianco e l'oscurita dal nero, un co-
lore si valuta innanzitutto per confronto e
per contrasto a questi due estremi, vale a
dire nel rapporto con i bianchi, i neri e le
tonalita intermedie dei grigi. Il bianco e il
nero, infatti, producono due effetti opposti:
il bianco irradia la luce e genera un effetto
di dilatazione, mentre il nero con il suo po-
tere di assorbire energia suggerisce un ef-
fetto di contrazione. |l risultato si apprezza
quando osserviamo figure chiare su sfondi
scuri e viceversa; nel primo caso la figura
chiara illudera lo spettatore di essere piu
grande rispetto a quella scura su fondo
bianco. Questo significa che il chiaroscu-
ro, che trova la sua espressione massima
nell'alternanza tra bande bianche e nere,
produce un ritmo visivo dato sia dallalter-
nanza dei due colori, sia dall'effetto che
essi producono a livello percettivo, con le
bande nere che appariranno piu sottili di
quelle bianche. Per armonizzare questo ef-
fetto e suggerire un'equivalenza tra le due
componenti cromatiche sara necessario
ingrandire le forme nere di circa un quin-
to rispetto a quelle bianche. Il bianco, che
appare come colore carico di energia, € in
grado di generare una convessita, il nero
al contrario vive una condizione di stasi e
in alcuni casi se accostato a zone bianche
puo produrre un effetto di concavita al suo
interno. Naturalmente questa opposizione
deriva dalla stimolazione della retina che &
massima in caso di alte luci, ovvero da co-
lori chiari e freddi, mentre vive una situa-
zione diriposo in condizioni di scarsa lumi-
nosita, al buio totale, o osservando dei neri
profondi. Questa energia € ben visibile dal
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momento in cui, fissata una forma luminosa
(si pensi al sole), questa si ripresenta come
immagine residua non appena si sposta
lo sguardo su di una superficie scura. Tale
immagine puo persistere anche per alcuni
minuti, poiché non scompare improvvisa-
mente ma si dissolve gradualmente per-
dendo opacita e nitidezza. Sbattendo gli
occhi & in realta possibile rievocarla, per
un periodo limitato di tempo. La capacita
della retina di resettare questa immagine e
essenziale al fine di poter registrare nuove
immagini senza sovrapposizioni. L'immagi-
ne residua e visibile anche qualora una for-
ma scura su di uno sfondo luminoso inizi a
fare dei piccoli movimenti rispetto alla sua
posizione d'origine. Un caso semplice da
immaginare ¢ il viso di una persona con un
cielo (magari nuvoloso) di sfondo: quello
che si crea & un alone di contorno (imma-
gine residua) che appare di un grigio piu o
meno scuro. Gli sfondi sono fondamentali
per la valutazione di un colore e special-
mente quando si caratterizzano in queste
due estremita cromatiche dal bianco al
nero, poiché un colore su sfondo bianco
& percepito piu caldo e piu cupo, rispet-
to ad un colore su sfondo nero. Loscurita
conferisce ai colori una maggiore lumino-
sita per via della sottrazione luminosa e in
genere il colore risultante sembra piu fred-
do. Il colore e strettamente legato alla luce.
Si puo dire che ne & un surrogato e la loro
relazione € cosi intima da non poterli se-
parare, data anche la loro manifestazione
e percezione subordinata al nostro modo
di vedere. Il colore infatti non riguarda tut-
te le specie viventi e la sensibilita alla luce
varia anch’essa moltissimo«. Se prendiamo
come riferimento il grigio, e di preciso la
tonalita posta percettivamente a meta tra
il nero e il bianco, notiamo che si apre una
complessita maggiore, data dalla capacita
del grigio di far emergere i complemen-
tari. Cio significa che un giallo su sfondo
grigio si arricchira di un azzurrognolo che
si presenta nella parte grigia; nell'insieme
la combinazione con il giallo tende verso
un carattere freddo. Cio perd non vuol dire
che il grigio (come per il nero) dia un carat-
tere freddo ai colori. Basti pensare alla si-

tuazione opposta, in cui un verde smeraldo
su sfondo grigio acquisisce parte del com-
plementare e quindi delle note rossicce,
che tendono a conferire un carattere caldo
al verde. Appare quindi piuttosto difficile
definire una scienza esatta del colore, ma
sicuramente se questa esiste ha a che fare
con il cosiddetto colore locale e con il li-
vello diilluminazione generale della scena.
Non si puo parlare di esattezza scientifica,
poiché il colore locale si definisce solamen-
te a livello percettivo e puo mutare da sog-
getto a soggetto. | tre colori primari rosso,
giallo, blu, ad esempio, possono incidere
sul contrasto percepito quando il colore
locale sia posto sull'asse di congiunzione
tra i tre colori suddetti. Altre volte il gioco
€ ancora piu complesso: si puo assistere
ad una vera e propria inversione strutturale
nel caso in cui due colori puri tendono a
scambiarsi posizione, ovvero quando par-
te del colore di uno & contenuto all’interno
dell'altro. Tale mescolanza puo derivare,
ad esempio, dall'accostamento di un ver-
de bluastro e di un blu verdastro. Indicati
in questo modo significa che il verde avra
una minima quantita di blu e il blu otterra
una parte di verde. Una connotazione del
genere suggerisce un richiamo reciproco e
si utilizza spesso per connettere parti diver-
se del quadro; se ben impiegato & un siste-
ma capace di suggerire una certa forma di
simmetriac.

Tornando alla questione percettiva, seb-
bene non vi siano prove scientifiche legate
alla reazione del colore, maggiore ¢ la lun-
ghezza d'onda relativa, maggiore sara l'ec-
citamento procurato nell'osservatore. In tal
senso quindi un maggior eccitamento & su-
scitato da un rosso (anche pallido), rispetto
ad un blu. Nello scorso secolo furono mol-
tissimi gli esperimenti che ricercavano dei
valori precisi a queste risposte percettive,
tra i piu noti vale la pena annoverare quelli
di Kurt Goldestein, che cercavano appunto
di misurare la risposta del colore sulla base
della propria lunghezza d'onda. La con-
clusione e che si potrebbero misurare dei
micro spostamenti interni alla retina sulla
base del colore osservato, ma anche qui la
questione risulta troppo soggettiva.
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Si stima che l'uomo possa vedere dieci
milioni di colori diversi, sebbene cultura
e sesso siano parametri che influenzano
direttamente e pesantemente questo pa-
rametro. La donna ¢ in grado di percepire
un range di colori piu ampio ad esempio
e specialmente nella sfera che interessa le
sfumature del rosso. Tale peculiarita avreb-
be a che fare con l'evoluzione della nostra
specie e in particolare riguardo alla diffe-
renza dei ruoli tra uomo e donna in epoca
ancestrale, ovvero la differenza tra i luoghi
maggiormente frequentati durante l'evolu-
zione della specie; basti pensare all'uomo
cacciatore e la donna raccoglitrice (oltre
che badante della prole e della caverna)
che é facile immaginare quanto i due sessi
abbiano condotto una evoluzione congiun-
ta ma parallela. La donna puo anche pos-
sedere quattro tipi di coni, e non tre come
nel caso dell'uomo e della maggior parte
delle donne. Si stima capiti al 12% del ge-
nere femminile, esercitando quella che gli
studiosi chiamano tetracromaticita, che si
distingue dalla tricromaticita nell’avere uno
“spazio colore” in piu oltre a quelli del ros-
so, verde e blu. L'incremento percettivo tut-
tavia si riversa nella percezione pit ampia
dei rossi o dei verdi. In piu I'occhio umano
al risveglio appare piu elastico, ovvero &
in grado di passare piu rapidamente dal-
le zone di ombra e di luce, il che si riflette
in una piu adeguata reattivita ai mezzi toni.
Cultura e luogo di appartenenza incidono
a loro volta su questa lettura, intanto per
via della diversa attribuzione di significati
ai corrispettivi colori, ma, soprattutto, per
I'evoluzione della specie nei diversi conte-
sti che comporta una sensibilita specifica
alle tre regioni fondamentali (rosso, verde,
blu) e alle declinazioni ad essi correlate. Gli
studi condotti da Marc H. Bornstein negli
anni 70" evidenziano come alcune popola-
zioni tipiche delle regioni vicine all'equato-
re siano meno capaci di distinguere le sfu-
mature di blu. Pare che questo sia legato a
questioni di tipo fisiologico e culturale. La
memoria di una popolazione, combinata a
quella personale, incide fortemente sulla
percezione della gamma di colori e molto
spesso ne comporta una restrizione.
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NMovimento

In ambito di percezione visiva non esiste
attrazione piu forte di quella destata dal
movimento. Tale qualita puo essere de-
scritta come un avvenimento momentaneo
o permanente che interessa uno o piu cor-
pi nello spazio«. Per comprenderlo al me-
glio si puo pensare ad un glissando mu-
sicale, il quale propone un vero e proprio
andamento (o avvenimento) di qualcosa
che non é tangibile, ma che si puo vivere
come un'esperienza. Nel sentire un cre-
scendo musicale, si puo infatti immagina-
re un certo tipo di andamento, che dipen-
de in primo luogo dalla alla velocita dello
stesso; una variabile fondamentale del mo-
vimento ¢ infatti il tempo. Tale caratteristica
conferisce una velocita, poiché si rapporta
con la dimensione spaziale. Di fronte ad
un rudere ad esempio non percepiamo un
movimento in termini spaziali, sebbene sia
sempre il tempo ad aver agito su di esso.
In questo esempio sono inerenti i soli avve-
nimenti nello spazio; differenza che indica
la presenza (o assenza) di uno spostamen-
to o di una sequenzialita di eventi. Prima e
dopo sono dunque fattori discriminanti e,
a questo proposito, si puod intendere la vita
di tutti i giorni come una successione di
cose che sono riassumibili linearmente su
di una barra temporale. Spostando |'atten-
zione sulle immagini, e nella fattispecie su
di un noto dipinto cinquecentesco (fig.1),
si puo notare che la dimensione temporale
esiste anche in questo caso e nella fattispe-
cie viene descritta come una situazione in
cui le dinamiche sono prossime alla realta,
quindi con un prima e un dopo. Questo
tempo é legato alle azioni che i personaggi
e gli oggetti sembrano in procinto di com-
piere; per questa raglone tutti i movimenti
appaiono accennati e si riassumono in una
serie di intenzioni apparenti. La comples-
sita del movimento sta proprio nel suo ca-
rattere del tutto evocativo, che prende vita
grazie alla partecipazione attiva dello spet-
tatore che intenda dare credito a questa
volonta artisticae.
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Fig. 1

Lo sposalizio della Vergine
Raffaello Sanzio, 1504

Muovendosi nel quadro si possono osser-
vare una moltitudine di movimenti, dalle
nuvole che sembrano addensarsi sotto for-
ma di foschia, ai personaggi che accenna-
no ad assumere posizioni diverse, al ven-
to che piega leggermente le fronde degli
alberi sullo sfondo. Se ci si concentra sulla
Vergine che sta ricevendo l'anello, questo
singolo movimento risulta chiaro e lineare;
tuttavia la tavola nel suo insieme allude a
tutta una serie di altri movimenti prodot-
ti dai diversi nuclei di personaggi messi
in scena. Per questa ragione non appena
si muove lo sguardo su di una nuova por-
zione del quadro, si percepisce un nuovo
movimento, o addirittura una nuova serie,
data la relazione spaziale dei personaggi.
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Nell'insieme e quindi difficile definire un
prima e dopo con approccio lineare, que-
sto perché ogni gruppetto sembra posse-
dere un proprio movimento ed una relati-
va dimensione temporale in cui esso viene
espresso. Non avrebbe nemmeno senso
definire una precisa sequenzialita di even-
i, questo poiché ogni osservatore che si
trovi di fronte ad un‘opera del genere se-
guira un proprio percorso di osservazione
e la sua esperienza sara personale e unica.
Spostare |'attenzione da una zona all‘altra
e vedere come infine i singoli movimenti
partecipano ad una dinamica globale € un
modo di partecipare all'arte assolutamente
attivo e che si fonda sulla complessita delle
dinamiche. La ricerca di elementi all'inter-
no di un quadro & quindi di tipo spaziale
(non lineare) e ci permette di ricostruire la
visione e il messaggio che l'autore trasmet-
te ai posteri.

Una sequenza logica, come il percorso in
discesa di una biglia in un tunnel, possie-
de un carattere prettamente temporale;
questo per via della mobilita che tende a
prevalere sul tutto. Un balletto si carica di
una complessita gia maggiore, in quanto
la successione di movimenti e si di tipo li-
neare, ma essendo finalizzati ad un signi-
ficato pit ampio e che rapportati all'intera
opera, assumono una connotazione di tipo
spaziale all'interno del racconto. La descri-
zione in movimento di una singola vicenda
potrebbe essere paragonata ad una singo-
la porzione di un quadro, che nell'insieme
prende un significato pit ampio e diventa
parte integrante del messaggio. Se un og-
getto immobile viene percepito in movi-
mento, significa che e capace di comunica-
re un certo grado di variabilita. Ad esempio
una linea che cambi forma repentinamen-
te esercita un‘azione, un movimento, cosi
come una sfumatura all'interno di una for-
ma=. Una figura complessa e irregolare
suggerisce una mobilita intrinseca molto
vivida, quasi tangibile, tanto piu se (per dif-
ferenza) tale figura sia inserita in un conte-
sto di figure regolari. Se le figure di contor-
no appaiono chiare e visibilmente grandi,
significa che I'artista vuole comunicare una
certa staticita delle stesse; al contrario il
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movimento € percepito in modo evidente
nelle figure piu piccole, scure, e irregola-
ri. Il rapporto che viene a crearsi € quello
che R. Arnheim definisce figura-sfondo,
che & gia di per sé una condizione di impli-
cito movimento, in quanto la figura come
protagonista della scena € posta in primo
piano e svolge un‘azione, mentre lo sfondo
nell’'ospitarla potrebbe presentarsi come
statico o con un movimento autonomo. La
fotografia e il cinema giocano moltissimo
su questi rapporti e si pud dire che la storia
recente, grazie a questi mezzi, abbia rivolu-
zionato la percezione di movimento grazie
a tutta una serie di cose troppo rapide o
troppo lente da osservare ad occhio nudo;
cose di cui un tempo si poteva solamen-
te teorizzare». Ne sono un esempio le foto
di Harold Eugene Edgerton (1903-1990)
che danno la possibilita di esplorare mon-
di temporali prima sconosciuti e osservare
come cambia la forma di un palloncino o di
una mela quando vengono attraversati da
un proiettile (fig.2).

Fig. 2

Proiettile congelato

Harold Edgerton

Gli oggetti grandi appaiono solitamente
piu lenti di quelli piccoli. Non solo, anche
I'ambiente puo influire sulla dinamica del-
le azioni e, se ambienti ampi richiamano
andamenti morbidi, un ambiente ristret-
to rispecchia una situazione in cui i movi-
menti appaiono piu veloci. La percezione

del movimento e sostanzialmente sempre
stroboscopica e il pioniere di questi ragio-
namenti fu Max Wertheimer che introdusse
il concetto di movimento apparente o phe-
nomeno phi. Luci che vengono proiettate
in sequenza spaziale (seguendo una linea)
e con un breve intervallo temporale tra
di esse, vengono avvertite come un’unica
luce in grado di spostarsi seguendo una
certa direzione. Analogamente, il concet-
to di relazione tra diversi movimenti nello
spazio viene analizzato a fondo da Albert
Michotte nella realizzazione dei suoi film
muti d’animazione. Per mezzo di queste di-
mostrazioni egli evidenzia quanto gli effetti
dinamici siano sempre relativi ad una con-
dizione locale e ad un contesto globale in
cui sono inseriti. Le ulteriori sperimentazio-
ni verranno successivamente portate avan-
ti in ltalia da Gaetano Kanizsa e da Fabio
Mantelli, da cui nascera il Congresso de-
gli psicologi italiani che prende in esame
proprio le “Connessioni di tipo causale tra
eventi percettivi”.

¢ %2¢ 95
¢ 496 9

Fig. 3

llusioni ottiche

Gaetano Kanizsa

Quanto piu complesso e lo schema di for-
ze che si manifesta nel comportamento
motorio tanto piu “umana” appare la rap-
presentazione. Il movimento umano e ca-
ratterizzato principalmente da un impulso
e da uno sforzo, percio la configurazione
del movimento va collegata all'impulso
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che lo genera, in modo da costruire un pat-
tern unico che leghi sforzi, impulsi e quindi
movimenti. Se poi analizziamo il tempo in
cui questo avviene, entriamo in quella che
viene definita quarta dimensione, che defi-
nisce il nostro sistema di riferimento per cio
che riguarda percezione e controllo moto-
rio. Il centro di gestione di questo genere
di informazioni & il cervelletto, che rispon-
de a tutti i movimenti cosiddetti volontari
come quelli oculari o come una semplice
passeggiata in cui vengono interessati gli
arti inferiori. Il ruolo di quest'organo e fon-
damentale al fine di acquisire e immagazzi-
nare tutta una serie di movimenti appresi e
definire nel tempo un vero e proprio siste-
ma di movimento, in grado di anticipare i
movimenti e di comprendere quelli che os-
serviamo. Il nostro cervello nella sua com-
plessita & in grado di demandare a diverse
regioni alcune specifiche mansioni; cosi
che, per cio che riguarda il movimento, gli
stimoli sequenziali vengono gestiti dagli
emisferi, mentre il cervelletto elabora una
risposta ad essi considerando la variabile
temporale in maniera sincronizzata. In un
sistema dinamico il movimento & genera-
to da tutta una serie di auto-organizzazioni
dettate dalle interazioni dei diversi fattori
in gioco che costituiscono il sistema. Pra-
ticamente la parola movimento in un siste-
ma e sinonimo di organizzazione, che av-
viene in maniera del tutto spontanea, non
lineare, e che pud coinvolgere tutto o parte
del sistema stesso. Il movimento & dunque
un vero e proprio comportamento che un
sistema assume per via di relazioni sempre
nuove con I'ambiente che lo ospita, capaci
di ritrovare ogni volta un nuovo equilibrio
tra queste due entita. Per questa ragione
tale avvenimento non & da intendere come
una semplice reazione, ma come un vero e
proprio processo di adattamento e di au-
topoiesi che permette al sistema di comu-
nicare con l'esterno e allo stesso tempo di
comprenderlo. Questa pratica ha un vero e
proprio valore funzionale, tanto che si puo
considerarlo fondamentale per la vita.

Quando osserviamo i movimenti espressi
in un'immagine abbiamo percio l'occasio-
ne di valutare per immedesimazione il loro
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destino ed assimilare un messaggio olisti-
co di cio che stanno vivendo. Questo tipo
di informazione & fondamentale poiché si
relaziona alle nostre esperienze pregresse
e determina visivamente le modalita che
adottiamo per sopravvivere.
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Dinamica

Nel mondo fisico, il principio secondo cui
ogni pattern visivo tende verso la confi-
gurazione piu semplice, sembra che deb-
ba appartenere soltanto ai sistemi chiusi~.
Quando vi sono energie nuove che posso-
no entrare in gioco, le forze di un sistema si
compensano al punto da raggiungere un
equilibrio perfetto e non permettere piu
alcun cambiamento. Un caso ovvio e rap-
presentato dalle forme geometriche sem-
plici, aventi una simmetria perfetta e per le
quali accostare un elemento nuovo signifi-
cherebbe sconvolgere questa situazione di
stasi. Nel mondo reale I'equilibrio & di fatto
la condizione ricercata da ogni sistema vi-
vente, ma la differenza si riscontra proprio
nel fatto che tale operazione avviene per
mezzo di una dinamica. Un quadrato posto
al centro di una cornice di cui la simmetria
& espressa in ogni direzione, descrive ide-
almente un sistema chiuso, che sul piano
fisico e definito da una particolare condi-
zione in cui un agente non scambia nes-
sun tipo di materia con l'esterno. L'essere
umano non rientra in questa condizione e,
allo stesso modo, gli altri organismi viventi,
vengono definiti sistemi aperti, data la na-
turale propensione a scambiare energia e
materia con il mondo che li ospita. Si puo
dire che gli organismi senzienti siano aper-
ti anche sul piano psicologico, in quanto
una creatura vivente si sviluppa sia singo-
larmente che come specie assorbendo
informazioni attraverso i sensi e la mente,
affrontando i mutamenti che nuovi stati di
coscienza possono indurres. La dinamica
sta proprio in questo sviluppo o, se si vuo-
le, nella lettura di cio che ci circonda e nella
conseguente riprogrammazione del nostro
corpo e delle nostre azioni. Le opere d'arte
si definiscono dinamiche quando sono in
grado di stabilire questo tipo di connessio-
ne con 'utente. Per questa ragione la dina-
mica puo essere indotta sia dai pattern, sia
dai movimenti suggeriti dalle forme, ma di-
venta fluida non appena stabilisce un rap-
porto speciale, per cosi dire intimo con lo
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spettatore. In un certo senso la dinamica
& praticamente impalpabile perché si con-
cretizza durante la fase visiva e interpreta-
tiva. A seconda del messaggio e dello stile
dell'opera, la dinamica puo essere in certi
casi semplice, quando ci si presenta un or-
dine ben definito come nelle figure frontali
di un mosaico bizantino o nell'immobilita
di un profilo greco; altre volte complessa,
quando l'ordine degli elementi appare piu
articolato e caotico, come nei profili acci-
dentati di Honoré Daumier (fig.1) o nelle fi-
gure sbilanciate, contorte e violentemente
scorciate del Tiepolo.

raising photography to the Height of Art

Honoré Daumier, 1862
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Questa premessa sta ad indicare che la
percezione visiva consiste nel vivere le for-
ze messe in gioco dall’artista. Basti pensare
che le descrizioni piu adeguate di un‘opera
d‘arte sono solitamente quelle che indica-
no proprio le dinamiche insite nell'opera,
poiché una buona lettura di queste pone
le basi per una comprensione profonda
del messaggio”. Nikolaus Pevsner (1902-
1983), storico dell'arte e dell'architettura
tedesco, analizzo la finalita dello stile goti-
co in architettura con una sensibilita parti-
colare alle dinamiche:

‘l'intenzione era quella di animare le inerti

masse murarie, di accellerare il movimento

spaziale, di ridurre un edificio a un visibile
sistema di linee di forza intersecant.”

La dinamica si lega moltissimo alle espe-
rienze giornaliere della nostra vita ed &
proprio in questo modo che si materializ-
za, ovvero dal riscontro pratico e tangibi-
le dei sensi che vengono stimolati da cio
che stiamo osservando. Lipotesi di forma
“immobile” trova riscontro nel concetto
di equilibrio, particolare condizione in cui
la dinamica € minima o del tutto assente.
Le composizioni non perfettamente equi-
librate sembrano invitare le forme al movi-
mento, spinte dal desiderio di trovare una
collocazione piu conveniente a loro stesse.
Kandinskij, analizzando le proprieta dei
punti, delle linee e delle superfici, dichiara:
al concetto quasi universalmente accetta-
to di movimento sostituisco quello di ten-
sione. Arnheim considera tale approccio
impreciso, o perlomeno incompleto: la
tensione, dice, “e relativa all'oggetto, all'e-
lemento, ma la dinamica si ottiene median-
te delle direzioni di questi nello spazio.
Questa sensazione va al di la dell'oggetto
fisico e ha a che vedere con la memoria,
concetto solitamente omesso.”

L'artista in effetti puo decidere di suggerire
un richiamo alla memoria e ai sensi con i
mezzi che piu ritiene opportuni: un pitto-
re puo variare la velocita della pennella-
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ta, un fotografo la velocita di apertura del
diaframma della fotocamera. Questi movi-
menti, che assieme generano una dinami-
ca, non sono quindi casuali, ma vengono
proposti dall‘artista sotto forma di tensio-
ni guidate. Come quelle di Oleksandr Ar-
chypenko (1887-1964) che apre ad una
pittura di forte movimento, dove il quadro
sembra quasi il fotogramma di un film date
le dinamiche che l'artista rievocar.
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Fig. 2

Movers-Verso

Olexandr Archipenko
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Grazie ad opere come queste, appare evi-
dente che l'obliquita e la linea curva sia-
no i mezzi espressivi piu efficaci al fine di
generare impianti dinamici. Il barocco e
l'esempio piu palese di questimpiego,
poiché si avvale di forme curve e obliqui-
ta accentuate proprio per accrescere la
tensione interna delle sue composizioni.
Si puo dire che la tensione sia in qualche
modo figlia di una deformazione: anche
il semplice passaggio dal quadrato al ret-
tangolo € in un certo senso una tensio-
ne. Queste tensioni diventano percepibili
quando la dinamica di una qualsiasi por-
zione dell'opera si accorda con la dinami-
ca globale. Quando questo non accade le
forze in gioco tra le diverse dinamiche si
annullano vicendevolmente. Pertanto ogni
singolo frammento dell'opera deve essere
concepito come parte integrante del sen-
so generale dell'evento espresso, e non
dovrebbe porsi come un’interferenza. Un
modo elementare ma molto efficace per
trovare l'accordo tra i diversi elementi in
una dinamica globale si ottiene agendo su
di una o piu caratteristiche del singolo og-
getto, come la direzione, la grandezza o il
colore, in maniera tale da valutare la dispo-
sizione che piu si accorda con il tutto. Que-
sta strategia talvolta genera un effetto che
prende il nome di effetto stroboscopico, il
quale conferisce molta dinamicita e ritmo
alla scena dato il destino comune degli og-
getti nel loro insieme. In alcuni casi si parla
proprio di ritmo visivo, che delinea la forma
piu semplice, ovvero la ripetizione di uno o
piu elementi nello spazio. La dinamica si
misura pertanto in termini di pattern stimo-
lanti dove lo stimolo che arriva al cervello
in termini di forme e colori, operano in un
alternarsi di forze che giocano sull'equili-
brio visivo, e che risultano intimamente in-
terconnesse. Quando si parla di immagini
in movimento, naturalmente le dinamiche
si arricchiscono notevolmente e le possi-
bilita creative sono decisamente ampliate;
sebbene non possano essere affrontate
nel dettaglio in questa sede, l'effetto su cui
vale la pena porre l'attenzione ¢ il cosid-
detto movimento gamma, ovvero quel mo-
vimento di contrazione (o dilatazione) che
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si verifica quando appare o scompare un
oggetto di fronte a noi. Nello specifico l'ap-
parizione improvvisa viene percepita come
una dilatazione e, al contrario, la sua scom-
parsa come una contrazione. Tali deforma-
zioni avvengono principalmente lungo gli
assi dello scheletro strutturale dell'oggetto
e dell'intero sistemar.

A differenza del modo di pensare lineare,
le dinamiche costituiscono una vera e pro-
pria rete di azioni che possono avere riper-
cussioni e conseguenze occasionali non
intenzionali. La dinamica, quando trattiamo
un sistema, € legata strettamente alla pro-
babilita delle forze di traslare da uno stato
ad un altro. La complessita di questo feno-
meno e data dai risultati, che sono sempre
arbitrari e si possono riassumere in due
categorie principali. La prima & quella piu
banale, dove il sistema di forze trova una
distribuzione ordinata degli elementi che
hanno generato il movimento. La seconda
e l'esatto opposto, ovvero una condizio-
ne in cui il dinamismo diventa un effetto
persistente e senza soluzione di ritorno ai
modelli precedenti. In questo caso i pro-
cessi vedono un continuo e perpetuo adat-
tamento degli elementi preesistenti che
possono interessare diversi livelli e si con-
cretizzano per mezzo di flussi autonomi. La
dinamica e insomma cio che rende com-
plessa l'esperienza artistica ad ogni stadio,
proprio perché in essa vi ¢ la raffigurazione
diun'idea e, come indica Eugenio Corradi,
vi & I'incontro tra il momento reale e quel-
lo ideale, che egliindica come “idealreale”.
Questo incontro & decisivo per l'evoluzio-
ne culturale di un popolo ed € una modali-
ta cosi naturale da rappresentare uno stato
di emancipazione. Le dinamiche idealreali
sono le espressioni culturali che descrivo-
no qualsiasi era (si pensi al barocco di cui
sopra) e vengono comprese nei momenti
di maggior partecipazione collettiva. Il mo-
mento in cui le masse determinano lucida-
mente le dinamiche correnti, € quello in cui
vengono poste le basi per nuovi modelli
espressivie.
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Cspressione

La qualita di un segno, di un colore, o
dell'intera dinamica di un dipinto non pos-
sono essere legati esclusivamente a feno-
meni di tipo fisico, bensi ad una vera e pro-
pria esperienza visiva. Per questo motivo
approcciare un‘opera in maniera analitica
e quantitativa, non pud che ridurre il signi-
ficato piu profondo ad una lista di elementi
disgiunti. L'espressione & una didascalia,
semmai la si puo intendere come un testo,
0 come una poesia, in cuii significati varca-
no I'analisi puntuale di forme, luci e colori
e prendono di senso per allegoria e simili-
tudine. Lionello Venturi incida che vi sono
almeno due livelli fondamentali per la let-
tura di un‘opera: quello che appartiene al
disegno interno, cioé della mente, e quel-
lo che si esprime come disegno esterno,
ossia delle linee®. L'espressione si valuta
come sintesi tra queste due dimensioni in
cui il risultato & l'animazione delle diverse
componenti per mezzo di una appropriata
attribuzione di uno stato d'animo alla com-
binazione di forme e colori che ci troviamo
di fronte. Lespressione e un'idea e nello
specifico & quella che viene rappresentata
dall'artista e che costituisce il motivo stesso
della realizzazione dell'opera. Per mezzo
di una accurata valutazione, l'osservatore
viene informato di un‘esperienza passa-
ta che diventa fruibile per mezzo di una
scoperta: quella ragione, o motivo, che ha
spinto l'artista a disporre gli elementi in un
certo modo=. Per comprendere |'opera e
infatti inevitabile assimilarla nel suo insie-
me, anche quando questa sia riconducibi-
le a dei pattern o modelli ben precisi, che
spesso costituiscono un passaggio chiave
in questo processo di decodifica. Il potere
stimolante che l'opera riesce ad esercitare
sul suo fruitore & dunque l'essenza della
parola espressione; tanto che L. Venturi la
intende come l'interessante connessione
tra forma e contenuto, relativo tanto alla
pittura quanto alla poesia. La pittura € po-
etica quando "ha la liberta fantastica che
ogni opera d'arte deve avere, e qualcosa in
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piu, un‘intima delicatezza, una sfumatura di
sentimento, che si considerano come po-
etiche. Dunque una pittura poetica &€ una
forma visiva che assume un’intima delica-
tezza.” Le immagini e gli oggetti non a caso
si vivono in una sorta di ordinata progres-
sione di scoperte, in cui gli elementi es-
senziali quali ad esempio la composizione,
il colore, lo stile, e il tratto sono compresi
a fondo solo quando questo percorso ha
preso piede da tempo. La conoscenza vi-
siva si costruisce sviscerando a fondo tut-
ti gli elementi di un quadro al fine di sco-
prire un ordine piu alto (o se si vuole piu
profondo), insito nei singoli rapporti tra gli
elementi e nella relazione che questi stabi-
liscono con il contesto in cui l'opera ¢ stata
concepita. In tal senso sono I'ambiente na-
turale, le condizioni sociopolitiche e la vita
dell’autore ad incidere qualitativamente
su questo tipo di rapporto=. In ultimo, ma
non meno importante, e il gioco tra il sen-
timento che l'artista vive nella creazione e
il vincolo posto dalle relative committenze.
Appare dunque evidente che l'espressione
di un‘opera d'arte possa essere analizzata
solamente tramite il convergere di piu di-
scipline, tra le quali si attestano la filoso-
fia, la storia dell'arte e la psicologia. E. H.
Gombrich nel libro “Arte e illusione” preci-
sa proprio I'importanza della filosofia all'in-
terno di un‘opera d'arte, materia che corre
di parallela all'arte, ma che trova con essa
grandi spunti evolutivi. Una ricerca del ge-
nere e di fatto I'analisi delle emozioni che
le persone di un certo luogo e di un certo
tempo hanno comunicato ai posteri, come
una sorta di esperienza vissuta#. Ecco la
ragione per cui l'analisi dell’espressione
deve necessariamente passare da un testo,
poiché non puo che esprimersi con paro-
le quali, “calma, speranza, tristezza, gioia”,
e cosl via. Inoltre per delineare al meglio
una sensazione si ricorre molto a metafore
che, enucleandosi in nuove immagini, ga-
rantiscano una buona combinazione con
l'opera posta in esame e permettano un av-
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vicinamento piu intenso ed evidente. Non
a caso N. Goodman definisce I'espressione
nuova e diversa rappresentazione, in cui si
creino immagini parallele in grado di met-
tere a nudo cio che si sta osservando.

In sintesi I'espressione e I'animazione delle
opere e ci consente di comprenderle e di
raggiungere un grado di consapevolezza
maggiore su tempi remoti e sul nostro pre-
sente.
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Nntroduzione

Per complessita visiva si intende quella
relazione di reti complesse espressa me-
diante i nuovi sistemi di visualizzazione. Lo
studio € un fenomeno recente, poiché si
basa sulle possibilita attuali di raccogliere
enormi quantita di dati e sulla necessita di
esprimerne una sintesi di tipo visivo. Lat-
tenzione su questa particolare intersezione
& stata spronata da un utilizzo esponenzia-
le dell'Internet e dei sistemi di connessione
recenti. Lobiettivo & quello di visualizzare
sia le reti, sia le ricadute che hanno sulla
nostra vita, gli impulsi culturali che genera-
no e il desiderio di scoperta di nuovi livelli
di lettura del nostro mondo. La comples-
sita visiva € a tutti gli effetti un nuovo me-
dia al pari della scrittura o della fotografia,
sebbene la storia dimostri che vi furono
moltissimi tentativi al fine di rappresentare
sistemi complessi. Il fenomeno & cosi vasto
da interessare (non solo in tempi recenti)
tanto i designer, quanto artisti e scienziati,
al punto che considerare nel proprio lavo-
ro grandi moli di dati pare stia diventando
una prerogativa essenziale per descrivere
il mondo attuale. Questa disciplina € infatti
in grado di esprimere visivamente i colle-
gamenti tra dati e sapere:.

Complessita Visiva

Teoria del sistem]

Il concetto fondamentale della Teoria dei
Sistemi & quello di interazione, ovvero una
situazione di scambio, in cui un componen-
te di un sistema ne modifica un altro trami-
te il suo comportamento. Se consideriamo
I'uomo come il componente di un sistema,
lo scambio riguarda linformazione, e il
mezzo di connessione tra i vari componen-
ti & la comunicazione. Quindi la societa in
quanto tale si costituisce dal momento in
cui avviene uno scambio e non per un fatto
di agglomerazione. Questa forma di con-
divisione da vita ad un organismo nuovo,
con proprieta diverse da quella del singo-
lo e diverse dalla quella che puo essere la
sommatoria dei componenti. Ecco che in
questo modo viene a costituirsi un sistema,
organismo in continuo mutamento, non
statico, e nutrito dalla interdisciplinarita in-
trinseca che lo costituisce: da qui la tipica
espressione "il tutto € maggiore della som-
ma delle parti”.

La cultura sistemica consente di non essere
autoreferenziali e scontati. Relazionandosi
continuamente con altre discipline, si in-
troduce la necessita di mettere sempre in
discussione sia il generale che il particola-
re. Il processo di scelta & identificabile con
la revisione puntuale e periodica di tutti i
componenti. Pertanto questo metodo non
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& riduzionistico, ma al contrario presup-
pone di esaminare a fondo i dettagli e di
porli a sistema. Una mera analisi condotta
a compartimenti stagni, restituirebbe sola-
mente un condizionamento indotto dalle
singole tematiche prese in esame; la loro
interrelazione, invece, restituisce un pro-
dotto intelligente e sempre migliorabile:.

Una qualsiasi disciplina rischia di rimanere
sterile se non si stabilisce la giusta e com-
plessa relazione mondo-conoscenza da cui
essa & prodotta e che essa stessa produce.
Inoltre una questione quanto mai attuale,
é l'idea di generare qualcosa di autentico.
In questo senso non si tende ribattezzare
il concetto di giusto/sbagliato, vero/falso,
piuttosto quello di originale. Tale aspetto
é verificabile incrociando la cultura osser-
vante con la cultura osservata: se il risulta-
to si configura come forma di conoscenza,
ragionamento, ricerca, o come strumento
d‘analisi, allora si puo dire che il prodotto
& originale. Naturalmente originale non
coincide con complesso, la complessita e
semmai insita nel processo di costruzione
di questa originalita e il risultato finale do-
vra puntare comunque alla comprensione
e alla facilita di utilizzo.

La visione dell'organizzarsi come un siste-
ma aperto in grado di interagire con il pro-
prio ambiente e quindi con altri sistemi a
diverse scale (al fine di sopravvivere) viene
identificato come l'approccio alla Teoria
dei Sistemi. Il pensiero si sviluppa tra mate-
matici, fisici e ingegneri, che tra gli anni '40
e '50 dello scorso secolo iniziarono a consi-
derare una base comune a tutte le discipli-
ne scientifiche. | concetti fondamentali e di
unione tra le discipline vertono sulla com-
posizione di un sistema, l'idea di apertura
e chiusura dei sistemi viventi, 'omeostasi,
l'auto-regolazione e l'equifinalita.

Il modo di organizzarsi dipende dall'am-
biente, il quale fornisce specifici input
sotto forma di informazioni, energia e ri-
sorse. |l sistema processa al suo interno i
dati (throughput) e rilascia nell'ambiente
informazioni e risorse diverse da quelle ori-
ginali (output), ma con il tentativo di ripri-
stinare l'equilibrio, ovvero garantire la so-

pravvivenza dell'ambiente. Tale traguardo
& supportato dalle retroazioni (o feedback)
dell'ambiente stesso, o da parte di altri si-
stemi, in grado di stabilire la qualita degli
output generati da sistema. Il feedback e
a tutti gli effetti un nuovo input e risulta si-
gnificativo specialmente quando avverte il
sistema che e necessaria una riorganizza-
zione dei suoi componenti. Se al contrario
I'input e neutrale significa che il sistema
puo continuare o rafforzare l'attivita che sta
svolgendo-.

Un input in entrata stabilisce un contatto
con il sistema e questo processo & sem-
pre legato ad un dispendio di energia. Un
sistema sano si chiude per la fase di ela-
borazione dell'input e al contempo si apre
a situazioni successive, o cambiamenti,
che emergono da suo ambiente (sfondo).
Questo rapporto si concretizza in azio-
ni creative e flessibili che coincidono con
I'esperienza inevitabile che un organismo
compie all'interno di un sistema. Il contatto
con l'esterno & fondamentale per definire i
confini del sistema, quindi il sé dal diverso
da sé; la resistenza che si crea tra queste
due entita (che si esprime sotto forma di
lavoro), determina l'adattamento creativo
dell'organismo in un dato ambiente. La re-
sistenza & una barriera che non nasce per
essere rimossa, ma per suggerire una nuo-
va forza creativa che sia in grado di gestire
la complessitas.

La dualita ha a che fare con i poli di attra-
zione: da una parte l'organismo, che ricerca
una distinzione, dall’altra 'ambiente: tradu-
cibili anche come separazione (necessaria)
e unione. Questi due polidanno vita a varie
forme di resistenza e si puo dire che l'orga-
nismo stabilisce un buon contatto nel caso
in cui sia in grado di muoversi armoniosa-
mente tra di esse: sono uniti allambiente,
con un'identita separata. L'organismo sano
& innanzitutto quello consapevole di porta-
re avanti queste due esistenze in modo pa-
rallelo. Nel caso dell'individuo umano tra le
varie forme di resistenza vi sono: introiezio-
ne, proiezione, deflessione, retroflessione,
confluenza, desensibilizzazione, egotismo
e proflessione.
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L'introiezione & una condizione specifica di
soddisfacimento in cui l'organismo fa coin-
cidere i propri bisogni con quelli ambien-
tali e dei sui simili. Essa & definita da una
serie di scelte e di azioni che l'organismo
reputa accettabili o inaccettabili, in grado
di stabilire cio che deve assimilare o rifiu-
tare. L'introiezione puo essere piu 0 meno
rigida, ma in ogni caso viene sempre gui-
data dal principio di adattabilitas.

La scelta conduce I'organismo di fronte ad
una biforcazione, resa necessaria nel mo-
mento in cui il sistema raggiunge un punto
critico, di non equilibrio, in cui non trova
stabilita al suo interno o in rapporto con
I'esterno. Linstabilita pud provocare resi-
stenze che richiedono un‘adattabilita pitu o
meno veloce, il che dipende dai processi
ricerca che un sistema mette in atto al fine
di ricercare un equilibrio precedentemen-
te vissuto, o di riorganizzare i suoi compo-
nenti al fine di assumere una forma nuova.
Qualsiasi sia il modo che il sistema adotta,
il risultato confluisce sempre in uno svilup-
po, che non necessariamente significa mi-
glioramento, in quanto puo provocare dei
danneggiamenti tali da determinare la sua
estinzione’.

Viviamo dunque questa dualita che ha a
che fare con due poli estremi di attrazione:
da una parte l'organismo, che ricerca una
distinzione, dall’altra I'ambiente; traducibili
anche come separazione e unione. Le orga-
nizzazioni piu efficaci sono dunque quelle
in grado di adattarsi al proprio ambiente,
sia nei momenti di (quasi) staticita, sia nei
momenti di maggior dinamismo. La corre-
zione o adattamento all'ambiente avviene
sempre in termini di soluzioni e risposte al
cambiamento, ossia con una continua au-
to-correzione, affinché gli output generati
vengano utilizzati dall'ambiente al fine di
garantire I'equilibrio al sistema stesso che
li ha prodotti. | teorici dei sistemi chiama-
no processo omeostasie. Se un sistema,
nonostante i continui tentativi, non trovera
soluzioni appropriate al proprio ambiente,
cessera di esistere.

Complessita nel
sistem|

La parola “complesso” scende dal verbo lati-
no complector, che vuol dire cingere, tenere
awinto strettamente, e, in senso metaforico,
abbracciare, comprendere, unire tutto in se,
riunire sotto un solo pensiero e una sola de-
nominazione. Altri significati che appaiono
nei classici latini sono quelli di legame, nes-
so e concatenazione (Wikipedia).

La teoria della complessita nasce nella se-
conda meta del xx secolo attorno alla fisi-
ca e allo studio dei processi d'interazione.
L'analisi porta in questi anni a prendere in
esame i cosiddetti “sistemi”, ovvero aggre-
gati di elementi che si contraddistinguono
per i comportamenti che assumono e che
sono in grado di produrre effetti non de-
terministici ad altri sistemi. Lo sviluppo dei
sistemi e legato ai fenomeni di interazione
che si sviluppano al loro interno tra i diversi
componenti e tra questi e il mondo ester-
no. Gli agenti del sistema sono interdipen-
denti tra loro, il che produce legami molto
forti tra un componente e laltro, poiché
una singola variazione pud compromet-
tere l'intero sistema. Questo fatto pone le
basi per la comprensione della comples-
sita, che si distingue da altre applicazioni
in ambito scientifico per la sua non-linea-
rita delle equazioni che la sostengono. Per
convalidare questa ipotesi basta ragionare
sugli effetti di retroazione di un componen-
te sul sistema: questi non possono essere
descritti linearmente, poiché gli effetti di
questo tipo non possono essere analizzati
seguendo una logica di tipo riduzionistico.
La retroazione é tuttavia scientifica e il ri-
sultato di questo processo ¢ la sintesi della
continua ricombinazione di agenti etero-
genei.



Capitolo 2

| mezzi di cui disponiamo oggigiorno ci
agevolano moltissimo nella comprensione
di questi processi: infatti grazie all'informa-
tica e alla struttura del Web disponiamo di
molti esempi strutturati con questa logica,
il che ci aiuta a comprenderla e a ritener-
la uno strumento scientifico e di analisi. In
questo modo la non-linearita diviene un
modello preso in esame da molti setto-
ri, anche da quelli piu tradizionali, come
l'economia. Grazie allo studio dei sistemi
complessi, gli agenti dei diversi settori sa-
rebbero in grado di generare innovazione
e conoscenza, nel rispetto degli inevitabili
cambiamenti sociali e istituzionali. La ge-
stione della complessita € insomma una
questione di sostenibilita, che sfrutta la cre-
ativita del singolo, ma supera l'individuali-
smo e approda in un territorio nuovo in cui
la diversita degli spazi e degli agenti costi-
tuiscono l'aspetto piu significativo dell'inte-
ro sviluppo. La diversita degli agenti diven-
ta cosi sinonimo di risoluzione creativa dei
problemi: questo perché nasce una com-
petizione sana tra di essi, stimolata dal de-
siderio di risolvere un problema comune,
non da quello di preservare un privilegio.
La teoria della complessita si misura infatti
con diversi spunti interpretativi. Dall'eco-
nomia si passa alla storia, dal design alla
medicina; insomma un’interdipendenza
dei saperi, che vede il superamento del
modello classico (chiuso e lineare) a quello
interdisciplinare (aperto e a rete) e genera
un arricchimento su vasta scala nei diversi
contestir.

Complesso & anche il mondo in cui vivia-
mo; lo scorso secolo e il secolo corrente
hanno ridefinito la vita delle persone so-
prattutto da un punto di vista spazio-tem-
porale. Le persone e gli oggetti si muo-
vono rapidamente, distanze un tempo
considerate enormi sono diventate parte
del quotidiano, alcune di esse sono addi-
rittura sparite (si pensi al telefono e ai mez-
zi di comunicazione) e il tempo ha assunto
di conseguenza un nuovo significato che
oggi si pone al centro di un dibattito cul-
turale legato al mondo del lavoro. La sfida
odierna & quella di capire come gestire
questo nuovo modo di vivere e sfruttare i
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mezzi di cui disponiamo per generare be-
nessere. Accettare questo impegno signifi-
ca passare da una cultura di produzione ad
una di riproduzione. Lo si puo fare parten-
do dall'informazione, che per sua naturale
predisposizione si presta alla condivisione
su ampio raggio ed & in grado di genera-
re quella che noi oggi chiamiamo cultura a
rete. In un panorama del genere, gia noto
in ambito Web, il confine tra le diverse di-
scipline diventa sempre piu impalpabile
e la cultura diventa distribuita, in quanto
si possono fondere ad esempio la cultura
classica con la tecnologia, la quotidianita,
la produzione di massa e I'economia. Per-
sino l'opera d'arte cambia connotazione in
questo senario, poiché anch’essa si misura
con la qualita dei collegamenti mentali e
sociali che e grado di suggerire. Il contri-
buto popolare, nei diversi contesti e nella
sua diversita, diventa quindi di fondamen-
tale importanza al fine di creare prodotti
complessi e in grado di interfacciarsi alla
new economy.

La comprensione piu profonda dei cam-
biamenti che stanno caratterizzando la no-
stra era, passa inevitabilmente dallo studio
della teoria del caos. Stephen Kellert la se-
gnala come: lo studio qualitativo di un si-
stema periodico instabile in un sistema di-
namico deterministico non lineare. L'analisi
delle leggi che sostengono tale teoria por-
ta ad una conclusione interessante: i cam-
biamenti piu significativi di un sistema si
enucleano nei momenti di non particolare
caos né di particolare ordine. Quest'ultimo,
infatti, blocca i sistemi rendendoli statici,
mentre il primo ne comporta la disintegra-
zione strutturale. Cio detto e importante
precisare che entrambi i momenti (caos e
ordine) sono condizioni fondamentali per
la formazione e la rigenerazione di un siste-
ma, ma che la condizione mediana tra que-
sti due estremi rappresenta la circostanza
ideale per l'evoluzione di un sistema.

Se consideriamo la nostra societa attuale,
intesa come sistema, ci accorgiamo che un
momento di profonda evoluzione si mani-
festa alla fine del secolo scorso, periodo
in cui si & passati dal modello economico
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industriale a quello dell'informazione. La
caduta del muro di Berlino € un'immagine
ancora viva nel nostro presente, perché ri-
corda metaforicamente questo passaggio,
ossia la rottura di una separazione fisica e
ideologica, che diventera in seguito l'ico-
na dell'avanzare di una nuova era. Dalla
separazione alla connessione, dall’isola
alla rete. La complessita, come definita da
Edgar Morin, rappresenta l'espressione di
un problema, piuttosto che I'espressione di
una soluzione, in quanto propone un para-
digma nuovo che richiede uno sforzo mag-
giore rispetto ad un approccio razionale e
lineare. L'impegno e quello di stabilire le re-
lazioni tra le parti e il tutto, definendo quali
siano i contesti specifici che consentono di
comprendere le diversita e di ottenere una
visione multidisciplinare della materia che
si vuole esaminare. Una buona riuscita in
questo compito produce una visione nitida
delle diverse attivita dell'uomo grazie alla
realizzazione di una struttura di connessio-
ne narrativa, ovvero l'elaborazione di signi-
ficati condivisi, cosi come intesa da Paolo
Zanelli nel concetto di sfondo integratore.
La didattica dovrebbe essere il punto di
partenza in cui stimolare la creazione di re-
lazioni tra temi complessi ed elementari al
fine di stimolare una creativita utile all’ap-
prendimento, quella che Vygotskij defini-
sce come zona dello sviluppo prossimale.
L'obiettivo sarebbe quello di formare una
mente in grado di capire i principi che le-
gano le conoscenze e, su scala piu ampia,
capire che cos'e la conoscenza. Valutare
criticamente le relazioni del sapere umano
ha addirittura un valore etico, poiché signi-
fica accettare le diversita e rendere anche
piu spontaneo un legame di tipo empatico
nei confronti di identita diverse. Lo sforzo
costante nella comprensione di questi ca-
ratteri (soprattutto se lontani dal nostro), &
il modo che ci consente di imparare a fon-
do cosa sta a significare il concetto di inte-
grazione.

La connessione degli individui su scala
globale, ha avuto un impatto cosi potente
e significativo da definire la nascita di una
nuova consapevolezza persino nellarte.
Buona parte del secolo scorso lo possia-
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mo ricordare come l'epoca dei manifesti,
condizione che rappresenta per sua stes-
sa natura una rigidita notevole in ambito
artistico, che talvolta si pone quasi in con-
trasto con il concetto di arte stessa. La ra-
zionalita del manifesto si affida spesso alla
geometria e in particolare alla linea, intesa
spesso come utopia di un mondo da retti-
ficare. Tale visione la percepiamo in molte
occasioni artistiche contemporanee, o me-
diante una prima lettura degli esperimenti
architettonici e urbanistici di alcuni visiona-
ri, tra i quali, in primis, Le Corbusier. Que-
sta concezione moderna cerca di prendere
le distanze dal caos che generano i nuovi
mezzi (dalle costruzioni alle telecomunica-
zioni), mediante la costruzione di tracciati
regolari e modelli standard, aspirando alla
creazione di tipologie uniche e replicabi-
li in contesti differenti. La semplificazione
estrema dettata da questo tipo di ricerca
si raccorda con un movimento che verra
battezzato con il nome di lternational Style.
L'imperativo & “efficienza”, quella espressa
magistralmente da Charlie Chaplin in Tem-
pi moderni e che si esprime con la ricerca
del “"modello” e della sua ripetizione: la ra-
gione umana che prende il controllo sulla
natura. Creare ordine a partire dal caos ¢ il
motore propulsivo del Movimento Moder-
no.

Ilmondo, in parallelo a queste ricerche uto-
piche, diviene via via sempre piu comples-
so, cosicché Robert Venturi gia nel 1966
nel libro “Complessita e contraddizione
nell’architettura”, indica come la semplifi-
cazione formale non sia adatta alla realta
contemporanea che l'uomo sta vivendo.
Venturi vuol far notare come la tecnologia
delle comunicazioni abbia creato segni e
immagini complesse dalle quali non e piu
possibile prescindere. L'uomo che raziona-
lizza, ordina e semplifica, dimostra, secon-
do l'architetto, di valutare la realta con trop-
pa approssimazione. La visione nuova del
mondo, che trova a fine anni '70 una pri-
mordiale origine, € decisamente piu com-
plessa e quasi inevitabilmente ironica. Sim-
bolicamente e cio accade a Las Vegas, in
cui associazioni aleatorie tra insegne, luci,
architetture e cartelloni pubblicitari, defini-



Capitolo 2

scono la perdita di confini netti tra questi
manufatti, descrivendo (a loro modo) I'idea
della complessita del nuovo un mondo che
sta cambiando pilu rapidamente del previ-
sto e che non e piu possibile governare
con la rigidita impiegata fino ad allora.

Il fallimento di questo modello lo definia-
mo come postmodernismo ed e il primo
tentativo di superare I'epoca dell'industria
pesante che ha segnato profondamen-
te la struttura del mondo fino ad allora. |l
tentativo passa attraverso la provocazione
nei confronti del recente passato, al fine
di definire innanzitutto un nuovo paradig-
ma artistico, che trova presto risonanza in
ambito architettonico, nonostante i vincoli
rigorosi dettati da alcune regole auree de-
finite in precedenza. Si assiste cosi ad un
riesame che avviene con tempi anche piut-
tosto lunghi e che assomiglia pit ad una
“punzecchiatura” di alcuni principi passati,
il che si traduce troppo sovente in una ac-
cozzaglia di elementi posti in una maniera
che appare casuale e che in fondo non rie-
sce a nascondere il passato.

56

~unzionl della
rete

Frank Gehry, architetto decostruttivista,
oltre a disegnare forme e immagini che si
pongono in reazione al razionalismo di cui
sopra, stabilisce le basi per un paradigma
nuovo che trova soluzione nell'incompiu-
tezza e nella sorpresa e che vuole riflettere
la struttura sociale corrente: quella a rete.
Lo fa non negando la tradizione architet-
tonica a lui ben nota, ragionando costan-
temente sul modernismo e suglambiti in
cui quest'insieme di stili abbiano rappre-
sentato un fallimento. E cosi che l'architetto
si affida al disegno a computer e ai nuovi
mezzi di rappresentazione, capaci di sfug-
gire agevolmente dalle forme classiche,
grazie ad un innovativo connubio tra arte
e tecnologia. Il tutto si esprime in un gio-
co mutevole di immagini sbalorditive che
promuovono un’interazione dinamica tra
spazio e osservatore, di una vitalita tale da
far assumere all’edificio un ruolo attivo in
questo processo. L'ordine che prima ve-
niva rappresentato mediante un modello
replicato, ora & in continuo mutamento e
dipende dal punto di vista dell’'utente. Una
rivisitazione integrale dei caratteri architet-
tonici che trovano come agente stimolante
la connessione vivida con il visitatore=. Ci
si affaccia ad un mondo nuovo composto
da forme complesse e al contempo sem-
plici, che spesso rimandano ad oggetti o
dinamiche del vivere quotidiano. La com-
plessita si dimostra in questo modo uno
strumento utile per la nostra vita e questo
grazie al fatto che qualcuno l'abbia resa
agibile, in un certo senso praticabile. La
semplicita & un concetto che va a braccet-
to con il complesso: un arcobaleno € una
figura semplice, banale alla nostra vista,
ma la natura che lo genera (l'interazione
tra la luce e l'infinita di particelle d'acqua
vicine e di diversa dimensione), ha caratte-
re assolutamente complesso se analizzato
in termini scientifici. Si da il via cosi ad una
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nuova concezione di mondo e si passa da
una visione di tipo meccanicistica ad una di
tipo organica, in cui il dialogo tra le diverse
discipline diventa fondamentale. Una con-
ferma viene fornita da Humberto Maturana
e Francisco Varela, i quali spiegano come “i
sistemi sociali utilizzano la comunicazione
come loro specifica modalita di riprodu-
zione autopoietica” | sistemi autopoietici e
dialettici “emergono al confine dell'ordine
e operano lontano dall'equilibrio”. La cul-
tura emergente, quella a rete, si forma sul
il confine tra un sapere e l'altro. La mem-
brana che separa le diverse realta diventa
in questo modo intangibile, qualificando
il dentro e il fuori come parti della stessa
medaglia, in un gioco continuo e di totale
ambiguitars.

Comunicazione
VISIVA

Il primo e fondamentale diagramma impie-
gato per presentare un sistema complesso
fu quello ad albero. L'albero & una struttu-
ra decisamente comoda, intanto perché &
un modello noto a chiunque, ma soprat-
tutto perché il suo sviluppo verso l'ester-
no dettato dalla ramificazione consente
di percepire il sistema come un tutt'uno. |
rami connettono diversi livelli dell'insieme
e garantiscono unione e al tempo stesso
organizzazione. Per questo viene impiega-
to largamente anche ai giorni nostri: dal-
la classificazione ontologica delle specie,
agli ordini di parentela di una famiglia. |
riferimenti anche in ambito colloquiale si
sprecano, ad esempio “le radici del pro-
blema”, o “i rami della scienza”, proprio a
dimostrazione di come l'albero sia d'uso
comune grazie ad una struttura che com-
prendiamo a fondo e releghiamo al con-
cetto di vita stessa. Ovviamente un tipo
di schema del genere funziona qualora vi
sia un ordine di parentela di tipo padre-fi-
glio, ossia elementi che vengono gene-
rati in successione come dei frattali e che
appartengono allo stesso tipo di nucleo.
Per questa ragione il suo utilizzo e effica-
ce se si tenta di rappresentare un’unita
specifica con le eventuali ramificazioni.
Quando non vi siano rapporti di parentela
lineari ed evidenti, & necessario ricorrere
ad alcuni espedienti logici, in primis le
relazioni di tipo semantico, ossia il modo
che utilizziamo per descrivere il significato
delle parole. Tra i piu noti troviamo: la
qualita, la quantita, la sostanza, il luogo o
posizione, il tempo, la circostanza, l'azio-
ne e gli effetti. | modi di classificare sono
moltissimi e vale la pena di ricordare Ari-
stotele, il quale defini una serie di cinque
classi che possono a loro modo riunire ge-
nericamente e perinsiemi logici i contenuti
della conoscenza: genos, eidos, diaphora
,idion e sumbebekos. Sempre nei confron-
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ti di una struttura ad albero, un modello
che rimanda alle categorie di Aristotele &
quello dell'albero di Porfirio(233-305 d.C.),
in grado di indicare i generi seguendo un
processo di gerarchizzazione di tipo dico-
tomico, ovvero esplorando tutte le specie
viventi in maniera verticale e sempre se-
condo due variabili. Il risultato fu cosi det-
tagliato e chiaro che divenne un‘opera di
riferimento fino al medioevo (fig.1).

La struttura ad albero viene impiegata an-
che per illustrare l'evoluzione di una dottri-
na; se pensiamo a quella cristiana, ne sono
un esempio i disegni di Gioacchino da Fio-
re, che gia nel 1200 d.C. erano in grado di
illustrare la complessita che tale religione
aveva raggiunto nei suoi manoscritti. Altri
nomi noti in questo ambito sono Ramon
Llull (1232-1315) con i suoi Alberi della
Scienza, o Christophe de Savigny (1530-
1585 ca.), che durante la seconda meta del
sedicesimo secolo realizza in Francia quel-
le che in seguito vennero definite le “prime
enciclopedie della conoscenza umana”. |
testi sono raggruppati per tematiche e sin-
tetizzati per mezzo ditavole che rappresen-
tano una guida utilissima per I'utente che si
affaccia per la prima volta ad una cosi vasta
mole di sapere; ognuna di esse restituisce
una visione d'insieme sugli argomenti che
si intende analizzare: grammatica, retori-
ca, dialettica, aritmetica, geometria, ottica,
musica, cosmografia, astrologia, geogra-
fia, fisica, medicina, etica, giurispruden-
za, storia e teologia (es. fig 2.). Da questo
momento in avanti si apre un vero e pro-
prio dibattito sulla conoscenza umana che
portera alla realizzazione della famosissi-
ma Encyclopédie di Diderot e d’Alembert
pubblicata per la prima volta nel 1751, o
a progetti meno noti come la Cyclopaedia
scritta da Ephraim Chambers e stampata a
Londra nel 1728. Il fil rouge che lega que-
ste opere, oltre al desiderio di creare delle
vere e proprie collezioni di conoscenza, &
la necessita di rappresentare graficamente
i sistemi presi in esame (fig. 4)s.

La configurazione ad albero ha costituito
dunque il primo passo verso la rappre-
sentazione della complessita; tuttavia il

mondo digitale offre un nuovo modello:
quello a rete. Il principale vantaggio di
quest’ultimo & quello di evitare la centra-
lizzazione e la rigidita che l'albero produ-
ce e favorire una maggiore flessibilita in
termini di visione, d'insieme e possibilita
di interazione da parte dell'utente. Il pa-
radigma di un modello a rete sovverte il
determinismo coinvolto in un modello ad
albero e lo fa troncando con l'essenziali-
smo, ovvero |'atteggiamento filosofico che
intende la realta esclusivamente come frut-
to della conoscenza dell'uomo. Le diverse
entita non possono fare fede ad una serie
di proprieta e comportamenti prestabiliti,
poiché ognuna di esse si puo connettere
inaspettatamente ad un‘altra e generare
una conoscenza mutabile nel tempo e nel-
lo spazio. In questo modo la conoscenza
si arma di un un’‘organizzazione di tipo ri-
zomatica, dove la linearita della struttura si
sviluppa sfruttando degli intervalli (o nodi)
utili a stabilire connessioni di tipo produt-
tivo in qualsiasi direzione. Per produttivita
si intende un qualsiasi processo che nasca
dalla volonta di dare vita a qualcosa e, non
a caso, € un concetto dello sviluppo preso
in prestito dalla biologia. Ognuno di questi
nodi & altamente interconnesso e al con-
tempo profondamente indipendente; ne
consegue uno schema con un alto numero
di variabili, privo di un ordine gerarchico.

Un nodo che & in grado di operare in auto-
nomia e di stabilire molteplici comunicazio-
ni con i suoi vicini diventa immediatamente
parte del tutto e il sistema diviene molto piu
grande della somma dei suoi singoli nodi.
La nostra societa e solitamente gestita in
maniera opposta, in cui vi € una gerarchia
che opera una centralizzazione del potere.
Eppure come spiega Ori Brafman nel libro
“Senza leader. Da internet ad Al Qaeda: il
potere segreto delle organizzazioni a rete”,
alcune culture come gli Apache, indige-
ni degli attuali Nuovo Messico e Arizona,
sfruttavano gia un tempo la struttura a rete
a livello politico. Cio significava non avere
un leader ed essere organizzati in bande la
cui collaborazione & spinta da interessi co-
muni tipo di societa ha permesso a questi
popoli di resistere alle molte invasioni che
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hanno subito e in particolare a quelle degli
spagnoli. La decentralizzazione del pote-
re e la distribuzione della rete corrono di
pari passo con la democratizzazione della
societa; per ora un‘applicazione del gene-
re la viviamo soprattutto sul Web e in par-
ticolare su piattaforme open source, quali
Wikipedia, Digg, o Craigslist.

La metafora di un mondo che tende a de-
finire i rapporti gerarchici al suo interno &
dunque l'albero. Una societa connessa &
piu simile ad un mosaico, in cui i singoli
frammenti sono legati insieme da una mol-
titudine di reti. Questo modello & caratte-
rizzato da: autonomia, flessibilita, diversi-
ta, collaborazione e molteplicita. Le reti si
sviluppano potenzialmente in ogni cosa,
dai sistemi di trasporto di una citta ai flussi
migratori, dalla genetica ai processi di tipo
industriale. Tra i piu facili da immaginare vi
sono le telecomunicazioni che costituisco-
no un vero e proprio modo di abbracciare
il concetto della rete. | primi tentativi di rap-
presentare graficamente una societa inter-
connessa risalgono al 1933, grazie al con-
tributo di Jacob Levi Moreno, psichiatra
austriaco che condusse buona parte delle
sue ricerche negli Stati Uniti. Il suo approc-
cio con la psicologia era considerato rivolu-
zionario, poiché, a differenza di Freud, per
lui il paziente era parte di una collettivita e
per questa ragione l'incontro doveva avve-
nire in un ambiente a lui familiare, come un
luogo pubblico, o un qualsivoglia punto di
contatto tra il paziente e la realta che viveva
ogni giorno. Lo strumento che ne deriva &
il sociogramma, che Moreno stesso utilizza
per analizzare il ruolo di un individuo all'in-
terno della societa ed evidenziare eventua-
li condizioni di marginalita o di influenza
su altri soggetti del gruppo considerato.
Dimostrare graficamente una rete di rela-
zioni umane basate sulla psicologia degli
individui fu un esperimento decisamen-
te rivoluzionario, soprattutto per via della
natura cosi sottile dell'argomento. Questo
approccio si poneva in alternativa alla psi-
coanalisi freudiana basata essenzialmente
sull'individuo come essere isolato dal con-
testo. In seguito queste teorie divennero le
basi per una psicologia sistemica in cui la
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parola relazione ne costituisce il pensiero
fondante. Negli anni 50" Gregory Bateson
riprendera questo concetto nei sui studi
di psicologia e antropologia che porranno
le basi per il suo libro piu importante, del
1972, intitolato “Verso un‘ecologia della
mente”s.

La visualizzazione delle reti che tecnolo-
gie connesse ad Internet ha permesso di
svelare la complessita che la nostra societa
interconnessa sta abbracciando in que-
sti ultimi decenni. Vedere graficamente i
collegamenti tra milioni, se non miliardi
di utenti, ha suscitato un interesse tale da
sperimentare l'attenzione anche verso altri
ambiti. Si puo dire che ci si sta attrezzando
per un nuovo modo di esplorare cio che ci
circonda, in quanto il link & per sua natura
un mezzo utile a esplorare scenari inediti.
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Architettura
dell'informazione

L'architettura dell'informazione & una di-
sciplina che si occupa di organizzare, sem-
plificare e contestualizzare informazioni.
L'obiettivo &€ quello di disegnare i processi
che legano le persone ad informazioni di
vario genere. Grazie allo spazio Web l'ar-
chitettura dell'informazione é divenuta una
colonna portante per qualsiasi piattaforma
informativa; ne sono un esempio Amazon,
Facebook, Google, Wikipedia e altre, che
al loro interno dispongono di veri e propri
dipartimenti che studiano la comunicazio-
ne a seconda di contesti e realta differen-
ti. Richard Wurman a inizio anni 70’ conia
il termine “Architettura dell'informazio-
ne” come quella professione che mira ad
«organizzare, collezionare e presentare
informazioni». Queste azioni, come ricor-
da Barbara A. Kipfer, sono diversi modi di
ordinare la conoscenza ed esistono sia in
natura sia nella nostra civilta, pertanto, me-
diante uno studio approfondito & possibile
gestire ogni materia in modo comprensibi-
le e facile da trovare’.

La base dell'architettura dell'informazione
dobbiamo necessariamente ricercarla nei
processi di categorizzazione. Categoriz-
zare e per definizione una azione che ha
come risultato quello di generare delle
classificazioni ordinate. L'ordine, a sua vol-
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ta significa criterio e i sistemi piu impiega-
ti per ordinare l'informazione prevedono
questi criteri: alfabetico, numerico, crono-
logico, geografico, per argomenti, per tipo
di utente, per metafora, per popolarita o
frequenza d'uso, per rilevanza, o persona-
lizzati a piacere. Tuttavia uno dei modi piu
efficaci di categorizzare € quello che mette
in relazione il contenuto di un’informazione
con significati contestuali dello stesso, cosi
da stabilire un rapporto semantico effica-
ce durante le fasi di ricerca. Uno spazio vir-
tuale € capace di recepire queste relazioni
grazie alla partecipazione attiva dell’'uten-
te, in una struttura dell'informazione gesti-
ta secondo metadati, controllo dei vocabo-
li correlati, classificazione a faccette e tag.
Quest'ultimo termine, noto anche come
folksonomia, presuppone che sia 'utente
stesso a descrivere le categorie mediante
I'uso ditag. Agli albori di questo sistema si
pensava che esso dovesse sostituire inte-
gralmente le gerarchie imposte “dall’alto”,
ossia quelle di un‘architettura dell'informa-
zione studiata a tavolino mediante un pro-
cesso di tipo top down. Lintenzione era
quella di favorire una maggiore liberta e
precisione garantita da una gerarchia indi-
cata direttamente dall’'utente (bottom up).
Solo negli ultimi anni si & capito che il caos
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che si puo generare da una tale liberta puo
portare ad una confusione e un disordine
che remano in direzione opposta alla sem-
plificazione delle fasi di ricerca. Per questa
ragione resta un valido complemento se in
grado di sposarsi con una tassonomia ra-
gionata e studiata per una specifica piatta-
formaZ.

Come spiega Luca Rosati, categorizzare si-
gnifica «ordinare cose e concetti con una
logica che ci consente di ritrovarli». |l meto-
do e quello di disegnare delle reti centra-
te sull'utente aventi una architettura infor-
mativa utile a discernere e catalogare. Per
architettura dell'informazione si intende
infatti un concetto piu ampio dell'organiz-
zare il web, riguarda semmai la gestione di
informazioni dense e complesse che assu-
me particolare valenza quando lo si riferi-
sce alla vita di tutti i giorni. Per questa ra-
gione il tema si puo suddividere in tre fasi:
quella digitale, quella fisica e quella proce-
durale. In tutti e tre gli ambiti si dimostra
fondamentale una progettazione in cui il
design «diventa parte integrante di un pro-
cesso narrativo che l'impresa instaura con
i propri consumatori e che contribuisce a
trasformare l'innovazione del prodotto».
Una riformulazione identitaria del termine
in cui la parola design si esprime anche at-
traverso le parole servizio e processo, per-
correndo una via in cui il design di manu-
fatto si sviluppa in parallelo. Per questo non
si intende una esclusione aprioristica degli
oggetti; semplicemente si pone |'attenzio-
ne sulle relazioni che questi istituiscono
con gli utenti e sul modo in cui l'informa-
zione diventa la lettura di questo rapporto.
La progettazione che ne deriva, & intesa da
L. Rosati come il design 3.0, quello capa-
ce di coniugare il mondo fisico con quello
virtuale in un intreccio utile alla valutazione
di un oggetto all'interno di un contesto cul-
turale. Questo tipo di progettazione non si
riferisce solo all'interfaccia di uno specifico
dispositivo ma, in direzione opposta, ten-
ta di ridefinire sotto forma di unico pattern
I'interazione tra uomo e informazione. Il de-
sign di processo non occupandosi quindi
della creazione di nuove interfacce, si pone
l'obiettivo di generarne poche: semplici ed
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efficaci, ovvero basate sullo studio di quel-
le esistenti e in grado di uniformare l'intera
architettura informativa. Un'operazione del
genere non ha carattere riduzionistico, ma
riorganizzativo di tutta una mole di stimoli
culturali e informativi che non possono e
non devono essere semplificati per elimi-
naziones.

La progettazione di un pattern in un conte-
sto Web, interessa la struttura della piatta-
forma da progettare (si pensi a Wikipedia
e all'organizzazione delle pagine), in cui la
condivisione di tale impianto si renda fun-
zionale ad utenti con culture diverse. La
struttura non incide tuttavia sui metodi di
classificazione che si intendono utilizzare
in uno specifico contesto, poiché la diver-
sificazione territoriale dei contenuti e delle
relative categorie diviene necessaria per
dare accesso alle risorse. L'ordine che con-
feriamo agli oggetti e ai relativi raggruppa-
menti esprime il riflesso fondamentale di
una cultura e di un’epoca. Esistono infatti
delle differenze strutturali nella logica di
raggruppamento delle cose, in base alla-
rea geografica e al momento storico che
prendiamo in considerazione. Nel mondo
occidentale la classificazione degli oggetti
avviene con un approccio centralizzante in
cui le parole sono tenute assieme per mez-
zo della condivisione di determinate pro-
prieta (ad esempio cane e gatto in quanto
animali) e dalle quali ne scaturisce la vera
e propria logica del linguaggio. Questo
modo di classificare implica che «l'appar-
tenenza di un oggetto ad una classe sia
determinata dalla presenza o assenza di
certe proprieta...». Ogni classe si presen-
ta quindi con confini molto netti, legati alle
proprieta stesse degli oggetti (e non da
chi opera la classificazione), in cui ogni ele-
mento si colloca allo stesso livello di un al-
tro dello stesso gruppo. Non v'e in dunque
una selezione qualitativa del singolo ele-
mento, poiché la classe non gli attribuisce
alcun grado di appartenenza. L'oggetto si
trova allo stesso livello di un altro dato il
principio selettivo di tipo on/off: o sei den-
tro, o sei fuori. Per questa ragione ¢é difficile
valutare se un oggetto & realmente pecu-
liare ad un gruppo o se lo e solo in parte:.
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L'incarico di un architetto dell'informazio-
ne & dunque quello di riconoscere le di-
vergenze culturali al fine di incentivare e
semplificare la navigazione. Solo in rari casi
troviamo dei modelli che vengono applica-
ti su ampia scala, ne sono un esempio gli
header e i footer di un sito, ovvero le par-
ti in alto e in basso delle pagine web che
apriamo. Queste zone contengono solita-
mente le stesse informazioni: in alto le ca-
tegorie del sito (menu) e in basso link utili
come mappa del sito e i contatti. | siti web
esistenti sono percio degli spunti molto
utili e, sebbene il designer possa decidere
se riferirsi o meno ad essi, sono impiegati
molto spesso come riferimenti essenziali
per la progettazione di un sito nuovos. L'u-
tilita, nel caso di siti un po’ datati, risiede
nel fatto che sono organizzazioni spaziali
definite nel tempo e in base alle esigenze
dell’'utente; pertanto la loro rivisitazione in
base alle esigenze specifiche del prodot-
to si configura molto spesso come un sito
nuovo. Tenere in considerazione i pattern
significa anche mantenere una continuita
con altri siti e garantire una coerenza espe-
rienziale per |'utilizzatore finale. | maggiori
sviluppatori di tecnologie software spesso
pubblicano i propri pattern in modo che
sviluppatori esterni possano creare appli-
cazioni in grado di legarsi efficacemente
alle piattaforme madre.

Parallelamente al disegno della struttura
organizzativa del sito, I'architettura dellin-
formazione prevede lo studio di modelli
di classificazione in grado di interfacciarsi
con il contesto, gli utenti e i contenuti infor-
mativi. Questi tre vertici sono fondamentali
per valutare la coerenza interna del proget-
to e lasciano intendere che non vi sia una
classificazione giusta o sbagliata, semmai
v'é una classificazione piu appropriata alla
soddisfazione di essi. Lobiettivo € quello
di tenerli in considerazione contempora-
neamente al fine di comprendere al me-
glio l'orientamento da prendere in fase di
progetto. Dal momento in cui i vertici sono
chiari e ben definiti, lo studio verte sulla ri-
cerca degli elementi in comune capaci di
rappresentare in qualche modo tutto I'in-
sieme. Solitamente per una classificazione
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efficace si evitano parole astratte e si cerca
un oggetto di semplice rappresentazione
mentale capace di identificare il punto di
congiunzione tra contesto, utente e infor-
mazione; nel gergo tecnico queste parole
prendono il nome di livelli base. Per un pa-
ese come la Polonia, che negli ultimi anni
& al centro di una grande produzione ed
esportazione di mobili in Europa, un livello
base potrebbe essere rappresentato dalla
parola “legno”, perché potrebbe rappre-
sentare il baricentro tra le parole albero
(contesto), mobile (utente) e lavorazione
(informazione). In questo caso la parola
legno diventa il prototipo della categoria;
altre parole come artigianato, tavolo, se-
gatura, fronde e altre, si agganciano a tale
parola come sottocategorie appartenenti
allo stesso insieme con pesi diversi. | livelli
base sono fondamentali nella costruzione
di una buona architettura dell'informazio-
ne e sono solitamente quelli che I'utente fa
emergere con relativa facilita in quanto i
considera come espressioni di un‘informa-
zione in un determinato contesto. Questo
lavoro da cosi origine a parole chiave che
palesano dei concetti e che simboleggia-
no interi insiemi; la loro posizione risulta al
centro di una serie di altre parole (sottoca-
tegorie) che vi ruotano attorno e che dan-
no vita ad organigrammi capaci di ritrarre
la complessita di un sistema. Lo studio (Ba-
sic Level Category di Lakoff) spiega come
un livello base sia anche utile a garantire
all’'utente un riferimento chiaro e semplice
all'interno di una vasta rete di informazioni
e al quale puo fare capo in caso di smar-
rimento. Si intende per questo non solo il
livello dal quale partire (o ripartire nel caso
diunalungaricerca), ma una vera e propria
immagine mentale in grado di riflettere
I'intera rete. In effetti tutta la nostra cono-
scenza e organizzata attorno a livelli base
di comprensione, che sono appunto imma-
gini che si trovano a meta tra categorie piu
generiche, o argomenti, e le conoscenze
piu specifiche. Per questo & importante ri-
conoscere all'interno delle informazioni da
comunicare, un livello mediano, magari co-
stituito da una parola chiave semplice ed
evocativa, in modo da indicare anche me-
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taforicamente la sezione che si sta esplo-
rando. Grazie ad esso dovrebbe inoltre es-
sere stimolata la comprensione di scale piu
grandi, o laricerca di discorsi piu specifici e
dettagliati. Oggigiorno questo livello puo
essere ragionato sulla base di tag propo-
sti dagli utenti e gestiti dall’architetto della
piattaforma al fine di ottenere una parola
chiave rappresentativa dell’intero sistemas.

Per affrontare piu dettagliatamente questo
concetto, pensiamo alle parole “uovo” e
“gallina”. Ragionando in maniera logica do-
vremmo inserirle nello stesso insieme, data
la relazione lineare che le lega. Al contrario
queste potrebbero appartenere ad insiemi
diversi o addirittura generarne due com-
pletamente slegati tra di loro, soprattutto
qualora rappresentino diversita in termini
di informazioni, contesti, o utenti. Cio che
definisce questi insiemi & la ricerca dell'u-
tente, o meglio, le domande che si pone
chi opera la ricerca di un‘informazione o di
un oggetto. Ricercare genera domande e a
queste si puo rispondere con parole chiave
(o tag) da allegare all'oggetto/informazio-
ne. |l vantaggio di questa strategia € quello
di creare associazioni di parole dettate da
esigenze reali e non da una logica di tipo
aprioristico (uovo-gallina). Il tag & a tutti gli
effetti un card sorting, metodo di classifica-
zione noto agli Al (Architetti dell'informa-
zione) che consiste nella costruzione di
categorie mediante la partecipazione di
gruppi di persone. Il funzionamento & sem-
plice: vengono date una serie di parole ad
un primo gruppo e gli si lascia il tempo di
organizzarle secondo due categorie da
inventare. Ad esempio un tester potreb-
be inventare una categoria di nome “cuci-
na” alle parole “pentola, forno, cucchiaio,
tagliere, asciugamano”. Ad un secondo
gruppo vengono proposte le stesse parole
presentate al primo e in allegato le catego-
rie inventate dal gruppo precedente. Se vi
si trovano corrispondenze significa che la
categoria funziona. Questo metodo € mol-
to efficace perché aumenta notevolmente
la trovabilita (dall'ingelese findability) di
una parola ed e decisamente dinamico se
si pensa allo spazio web, perché potrebbe
essere autocorrettivo sulla base degli uten-

65

ti che visitano un certo tipo di piattaforma.
L'intervento di un operatore esterno (Al)
sta quindi nell'occuparsi dell'individuazio-
ne di queste parole indicate dagli utenti, in
modo da scegliere il nome di una catego-
ria e inquadrarne i relativi argomenti.
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RicCerca

Di particolare interesse quando si parla di
ricerca, e la relazione che questa sostiene
con la reale informazione che un essere
umano é in grado di acquisire. Alcuni stu-
di dimostrano che la maggior parte delle
informazioni che accumuliamo nel corso
della vita non si sedimentano per mezzo
di un processo di ricerca specifico e pun-
tuale; semmai dall'assimilazione indiretta
e passiva che si presenta ogni giorno in
maniera naturale. Sebbene il tutto nasca
dalla ricerca di un’informazione, sono gli
snodi che si presentano durante il percor-
so a permettere di scoprirne altre. Inoltre le
informazioni che troviamo durante questo
cammino sono quelle che piu si ancorano
al nostro bagaglio conoscitivo, grazie ad
una scoperta che avviene per gradi e che
conduce il ricercatore ad un grado di con-
sapevolezza maggiore.

Le informazioni, come gli oggetti, possono
essere associati alla distribuzione di uno
spazio fisico; ne sono un esempio interes-
sante i supermercati. La logica dei percorsi
tematici, della visibilita dei prodotti in offer-
ta, delle mappe che orientano il consuma-
tore e tutte le strategie che personalizzano
l'esperienza di visita, possono essere facil-
mente associate all'organizzazione di uno
spazio web. Con una tale progettazione
il supermercato propone una pluralita di
"accessi” al servizio suggerendo all'utente
i prodotti piu indicati alle proprie esigenze
e, in alternativa, i percorsi che si possono
seguire al fine di vivere al meglio lo spazio.
In un ambiente virtuale questa strategia &
impiegata mediante la logica push, quel-
la ad esempio sperimentata e impiegata a
gran profitto da Amazon. Il concetto € mol-
to semplice e si basa sull'archiviazione de-
gli interessi dell’'utente; se ti piace questo
prodotto (acquistato o solo ricercato) pro-
babilmente ti puo piacere anche quest’al-
tro. Se si riflette questo concetto su di una
piattaforma informativa, questa soluzione
é in grado di incentivare la ricerca consen-
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tendo all'utente di muoversi in maniera au-
tonoma e stimolando percorsi personaliz-
zati e sempre nuovi.

Vi sono due aspetti da tenere in conside-
razione in questa logica: in primo luogo la
possibilita di accedere facilmente alle fonti
bibliografiche. In secondo luogo, ma non
meno importante, garantire la reperibilita
di altre risorse sul tema mediante link (o
contenuti a pié pagina) presenti sia nei te-
sti principali, sia in elenchi separati. La co-
modita per l'utente, nel caso di citazioni, &
quella di saltare da una citazione generale
di un‘opera a quella specifica di un argo-
mento di potenziale interesse direttamen-
te dalla stessa pagina. Nella gestione dei
contenuti & necessario che le informazioni
si affianchino in base ad affinita dimostrate
dagli utenti durante la ricerca, impiegando
un sistema autocorrettivo basato sull'anali-
si dei dati. Questo metodo pone le basi per
uno dei traguardi piu significativi nell'archi-
tettura dell'informazione, ossia concepire
un unico spazio di ricerca per la piu vasta
gamma di utenti possibile. Tra le persone
che utilizzano una piattaforma vi sono in-
fatti veterani e novelli, motivati e demoti-
vati, esperti e inesperti, insomma ognuno
con i propri limiti. La cosa piu importante al
fine di migliorare i contenuti e il design del
sito e quella di mettersi nella condizione di
poter testare frequentemente il sistema e
tutte le implementazioni che susseguono.
Questo si rende agevole dando la possi-
bilita all'utente di segnalare i problemi e
monitorando le attivita che vengono svolte
man mano. Si € notato a tal proposito che
una strategia efficace & quella di proporre
un piccolo cambiamento alla volta, ma con
una alta frequenza, ovvero testando nel
breve termine la risposta (feedback) dell'u-
tente e andando ad intervenire solamente
su cido che non funziona, senza alterare I'in-
tero impianto’.

L'obiettivo € sempre agevolare l'orienta-
mento, che in una piattaforma grande e
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con un alto numero di utilizzatori rappre-
senta una vera e propria sfida; nella fat-
tispecie potrebbero dimostrarsi utili dei
menu in homepage che mostrino, oltre
alle categorie principali, anche elementi
secondari e collegamenti esterni, in modo
da presentare visivamente la vastita di per-
corsi interni al sito. La cosa piu difficile &
capire fino a che punto spingersi per non
sovraccaricare di dati il visitatore e al con-
tempo mostrare la vastita di scelta di cui e
dotato il sito. Le coordinate in questo caso
sono fondamentali, tanto che conviene far
risaltare sempre la categoria della pagina
che si sta visitando al fine di promuovere
una ricerca serena e semmaiincentivare un
piacevole “smarrimento” nella rete con la
conseguente possibilita di ritrovarsi. Il ver-
bo navigare & proprio una sintesi di que-
sto concetto e indica un‘esplorazione con
la bussola in cui il marinaio, tramite i giusti
spunti, puo aggiustare la rotta o fermarsi
su qualche isola che gli viene suggerita dal
suo intuito (o magari dal sito stesso). Cre-
are una buona navigazione passa dunque
da tre questioni centrali: dove sono (orien-
tarsi nello spazio), cosa posso fare (con-
tenuti, interazioni e ricerca) e dove posso
andare da qui (spostamenti su livelli paral-
leli o diversi da quello in cui si naviga). Per
questo motivo la navigazione & pil agevo-
le quando viene offerto un numero misura-
to di scelte. Alcuni studi dimostrano che e
piu interessante avere a disposizione dieci
scatole da aprire, piuttosto che cento. Deci-
dere di aprire una delle cento scatole pro-
duce semplicemente piu stress a chi deve
operare la scelta, poiché una tale vastita di
scelta pone un interrogativo molto comu-
ne: sara quella giusta? Cosi chi sceglie una
delle cento scatole prova molto meno pia-
cere di chi ha preso una decisione tra die-
ci. Una sovrabbondanza di scelta disturba
I'utente, che talvolta si sente cosi estrania-
to da decidere di abbandonare la ricerca.
Per questa ragione l'interfaccia dovrebbe
apparire semplificata, ma al contempo, per
non risultare banale e scarna, dovrebbe
mostrare la propria complessita per gradi
e solo attraverso la volonta dell’utilizzato-
re. L'unico modo sensato di esporre cento

prodotti & quello di presentarli all'interno
diinsiemi intelligentiz. Ne sono un esempio
i reparti di un qualsiasi supermercato, in cui
le corsie propongono un certo tipo di pro-
dotti per corsia e che peraltro sono disposti
solitamente in modo simile o identico tra i
diversi magazzini. | raggruppamenti sono
significativi nella scelta, poiché tendono a
rassicurare |'utente riducendo i tempi di ri-
cerca e conferendone un criterio.

Semplicita e complessita si possono dun-
que intrecciare grazie alla fruizione di
un‘applicazione chiara avente una gran-
de (e ben organizzata) mole di contenu-
ti. Le sezioni a questo proposito possono
seguire un'organizzazione chiara quando
poste all'interno di categorie generiche e
in grado di qualificarsi come livelli orizzon-
tali. Ogni argomento all’interno di queste
categorie rappresenta pertanto la vertica-
lizzazione di ognuna di esse. Orizzontalita
e verticalita vengono vissute con un‘alter-
nanza che risulta fondamentale in ogni
fase di ricerca. In realta non solo le catego-
rie, ma anche le connessioni proposte tra i
diversi argomenti appartenenti a categorie
diverse costituiscono un tipo di orizzonta-
lita, che talvolta si dimostra ancora piu for-
te, poiché avviene per mezzo di relazioni
e condizionamenti reciproci tra le diverse
sezioni. Il rapporto verticale-orizzontale, o
in chiave iconica di compressione-dilata-
zione, & sempre presente in un ambiente
virtuale efficiente: categoria (orizzontale),
argomento (verticale), link esterno (oriz-
zontale), bibliografia (verticale) e cosi via.
Persino nell'ambiente reale vi sono esem-
pi di questo tipo: nei supermercati vi sono
vengono applicate spesso soluzioni oriz-
zontali decontestualizzando materialmen-
te un prodotto dal suo settore. Un esem-
pio per tutti € rappresentato dalla salsa
barbecue vicino agli accessori da grigliata:
essendo un alimento dovrebbe essere col-
locato in tutt'altra corsia, ma la connessio-
ne che lega tali prodotti & cosi palese da
delocalizzare e riproporre altrove tale pro-
dotto. Nello spazio web questo processo
& decisamente agevolato e presuppone
di seguire contenuti e contesti uscendo
anche al di fuori del sito stesso grazie ad
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appositi link che favoriscano la curiosita e
I'apprendimento per mezzo di associazioni
non scontater.

All'interno di una piattaforma informativa
il traguardo piu interessante € quello di
sfidare la complessita proprio attraverso
connessioni orizzontali. Si parla di “sfida”
poiché la complessita & una parola che
comprende potenzialmente tutto cio che
& noto all'uomo. Complessi sono percio i
nessi che troviamo tra sistemi diversi e la
reciproca interscambiabilita di informazio-
ni. In questo senso l'architettura dell'infor-
mazione si occupa proprio dei processi che
legano i contenuti tra loro anche e soprat-
tutto quando la relazione che li lega non e
lineare e scontata. Il grande vantaggio di
un collegamento di tipo orizzontale & quel-
lo di evitare una sovrabbondanza di cate-
gorie: sebbene suddividere per insiemi
puo essere utile all'orientamento, bisogna
limitarlo ad un numero utile e consapevo-
le. Le categorie possono essere sostituite
dalle cosiddette connessioni emotive, in
grado cioe di innescare un coinvolgimen-
to e una partecipazione attiva, piuttosto
che un legame di tipo funzionale. The Blue
Planet, documentario che affronta egre-
giamente la vita nei mari e negli oceani e
che non puo beneficiare di hyperlinks, & in
grado di creare questo tipo di connessio-
ni tra le diverse specie viventi grazie ad un
denominatore comune: l'acqua. | legami
sono tanto coinvolgenti da garantire una
continuita anche quando si parla di specie
di terra, come gli uccelli. Operando dun-
que una selezione ben precisa mediante la
scelta di un tema (I'acqua) e suddividendo-
lo per capitoli, ottiene un‘ottima orizzonta-
lita intrecciando ecosistemi diversi, tra cui
mare, terra, microorganismi, vegetazione e
cosi via.

Per ora si & parlato di piattaforme generi-
che, ma se pensiamo alle persone coinvol-
tein progetti che devono gestire un grande
quantitativo di informazioni, troviamo mol-
te figure professionali in grado di investire
tutte le discipline interessate. Gli “stakehol-
ders” che si suddividono il carico di lavoro
e di responsabilita di un progetto comples-
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so sono: architetti dell'informazione, desi-
gners dell'esperienza utente, ricercatori di
esperienza utente, designers dell'interazio-
ne, visual designers, sviluppatori software,
coordinatori di progetto, sponsors e scrit-
tori (dei contenuti). Lobiettivo congiunto
& quello di assicurare una piattaforma ver-
satile e sempre aggiornata, in grado cioe
di garantire un‘offerta su misura dell’uten-
te. Un errore che queste figure cercano di
evitare e quello di sovraccaricare il fruitore
di informazioni durante il processo di scel-
ta; una via utile in questo senso e quella
di individuare gli interessi singolarmente.
Si possono impiegare a tal proposito filtri
visibili e invisibili, in modo da articolare e
limitare le scelte dell'utente secondo algo-
ritmi della piattaforma (invisible filters), o
per mezzo di criteri scelti dal visitatore (visi-
ble filters). Tutto cid seguendo sempre una
separazione preventiva degli argomenti in
maniera gerarchica e valida per tutti, cosi
da garantire una semplificazione percettiva
utile alla navigazioner.

Durante la fase realizzativa il ruolo del de-
signer dell'interazione si salda a quello
dell'architetto dell'informazione al fine di
rendere comprensibile e di facile utilizzo
la struttura informativa pensata a monte.
Per questo il suo lavoro copre diversi li-
velli di interazione e, ovviamente, in primo
luogo si occupa dell'interfaccia e di quel-
lo che dovrebbe essere il comportamento
dell'utente che ne deriva. Per questa fase
di progetto, la legge di Paul M. Fitts ci ricor-
da che in ambito percettivo & elegante e
utile assegnare le giuste dimensioni e po-
sizioni alle icone relative a oggetti e azioni.
| “bottoni”, come venivano chiamati ad uno
stadio primordiale dell'Internet, devono
avere dimensioni crescenti in base alla loro
importanza e devono essere collocati il piu
vicino possibile alle zone di interesse, cosa
che vale soprattutto per i link interni al sito,
cosi da favorire una navigazione non solo
esterna e far conoscere al meglio il proget-
to. Per cio che riguarda invece la navigazio-
ne da pagina a pagina, v'e il compito per
il designer di impostare un flusso segmen-
tato in modo da rendere chiari i passaggi,
come avviene durante l'acquisto di un og-
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getto suun eCommerce, in cui viene ripor-
tata in alto una sorta di linea temporale con
i collegamenti alle pagine precedenti e il
quadro di quelle successive, con nomi e
indici che riepilogano visivamente il punto
del ramo in cui ci si trovar.

La ricerca deve essere insomma un’espe-
rienza: un percorso che genera nuove idee
e nuovi punti di vista. Cercare qualcosa
deve essere un processo in grado di ali-
mentare la curiosita e la serendipita. Que-
sto € un vero e proprio obiettivo che deve
essere previsto in fase di progettazione e
che se vogliamo aderisce perfettamente
al concetto di “raccolta delle bacche” di
Marcia Bates. Tale modello, presentato nel
1989, sottolinea come la soddisfazione di
cercare qualcosa passi inevitabilmente dal
muoversi da un'informazione all'altra verso
un traguardo molto generale. La raccolta
delle bacche esprime metaforicamente
proprio questo modo di saltare da un ce-
spuglio all'altro motivati dalla necessita di
saziare un proprio appetito. Un buon archi-
tetto dell'informazione € in grado di sod-
disfare appetiti diversi. Per questo spesso
le piattaforme sono rese “internazionali” al
fine di offrire I'accesso a pil persone pos-
sibili, ma contemporaneamente “locali”
grazie ad un design che consenta di accet-
tare le diverse variazioni di lingua e di per-
cezione visiva senza incorrere in problemi
di utilizzo. Si & capito che le questioni di
tipo culturale, religioso, linguistico (e altre),
sono sempre da tenere in considerazione
nel disegno di uno strumento informativo,
in quanto la fruizione varia da paese a pa-
ese e si puo facilmente incorrere in incom-
prensioni quando si tenta di proporre pac-
chetti informativi pensati in paesi diversi da
quello di origine.
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Spaziotempo

Un tempo le attivita dell'uomo erano fer-
mamente connesse al luogo in qui si svol-
gevano; vi era in pratica una base fisica di
strumenti che costringeva a viverle in un
determinato spazio. Lera dell'informazio-
ne combinata con il tessuto digitale, hanno
completamente stravolto questo rapporto
e si stanno pesantemente riflettendo sul
mondo del lavoro, quello della ricerca e
tutte le attivita connesse. Il mondo fisico,
quello degli oggetti utilizzati per scopi la-
vorativi, si & smaterializzato, a favore di una
moltiplicazione dischermi divaria grandez-
za che oramai abbiamo sempre di fronte.
In questo processo strumenti come il tec-
nigrafo di un architetto diventa una penna
grafica, la matita di un illustratore un tablet
e la penna di uno scrittore uno smartpho-
ne. Il motivo di questa grande rivoluzione si
cela dietro una comodita spiazzante e mai
vista prima: la condivisione. Condividere
il proprio lavoro con colleghi, redattori,
clienti e chiunque ne sia in qualche modo
legato costituisce un elemento di rottura
con il modo di intendere il tempo lavorati-
vo. Come si e detto nel capitolo immagine,
questa variabile ha subito un importante
mutamento a partire da secolo scorso, ba-
sti pensare ai primi spostamenti veloci in
treno, o in aereo; la condivisione & in grado
di tagliare persino su queste tempistiche.

Conclusioni

| libri che negli ultimi anni hanno visto una
massiccia digitalizzazione, vivono questo
cambiamento l'interazione con nell’'uten-
te, quindi nella possibilita di avere sempre
con sé un gran numero di titoli all'interno
di un solo reader. Condividere & sinonimo
di interazione, in quanto la condivisione
presuppone un meccanismo di retroazio-
ne, ovvero un sistema in cui l'utente che
riceve il file si trova ad essere autorizzato
a disporre di una recensione, un feedback.
Tornando agli eBook questo avviene per
mezzo di una valutazione quantitativa (stel-
le) e descrittiva (commenti), da parte di
tutti quegli utenti che hanno precedente-
mente letto il libro. In realta questo sistema
& destinato a cambiare nel tempo a favore
di una valutazione qualitativa del prodotto,
quindi non un range che vada da zero a
cinque, o da zero a dieci capace solamen-
te di esprimere in che misura le aspettative
degli utenti siano state soddisfatte; piutto-
sto un‘espressione di tipo visivo, grafico,
con lo scopo di esprimere le caratteristiche
del prodotto con un solo colpo d'occhio.
Pare strano che una valutazione di questo
genere non sia la normalita, dal momen-
to che persino i libri sotto forma di ebook
possiedono, al pari di un computer, un’inte-
rattivita quasi totale, dove ogni parte dello
schermo puo potenzialmente aprire nuove



Capitolo 4

sezioni o restituire nuove informazioni. In
quest'ambito la ricerca ha compiuto grossi
passi in avanti specialmente per via di una
notevole domanda di letture per ragazzi e
per bambini; ad esempio in Alice nel pae-
se delle meraviglie & sbalorditivo come un
ebook sia in grado di animare personag-
gi della storia con un semplice tocco delle
dita, come nel caso di Fig. 1 dove vediamo
il collo di Alice allungarsi. Il modo di cre-
are, di interagire e quindi di percepire le
cose che ci circondano & oggigiorno pro-
fondamente influenzato dalla radicale digi-
talizzazione degli strumenti che utilizziamo
quotidianamente.

"What a curious feeling 3
said Alice. "I must be
shutting up like a
telescope!”

' And so it was indeed! She
was now only ten inches
high, and her face
brightened up at the
thought that she

was now the right size

for going through the
little door into that lovely
_garden.

Fig. 1

Alice in Wonderland

eBook

Per questa ragione si puo dire che la tecno-
logia stia evolvendo per mezzo della con-
divisione che in ultima sede rappresenta

anche l'obiettivo stesso di questo proces-
so, in un loop auto-generativo che si espri-
me in un bisogno umano silente e nuovis-
simo: l'immediatezza.

Prendiamo ad esempio Netflix che, al suo
lancio nel 1998, si presentava come no-
leggio di dvd e videogiochi simile ad un
Blockbuster, permettendoti di prenotare i
dischi online e riceverli a casa per posta.
Questo era il primo passo a risparmiare del
tempo quando si voleva vedere un film, in
quanto larrivo a casa del prodotto signi-
fica evitare di procurarselo nel noleggio
piU vicino. Tale meccanismo rappresento
un primo abbattimento del tempo impie-
gato nell'ottenimento di questo genere di
servizi, che viene ulteriormente ottimizzato
nel 2008 quando Netflix inizia a proporre
il suo servizio online per uno streaming
on-demand. Questa parola, ormai la larga-
mente impiegata da questo genere di piat-
taforme, descrive metaforicamente lap-
proccio attuale ad ogni tipo di prodotto:
tutto, subito e quando lo decido io. Queste
tre richieste, che piaccia o meno, sono la
grande sfida del design e dell'architettura
dell'informazione contemporanea, tanto
piu se si parla di prodotti interamente di-
gitalizzati. Tornando ai film, o alle serie e la
televisione in generale, vediamo come le
tre prerogative suddette diventino ancora
piu solide dal momento in cui, potendole
esaudire con computer, televisione (smart
tv), smartphone o tablet, si combinano con
la variabile spaziale. Quindi tutto, subito e
quando lo decido io, che sono in sintesi
I'elemento temporale (e quantitativo) del
prodotto digitale, si rafforzano ulterior-
mente per mezzo della strumentazione
che utilizziamo in risposta a queste neces-
sita. Lo spazio-tempo tende in sintesi ad
essere azzerato.

Le applicazioni stanno evolvendo e con
esse il nostro stile di vita e l'Internet ¢ la
sede di questa espansione data l'apparen-
te indispensabilita di questi servizi. Inoltre
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dobbiamo considerare che queste piat-
taforme interagiscono fortemente con il
pubblico raccogliendo tutta una serie di
dati su interessi, modalita di utilizzo, mo-
mento della giornata in cui vengono uti-
lizzate e quant’altro. Un‘altra applicazione,
Instagram, ideata originalmente solo per
compatibilita Apple, € diventata una del-
le piattaforme social media piu utilizzate
al mondo per la condivisione di fotogra-
fie personali. Al di la del fatto che queste
fotografie possano essere ricondivise da
parte di altri utenti, o che io possa postare
un’'immagine non personale, & interessan-
te notare come il desiderio di condividere
interessi o estratti della propria vita (anche
intima) siano gli effetti, qualcuno direbbe
collaterali, del fenomeno dell'immediatez-

Za.

Questa necessita, nel caso della fotografia
personale, e stato il primo e concreto me-
todo di interazione su scala globale, tanto
da aver generato degli stili estetici cosi am-
piamente condivisi da attivare delle consi-
derazioni anche autorevoli sulla fotografia
e sul design.

La fotografia soprattutto, si sta completa-
mente ridefinendo in seguito all'avvento
di queste piattaforme (non dimentichiamo
Facebook) e alla possibilita di scattare con
dispositivi portatili poco ingombranti che
montano delle lenti di marchi un tempo
interessati solamente a strumenti profes-
sionali e al cinema, quali Leica e Zeiss. In

quanto al design, Bella Mackie in un suo ar-
ticolo per il giornale inglese The Guardian
fa notare che il numero crescente di post
su Instagram di cibo, bar, locali notturni, ar-
chitetture e oggetti del nostro quotidiano,
stiano rimodellando i canoni estetici legati
ad un progressivo cambiamento nella per-
cezione dei luoghi (specialmente pubblici)
e quindi del design. | nuovi progetti per ri-
storanti, bar e persino stazioni ferroviarie si
stanno orientando sempre di piu sull'idea
di essere fotografabili, poiché la fotogra-
fia istantanea significa condivisione e au-
mento di possibilita di visite. Questa tipo
di pubblicita mondiale e diventato un re-
quisito nel designo di un luogo pubblico
che tenda ad attirare il maggior numero di
visitatori tramite i social; un concetto che si
allontana notevolmente da quello espres-
so in epoca pre-digitale.

Figura 2

Altalena a forma di banana
Il Museo del Gelato, USA

Il cambiamento estetico si vede addirittura
nei musei, dove alcune istallazioni sono di-
segniate appositamente per il selfie. Il piu
noto tra questi - The Museum of Ice Cre-
am - ha iniziato il suo giro dell’America nel
2016 ed € in esibizione ora a San Francisco.
Il museo del gelato da la possibilita di but-
tarti in una piscina di sprinkles (fig. 3) o di
giocare su altalene a forma di banana (fig.
2) permettendoti di fare la foto perfetta per
i social grazie ad un’estetica studiata a ta-
volino.
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Figura 3

Piscina di “Sprinkles”
Il Museo del Gelato, USA

Jia Jia Fei, direttrice del Digital Marke-
ting al Solomon r. Guggenheim di New
York, esamina questi effetti in una rilettura
dell'arte nell'era del digitale. Fei sostiene
che I'arte e la fotografia erano un tempo un
modo di approfondire la propria cultura e
il messaggio che uno cercava di diffondere
era “ecco cosa ho visto,” e oggi grazie ai
social media il messaggio & diventato “ero
qui, ci sono stato, ho visto, e mi sono fatto
un selfie.” Questo approccio globale all'ar-
te e alla fotografia ha fatto si che anche i
musei stiano adattandosi al comportamen-
to sociale, creando mostre interattive per
avere tante opportunita fotografiche per
i visitatori. Altro esempio sono i lavori di
Jim Lambie, che dispone strisce colorate
sui pavimenti dei musei dal 1999. All'inizio
della sua carriera le sue opere erano pro-
tette dal passaggio umano, mentre ora e
possibile camminarci sopra per interagirvi
(fig. 4). Questo movimento verso un‘arte in-
clusiva dei suoi visitatori € un mutamento
alimentato dalle nuove necessita sociali di
denunciare le esperienze vissute e condivi-
derle con il resto del mondo.

/4

Figura 4

Pavimenti Colorati

Jim Lambie

La percezione dell'arte & dunque cambia-
ta con l'arrivo dell’'Internet e si & passati da
una cultura riservata ad un fenomeno glo-
bale in cui persino i collezionisti control-
lano i social per informarsi sulle opere in
vendita. In questa dinamica di condivisione
& possibile informarsi su d'un artista, vede-
re riproduzioni digitali delle opere, control-
lare le date di una mostra o, nel caso dei
collezionisti, informarsi sulle date di un‘asta
e conoscere il prezzo dell'ultima vendita.
Questa rivoluzione mediatica consente di
stabilire un rapporto a distanza tra arte e
pubblico, diffondendo una cultura che un
tempo era a consumo di pochi.

In un’intervista, Eike Schmidt (direttore de-
gli Uffizi) sostiene che anche i musei “tra-
dizionali” si stanno adattando all'Internet,
nel caso del museo piu noto di Firenze si
cerca di utilizzare questo mezzo, non solo
per archiviare le loro opere per un consul-
to interno, ma anche per offrire I'accesso al
pubblico attraverso il proprio sito, renden-
do le loro opere accessibili per un consulto
globale. Schmidt si ritiene favorevole alle
possibilita offerte dalla tecnologia e infatti
le ha pienamente accolte nel suo museo,
sfruttando tutti gli strumenti possibili per
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ottimizzare i processi che vanno dall’archi-
viazione al flusso di visitatori. L'apparec-
chio che rende tutto questo possibile e lo
scanner, quello strumento molto interes-
sante poiché stabilisce il confine tra il fisico
e il digitale, tra I'immagine statica e quel-
la che si muove come un fluido nella rete
informativa. La digitalizzazione permette
ad esempio di ricostruire alla perfezione
il modello di una statua, qualora dovesse
subire un danno, oltre ad archiviare tutta
una serie di rappresentazioni utili alla con-
sultazione. Inoltre Schmidt ricorda che la
digitalizzazione puo anche garantire un’e-
sperienza di visita alternativa utilizzando
il proprio smartphone, in quanto i sistemi
interattivi in realta aumentata possono for-
nire informazioni sulle opere che si stanno
osservando.

L'Internet in alcuni casi e stato impiegato
anche nella creazione di opere artistiche
di vario genere, dai video interattivi alle
rappresentazioni della complessita sfrut-
tando il gran numero di dati che contiene
e che oggi siamo in grado di processare.
Negli anni ‘90 e 2000 artisti di tutto il mon-
do hanno iniziato a utilizzare il net per cre-
are opere d'arte, digitalmente, ovvero che
vivono esclusivamente sul Web e, non a
caso, questo movimento prende il nome di
“net.art”. Joan Heemskerk e Dirk Paesmans
(noti come JODI) hanno creato un sito web
come opera d'arte scritto interamente in co-
dice html (fig. 5). Questo sito € navigabile
con una serie di codici che ti portano in un
mondo interno al tuo computer dove non
si ha generalmente controllo. L'intenzione
di queste opere digitali & spesso quello di
esplorare il potenziale del web e dei nuovi
dispositivi digitali, utilizzando gli elementi
dell'Internet in un modo non conforme e
testando la sua potenza. | “net.artist” sfrut-
tano il Web per poter lavorare liberamente
senza una figura intermediaria (i musei) e
scelgono liberamente cio che ritengono

pil opportuno mostrare al proprio pubbli-
co on-line, condizione questa che trascen-
de i confini geografici e culturali sempre in
ottica di: immediatezza, accessibilita e in-
terattivita.

Figura 5

Arte in Codice
JODI

La tecnologia nell’arte viene utilizzata an-
che per creare opere fisiche tradiziona-
li che spesso vengono esibite nei musei.
Nel 2014, il Barbican di Londra ha esibito
una serie di opere digitali in una mostra
chiamata “Digital Revolution.” Alcune tra
queste denunciavano le distinzioni tra il
reale e il virtuale tramite una serie di laser
puntati sul pavimento (fig. 8). Disegnando
delle forme per terra che mutuavano con
il passaggio dei visitatori erano una rifles-
sione su come il nostro ruolo nel digitale
(o virtuale) sia a tutti gli effetti reale. Si puo
anche notare come l'arte stava gia da tem-
po diventando piu attiva e coinvolgente, in
una dinamica in cui viene stabilita una rela-
zione tangibile tra utente ed opera e dove
quest’ultima sia quindi in grado di rispon-
dere ai feedback dei visitatori generando-
ne dei propri. Assemblance, per esempio e
un‘opera d'arte che favorisce l'interazione
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collettiva in cui i visitatori si devono fidare
degli estranei per godere pienamente I'e-
sperienza dell'arte; in questo caso si cer-
cava di far riflettere sulla tendenza sociale
di allontanarsi fisicamente e aprirsi solo
virtualmente al mondo. Il punto di contatto
tra reale e virtuale & infatti una zona molto
fertile sia per I'arte, che per il design.

L'era digitale ha portato ad una notevole
apertura in tutti campi, tuttavia sebbene vi
siano questi esempi artistici interessanti, il
confine tra il vivere quotidiano e I'esperien-
za di condivisione sulla rete, raramente si
esprime in termini culturali. Molto spesso
si avverte come una forma di individuali-
smo condiviso, pit che in una ricerca nelle
parole e nelle immagini che connettono gli
utenti del Web. Questa e per il momento
la forma di interazione piu nota alle mas-
se, capace di generare quello che alcuni
definiscono “rumore di fondo”. Per questa
ragione e utile concentrarsi su progetti che
stimolino una condivisione consapevole e
che parta proprio dalle immagini, dato il
ruolo che hanno assunto nelle interazioni
odierne. In questo senso ci si pud muove-
re sia per cio che riguarda la creazione dei
contenuti, sia sulle modalita di valutazione
e diricerca nella rete.

Le immagini, con la relativa condivisione
delle stesse, se si riflettono sul disegno
di spazi pubblici e urbani possiedono un
potere tale da non poter essere sottovalu-
tato. In primo luogo credo sia utile stimo-
lare una ricerca qualitativa delle immagini,
dove si abbandona completamente la va-
lutazione di tipo quantitativo (o like) e in
cui si esaltano gli elementi compositivi ed
espressivi di cio che si sta osservando. | ri-
sultati di una ricerca sul Web dovrebbero
essere scorporati dalla valutazione quan-
titativa dell’'utente e al contrario aderire il
piu fedelmente possibile alle parole chiave
indicate. Inoltre questi risultati dovrebbero
appartenere ad un archivio universalmen-
te riconosciuto, in cui le immagini esposte
sono effettivamente valutate come opere
d'arte, delegando ai social I'amaro ruo-
lo di conservare le immagini piu banali e
personali. Cercare la qualita, al contrario,
significa produrne altra e potrebbe essere
questa la chiave di volta in quello che non
a caso e definito “immaginario collettivo”.
La ricerca degli aspetti qualitativi delle im-
magini stimolerebbe in realta altre doman-
de e queste potrebbero essere agilmente
spostate sulle immagini e sul disegno delle
cose che ci circondano.

Figura 6

Laser Interattivi

Assemblance
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Chiedersi se quello che vediamo e cio che
viviamo sia di qualita o meno € uno passag-
gio fondamentale nella presa di coscienza
degli effetti che hanno sulla nostra vita, cosa
che oggi pud e deve nascere esattamente
in quel confine tra mondo reale e virtuale.
Essere in grado di stabilire con una certa
agilita se in questo spazio vi siano elementi
in grado di fornire un benessere reale, tan-
gibile e condivisibile, potrebbe essere un
primo passo verso una maggiore consa-
pevolezza di sé stessi e dell'ambiente che
viviamo. In una parola, stabilire se tutto cio
& sostenibile.

/7

RICerca

Seguono una serie di esempi che illustrano
i pit noti sistemi di ricerca e alcune appli-
cazioni impiegate nella creazione di map-
pe mentali. Si vuole far notare per i sistemi
di ricerca, che:

a) il modello per ognuno di questi & di tipo
lineare, in cui i risultati vengono visualizzati
scorrendoli verticalmente;

b) i risultati delle ricerche non descrivono
nessun elemento qualitativo delle immagi-
ni trovate;

c) le immagini trovate sono di ogni genere
e molto spesso banali (es: rosso = fragola);

d) non sia visibile un percorso diricerca che
rappresenti le connessioni tra le immagini;

e) non sia possibile analizzare le immagi-
ni per macro-categorie, ma solamente per
tag;

Pinterest

pinterest.com
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Conclusioni

Mappe mentali

In questo paragrafo si vuole evidenziare
come le applicazioni per mappe menta-
li consentano di creare un vero e proprio
sistema solo quando si configurano sotto
forma di fogli virtuali bianchi, in cui la con-
nessione tra gli elementi e stabilita dall'u-
tente. Queste applicazioni sono percio
delle vere e proprie semplificazioni di pro-
grammi vettoriali piu complessi, ma in sin-
tesi si presentano come dei fogli bianchi.
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Altre applicazioni come quelle sotto espo-
ste possiedono una propria struttura in-
terna, tale da consentire una interessante
navigazione nella mappa creata; tuttavia il
modello di base per tutti questi software &
di tipo radiale, ovvero parte da un centro
e come un frattale si sviluppa verso l'ester-
no. | sistemi difficilmente possiedono un
centro, poiché vivono una continua ridefi-
nizione degli elementi al loro interno, che
dipende dalle connessioni che si stabili-
scono nel tempo.

Mindly

http://www.mindlyapp.com/
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Narrative 2.0

»Symphony No
B

Matthias Dittrich

http.//www.matthiasdittrich.com

2002

Narrative 2.0 visualizza la musica. La musi-
ca viene stata segmentata in singoli canali
e i canali sono mostrati come nodi. Le li-
nee si spostano dal centro verso l'esterno
seguendo un percorso di tipo temporale.
L'angolo della linea cambia in base alla
frequenza del canale, mentre la frequenza
raggiunge un livello alto quando il canale
si evidenzia in arancione. La visualizzazio-

ne non restituisce necessariamente infor-
mazioni esatte, anche se la disposizione e

N

I'uniformita della musica possono essere
lette con buona approssimazione. Lo sco-
po del progetto & quello di creare una vi-
sualizzazione rispondente ai diversi tipi di
musica accordati per prossimita.

the

Oon

Poetry
Road
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Boris Muller

https://www.esono.com
2006

Poetry on the Road ¢ un festival di lettera-
tura internazionale che si svolge ogni anno
a Brema, in Germania. Boris Muller si occu-
pa di progettare il tema visivo del festival,
utilizzando immagini generate da un pro-
gramma che trasforma i testi in immagini.
Quindi ogniimmagine & la rappresentazio-
ne diretta di un testo specifico. Il design e
il processo di sviluppo sono una collabo-
razione con l'agenzia di design Jung und
Pfeffer.

WikiViz v

Chris Harrison

htto://www.chrisharrison.net/index. php/Vi-
sualizations/WikiViz

2006

WikiViz € un algoritmo di layout grafico
che permette di visualizzare le ricerche su
Wikipedia. Wikipeda, essendo la Wiki piu
famosa al mondo e ricca di contenuti, co-
pre milioni di argomenti e le connessioni
tra questi sono molteplici, interessanti e
talvolta sconcertanti. Tale sistema sta rive-
lando come gli esseri umani organizzano i
dati e come possano essere interconnessi
in argomenti apparentemente non corre-
|lati.

StudyScape

SETRULDRY-SEC AP E

Atelier Vuarnoz

htto.//www.ateliervuarnoz.ch

Il progetto “Studyscape” si concentra sulle
possibilita derivanti dall'introduzione di
programmi di Laurea presso le universi-
ta svizzere. Seguendo le richieste della
Dichiarazione di Bologna “Studyscape”
si concentra sulle competenze e unisce
le informazioni sui docenti come esperti,
sugli studenti come futuri professionisti,
su moduli e corsi dei diversi campi di
istruzione e ricerca e sui posti di lavoro e
di lavoro dal loro corrispondente profilo
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di competenza . In tal modo, e possibile
coprire le diverse esigenze in materia di
informazione e trasparenza all'interno del
contesto educativo e I'informazione stessa
puo essere offerta a diversi gruppi di inte-
resse come studenti, partner industriali e
centri di formazione professionale.

Vappa
sull'obesita

Shiftn

http.//www.shiftn.com/obesity

Questo rapporto presenta la rappresen-
tazione visiva della mappa del sistema di
obesita sviluppata per comprendere I'am-
pia gamma didiversi fattori che influenzano
i livelli di obesita e il modo in cui interagi-
scono. Il rapporto include una descrizione
completa della metodologia utilizzata per
creare queste mappe e le indicazioni su
come interpretarle.

84

Love Will Tear Us
Apart Again

Peter Crnokrak

htto://www.petercrnokrak.com

2007/

Love Will Tear Us Apart Again mappa in
questo esempio tutte le cover conosciute
dell'iconica canzone del 1979 dei Joy Di-
vision. Tra gli anni trascorsi dalla pubblica-
zione del disco ad oggi, il grafico mostra
le successive 168 versioni di copertina di-
sposte nello spazio cronologico in senso
orario. Il cluster centrale & un‘analisi com-
parativa a forma d’'onda delle tre versioni
di studio (anello esterno) registrate da Joy
Division e dei due remix postumi (anello
interno) pubblicati nel 1995. Il notevole
numero di versioni di cover e la popolari-
ta duratura di Love Will Tear Us Apart & un
clamoroso testamento di quella che € am-
piamente considerata una delle piu grandi
canzoni pop mai scritte.
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: : A sequire, i due designer propongono una
M 1Cro ’:a S h 1ON mappa di tag di concetti collegati da clip
condivise, generate dall'analisi del conte-
nuto degli spot turistici, in cui il colore blu

N et\/\/O rk rappresenta il percorso trasversale utilizza-

to per la modifica del nuovo film.

Burak Arikan, Ben Dalton

Burak Arikan, Ben Dalton https://burak-arikan.com/monovacation/

2013

https://burak-arikan.com
2005

JextArc

Il sistema della moda € impostato sul con-
tinuo cambiamento di stili e speculazioni
dell'immagine dell'abbigliamento rappre-
sentati attraverso i mass media e median-
te la rete di espressioni individuali. Questo
lavoro si propone di esplorare l'effetto del
sistema moda creando una micro rete di
moda con gli elementi di base del colore
osservati sulle strade di Cambridge.Una
telecamera fissa e un software personaliz-
zato elaborarono e memorizzarono i colo-
ri dominanti delle persone in movimento
nei quartieri affollati di Cambridge. Colori
simili collegati I'uno all'altro formano una
grande rete di colori nel tempo. Man mano
che la rete cresce, i nuovi vertici si collega-
no a colori simili esistenti; a causa di que-
sto modello di collegamento preferenzia-
le, vediamo la distribuzione della legge di http://www.textarc.org/
potenza e gli hub di colore denso altamen- 2002
te connessi nelle immagini risultanti.

W. Bradford Paley
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TextArc € una rappresentazione visiva di un
testo e nello specifico dell'intero libro su di
una singola pagina. Una combinazione di
indice, contenuto e sommario. Lo strumen-
to aiuta lo spettatore a scoprire i significati
di cio cui si appresta a leggere. Presenta-
ta qui e l'applicazione Java interattiva di
The Gamer Theory TextArc. Nella versione
Web, un semplice clic su una parola rivela
la sua distribuzione nel testo. Le coinciden-
ze mostrano quante volte ogni parola vie-
ne usata. Un sinonimo puo essere costruito
tra la parola e le frequenze ad essa associa-
te. Le parole concordanti sono disegnate
in rosso.

lraceroute

W. Bradford Paley

http://www.textarc.org/
2002

Quando invii o ricevi dati via internet, il
computer non registra i dati in termini di
flusso. | media passano attraverso fili, fibre
ottiche e quant’altro, ma il percorso e di
fatto una questione irrilevante. Questo pro-
gramma, pero, considera queste informa-
zioni inviando pacchetti che si autodistrug-

gono subito dopo aver compiuto l'analisi.
Come impostazione predefinita Traceroute
invia 30 pacchetti con impostazioni di au-
todistruzione di 1,2,3 .. 28,29,30. Lanalisi
di questo intreccio di collegamenti puo
essere visibile mediante i grafici riportati in
figura.

~riendster

Jeffrey Heer

https://homes.cs.washington.edu/~jheer/
2004

Friendster era uno dei principali social
network globali online, a 3 scatti. Questa
rete personale di Friendster, che appartie-
ne a Jeffrey Heer dell’Universita della Cali-
fornia, Berkeley, € composta da Heer, i suoi
amici, gliamici dei suoi amici e gli amici dei
suoi amici. Le reti risultanti sono costituite
da 47.471 persone collegate da 432.430
rapporti di amicizia. | dati sono stati raccol-
ti da ottobre 2003 a febbraio 2004, come
parte del progetto Vizster (Visualizing Onli-
ne Social Networks). Le immagini sono sta-
te create utilizzando un toolkit di visualiz-
zazione. | nodi sono colorati in prossimita
del centro della rete (che in questo caso e
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Jeffrey Heer). La persona centrale € la piu
brillante; i suoi amici perdono progressiva-
mente tale brillantezza. Gli elementi sono
anche ordinati in modo che amici e parenti
piu vicini alla persona centrale siano dise-
gnati sulla base di relazioni e persone piu
distanti. Il layout del grafico & stato calco-
lato utilizzando un metodo di layout stan-
dard, in cui i nodi esercitano anti-gravita
I'uno contro l'altro e i bordi sono trattati
come molle.

Opte

Barrett Lyon

htto://www.opte.org/
2003

Questo progetto & stato originariamente
creato per generare un‘immagine (o una
mappa) di Internet. Dato che Internet € una
vasta costellazione di reti che in qualche
modo si interconnettono per fornire una
comunicazione relativamente semplice di
dati, sembra logico che si possano traccia-
re linee da un punto ad un altro. La visua-
lizzazione & una raccolta di programmi che
generano collettivamente un'immagine di
ogni relazione di ogni rete su Internet. |l
risultato e stata una premiata rappresenta-

87

zione di Internet che ora & appesa al Mu-
seum of Modern Art di New York. L'idea si &
trasformata in un lavoro di oltre 10 anni sot-
to il nome di “The Opte Project”. La map-
pa € stata usata come un’icona per difinire
come appare Internet in centinaia di libri,
film, musei, edifici per uffici, discussioni
educative e innumerevoli pubblicazioni. La
mappa € diventata anche uno strumento
didattico, consentendo a studenti di Co-
municazione Visiva di capire rapidamente
cos'é realmente Internet e cosa sono le reti.

CondMat

Questa rete prende in considerazione gli
scienziati che hanno creato manoscritti sot-
toposti all'archivio e-print relativi alla fisi-
ca della materia condensata tra il 1995 e
il 1998. Gli scienziati sono identificati con i
nodi ed esiste un confine tra due scienzia-
ti se hanno scritto almeno un documento
in comune. Questi dati sono stati forniti da
Mark Newman, University of Michigan. | co-
lori sono assegnati in base quantitativa di
cui i massimi sono rossi, seguendo la scala
dei colori dell'arcobaleno. Viene visualizza-
ta anche la scala del grado del nodo che
mostra il grado massimo della rete.

Mark Newman

htto://lanet-vi.fiuba.ar
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talian Blogo-
sphere

Il social network di analisi dal nome “ltalian
Blogosphere” rende evidenti le relazioni
che si instaurano tra i blogger e dichiara
come fluisce I'informazione tra essi. Per far
cid sono stati presi in considerazione 500
blog italiani piu citati secondo la classifica
di BlogBabel di Aprile 2011. Poi per ognu-
no di questi sono stati evidenziati i piu fre-
quenti link in uscita (ossia i blog piu cita-
ti all'interno dei post) e in entrata (ossia i
blog citanti il blog di riferimento). Il criterio
della frequenza del linking permette di fo-
tografare le relazioni piu durature e meno
occasionali. Una prima analisi, basata sol-
tanto sulla metrica dei link in entrata (in-de-
gree), evidenzia l'esistenza di alcuni blog
piu citati e visibili di altri per una moltepli-
cita di ragioni diverse (il valore dei conte-
nuti, la longevita, I'appartenenza a gruppi
editoriali, la notorieta pre-blogging, la ca-
pacita di usare meglio le tecniche di visi-
bilita). La dimensione dei cerchi bianchi,
che rappresentano i blog, & proporzionale
alla quantita di citazioni ricevute dalle altre
fonti considerate nell'analisi. In blu sono in-
dicate le citazioni frequenti reciproche, che
possono essere interpretate come segno
dei legami piu forti.

Marco Quaggiotto

htto.//www.knowledgecartography.org/

2008

The Italian Blogosphere
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Questo sito ha lo scopo di presentare i ri-
sultati della ricerca sull'approccio cartogra-
fico alla rappresentazione della conoscen-
za nelle sue attuali configurazioni. Lo scopo
dellaricerca é di estendere la metafora car-
tografica oltre l'analogia visiva e di esporla
come modello narrativo e come strumento
per intervenire in realta complesse, etero-
genee e dinamiche, proprio come quelle
dellageografiaumana.Lamappa, in questo
contesto, non € solo una rappresentazione
passiva della realta, ma uno strumento per
la produzione di significato. La mappa e
a tutti gli effetti un dispositivo di comuni-
cazione: un artefatto di rappresentazione
matura, consapevole della propria lingua e
della propria retorica, dotata di strumenti,
linguaggi, tecniche e supporti propri. Un
modello che recupera le capacita narrative
delle mappe pre-scientifiche e si presenta
non come un semplice artefatto mimetico,
ma come uno strumento poetico e poli-
tico. La mappa come narrazione & quindi
I'espressione di uno scopo comunicativo.
Proprio come un testo, la mappa effettua
selezioni sulla realta, distorce gli eventi,
classifica e chiarisce il mondo, in modo che
le selezioni descrivano al meglio un parti-
colare aspetto di un territorio, un evento, o
uno spazio. In questo contesto, il termine
“mappa” € un sinonimo di narrazione visiva
dello spazio: un artefatto culturale creato
da un autore per descrivere uno spazio se-
condo un obiettivo. Il mezzo consente all'u-
tente di raggiungere un obiettivo altrimen-
ti irraggiungibile. Permette non solo di fare
le cose meglio, in modo pil efficiente, ma
anche di creare nuove realta. Come stru-
mento, la mappa si aspetta che il designer
che la progetta assicuri che la struttura sia
la pit adatta possibile per il raggiungimen-
to delle attivita pianificate.

89

Sharedegg

Il progetto in questione € un diagramma
di sottoculture basato sui dati raccolti dalle
persone che le compongono. Le persone
si categorizzano usando i loro oggetti e at-
traverso la loro categorizzazione sono col-
legate alle altre persone che partecipano al
progetto. Ne risulta un'immagine profon-
damente complessa che mostra tendenze
sociali e legami sconosciuti tra le persone
attraverso queste tendenze.

Sconosciuto

htto://sharedeggg.blogspot.com/
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Arena leam

Matt Rubinstein, Yarun Luon, Sameer Halai,
John Suciu

htto://www.visualcomplexity.com/vc/project.

cfm?id=583

Secondo gli autori di questo articolo, negli
ultimi tre anni c'e stato un crescente interes-
se nei giochi multiplayer online (MMOG)
di massa nella comunita accademica, in
particolare con il gioco World of Warcraft
(WoW). Diverse aree di ricerca hanno ana-
lizzato attributi di singoli giocatori come le
motivazioni del giocatore (Yee, 2005) e le
caratteristiche del giocatore (Bartle, 1996).
Una quantita crescente di ricerche e sta-
ta dedicata agli aspetti sociali del gioco.
La ricerca in questo campo ha esaminato
vari tipi di interazioni sociali tra giocatori,
formazione di gilde e persino la diffusione
di virus attraverso un server. Questo docu-
mento tenta di descrivere la struttura dei
team dell'arena in relazione alla struttura
generale del social network su un server

particolare. Osservando le relazioni tra
gilde e la composizione della squadra, gli
autori cercano di far luce su quali squadre
hanno la massima efficacia e hanno piu
successo nella competizione. Al momento
i giocatori della squadra ricevono una va-
lutazione in base a quante battaglie hanno
vinto. Confrontando questo con la compo-
sizione del team dell'arena e trattando il
punteggio di ogni squadra come un vetto-
re, questo studio mira a determinare quali
fattori sono pit importanti nello sviluppo
di una squadra compiuta attraverso la vi-
sualizzazione di una rete. In particolare, gli
autori hanno voluto scoprire in che modo
la centralita complessiva di una squadra di
arena nella rete influisce sul loro successo
complessivo e, inoltre, se vi & un contrasto
nel modo in cui i gruppi di arena si forma-
no su server grandi o piccoli (tramite gilda
o non-relazioni con la gilda).

Rete semantica di
=lickr

Ciro Cattuto

htto://www.cirocattuto.info/
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Ciro Cattuto ha scritto un codice che co-
struisce e visualizza una rete di relazioni
semantiche insite tra i tag che gli utenti di
Flickr attribuiscono alle loro foto. Ha poi
scritto uno file Python che raccoglie infor-
mazioni di tagging per le foto pubbliche
di un determinato utente. Lo fa utilizzando
FlickrClient, un’interfaccia Python per I'/API
di Flickr. Le informazioni raccolte vengono
analizzate usando questa semplice idea: se
la presenza del tag X e la presenza del tag
Y sono statisticamente correlati, allora Xe Y
devono essere in qualche modo “correlati
semanticamente”.

Lo script si concentra sui 50 tag piu utiliz-
zati di un determinato utente. Utilizza una
semplice euristica di correlazione per deci-
dere se due tag siano correlati o meno. Un
grafico é costruito collegando i tag correla-
ti (nodi) con i collegamenti (bordi). Le infor-
mazioni sulla frequenza vengono utilizzate
per misurare la forza di un collegamento e
una semplice analisi di probabilita condi-
zionale viene utilizzata per indovinare |'o-
rientamento del collegamento, in modo
che i tag “meno generali” puntino a quelli
“piu generali”. Il grafico parzialmente diret-
to risultante viene memorizzato in formato
DOT e consegnato a Graphviz per la visua-
lizzazione.

| nodi corrispondono ai tag, i nodi rossi
sono i 10 tag piu utilizzati per l'utente spe-
cificato, le dimensioni dell’etichetta aumen-
tano con la frequenza del tag e lo spesso-
re delle linee rappresenta i collegamenti
statisticamente forti. In questo modello di
visualizzazione, i collegamenti forti fungo-
no da “stringhe elastiche” che trascinano i
nodi uno vicino allaltro: pit due nodi sono
vicini, piu forte € la loro correlazione. | col-
legamenti deboli non sono mostrati, nel
tentativo di mantenere il grafico leggibile.

~O

ClusterBal

Questa visualizzazione mostra la struttura
di tre livelli di pagine di categoria di Wiki-
pedia e le loro interconnessioni. Centrato
nel grafico v'é un nodo genitore. Le pagi-
ne che sono collegate a questo nodo sono
rese visibili all'interno della palla. Infine,
le pagine che sono collegate a questi ul-
timi nodi vengono visualizzate sull'anello
esterno. | collegamenti tra le pagine del-
le categorie sono illustrati dai bordi, che
sono codificati a colori per rappresentare
la loro profondita dal nodo genitore. | nodi
sono raggruppati in modo tale che le lun-
ghezze dei bordi siano ridotte al minimo.
Cio costringe gruppi di pagine altamente
connessi a raggrupparsi insieme, forman-
do essenzialmente gruppi topici. Il centro
funge da ancora, mentre l'anello fornisce
un perimetro fisso. Cido consente alle sot-
tocategorie secondarie di “fluttuare” sopra
i cluster. Il componente di cluster di questa
visualizzazione e vitale. La semplice pre-
senza di informazioni non € poi cosi inte-
ressante; non c'e contesto o rilevanza da
raccogliere. Tuttavia, la struttura delle infor-
mazioni sta rivelando i campi di intersezio-
ne e divergenza, e in definitiva su come gli
esseri umani organizzano le informazioni.

In questi progetti si sta valutando se il me-
todo di clustering funziona e se una pub-
blicazione ¢ in ordine. Vengono cosi forniti
una serie di filmati che mostrano come i
nodi siano ordinati in uno stato quasi otti-
male. Ogni frame & una singola iterazione
dell'algoritmo (rallentato a 15 FPS).
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20 per tentare di affrontare la transvergen-
za. Tale fenomeno & qualcosa che esiste
all'interno di ogni singola istanza o all'in-

’’’’’’’’ terno di relazioni che l'istanza condivide

e\ con altre. Si puo intendere come il prestito

) ¢ di abilita e basi di conoscenze di varie di-

‘ scipline quando richiesto per realizzare un
/. \ progetto. L'intento di questo modello era

e AR quello di visualizzare non solo le diverse
' abilita e discipline attribuibili a qualsiasi
progetto individuale, ma i modi in cui una
particolare abilita o disciplina € involonta-
e riamente condivisa tra un assortimento di
progetti.

ChrisHarrison.net ©2007 Chris Harrison

Chris Harrison

http.//www.chrisharrison.net La rg e G fa p h
Trasvergence Layout

Aaron Siegel Alex Adai

h tto J/www. datadreamer com h ttp //biloinformatics.icmb.utexas.edu

Questo modello & stato creato perilnume- LGL & un agglomerato di applicazioni
ro di Switch Online Journal for New Media software utili a rendere trattabile la visualiz-
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zazione di grandireti e alberi. La LGL & stata
specificamente motivata dalla necessita di
rendere pil accessibile la visualizzazione e
l'esplorazione di grandi reti biologiche.

Il sito Web contiene una ricca galleria con
una raccolta di diversi grafici e alberi gene-
rati dalla LGL da diverse fonti di dati biolo-

gici.
Questa immagine rappresenta un grafico
di omologia proteica - 32.727 proteine con

bordi 1,206,654. |l codice colore & basato
sulla gerarchia del layout.

Sema Space

10 e QA Rekthens

ikl AR

- Database

Representation
Visualization
-

La prima versione di SemaSpace e sta-
ta sviluppata in base alla necessita di un
browser veloce e potente per reti seman-
tiche che implicano molto contenuto visi-
vo. Semaspace, un progetto congiunto con
Gerhard Dirmoser, ha prodotto un editor
di rete e un browser interattivi basati sulla
tecnologia web3d virtools, che purtroppo
€ ormai obsoleta. SemaSpace e stato uti-
lizzato per progetti iniziali come il “pae-
saggio dei pensieri”, un‘analisi testuale di
dichiarazioni e atteggiamenti nei confronti
dell'lUnione europea e la prima versione di
Ars Electronica Thesaurus di Gerhard Dir-
moser.

Onyro

Dietmar Offenhuber, Gerhard Dirmoser

Anthony Kyriazis

http.//www.datadreamer.com

Sema Space € un editor grafico e un brow-
ser compatto per la costruzione e l'analisi
di reti di conoscenza. Il programma é sta-
to appositamente progettato per la mani-
polazione rapida e interattiva di reti molto
grandi. SemaSpace e stato rilasciato nel
2004 e sviluppato attivamente fino al 2010
da Dietmar Offenhuber e Gerhard Dirmo-
ser.

https://onyro.com/

Questa applicazione web & un ottimo
modo per utilizzare la visualizzazione dei
dati. Utilizzando strumenti e applicazioni
come Spotify, ottiene le informazioni sulle
band e tutti i link che conducono a loro,
generando un enorme database costan-
temente aggiornato da Wikipedia. Ancora
piu grande e altrettanto informativo e la
convergenza con l'app chiamata FM Scrob-
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bling; questa prende tutte le informazioni
da iTunes o qualsiasi altro software multi-
mediale impiegato per riprodurre musica
anche da Spotify adesso. | risultati e i link
che si utilizzano cliccando su ciascun nodo
sono stati sottoposti a un numero elevato
di informazioni. Quando si cerca una band,
se ne possono trovare altre simili spes-
so strettamente correlate alla successiva.
Questa immagine mostra I'enorme quanti-
ta di band e informazioni che si possono
ottenere facendo clic da band a band, in
un continuo andare avanti per alla fine ri-
trovarsi con una pagina intera di nodi e ri-
manere stupiti dalle informazioni e dai link
che si sono generati. Si pua persino modifi-
care l'elasticita e la lunghezza di ogni nodo.

Pathway

Software release » Ma v10.
"X86 virtualizativ —_—

® AppleInc.
®  Mcintssh

MX86 architecture

® Macintosh

Dennis Lorson

htto://pathway.screenager.be

Pathway & un‘applicazione per Mac gratuita
progettata per aiutare la navigazione attra-
verso I'immensa conoscenza di Wikipedia.
Cio si ottiene proponendo una rappresen-
tazione grafica in rete delle pagine degli
articoli visitati. Ogni nodo rappresenta un
articolo, una connessione tra due nodi si-
gnifica, ovviamente, che sei passato dal
primo articolo al secondo. Puoi salvare la
rete che hai creato sul disco e recuperarla.
In questo modo, puoi tenere traccia di tut-

to: cio che hai guardato, come sei arrivato
e come tutto si combina perfettamente.

Come spiega l'autore: “La mia idea di Pa-
thway ha avuto origine durante la naviga-
zione su Wikipedia, partendo sempre da
un determinato argomento, ma sfortuna-
tamente, gli articoli di Wikipedia tendono
ad essere pieni di link di distrazione, che
invitano ad essere cliccati. Mi sono ritrova-
to completamente perso in una miriade di
pagine vagamente collegate (...) Quello di
cui avevo bisogno, era un‘applicazione che
potesse archiviare facilmente il percorso
che seguo attraverso le pagine di Wikipe-
dia "

Diseasome

HDN

http://scimaps.org/maps/map/diseaso-
me_114/detail

Questo sito Web e un esploratore di rela-
zioni malattia/disturbo e un campione di
un innovativo lavoro scientifico orientato al
mappare questo tipo di relazioni. Costruito
da un team di ricercatori e ingegneri, uti-
lizza il set di dati della rete Human Disease
e consente l'individuazione di conoscenze
intuitive definendone la complessita.

L'HDN (Human Disease Network) e la GDN
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(Gene Disease Network) sono stati estratti
dal dataset originale e trattati con Gephi.
Dai risultati e stata creata una mappa in-
terattiva con l'aiuto degli strumenti RTGI e
Linkfluence. E disponibile anche un poster,
con larete completa e alcune statistiche uti-
li. Questo tipo di dati ha un‘organizzazione
simile alla rete e le relazioni tra gli elementi
sono almeno altrettanto importanti quanto
gli elementi stessi. Altri dati potrebbero es-
sere integrati a questo prototipo e potreb-
bero infine portare a fenotipi e un genotipi
piu vicini. Questa iniziativa sul sito & un invi-
to a riflettere sui benefici dell'esplorazione
delle reti, ma soprattutto cerca di delineare
i progetti futuri di sistemi di informazione
scientifica.

Lo spazio di conformazione di un pepti-
de campionato mediante simulazioni di
dinamica molecolare viene mappato at-
traverso una specifica rete. Le istantanee
salvate lungo la traiettoria sono raggrup-
pate in base alla struttura secondaria sotto
forma di nodi della rete e le transizioni tra
loro sono i collegamenti. La rete spaziale
di conformazione descrive i minimi signifi-
cativi dell'energia libera e la loro connetti-
vita dinamica senza richiedere coordinate
di reazione scelte arbitrariamente. Come
precedentemente trovato per Internet e il
World Wide Web, nonché per le reti sociali
e biologiche, la rete spaziale di conforma-
zione & priva di scale e contiene hub alta-
mente connessi come |o stato nativo che
é il bacino di energia libera piu popolato.
Inoltre, il bacino nativo esibisce un‘organiz-
zazione gerarchica, che non si trova per un
eteropolimero casuale privo di un minimo
predominante di energia libera. La topolo-
gia di rete viene utilizzata per identificare
le conformazioni dell'insieme allo stato di
transizione pieghevole (TS) e fornisce una
base per comprendere |'eterogeneita del
gruppo di stati TS e di stato denaturato
nonché l'esistenza di piu percorsi.

25

Semantic Scholar

https://www.semanticscholar.org
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Burak Arikan

http.//blog.burak-arikan.com

Burak Arikan € un artista e ricercatore che
si concentra sulla creazione di sistemi in
rete che si evolvono con le interazioni di
persone e macchine. E stato anche in pre-
cedenza in VC. Uno dei suoi ultimi pezzi e
stato un esperimento con I'API di Twitter,
in cui ha monitorato la crescita della sua
rete di Twitter per un periodo di 3 settima-
ne. Burak stava cercando di capire come le
connessioni e cluster particolari potrebbe-
ro espandersi o contrarsi nel tempo.

La prima immagine € un ritratto del grafi-
co di Twitter di Burak nella prima settima-
na dell'esperimento, quando seguiva 80
persone. Burak ha mappato le intercon-
nessioni tra amici, rimuovendo se stesso
dall'immagine, e poi etichettato i 6 cluster
principali: “MIT", “silicon valley”, "web pro-
gramming”, “generative art”, “Istanbul” e
"web business”. Come spiega: “L'ammasso
disilicio & grande e denso rispetto ad altri:
I'ammasso del MIT & quasi come una cricca
(ogni persona e collegata l'una con l'altra).
L'arte generativa &€ abbastanza vicina alla
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Silicon Valley, per lo piu attraverso |'uten-
te. Ovviamente il business cluster turco ha
molte connessioni con la Silicon Valley. |l
cluster di programmazione web & molto
piccolo, sorprendentemente & collegato
alla Silicon Valley solo tramite I'utente che
lavora su Twitter “. Per verificare |'importan-
za degli utenti chiave, Burak ha deciso di
rimuoverli e vedere se il grafico continua a
stare insieme. Molti di questi cambiamenti
sono rappresentati sulla sua mappa del-
la settimana 3 (seconda immagine) dove
sono visibili piu ponti e gruppi piu densi
all'interno della sua rete di 158 persone.

Oltre ad un‘attenta analisi di alcuni degli
schemi emergenti in questo esperimento,
che possono essere ulteriormente esplo-
rati nel suo post sul blog, Burak pone una
domanda importante da prendere in con-
siderazione: "Queste persone si preoccu-
pano di cio che questi diagrammi rivelano
sulla loro privacy, mentre tutti i dati sono
pubblici? ”.

Mappa del libro
di Amazon

Aaron Swartz, che gestisce theinfo.org, ha
costruito un elenco di 735.323 libri ese-
guendo la scansione di Amazon. Ovvia-
mente una lista gigantesca in cui acquisisce
i dati di somiglianza traii libri. In particolare,
aveva accumulato ben 10.316.775 connes-
sioni tra i libri che Amazon riteneva fosse-
ro correlati. Questo approccio consente di
rivedere il modo di mappare spazialmen-
te un enorme mosaico di libri. Gli oggetti
noti, visti come simili nel grafico, acquisi-
scono forza per via della naturale definizio-
ne di grandi gruppi. Il modo in cui le varie
categorizzazioni di alto livello si mescolano
e si incontrano sembra abbastanza logico.
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Mappa della
Scienza

Chris Harrison

Istituto Getty Research

htto://www.chrisharrison.net

La prima visualizzazione € un enorme mo-
saico di copertine di libri, colorato dai ri-
spettivi colori di categoria. Non & stato
possibile produrre questo in una volta sola
e a piena risoluzione perché la memoria
richiesta e altissima. La seconda versione
utilizza punti con codice colore. Il layout
(clustering-saggio) e interessante, ma non
eccezionale, dice l'autore, che crede che
il suo algoritmo funzioni bene per i grafici
non altamente strutturati.

97

htto://www.getty.edu/research/

Questa "Mappa della Scienza” illustra il
comportamento online degli scienziati
che accedono a diverse riviste scientifiche,
pubblicazioni, aggregatori, e cosi via. | co-
lori rappresentano la disciplina scientifica
di ogni rivista, basata su discipline classifi-
cate dal Thesaurus dell’Arte e dell'architet-
tura dell'lstituto Getty Research, mentre le
linee riflettono il navigazione degli utenti
da una rivista ad un‘altra quando si intera-
gisce con portali web accademici.
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Il progetto verte sui sistemi di navigazione
e di ricerca su spazio Web, proponendo
una logica alternativa, basata sulla Teoria
della Complessita e dei Sistemi. Nello spe-
cifico lo studio si concretizza in un‘applica-
zione ispirata ai principali network di con-
divisione di fotografie, video e immagini di
ogni genere. Lobiettivo € quello di reim-
postare il sistema classico di ricerca tramite
un software che garantisce un’inserimento
e una ricerca che si sviluppano nel tempo
come un sistema dinamico, grazie all'in-
terazione tra gli utenti e la struttura della
piattaforma. Al visitatore & infatti concessa
la possibilita di creare un sistema comples-
so di nodi a quali si associano specifici tag
capaci diriflettere qualita effettive delle im-
magini inserite. | risultati delle ricerche, me-
diante questo approccio, dovrebbero ade-
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rire fedelmente alle parole chiave espresse
dall'utente e stimolare anche una serie di
ragionamenti sulla composizione delle im-
magini, grazie ad una dualita composta da
immagine e modelli grafici che la qualifica-
no. Un‘applicazione del genere consente
di navigare all'interno dei risultati come se
fossero distribuiti su di una mappa, ovve-
ro evitando di scorrere la pagina dallalto
verso il basso, grazie ad una navigazione in
tutte le direzioni. In questi spazi i tag sono
espressi sotto forma di nodi o, in altre pa-
role, sotto forma di modelli significativi. Le
parole chiave si associano dunque a delle
qualita e tanto piu un nodo ¢ forte, quindi
con molte connessioni con altri nodi interni
all'immagine, tanto piu le parole chiave ad
esso connesse risulteranno centrali nella ri-
cerca di quell'immagine.
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Il sistema di inserimento di un'immagine e
dunque centrale al fine di comprendere il
funzionamento della piattaforma. Le imma-
gini aggiunte si inseriscono in un sistema
di nodi e si presentano come relazioni tra
questi. L'immagine in un network del ge-
nere si definisce come l'elemento fonda-
mentale per il dialogo tra i diversi compo-
nenti: date due qualita visive, due nodi, la
linea di connessione tra questi rappresenta
I'immagine stessa (o una serie). Il singolo
nodo descrive infatti una qualita espressiva
dell'immagine molto specifica: per esem-
pio potrebbe essere la direzione della luce,
o un colore di sfondo, o persino la direzio-
ne di uno sguardo. Queste caratteristiche
pOSSONO essere comuni a piu immagini
all'interno del sistema e, di fatto, permetto-
no di cercare un'immagine attraverso pa-
role chiave indicate dai nodi e non esclu-
sive del singolo contenuto. Tale soluzione

consente di variare le parole associate ad
un‘immagine variando solamente i rap-
porti dei nodi interni ad essa: piu un nodo
presenta relazioni, piu quellimmagine &
pertinente a quella qualita, ad esempio un
colore, e di conseguenza ritrovarla nel si-
stema passera in primo luogo dalle parole
associate a quel nodo. Inoltre, per agevo-
lare la navigazione all'interno della mappa,
ogni nodo puod essere visto sotto forma
di categoria a cui appartiene, il che defi-
nisce anche una notevole semplificazione
visiva del sistema. Queste categorie sono
quelle indicate da Rudolf Arnheim nel suo
libro "Arte percezione visiva”: Equilibrio,
Forma, Spazio, Colore, Dinamica, Sviluppo,
Espressione, Configurazione, Movimento
e Luce. Naturalmente il network prevede
la possibilita di inserire nuove categorie,
sebbene queste soddisfino ampiamente i
diversi livelli di lettura dell'opera visiva.
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Il sistema si presenta come una serie di
nodi interconnessi. Lheader & lo strumen-
to che consente di effettuare ricerche, ag-
giungere immagini e cambiare i sistemi di
visualizzazione. In alto a destra vediamo
a tal proposito un segno + che indica la
possibilita di aggiungere nuove immagi-
ni e nuovi nodi. A sinistra vi € una barra di
ricerca che per l'appunto relaziona le pa-
role chiave indicate dall'utente a quelle

La navigazione nel sistema & agevolata dal
fatto che ci si pud muovere in tutte le dire-
zioni, come su di una mappa; inoltre e pos-
sibile zoomare in una zona specifica del
network per mezzo di un “pinch in” o trami-
te la rotella del mouse. Questo approccio
é fondamentale per I'utente, poiché garan-
tisce un'esperienza alternativa di naviga-
zione in cui non si parte necessariamente
da una ricerca: e infatti possibile saltare
di nodo in nodo lasciandosi guidare dalla
curiosita e con un approccio piu simile ad

Wy

presenti all'interno dei nodi del sistema.
Al centro si presentano i due principali si-
stemi di visualizzazione: W, ovvero World
che consente di visualizzare velocemente
tutto il sistema nella sua integrita e Y, che
graficamente esprime una biforcazione ed
e in grado di restituire una visualizzazione
di nodi come categorie, o come riquadro,
ovvero i contenuti di ogni singolo nodo e i
relativi modelli grafici.

un‘esplorazione che ad una ricerca (sebbe-
ne quest'ultima sia comunque garantita).
Passando con il puntatore su di un nodo
vediamo che questo si accende, svelando
la categoria di appartenenza e con essa
tutte le relazioni che portano a tale nodo;
sono visibili anche tutti i nodi collegati al
nodo su cui ci si & posizionati, con una
leggera trasparenza. Questo significa che
I'utente ha la possibilita di valutare quante
e quali relazioni stabilisce quel dato nodo
all'interno del sistema.
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Soffermandosi con il puntatore su di uno
specifico modello € possibile conoscerne il
contenuto grazie ad un over (pop-up) che
compare a fianco. In questo modo si pud
perlustrare il sistema agevolmente valu-
tando che genere di qualita dellimmagine
sono poste in relazione. Questa possibilita
garantisce una panoramica su di una scala
molto ampia, utile a stabilire la ragione per
cui un nodo si trova in uno specifico spazio
all'interno del sistema. Si prevede infatti un
algoritmo in grado di posizionare in ma-
niera strategica ogni singolo nodo, ovvero
aggregando i nodi sulla base delle relazio-
ni che l'utente stabilisce e accorpando per
prossimita i nodi con relazioni molto fitte.
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Se si clicca su di un nodo si sceglie di vi-
sualizzarlo in maniera isolata. Isolare un
nodo significa trovarsi allinterno di una
schermata in cui tutti i collegamenti si av-
vicinano e si presentano intorno ad esso.
Naturalmente continua ad essere valido un
sistema di over utile a scoprire cosa si cela
dietro alla categoria di appartenenza; nel
caso in cui si vogliano vedere tutti modelli
nella loro essenza, l'icona Y viene in nostro
aiuto. Al click tutti i nodi diventano immagi-
ni-modello e i collegamenti appaiono im-
provvisamente visivi, offrendo un approc-
cio parallelo che trova, non a caso, la sua
massima espressione proprio in questo
tipo di visualizzazione. Improvvisamente di
possono apprezzare delle relazioni da un
punto di vista grafico.

\
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Passando con il puntatore su di un'imma-
gine-modello viene svelato il nodo (ca-
tegoria) grazie ad un over inverso che si
presenta come la possibilita di individuare
l'appartenenza di quello specifico compo-
nente. La cosa interessante & che la stessa
dinamica di pop-up si presenta sulle linee
di connessione tra i vari nodi. In prossimi-
ta di queste vediamo come la risposta sia
un'evidenziazione in color arancione, colo-
re che si presenta su tutta la piattaforma e
che definisce il motivo cromatico dell'ap-
plicazione; in questo modo e possibile
verificare quali nodi sono presi in esame.
Fermandosi con il puntatore in questa po-
sizione notiamo che appare un‘immagine
a fianco, che non ¢ altro che un esempio
significativo dei contenuti di quella specifi-

carelazione, anzi e proprio quell'immagine
che la descrive al meglio, poiché si basa (in
questo caso) sul minor numero di relazioni
con l'esterno, esaltando di conseguenza la
relazione piu affine ai soli due componen-
ti selezionati. Il sistema prevede in questo
caso un algoritmo capace di individuare
questa connotazione e, nel caso in cui vi si-
ano condizioni paritarie con altre immagini
dello stesso insieme, proporra un pop-up
(immagine) sempre diverso all'interno di
questo pacchetto di risultati, presentando-
lo ogni qualvolta ci si avvicina con il punta-
tore sulla linea. Quello che si puo notare e
infatti un'alta correlazione tra i due modelli,
evidente sia nel quadro di Matisse, che in
quello di Mondrian, o nella stilizzazione di
René Roche.
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Dal momento in cui clicchiamo su di una
relazione, ci troviamo in uno spazio nuovo
in cui i due nodi che hanno generato tale
relazione si trovano ai bordi del riquadro.
Lo spazio interno & invece occupato da tut-
te quelle immagini caratterizzate dalla rela-
zione. In realta ogni immagine con buona
probabilita possiede altre relazioni al suo
interno ed & composta da una moltitudine
di nodi connessi tra loro, tuttavia le imma-
gini che compaiono all'interno di questo
riquadro saranno sicuramente interessate
da, per lo meno, quella relazione indicata
dai due nodi selezionati. Piu precisamente
troveremo: al centro le immagini chiave di
questa relazione (quelle che appaiono nei
pop-up della linea), ovvero quelle che con-

W)

nettono esclusivamente (o quasi)idue nodi
selezionati; a lato quelle che presentano in
maniera crescente un maggior numero di
relazioni con altri nodi al loro interno.

Se si clicca su di uno spazio vuoto, quin-
di né su di un nodo, né su di una linea, si
torna alla schermata precedente. Questa
alternanza permette una navigazione di-
namica in cui & possibile decidere di en-
trare in qualunque momento all'interno di
un modello e apprezzarne contenuti. Cosi
facendo si entra in uno spazio relativo ad
un nuovo modello con tutte le relative con-
nessioni. In questo spazio si puo dunque
decidere di entrare all'interno di una nuova
relazione e scoprire quali immagini sono
interessate dalla stessa.
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Dal momento in cui si seleziona un’immagi-
ne, si decide di isolarla dalle altre e si sce-
glie di scoprire da quali componenti & sta-
ta qualificata. In sostanza si accede ad un
nuovo spazio in cui I'immagine e centrale
e in cui un riquadro in basso contiene tut-
te le informazioni minime, tra le quali il link
esterno da cui proviene, il nome dell'auto-
re e il nome dell'opera. | nodi e le relazioni
che la caratterizzano, fluttuano nello spa-
zio circostante. L'immagine si presenta per
intero, cioé senza maschere di contorno;
vale come sempre la doppia visualizzazio-
ne di Y, utile a passare dalla visualizzazio-
ne nodo-categoria a nodo-modello, senza .. | vosambus, 1942
alterare in alcun modo la visualizzazione  imondetaicon
dell'immagine.

Edward Hopper, I Nottambuli, 1942
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Cliccando sull'icona W con un‘immagine
attiva grazie al percorso di esplorazione,
si torna alla visualizzazione del sistema. In
questo caso si possono pero valutare visi-
vamente i nodi dell'immagine all'interno
della rete, in quanto appaiono illumina-
ti e con essi tutte le relazioni. In un certo
senso € come se l'immagine si trovasse in
uno spazio interno a questa rete; non solo:
questa visualizzazione consente di valuta-
re quali nodi siano maggiormente interes-
sati dall'immagine preselezionata. Questo
aspetto & di fondamentale importanza per
quanto riguarda la ricerca, poiché il siste-
ma ragiona sul numero di relazioni dei
nodi di un'immagine e, tanto piu & alto tale

numero, tanto piu l'immagine sara legata ai
tag associati a quello specifico nodo. Se un
nodo della categoria “luce” & il pit connes-
so in una data immagine (magari perché
la luce € un elemento chiave per la lettura
dell'opera), per ritrovarla si dovranno indi-
care le parole associate a quel nodo.

Questo e il motivo per cui un sistema del
genere & molto dinamico: infatti se un'im-
magine viene arricchita di informazioni,
ossia di nodi, si decide di agire sulla serie
di parole chiave utili a trovarla nel network.
Tale approccio vede come unico scopo
quello di valutare un'immagine per mezzo
dei suoi caratteri qualitativi reali e condivisi
apertamente dagli utenti della piattaforma.
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Se si vuole azzerare una selezione attivata
da una navigazione precedente, basta clic-
care in un qualsiasi spazio vuoto. In que-
sto momento non sono attivi né nodi, né
immagini ed & quindi possibile valutare la
complessita del sistema nella sua interez-
za. Se ci si muove sulla barra di ricerca si
puo provare ad inserire una qualsiasi pa-
rola chiave. Inserendo ad esempio un co-
lore, il rosso, e premendo invio, vediamo
come si illuminino tutta una serie di nodi
colore che presumibilmente avranno a che
fare con la parola chiave data. Se si sposta
il puntatore su di uno di questi, un pop-up
e in grado di assodare la relazione tra mo-
dello e keyword. Sempre in questa visua-

rosso

lizzazione si possono apprezzare tutte le
linee che convergono in questi nodi colo-
re, combinate con tutti i nodi interessati in
queste relazioni che si presentano con una
leggera trasparenza utile ad evidenziare
che non sono inerenti alla ricerca, ma che
in qualche modo lo sono ai risultati ottenu-
ti. Le immagini della ricerca avranno alme-
no un elemento rosso al loro interno e in
parallelo si combineranno con tutti i nodi
emersi in trasparenza.
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Dal momento in cui si & effettuata una ricer-
ca e si vogliano apprezzare, non il sistema,
ma i risultati in termini di immagini, & suffi-
ciente disattivare la visualizzazione W.
Immediatamente ci si trova di fronte ad una
serie di immagini contenute in uno spazio
in cui i nodi si dispongono lungo il perime-
tro secondo la disposizione che presenta-
no all'interno del sistema. | primi risultati vi-
sibili sono quelli piu centrali alla ricerca, in
cui il colore rosso ¢ l'aspetto piu significati-
vo: quello capace di influenzare con forza
gli altri componenti. Questo non significa
necessariamente “presente in maggiore
quantita”; ma si intende che “influenza” un
maggior numero di elementi e parti della
figura osservata per via delle relazioni sta-
bilite con altri nodi interni ad essa.
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La navigazione dei risultati non avviene
solamente scorrendo verso il basso, ma in
tutte le direzioni, esattamente come su di
una mappa. Per questa ragione muoven-
dosi in direzione di uno specifico nodo
posto sul perimetro, ci si avvicina ad esso
e i risultati cambieranno di conseguenza.
Se ci si sposta verso un altro nodo colore
(ad esempio ul nodo giallo) si pud notare
come i risultati relazionino la ricerca (rosso)
con quello specifico modello (giallo). Tutti
questi modelli di contorno sono visualizzati
come icone-categoria, ma il pop-up & sem-
pre attivo ed e in grado di svelare cio che si
cela all'interno di ognuno di essi. Selezio-
nandone uno di proprio interesse si € gra-
do di spostarsi immediatamente in quella
selezione, evitando lunghi trascinamenti.
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In qualsiasi momento & possibile aggiun-
gere un'immagine grazie all'icona + in alto
a destra. Questa apre immediatamente
una finestra di dialogo del nostro PC, ad in-
tendere che é possibile selezionare un file
e caricarlo all'interno del sistema.

Dal momento in cui I'immagine viene ca-
ricata, appare in trasparenza. La ragione e
che a tutti gli effetti non e ancora trovabile
all'interno del sistema ed & come se ci si tro-
vasse nella fase di precaricamento. Questo
& motivato dal fatto che per renderla frui-
bile agli altri utenti & necessario collocarla
all'interno di, almeno, una relazione.
Rimanendo in questo spazio, si possono
effettuare nuove ricerche che restituiranno
come risultato tutta una serie di nodi peri-
metrali che potranno essere inseriti e rela-
zionati all'interno dell'immagine.

Q +
<[> G
< ' L&
= H Filmati
@ B3 Libreria
12} marcofaure
& 3 sistema
5] PERCEZIONE VISIVA| e-va.
B
@ icloud. :
& iCloud Drive (G} i
e [ Scrivania
£33 stills and- flo 5
[ Documenti I -
T3K8
Posizioni =
@ Dhsco reristc m . | L_F a
|
@ Rete L AL ]
Tag six-in-light- red-and-yellow- red-and- abstract-red- red-over- %

(4

QD 6 U & 0 &0

N



A/
\\/

In questo specifico esempio & stata carica- ! G
ta un‘immagine che presenta delle carat- &
teristiche comuni alla ricerca compiuta in

precedenza (rosso). Tale condizione age-

vola notevolmente il processo che vede la

qualificazione dell'immagine per modelli,

in quanto & possibile trascinare all'interno

di questo spazio i nodi che risultano ine-

renti. Fatto questo & possibile stabilire una

connessione tra i primi due nodi, trascinan-

do una linea a comparsa da un modello ad

un altro. Limmagine diventa ben visibile ©
(opacita 100%) a prova del fatto che grazie

a questa relazione e gia trovabile all'inter-

no della rete per mezzo delle parole chiave

contenute nei due nodi appena connessi.

Inoltre da questo istante € possibile inse-

rire le indicazioni principali dell'immagine,

quali nome e link esterno. I &
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Per aggiungere un nodo che non risulti pre-
sente nel sistema, ma che serve a descrive-
re una qualita di cio che si sta caricando,
si utilizza la stessa icona in alto a destra +,
magari intervenendo anche con un lieve
rimpicciolimento dei nodi gia assegnati
grazie ad un pinch-out o tramite la rotella
del mouse. Si apre immediatamente una
finestra nello spazio grigio che rappresen-
ta il nodo stesso. In questa fase & possibile
indicare le parole chiave principali (vestito,
femminile, lungo), definire una categoria di
appartenenza, caricare un‘immagine-ico-
na significativa per quel modello e con la
spunta a destra decidere di inserire il mo-
dello nellimmagine e nell'intero sistema.
In questa sede & anche possibile aggiun-
gere una nuova categoria qualora dovesse
mancare nell'elenco.
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Aggiunto uno nuovo nodo, come sempre,
é possibile collegarlo a quelli gia presenti
nello spazio di caricamento di un'imma-
gine. In questo esempio il nodo Vestito
femminile viene associato al nodo Volto di
donna, che appare in questo momento il
nodo con il maggior numero di relazioni:
quest'immagine sara ritrovabile all'interno
del sistema principalmente utilizzando le
parole chiave interne al nodo Volto di don-
na. Qualora si renda necessario, & possi-
bile modificare queste parole isolando un
nodo (primo click) e cliccando nuovamen-
te su di esso quando ci si trova nella scher-
mata in cui esso si trova al centro. Se si con-
siderano sufficienti le relazioni indicate per  a Table
Iimmagine in oggetto, si puo terminare il ®
processo di inserimento grazie alla spunta
arancione in alto a destra.

Woman in blue at a Table
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