Percorsi verso il digitale
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e interfacce sono un elemento fon-
dativo e non delle
nuove applicazioni digitali. Dare

AcCessorio

senso alle applicazioni digitali &, oggi. uno

dei compiti fondamentali di chi si occupa

di innovazione e consiste nel ricomporre il
disorientamento che nasee quando non si
riesce a «spiegares un oggelto in base al
suo funzionamento o — detto in altri termi-
ni — vedere le funzionalith di un oggetto
come parti di un unico comportamento
«sensato», Cid richiede di collegare le
finalita dichiarate dell’oggetto con I'insie-
me (spesso apparentemente incomprensi-
hile) delle sue funzioni. Questo problema
- nel caso delle tecnologie digitali - & di
particolare rilievo visto 'incredibile tasso
di innovazione e la notevole complessita
cognitiva associata al loro utilizzo.

Dare senso a un «oggetlo» innovativo
non E' un “li)"[llflgl] Ilrii E‘l"!\'l“‘dl] e I‘llh']nl'4
ma un dialogo fatto di spiegazioni e di
wento e che consente non solo una

af
autentica com-prensione della soluzione
informatica (dove I'utente «afferra» e «fa
sue» le funzionalitd), ma pone anche le
basi per quella complicita fra utente e
progettista, fondamentale per la costruzio-
ne di un rapporto solido e continuativo.

La profondita in superficie

Il luogo dove il significato massimamente
si concentra & l'interfaccia. «La profondi-
ta va nascosta. Dove? In superficies: que-
sta riflessione di Hugo von Hofmannsthal
& un'ottima introduzione al ruolo delle
interfacce nella nuova cultura progettuale,

Qualsiasi strumento o artefatto deve pos-
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all'vomo di utilizzarlo. Ma l'interfaccia
non & solo la superficie dove si scambiano
le informazioni e si attivano le funzioni.
Rappresenta anche la struttura profonda
secondo cui informazioni e funzioni si
organizzano ¢ un suggerimento — una
chiave di interpretazione — per un loro
corretto utilizzo. Per fare cib, deve richia-
mare qualcosa di noto e simulare, con il
funzionamento della macchina. delle
situazioni relazionali o delle attivita prati-
che che I'utilizzatore gia conosce. Deve, in
parole povere, utilizzare una metafora. Nei
computer le metafore che hanno accompa-
anato I'evoluzione [f*:‘l’ll)ll]}_’il';l sono stale
la macchina per scrivere, la scrivania, il
pannello di navigazione (il browser).

Per un utiliz interfacce che
predilige o le modalitd con cui usa quelle
disponibili pud anche diventare un modo
per svelare i suoi meceanismi e il suo

ore, le

mondo interiore,
1l

«familiari» che ei rassicurano (le ricono-

Nelle mterfacce servono delle icone

seiamo, introducono i fondamentali  deja
vu anche nell’ambiente digitale, ¢i ricor-
dane in maniera subliminale che in quel
sito ¢1 slamo gid stali — non siamo «fore-
stin — @ per questo (ri)troviamo le nostre
tracce digitali) e ci tranquillizzano nella
progressiva perdita di realtd e sua sostitu-
zione con il virtuale, tipica dell’'uso delle
soluzioni digitali di nuova generazione,
Potremmo chiamarle icone «transizionali»
— usando la nota t'npl'l‘rwe-'inllt‘ coniata da
Winnicott per indicare quegli oggetti (per
esempio la famosa coperta di Linus, uno
dei mitici personaggi della striscia di
fumetti Peanuis) che aiutano il bambino a
f'l'l!!llal!ll‘rl' l‘-'l”:_’l!!‘i('iu []l'l']‘\““li' []Eil]‘“?"

senza della madre.

Interfacce naturali

e design dominante

Bisogna inoltre introdurre nel digitale il
naturale. Cid

concelto  di interfac

richiede una divers wazione dell’'u-
ten:
gli stili di relazione e interazione, le aspi-
razioni e le paure, hanno oramai rilevanza
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. Le storie personali, i gusti estetici,
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Come creare valore con le nuove tecnologie
Prefazione di Patrizia Grieco e un dialego con Giulio Sapelli

In questo contesto bisogna contribuire
a ﬁ,l]- nasceres rii}li[]“[ul'”ll' [i”l'll‘l l'hf’
James Utterback chiama «d
nantes, e cio# l'interfaccia che conquista
le preferenze del mercato, quella a cui «i

1 domi-

concorrenti e gli innovatori devono ade-
guarsi se sperano di oltenere un seguito
significativo da parte del pubblico». In
poco lempo, la struttura del mercato si
:'il'm\'u';zl': se |‘nrimal erd f'llrﬂ}hr.-'-lil. n’lai
molte aziende (spesso piccole) con molti
modelli, con 'affermazione di un design
dominante ne rimangono poche (talvolta
una sola = come potrebbe accadere nel
caso dei motori di ricerca) con delle inter-
facee (e relative funzionalitia) molto simili.

E quindi indispensabile che i princi-
pali operatori del nostro paese - piuttosto
che subire passivamente tutto cid che arri-
va dall’altra parte dell'oceano (o d'oltral-
pe) — puntino a fare emergere un «design
dominante italiano» che semplifichi le
interfacee, le avvieini alla nostra cultura e
le «localizzi» in maniera sostanziale,
quando vengono realizzate fuori dall'lta-
lia. Localizzare un programma non vuol

dire tradurre i messaggi nel linguaggio del
luogo, vuol dire adattarlo al contesto, alle
convenzioni, agli stereotipi e alle metafo-
re usate costantemente in quel luogo. Non
& un attivith automatica, ma un vero atlo
progetiuale, concentrato sulla giusta sele-
zione dei mediatori culturali. @
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