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Abstract. La nascita, I’evoluzione e il successo di numerosi dispositivi
alternativi al personal computer per fruire il web stanno sfidando gli architetti
dell’informazione a progettare coerentemente siti e servizi in modo che possano
essere comprensibili  trasversalmente. L’articolo introduce al tema
dell’ideazione di un core progettauale come garanzia di coerenza fra tutte le
versioni di un sito o di un servizio.
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1 Introduzione

Con la nascita del web il patrimonio informativo umano prodotto fino ad ora ¢
diventato per la prima volta fruibile a livello globale tramite un personal computer e
un mouse.

L’architettura informativa, che si ¢ sempre occupata di organizzare tale patrimonio,
ha accettato la sfida di continuare a classificare ed ordinare informazioni e contenuti
per i nuovi mezzi. Non piu quindi solo biblioteconomia e architetture informative per
sistemi chiusi, ma architetture per contenuti in continua evoluzione, co-prodotti,
generati dagli utenti, decentralizzati e fruibili attraverso nuovi strumenti e periferiche
(Rosenfeld & Morville, 2002).

1.1 Il web come ecosistema

Negli ultimi anni abbiamo osservato un’evoluzione radicale delle periferiche
attraverso le quali si fruisce il web: i siti non sono piu navigabili esclusivamente
attraverso un personal computer, ma anche attraverso cellulari, televisioni, console di
gioco ecc,...

Il tema ¢ quanto mai interessante perché tali nuove tecnologie e nuovi supporti
d’accesso ai contenuti sono diventati economicamente accessibili ed entrati
massicciamente nel quotidiano delle persone!. In Inghilterra, addirittura, 1’utilizzo di
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strumenti mobile per accedere al web sta crescendo otto volte piu velocemente
dell’accesso tradizionale tramite PC2.

Ha senso allora cominciare a utilizzare la metafora dell’ecosistema per il web,
ovvero, analogamente all’ecosistema biologico, un ambiente caratterizzato da una
molteplicita di periferiche multiformi e multifunzionali tramite il quale gli utenti
possono fruire di un sito o di un servizio. Si parla proprio di ecosistema perché gli
utenti possono anche utilizzare piu di un canale per accedere a un sito e in ognuno di
essi ricercano una coerenza € una struttura comune.

A variare non sono solo i supporti hardware (personal computer, iphone o
cellulare), ma anche software: un servizio pud essere fruito sullo stesso supporto
tecnologico ma in ambienti diversi. Per ambiente d’uso si intende una particolare
combinazione di hardware (il dispositivo) e software (1I’applicazione) grazie al quale
un utente puo fruire di un sito o servizio.

Per esempio il popolare Facebook pud essere fruito su iPhone in modi diversi:
esiste la versione classica per browser, la versione web per iPhone e la versione
applicazione per iPhone. La struttura fisica ¢ sempre la stessa (1’iPhone, appunto), ma
gli ambienti d’uso variano e di conseguenza lo stesso Facebook andra a variare, anche
nella sua architettura informativa, a seconda delle potenzialita ¢ delle caratteristiche
dell’ambiente d’uso ospitante. Ad esempio nell’ambiente d’uso applicazione per
iPhone, troviamo la funzionalita scatta una foto direttamente in primo piano in alto a
destra. Sfruttando la capacita tecnologica che questo ambiente d’uso ha di scattare
foto, Facebook ha inserito una nuova funzionalita e le ha dato rilievo.

Ecco alcuni esempi della molteplicita di devices (ognuno con le proprie
potenzialita tecnologiche) attraverso i quali pud essere fruito un prodotto web e i
relativi ambienti d’uso:

Personal computer iPhone
e  Fruizione via browser e  versione browser tradizionale
e Applicazioni desktop e browser per iPhone
e Applicazioni adobe AIR o applicazioni
Cellulari e palmari Game console
e Android « PSP
e Symbian o Playstation 3
e  Windows mobile e Wii
o  Blackberry TV
e Palm

2 Garantire ’usabilita

Nasce quindi spontanea un’esigenza: ogni variante di progetto dovrebbe essere
adeguata per ogni ambiente d’uso in modo da poter sfruttare al meglio le particolari
potenzialita di ogni dispositivo.

2 Sterling G.: Nielsen: UK Mobile Web Growing “8x Faster” Than PC, 25 novembre 2008
www.searchengineland.com



Per adeguata si intende usabile, secondo la definizione di usabilitda definita
all'interno dello standard ISO 9241:

"L’ usabilita é la misura in cui un prodotto puo essere usato da determinati utenti
per raggiungere determinati obiettivi con efficacia, efficienza e soddisfazione in un
determinato contesto d'uso.

Si sta quindi parlando di garantire, per ogni versione del sito, la stessa efficacia,
efficienza e soddisfazione d’uso.

Sulla base di questo obiettivo gli operatori sono spinti a reinventare la propria

presenza sul web per offrire una corretta esperienza in mobilita dei propri contenuti e
servizi.
Ecco allora il punto di partenza: non ¢ possibile lasciare che il proprio sito mantenga
le stesse caratteristiche tradizionali (contenuti, navigazione, classificazioni, ecc..)
perché le caratteristiche fisiche delle nuove periferiche e il nuovo contesto non ne
permetterebbero la comprensione.

2.1 Su quale canale conviene puntare?

Inoltre al giorno d’oggi ¢ molto piu difficile affermare con certezza quale sia il
canale vincente di un sito o un di un servizio perché tanti nuovi supporti sono sempre
piu popolari a accessibili a tutti. E” possibile per esempio che un’agenzia di viaggi
scopra di avere molti piu utenti che acquistano biglietti del treno tramite il proprio
iPhone piuttosto che tramite il sito tradizionale.

Puntare tutto sulla versione web rischierebbe di limitare gli altri canali quando
invece potrebbero essere strategicamente piu importanti. Idealmente ogni ambiente
d’uso potrebbe essere critico e non pit una semplice commodity.

La domanda che nasce ¢ quindi: qual ¢ il canale vincente? O meglio, come fare in
modo che ogni ambiente d’uso possa avere pari opportunita di sfondare?

2.2 E gli utenti?

Abbiamo detto che un sito/servizio puo essere fruito all’interno di diversi contesti.
Tali contesti differiscono anzitutto a causa dalle caratteristiche fisiche del dispositivo
ma differiscono anche a causa del variare degli obiettivi di navigazione degli utenti.

O meglio, variano proprio gli utenti.

Gli utenti che usano il prodotto/servizio tramite personal computer o tramite
applicazione desktop ¢ possibile che non siano gli stessi che lo fruiscono tramite
iPhone.

E la progettazione centrata sugli utenti insegna che al variare del target varia il
prodotto. Se gli utenti sono diversi per forza anche il servizio offerto dovra adeguarsi
agli obiettivi degli utenti e alle loro particolari priorita’.
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3 Approcci progettuali tradizionali

Quando nasce 1’esigenza di produrre una versione di un sito per un nuovo ambiente
d’uso, si procede derivando il progetto iniziale adattandolo al nuovo ambiente/canale
di fruizione.

3.1 Progettare per derivazione
Partendo dal progetto primario si deriva il nuovo progetto. Parte dei contenuti e

delle funzionalita vengono derivate (perché coincidenti) e parte vengono realizzate ad
hoc (Fig. 1).
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Fig. 1. Progettazione per derivazione.

Prendiamo ad esempio il caso del quotidiano 1/ Corriere della Sera. Nella tabella 1
¢ riportata la classificazione delle notizie nelle versioni tradizionale e mobile.

Tabella 1. Classificazione degli articoli del sito del Corriere della Sera.

Versione tradizionale Versione mobile
corriere.it mobile.corriere.it
Cronache Cronache
Politica Politica
Esteri Esteri
Economia Economia
Spettacoli e cultura Sport
Cinema Cultura
Scienze Scienze
Sport Motori
Vivi Milano Salute

Italian life Animali



lingua asiatica Caserta

Salute + sottocategorie Firenze
Motori + sottocategorie Milano
Napoli
Salerno

E possibile vedere chiaramente che parte della classificazione ¢ identica, anche
nell’ordine di proposizione: Cronache, Politica, Esteri ed Economia. Tutto il resto nel
passaggio da versione tradizionale a mobile ¢ leggermente diverso o proprio
differente:

e  Spettacoli e cultura ¢ diventato Cultura.

e  Sport e Scienze hanno mutato posizione.

e Cinema scompare.

e Vivi Milano diventa una delle cinque categorie di notizie locali.

e Vengono aggiunte le categorie locali Caserta, Firenze, Milano, Napoli, Salerno
dal momento che le notizie vengono fruite in mobilita e localmente.

e Salute ¢ Motori da macro-sezioni a sé con tanto di sottocategorie diventano
categorie come tutte le altre.

e Scompaiono le notizie in lingua asiatica (cinese) e in lingua inglese.

e Aggiunta la sezione Animali.

Nella migrazione verso il mobile la classificazione delle notizie € mutata
consistentemente, tanto che alcune categorie sono proprio salite (o scese) nella mappa
strutturale dei contenuti.

Questo scelte progettuali sono state prese tenendo in considerazioni i nuovi obiettivi
d’uso degli utenti.

Tuttavia progettando per derivazione ci si scontra inevitabilmente con alcune
criticita:

1. Progettare per derivazione ¢ piu difficile che progettare da zero perché si &
costretti a concentrarsi su qualcosa che gia esiste, occorre generalizzare
I’esistente per poi procedere con la ri-specificazione.

2. Si predilige lattivita di selezione o modifica rispetto a quella di
progettazione. Si perdono cosi di vista gli obiettivi della piattaforma di
riferimento e decade la qualita del progetto.

3. In generale, anche dal punto di vista strutturale, cambiare una tecnologia non
¢ mai facile. Il modello dati sara probabilmente stato fissato pensando alle
caratteristiche del canale e dunque vi saranno dei vincoli.

4. Modificare qualcosa che gia esiste implica dei costi di cambiamento.



3.3 Progettare in parallelo

Idealmente la soluzione per ottenere la massima efficienza, efficacia e

soddisfazione d’uso di ogni canale sarebbe ideare da zero progetti ad hoc per ogni
utenza (utenza web, utenza mobile, utenza applicazione desktop, ecc..).
Obiettivi e scenari d’uso differiscono infatti a seconda del contesto e di conseguenza
anche gli utenti percepiscono ogni versione come un sito diverso. Tuttavia parte degli
obiettivi, degli scenari e quindi dei contenuti e delle funzionalita si sovrappongono ed
hanno utenze in comune (Fig. 2).

Fig. 2. Sovrapposizione dell’utenza fra differenti ambienti d’uso.
Ma ecco le criticita:

1. Se parte dell’'utenza ¢ la stessa, per forza c’¢ bisogno di coerenza e
consistenza fra i siti e non ¢ pensabile di progettarli separatamente. Si
rischierebbe al contrario di ottenere soluzioni sostanzialmente diverse fra
contesti e gli utenti che coprirebbero entrambi i contesti (chi per esempio usa
Facebook sia su iPhone che su computer) finirebbero per perdere
’orientamento.

2. Se i due siti sono progettati separatamente sara piu difficile riciclare il
software. E possibile infatti che non si abbiano gli stessi elementi progettuali
e quindi che non sia possibile scrivere facilmente del codice riutilizzabile per
entrambi i canali.

3. Progettare in parallelo e da zero versioni diverse per ogni canale potrebbe
richiedere costi esponenziali.



4 L’ecosistema e il suo core

Come superare i problemi emersi dalla progettazione per derivazione e parallela?
Una soluzione potrebbe essere 1’ideazione di un core progettuale su cui poi basarsi
nell’entrare nello specifico del singolo ambiente d’uso, sito web compreso.

Si tratta si una sorta di macro-progetto iniziale da cui partire ¢ su cui appoggiarsi. Un
modello generale pensato in anticipo per evolvere e per essere applicato a piu
ambienti d’uso e quindi istanziato su piu devices.

Il core ¢ costituito da un set di informazioni caratterizzanti il progetto nella sua
essenza. Tali informazioni possono essere specificate tramite 1’uso di metafore ¢
mappe concettuali. A livello generale ¢ possibile cominciare a definire anche i macro-
bisogni degli utenti, i desiderata, gli statement (missione e visione), i contenuti
minimi e le macro-classificazioni.

La progettazione di un core permetterebbe sia una specifica del progetto piu
corretta per il singolo ambiente d’uso, sia una miglior sinergia fra canali. E a questo
punto si che 1’ecosistema vivrebbe della coerenza fra tutti i suoi componenti.

4.1 Come si applica il core?

Una volta che si ¢ progettato il core del sito/servizio, sara possibile istanziarlo di
volta in volta sulla base delle caratteristiche e delle potenzialita del particolare
ambiente d’uso. Solo a posteriori quindi si potranno definire:

Gli obiettivi specifici degli utenti
Le features particolari

Gli scenari d’uso

Le storie

aoe o

E per quanto riguarda I’architettura informativa:

La sitemap particolare
Le classificazioni finali
Le strutture d’accesso

I flussi informativi

eo o

4.2 Vantaggi e Svantaggi
Progettare potendosi basare su un core informativo e funzionale ha alcuni vantaggi:

1. Minori costi di cambiamento: si avra sempre una base malleabile da cui
partire ogni volta che si decidera di produrre una versione del sito per un
nuovo ambiente d’uso.

2. Si ¢ liberi da vincoli strutturali: non ¢ piu necessario derivare, con sforzo, la
nuova versione del sito da quella tradizionale.



3. Si ¢ legati a metafore comuni e a un set di contenuti minimi che rende
possibile concentrarsi maggiormente sui bisogni specifici degli utenti del
nuovo ambiente d’uso e quindi studiare nello specifico 1’adattarsi delle
funzionalita e dell’architettura sulla base degli obiettivi e degli scenari.

Lo svantaggio riguarda la necessita di un maggior investimento progettuale iniziale
che sara la base del progetto da declinare a seconda dell’ambiente d’uso di
riferimento.
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Glossario

Ecosistema: Insieme di servizi multicanale che condivide un cuore funzionale
distribuito attraverso interfacce intelligenti su differenti ambienti d’uso.

Core dell’ecosistema: Macro-progetto della struttura funzionale ed informativa di un
ecosistema.

Ambiente d’uso: Ambiente hardware e software su cui un determinato utente svolge
un determinato compito.
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