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1.INTRODUZIONE
1.1 Considerazioni Generali
Il progetto che ho scelto di sviluppare è un sito incentrato su un’opera artistica della mia città, Sarzana. Si tratta della croce di mastro Guglielmo, una croce dipinta che risale al XII secolo D.C.

Siti relativi a opere artistiche sono sempre più numerosi, la possibilità di unire l’aspetto informatico a quello umanistico crea un connubio vincente. Molte opere possono essere esplorate, conosciute a distanza e analizzate nei loro particolari, senza bisogno di dispendiosi viaggi e senza la presenza di una guida.
Questo  non significa che il sito sarà una sostituzione valida della realtà e quindi sarà sufficiente a esaurire l’argomento, ma dovrà comunque essere un  mezzo di conoscenza, apprendimento e divulgazione.
1.2 Motivazioni di interesse

La Croce di Mastro Guglielmo è  un oggetto preziosissimo per lo studio dell’arte del XII secolo. La sua immagine si trova su molti libri d’arte e una sua copia è conservata nell’abazia di Helighenkreuz in Austria. 

Di grande interesse non è solo lo stile artistico e la struttura, ma anche le ricerche fatte per la ristrutturazione.

La croce è stata ristrutturata due volte, una nel 1946 e l’altra nel 2005. In realtà la seconda ristrutturazione, coordinata dall’opificio delle pietre dure di Firenze, è finita nel 2005, ma è iniziata anni prima con approfonditi studi sulle tecniche e i materiali di realizzazione, che hanno aiutato anche per la ristrutturazione di altre croci e crocifissi del XII secolo, ma anche degli anni successivi.
La croce di Mastro Guglielmo è un argomento di forte interesse anche dal punto di vista religioso e culturale. Essa è legata alla liturgia ufficiale della città ma anche a quella popolare, tanto che gli vengono attribuite miracolose guarigioni

2.OPERA E SCOPO
2.1 Opera e autore

La Croce di Mastro Guglielmo è una croce dipinta risalente all’anno 1138, conservata nella cattedrale di Santa Maria, Sarzana, provincia di La Spezia. 

Su Mastro Guglielmo, autore della croce, non abbiamo molte informazioni. Conosciamo solo il nome, grazie a un’iscrizione sulla croce, e le città di possibile formazione (Lucca-Pisa, toscana in generale), grazie a ipotesi formulate sullo stile.
La croce dipinta è una delle prime e poche testimonianze artistiche non solo italiane, ma europee, dell’arte del XII secolo. Si definisce Croce e non crocifisso l’oggetto sacro perché raffigura Cristo in croce, ma lo arricchisce con immagini tratte dalla Passione.

 Il Cristo è raffigurato nel pieno della sua sacralità e bellezza e non in stato di sofferenza. Si tratta di un Cristo triunphans legato allo stile artistico bizantino. L’immagine non ricerca realismo, né nelle storie né nella forma del crocifisso, ma ha funzione iconografica: racconta una storia al fedele che non può leggere e coinvolge nell’immediato linguaggio delle immagini i più colti.

Le storie della passione infatti hanno un ordine preciso. Esse vanno da sinistra verso destra, dall’alto verso il basso. Il pittore sceglie per i riquadri importanti collocazioni più visibili. Maria e Giovanni occupano riquadri a lato e l’assunzione di Cristo in cielo è posta sulla punta della croce, aggiungendo alla motivazione pratica (la visibilità immediata) una motivazione simbolica(assunzione nel regno dei cieli).

2.2 Scopo progetto
L’importanza della croce di Mastro Guglielmo è stata riconosciuta, esistono infatti numerosi testi e studiosi che si sono interessati all’oggetto, da un punto di vista sia scientifico che culturale.

 I riconoscimenti non arrivano solo dalla città stessa, ma anche a livello internazionale. 

A livello popolare l’immagine della Croce è diventata una sorta di santino porta fortuna che viene affisso alle porte e all’entrata degli edifici.

 Nonostante tutto solo pochi fedeli hanno una conoscenza completa dell’oggetto. Possono sapere che cosa raffigura e dove è collocato, ma non le sue origini storiche e la sua importanza artistica, viceversa altri hanno un gran numero di nozioni tecniche, ma poche nozioni culturali. Alcuni cittadini non sono nemmeno consapevoli dell’importanza dell’oggetto e lo considerano solo un’icona religiosa qualunque. 

I testi e i documenti che riguardano l’oggetto sacro non sono sempre semplici da capire e in alcuni casi sono scomodi da reperire senza gli adeguati contatti. La curia vescovile è comunque molto disponibile nel metterli a disposizione, ma non tutti hanno la voglia e il tempo di compiere ricerche indipendenti. 
Costruire un sito dedicato alla croce di Mastro Guglielmo è utile quanto interessante. Si tratta di mettere a disposizione informazioni generali e in forma non eccessivamente complessa sulla croce. In questo modo i più pigri, i meno esperti e i turisti possono accedere a informazioni utili senza eccessiva fatica
, i più esperti possono invece trovare spunto, nella bibliografia ad esempio, per eventuali ricerche indipendenti. 
Un sito dedicato alla città esiste già, si tratta del sito del comune di Sarzana, esiste anche un sito dedicato alla cattedrale in generale, ma lo spazio dedicato alla croce è poco. Si può leggere una voce di Wikipedia , ma si tratta sempre di materiale sintetizzato e non esauriente per i più curiosi. 

Un sito dedicato Alla croce di Mastro Guglielmo può essere collegato ai due sopra nominati e permetterebbe una visione approfondita dell’oggetto anche nei suoi particolari. La croce ora è conservata nella Cappella del Crocifisso, protetta da una vetrata. L’illuminazione dell’oggetto e la sua posizione sono particolarmente curate, ma è difficile a occhio nudo cogliere ogni particolare e seguire l’ordine delle storia della passione. 

In poche parole lo scopo del progetto è : 

· diffondere informazioni sulla Croce di Mastro Guglielmo;

· garantirne la accessibilità a tutti indipendentemente dal luogo e dalla fede religiosa;
· permettere una visione più particolareggiata dell’oggetto, grazie alle immagini messa a disposizione;

· invogliare o spingere a ricerche o approfondimenti indipendenti.

3.PROGETTO
3.1 Destinatari
La costruzione di un sito è subordinata a determinate regole ed esigenze. Fra i primi obblighi vi è quello di immaginarsi i possibili utenti del sito
. Immaginarsi utenti ipotetici aiuta nella divisione del contenuto e nella struttura pratica e grafica del sito. 

Nel caso di un sito sulla croce di Mastro Guglielmo i possibili utenti, in ordine di probabilità potrebbero essere:

· Cittadini che conoscono l’oggetto ma vogliono saperne qualcosa di più

· Fedeli che frequentano la chiesa e vogliono conoscere i vari aspetti della croce, storici e religiosi

· Turisti che scoprono l’esistenza della croce o ne hanno sentito parlare. 
· Persone più preparate che vogliono degli spunti per approfondire.

Le prime due categorie di utenti saranno sicuramente le più frequenti. Sarebbe impossibile accontentare tutte queste categorie ma si possono trovare delle esigenze comuni su cui basarsi per la ricerca delle informazioni(3.3):

· descrizione generale della croce, con un minimo di informazioni tecniche per chi non la ha mai vista, per esempio materiale e tecnica pittorica.

· linguaggio semplice e preciso. Chi si intende di certi argomenti non ha bisogno di troppe spiegazioni e chi non se ne intende non vuole essere annoiato da spiegazioni inutili.

· concentrare l’attenzione sulla croce. Il pericolo di andare fuori tema è grande perché tutto ciò che riguarda la croce e la città di Sarzana stessa è ricco di storia e di informazioni, ma esistono altri siti e testi che ne trattano è non è il caso di stornare il prezioso bene dell’attenzione dell’utente;
· evitare la dispersione delle informazioni, ogni sessione del sito deve essere pertinente a quello che l’utente si aspetta , non a tutti interessano gli stessi argomenti;
3.2 Linguaggio Web
Il sito sarà fortemente influenzato del linguaggio scelto, quindi prima di pensare alla grafica e alla sua struttura è opportuno scegliere il linguaggio web più conveniente. 

Il sito in questione è un sito statico
 destinato ad essere aggiornato poche volte e difficilmente verrà rivoluzionata la sua struttura. Il linguaggio php
 non sarebbe molto utile se non per offrire all’utente delle funzioni opzionali e poco utili (cambiare la grafica, sapere la data, il numero dei visitatori), non si tratta di un sito a scopo ludico e non è nemmeno necessaria troppa interattività.
Escludendo il php rimane la possibilità di usare flash
 o xhtml
. Flash sarebbe un linguaggio elegante che permetterebbe l’inserzione di pulsanti elaborati ed animazioni, ma anche una struttura seria e sobria come nel caso del html. Flash è comunque un linguaggio rischioso ai scopi della usabilità e accessibilità
, non è detto che tutti abbiano una versione di flash sul computer e non è possibile controllare il modo in cui verrà visualizzato sui diversi schermi.

Il linguaggio xhtml affiancato da css
 può essere usato rispettando tutti gli standard del w3c
 e permette la creazione di un sito ben formato e validato
. 
Se al sito si vuole aggiungere una galleria fotografica, con l’opportunità di cliccare sulle immagini e visualizzarle ingrandite si può usare sia il linguaggio java script
 sia il Php, che, come abbiamo già detto, aggiunge potenzialità al sito XHTML. Nel caso del sito della Croce per praticità è stato scelto il Javascript.
3.3 Ricerca del contenuto

I testi e le ricerche dedicate alla Croce non sono moltissime e sono difficili da reperire, se non da chi generalmente si interessa di certi argomenti e ha acquistato i testi negli anni in cui sono usciti. 
Per fortuna la biblioteca della curia vescovile è fornita di parecchio materiale che riguarda la storia della chiesa e della città e possiede immagini digitali di dominio pubblico che possono essere usate per la realizzazione del sito. Per scattare foto infatti non basta solo il permesso del Vescovo, ma ci vorrebbero anche attrezzature adatte a fotografare la croce da dietro al vetro protettivo.

Internet non si presenta molto utile per lo scopo, perché della croce ci sono poche e sintetiche informazioni. Consultare siti d’arte può essere comunque utile per avere informazioni sullo stile artistico del XII-XIII secolo o anche informazioni in generale sulla città e sulla chiesa. Non solo ma i siti d’arte possono essere utili per la scelta della grafica(3.5) e la struttura del sito(3.7), come prescrive il metodo Munari
.
3.4 Divisione e forma del contenuto
Scrivere per un sito web implica regole diverse rispetto a un testo destinato alla stampa. Le frasi devono essere brevi, le parole semplici e facilmente visibili, alcune parole possono e devono essere messe in evidenza, ma preferibilmente evitando l’uso del corsivo
.
La forma del contenuto è strattamente legata anche a scelte sull’usabilità che bisogna tenere sempre presenti. 

La scelta giusta è dividere l’argomento in sezioni di interesse, coerenti e non dispersive che presentino in sintesi un aspetto dell’oggetto. In realtà è molto difficile parlare di un oggetto artistico dividendo il suo valore culturale e religioso dalla storia e dallo stile artistico, ma è possibile accennare alcuni aspetti e approfondirli nel luogo e nel modo giusto. 

Per il sito vengono decisi quattro sei macro argomenti:

· Introduzione generale

· Storia della croce

· Lettura artistica e iconografica

· Culto dell’opera

· Sezione dedicata alle foto (galleria fotografica)

· Sezione delle informazioni aggiuntive (la bibliografia)

Ogni macro argomento ha delle sotto sezioni che verranno analizzate al momento. Fondamentali sono le sotto sezioni che riguardano l’iconografia. Per ogni immagine della storia della passione che arreda la croce è necessaria una digressione che spieghi i personaggi raffigurati e il significato allegorico della raffigurazione.

Dividere il contenuto non è utile solo per l’utente o il fruitore, ma è anche una buona opportunità per chi ricerca informazioni di dare un ordine alla ricerca ed evitare ripetizioni, incoerenze e ridondanze.

3.5 Grafica

Scegliere la grafica di un sito, che abbia come interesse un oggetto sacro non è semplice. Non si tratta di cercare effetti spettacolari o decorazioni eccessive, la grafica non deve disturbare il contenuto. Allo stesso tempo i colori devono essere coerenti con l’oggetto e non inserirlo in un contesto asettico.
Ci sono almeno tre scelte: 

· modellare il sito sulla base del sito del Comune e collegarlo;
· modellare il sito sulla base del sito della chiesa;
· creare una nuova veste grafica;
Le prime due soluzioni sono sicuramente le più veloci, ma non necessariamente le meno dispendiose in ambito di energia. La scelta di creare una nuova veste grafica è la migliore, perché un sito incentrato sulla croce di Mastro Guglielmo mira a valorizzarla in pieno. 

Il modo migliore per decidere la grafica di un sito è il metodo Munari
. Esso ci porta a scegliere il colore marrone per lo sfondo (con possibile alternativa del nero) e un color crema pallido per lo sfondo, per evitare l’eccessivo contrasto del bianco puro. 
Per il titolo del sito il colore migliore è un color crema, mentre il carattere scelto è felix tlitting. Per il testo è opportuno usare un carattere sans serif
 come calibri
I criteri di scelta per la grandezza dello schermo la posizione del menù e altri particolari sconfinano dalla grafica alla usabilità e ne sono fortemente influenzati.

3.6 Usabilità 
Usabilità
 e accessibilità sono fondamentali per un sito internet e sono fra i criteri di valutazione della sua qualità.
L’usabilità è applicata a diversi aspetti del sito :

Posizione e struttura del menù 
Il menù è posto in alto al centro, perché deve essere immediatamente visibile. Esso poteva essere posto a destra, ma, essendo il sito ricco di immagini, la posizione a destra poteva ridurre lo spazio per il testo e creare problemi nella visualizzazione delle foto negli schermi più piccolo.

Inizialmente si pensava a due menù separati, uno relativo alle informazioni sulla croce, l’altro relativo al paratesto. Creare un unico menù aumentando i sotto menù è stata la soluzione migliore. Un menù  secondario avrebbe avuto problemi di collocazione e sarebbe stato di difficile visualizzazione.

Per far intuire all’utente di essere su una voce del sotto menù il testo viene ingrandito e sottolineato, inoltre il nome della sessione visitata compare nel menù. Non ci sono segnalazioni che indichino che una voce è stata già visitata perché potrebbero disturbare la grafica del sito.

Scelta delle parole chiave e link 
Esistono anche dei criteri per scegliere le parole chiave dei link e delle voci del menù. Chi non ha costruito il sito non sa cosa si può aspettare in ogni pagina, chi cerca una determinata informazione vuole immediatamente trovarla senza eccessivo spreco di tempo. 

E’ opportuno scegliere delle trigger world
 che aiutino l’utente ad orientarsi. Trattandosi di voci del menù il compito è ancora più arduo. Generalmente sotto ai link, oltre che le trigger world, si può inserire una breve spiegazione, col menù non si può fare altrettanto. Le parole scelte sono brevi e incisive e anche le sotto sessioni sintetizzano aspetti dell’argomento di cui dovranno parlare.
Link interni
Alcuni termini meritano un approfondimento, per questo nel sito è stato inserito un glossarietto che permette di approfondire le varie voci del sito. I termini che l’utente ha bisogno di approfondire sono trasformati in link interni che portano al glossario, con la possibilità di tornare alla pargina di origine, per una navigazione più semplice.
Sobrietà dell’immagine e della grafica
Trattandosi di un sito a scopo informativo, rivolto soprattutto a persone non troppo specializzate, non sono necessarie eccessive decorazioni. La grafica deve essere sobria e aiutare la leggibilità del testo, infatti non tutti quelli che visitano il sito avranno una vista perfetta e ci potrebbe essere persino il rischio di incappare in un utente con problemi come il daltonismo o la cecità ai colori
.

 Creare un sito troppo dettagliato inoltre leverebbe a eventuali turisti o cittadini, che non hanno visto l’oggetto, la curiosità di andarlo a visitare. Ciò porterebbe a una svalutazione dell’oggetto mentre lo scopo è quello di alimentare il suo interesse.
Distribuzione del testo

L’usabilità implica anche una buona distribuzione del testo. Ci deve essere un equilibrio fra immagine e testo, in modo da non sovraccaricare l’utente di informazioni e da non affaticarlo nella lettura. Anche la posizione delle informazioni, la dimensione, l’aspetto e il colore sono importanti. 

La bibliografia ad esempio è inserita alla fine di ogni pagina, di dimensioni ridotte rispetto al testo e in corsivo, ma in questo modo si aiuta l’utente nella ricerca di informazioni se è interessato ad approfondire l’argomento oppure anche solo informarsi.

Linguaggio web
Come scritto precedentemente il linguaggio web è subordinato a una buona usabilità del sito, infatti esso deve seguire tutti gli standard e deve poter essere controllato.
3.7 Accessibilità
L’accessibilità
 influenza i seguenti aspetti:
Immagine al posto di testo
Il titolo in felix tlittling è un’immagine. Esso poteva essere realizzato tramite testo e avrebbe comportato un risparmio dello spazio, tuttavia sarebbe stato rischioso, infatti il carattere non è registrato su tutti i browser. 

Usare immagini al posto del testo genericamente è sconveniente, perché potrebbero non essere visualizzate e occupano più spazio del necessario, ma in alcuni casi è inevitabile.
Parole alternative 
Nel caso di problemi gravi come la disabilità (fra cui la cecità) le immagini possono non essere viste da un lettore automatico, questo può accadere anche se il formato dell’immagine non è visibile da un determinato browser. La soluzione migliore è quella di inserire del testo alternativo che descriva o indichi cosa è presente nell’immagine. Ovviamente il testo deve essere esauriente.
Tasti abbreviati 

Per disabilità motorie è possibile visitare il sito tramite l’utilizzo di tasti abbreviati. Questo è possibile inserendo accesskey
 che permettano la navigazione grazie alla combinazione di tasti come alt+shift e la lettera o il numero scelti.
4.CONCLUSIONI
4.1 Struttura finale
La struttura finale del sito deve cercare si soddisfare le soluzioni pre elencate. Essa si presenta con una divisione fra struttura e stile. Per la struttura si usa il linguaggio XHTML per lo stile il CSS, per azioni aggiuntive il Javascript.
Il sito deve essere organizzato in modo tale che anche chi non lo ha costruito possa modificarlo e aggiornarlo, inoltre i codici devono essere più semplici e puliti per faticare poco tanto nella costruzione quanto nell’aggiornamento.

4.2 XHTML struttura

Per quanto riguarda la struttura si utilizza la tecnica dei div
. Si può organizzare una struttura generale che potrà essere ripetuta e mutata soltanto nel contenuto. Per avere un codice facile da leggere e da modificare sono necessari: 

· Commenti che indichino l’apertura e la chiusura di un div, ma anche la sua funzione. 
· Identificatori (id
) dei div e degli elementi strutturali che verranno poi modificati con css.
· Uso limitato degli identificatori.
La struttura di base, che è anche quella della home page o index
, consiste in :

· Div con id Contenutoingen che contiene menù e testo.
· Menù elemento di tipo ul
 con id menu.
· Div contenente testo con id testo.

Alcune pagine come Index, Glossario, Bibliografia, Credits e Accessibilità hanno una struttura a parte, perché hanno delle esigenze diverse dalle altre pagine. Per la maggior parte delle pagine, dotate di immagine invece è stata stabilita la seguente struttura:

· Un div dall’id sinistra (contenente il testo).

· Un div con id destra (contenente immagine e didascalia).

La struttura scelta permette di gestire e modificare facilmente lo stile di più pagine e di avere un codice pulito.

4.3 Stile
Per lo stile di un sito si usa il linguaggio css. Il codice dei css dovrebbe essere pulito e ordinato e come avviene nell’xhtml semplice da maneggiare. 
Per lo stile si può usare un  unico foglio css a cui si collegano tutti i fogli html. Se la struttura fosse semplice sarebbe possibile usare pochi identificatori e con quelli controllare tutto il sito, non essendo possibile ciò è opportuno ordinare il codice del css

E inserire dei commenti che ci facciano capire quali aspetti vengono controllati. 

Esistono due css, uno per lo stile visibile sullo schermo e l’altro per la stampa.

Stile schermo

 Per quanto riguarda la visibilità sullo schermo abbiamo il codice che controlla tutti gli aspetti comuni ai fogli html eccone alcuni:

· Colore dello sfondo (marrone scuro).

· Colore dei link interni ( marroncino)

· Colore dell’interno (crema).

· Colore scritte (marrone scuro), font scritte(calibri), grandezza font (medio per il contenuto, piccolo per informazioni minori).

· Titolo, immagine centrata. 

· Menù posto al centro in alto .

Il menù si presenta complesso perché composto da sotto menù. Essi vengono identificati non tramite nomi univoci come l’id ma tramite l’uso degli elementi innestati
(nota).

Del menù si stabilisce: 

· La posizione e la forma, per creare un menù in orizzontale bisogna usare il float
e il display
.
· Il colore dei pulsanti e delle scritte quando il menù è a riposo, quando viene selezionata una voce, dopo che è stata visitata una voce.

· Quando i sottomenù devono comparire, nel nostro caso quando si mette il cursore su una voce del menù.

· La grandezza dei pulsanti. 

Quando si passa al testo e alla sua posizione è utile dividere il foglio di stile in sezioni, tante quante quelle da trattare. Come detto riguardo alla struttura, a seconda delle esigenze, l‘immagine può essere in diverse posizioni rispetto al testo, ma questo non è l’unico problema.

Con i css si possono stabilire diversi aspetti dei div fra cui i margini e il pudding, quindi anche le pagine che hanno in comune la posizione dell’immagine e del testo, in base alla lunghezza del testo e in  base alla grandezza dell’immagine, hanno esigenze diverse, in più alcune immagini richiedono didascalie, mentre altre no.

Stile stampa
Il codice per lo stile della stampa è molto meno impegnativo, esso ha come scopo quello di regolare l’aspetto del sito nel caso debba essere stampato.

Per lo stile stampa si sceglie di nascondere le immagini (display: none), si poteva scegliere anche la soluzione hidden, ma ciò avrebbe levato la presenza delle immagini senza levarne l’influenza sulla disposizione del testo sulla pagina. 

Assieme alle immagini si nasconde il testo e i link si colorano di nero e si mettono in grassetto. 

Stile Light box

Il light box è un effetto che si ottiene inserendo gli appositi codici e il foglio di css che ne regoli lo stile. Si tratta infatti di una pagina trasparente che permette la visione di un’immagine ingrandita al centro della pagina. E’ un metodo comodo perché non è necessario aprire pop up o nuove finestre e anche bello esteticamente.
All’interno della cartella css bisogna inserire lo sfondo trasparente che si frapporrà fra l’immagine ingrandita al centro e la pagina a cui si sovrappone. Si può trattatre di un immagine gif o png.
4.4 Javascript

Per la realizzazione della galleria fotografica è stato scelto il javascript perché nel caso del sito della Croce le foto da gestire sono poche e le modifiche a cui potrebbe essere sottoposto il sito non sono frequenti. Se ci fossero state molte foto da gestire e frequenti cambiamenti e aggiornamenti il linguaggio migliore sarebbe stato il Php e addirittura sarebbe stato opportuno l’uso di un database.

Nel caso del sito il codice Javascript serve a creare light box, cioè scatole trasparenti che si aprono davanti alla pagina, mostrando l’immagine cliccata al centro della pagina. Per ottenere l’effetto light box bisogna collegare il foglio html a un foglio di stile css (dove si stabilisce l’aspetto della light box) e un foglio javascript dove vengono definite le funzioni.
Il codice per la creazione delle light box è molto complicato e si basa sull’utilizzo dei DOM
 e delle funzioni, tuttavia è un metodo non intrusivo che permette il funzionamento del sito anche per chi non ha Javascript attivato. 
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� L’utente non vuole faticare : Don’t make me think è una delle regole d’oro dell’usabilità





� Immaginare utenti: Immaginare possibili utenti è una delle fasi del roadmap,  percorso flessibile per la costruzione e progettazione di siti web. Due sono i criteri principali da seguire quando si pensa all’utente user are not the designer, designer are not the user.





� Sito statico, dinamico, interattivo: un sito può essere statico o dinamico. Un sito statico  ha un numero fisso di pagine html e viene aggiornato con poca frequenza.


 Un sito dinamico può constare di database e richiedere frequenti aggiornamenti. 


In un sito dinamico il server può creare pagine su richiesta dell’utente.


Un sito è interattivo quando interagisce con l’utente. Un link che porta a una pagina web è interattività. La staticità e la dinamicità non escludono l’interattività.





� PHP: Hypertext pre processor, linguaggio  di programmazione nato nel 1994, adatto alla creazione di siti dinamici esso segue regole di sintassi molto simili al perl.





� Adobe Flash è un software per la creazione di animazioni vettoriali per il web, esso è usato anche per giochi e siti web, ma anche Rich Internet application e piattaforme di streaming audio/video.





� XHTML: Linguaggio di programmazione che, a partire dal 2000, fu scelto come linguaggio standard del web. Si tratta di una combinazione fra xml e html che permette di creare la struttura di un sito. Con html è possibile, in realtà creare anche lo stile di un sito, ma creando problemi nella gestione e non seguendo le regole dello standard W3C.





� Criteri  di valutazione di un sito :Quando si costruisce un sito esistono dei criteri di valutazione che è consigliabile seguire. Sono criteri utili anche per un eventuale e futuro aggiornamento del sito. I criteri si dividono in 5 macrofamiglie che si suddividono poi in sotto categorie. Le macro famiglie sono : Architettura, Comunicazione, funzionalità, contenuto, gestione, accessibilità, usabilità.





� CSS, Cascading style sheet è un  linguaggio nato  nel 1996 per lo stile dei siti web. Il css ha permesso la divisione fra stile e struttura di un sito comportando diversi vantaggi fra cui: codici più semplici, più puliti e minore fatica. E’ possibile infatti collegare uno stesso css a più pagine html. 





� W3C, World Wide Web consortium, Associazione nata nel 1994, che ha lo scopo di migliorare gli esistenti protocolli per i linguaggi web. Essa stabilisce regole e standard da seguire nella creazione di prodotti  web.





� Ben formato è un sito che segue le regole della grammatica  xhtml, per esempio la chiusura corretta di tutti i tag. Validato è un sito che, oltre ad essere ben formato, segue le regole disposte dallo standard W3C. Ci sono tre tipi di validazione : frameset, transitional e strict. Nel caso dello strict non sono ammessi tag deprecati.





� JS: Javascript linguaggio di programmazione con una sintassi simile a c++ e java, ma a differenza di essi non compilato. Esso  permette la creazione di siti dinamici e interattivi ma deve essere usato con prudenza. Alcuni browser non lo supportano o semplicemente non lo hanno attivato per questo deve essere separato dallo stile e dalla struttura di un sito.








� Il metodo Munari è un metodo,  inventato appunto dal famoso grafico  Bruno Munari,  per la creazione grafica. 


Il metodo Munari consiste in diverse fasi che servono a stimolare la screatività del designer, ma anche a permettergli di creare prodotti e idee basandosi su un metodo scientific. Il metodo si diveide in diverse fasi fra cui, la raccolta dei requisiti tramite il confront con la concorrenza.


 Quando si vuole creare un prodotto, oltre che fare riferimento a precedent version di quell prodotto, è utile osservare le soluzioni dei “concorrenti”. Non si tratta di rubare idée ma di usarle come le va per nuove soluzioni.


� La visualizzazione delle parole sullo schermo di un computer è molto più faticosa rispetto a una visualizzazione cartacea. Oltre alla scelta di caratteri semplici e poco graziati, quando si scrive per il web è preferibile usare il grassetto per enfatizzare le parole. Ciò non significa che il corsivo deve essere elininato completamente.


� Metodo Munari: metodo ideato dal grafico Bruno Munari che guida alla creazione di un prodotto adeguato a una richiesta, non basandosi solo su creatività casuale, ma anche su una metodologia scientifica.


� Serif e Sans serif: i font si dividono in famiglie generiche, che a loro volta di dividono in sotto famiglie. Le famiglie generiche sono Serif, graziati; Sans serif: senza grazie, semplici e adatte per il web; Monospaced, i caratteri occupano tutti in larghezza lo stesso spazio; Corsivo, i caratteri riproducono il corsivo e Fantasy, si tratta di caratteri molto fantasiosi e originali.





�L' usabilità è “l' efficacia, efficienza e grado di soddisfazione con cui uno specifico insieme di utenti possono svolgere un insieme di compiti in un certo ambiente" (ISO). 


In parole povere il criterio che permette di stabilire quanto sia facile usare un sito, anche per i meno esperti. 





L’usabilità è un criterio molto soggettivo che imporrebbe alcune regole fisse (per esempio mettere i link sottolineati). Le regole aiutano l’utente a orientarsi in un sito anche se è la prima volta che lo visita. Il guru dell’usabilità è Jacob Nielsen il quale opta per un ferreo rispetto di queste regole. Secondo altri invece essa può essere sacrificata a scopi creativi (senza e esagerare).





� Parole grilletto: l’utente è pigro, vuole arrivare subito al dunque se trova quello che cerca continua a esplorare il sito altrimenti torna indietro. Un link sbagliato può avere costi a livello economico, su internet la concorrenza è ”a distanza di un click”. Esiste una vera e propria economia dell’attenzione che può essere garantita con vari espedienti fra cui queste parole trigger che attirano immediatamente l’utente.





� Problemi alla vista:  le disabilità visive possono variare . Chi è privo di vista usa generalmente un lettore automatico e ovviamente in questo caso la scelta dei colori è irrilevante, ma esistono anche casi di daltonismo o color blindnes, incapacità di distinguere alcuni o tutti colori. I daltonici percepiscono come uguali  il rosso porpora, il violetto, azzurro-verde ed il bianco. Bisogna dunque evitare queste combinazioni.





� L’accessibilità è uno dei criteri di valutazione di un sito. Essa riguarda soprattutto la capacità delle macchine di accedere a un sito. Più precisamente l’accessibilità misura le facilitazioni che possono essere date a un disabile per l’accesso a un sito. Alcune disabilità impognono l’utilizzo di strumenti aggiuntivi per la navigazione, che devono essere compatibili con la struttura del sito. Il testo alternativo nelle immagini e la tab navigation sono esempi di usabilità.


� Accesskey: Attributo usato per permettere la navigazione col tabulatore. Il valore scelto sarà il tasto  designato da schiacciare in combinazione con alt + shift.





� I div sono contenitori che servono per creare lo stile di un sito. Secondo i criteri delle box model sono delle “scatole” nelle quali si inseriscono elementi vari (e anche altri div) e che possono essere posizionate e controllate. Di un div si può stabilire lo stile del bordo, del margine , l’imbottitura (padding) e la posizione.





�Un div per esser modificato può essere collegato a un identificatore che lo distingue univocamente. Se ci sono più elementi con le stesse esigenze si può sostituire una classe a più identificatori. Nel css le classi sono precedute da “.”, mentre gli identificatori da “#”.





� Index è il nome che per convenzione è dato alla Home.


�  Ul è il nome del tag, etichetta, che si da alle liste, combinando liste e link si crea un menù.


� I tag, etichette html, possono essere modificati tramite css non solo accedendo all’identificatore, ma usando il nome del tag, agendo di conseguenza su tutti i tag con lo stesso nome.


 Alcuni tag possono contenerne altri, quindi per esempio una lista può contenere altre liste.


Nel caso dei sottomenù, per accedere ad essi non è necessario usare un identificatore ma si può indicare l’elemento innestato (esempio #menu ul ). 


� Proprietà dei css che può posizionare un div a destra o a sinistra senza usare unità di misura come px,em o percentuali.





� Proprietà dei css che permette di decidere i criteri di visibilità. 


� Document Object Model: acron imo DOM, standard W3C, interfaccia di programmazione orientate ad oggetti.
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