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1. Introduzione
Questo progetto nasce dal desiderio di mettere in pratica ciò che ho appreso durante il mio tirocinio universitario.

L’esperienza, svolta nell’azienda parigina Zslide che si occupa di sviluppare videogiochi per Facebook, mi ha permesso di acquisire nuove conoscenze, imparare ad utilizzare nuovi software ed incrementare le capacità che già possedevo.

Il ruolo ricoperto durante lo stage è stato quello di grafica, insieme alla squadra di grafici della società che è composta da una decina circa di membri.

In azienda, il lavoro di produzione e animazione degli elementi grafici del gioco è stato trattato con il software Adobe Flash, mentre la creazione di immagini pubblicitarie destinate alla promozione del gioco è stata curata utilizzando Photoshop.

Personalmente ho avuto l’occasione di occuparmi sia di alcuni elementi grafici del gioco, che del marketing.

Proprio per l’impatto positivo che ha sortito l’esperienza lavorativa ho voluto tradurre le conoscenze apprese in un progetto più complesso.

L’elaborato che verrà presentato nasce in seno all’Emotional Design e alla Teoria del colore, che affonda le sue radici in anni molto più lontani.

Unendo la teoria alla pratica, l’obbiettivo è quello di elaborare un’animazione che rappresenti il concept per un fittizio gioco destinato alla fruizione tramite social network.

La clip finale , attraverso una reinterpretazione della teoria del colore e dell’Emotional Design, dovrà presentare un videogame capace di carpire l’attenzione degli utenti per l’effetto emozionale che sortisce, piuttosto che per la sua trama.

2. Origine dei colori
La storia del colore accompagna l’essere umano e tutte le altre creature fin dagli albori. 

L’uomo utilizza il colore fin dall’antichità, sia in opere figurative che letterarie, sebbene inizialmente non sfrutti tutte le possibili tinte.
A testimoniare la povertà cromatica nell’antichità è innanzitutto l’arte figurativa: per quanto riguarda l’uomo primitivo, egli per le sue rappresentazioni si serviva di tonalità comprese tra il nero ed il rosso, mentre nella cultura pittorica greca i colori utilizzati erano nero,  bianco e rosso.

La scarsità di toni cromatici è documentata anche dalla letteratura greca: Omero nel VI° libro dell’Odissea  descrive un «mare colore del vino» (Loescher.it, Francesca Razzetti, Odissea IV, v.170), senza alcun accenno a tonalità azzurre o blu.  

Spostandosi verso un panorama greco-romano, esistono invece molte speculazioni sull’arcobaleno - tra le quali anche i Meteorologica di Aristotele - nelle quali sono azzardati conteggi dei colori presenti nello spettro cromatico: i toni ravvisati oscillano tra i tre ed i cinque e solo uno tra i tanti autori ne indica sei
.
Sulle sponde del Nilo invece, per quanto riguarda l’arte figurativa, la tavolozza egizia vantava già una gamma di sei colori, comprendente bianco, nero, rosso, verde, blu e giallo.

Ma bisogna aspettare la metà del XII secolo perché in Europa occidentale lo «schema ternario, venuto dalla protostoria e articolato attorno al bianco e ai suoi due contrari, ceda il posto a nuove combinazioni» (Pastoureau 2008, p.17).
Ancora di più bisogna attendere per il primo vero contributo scientifico nella storia del colore: la teoria dei colori di Isaac Newton.

2.1.  Isaac newton e la dispersione cromatica.
Il colore è stato studiato in molteplici prospettive.

Per le sperimentazioni scientifiche che svelarono le prime conoscenze ancor oggi accettate dobbiamo però aspettare il XVII secolo, quando un matematico inglese si occupò dell’analisi della luce.

Isaac Newton riuscì a dimostrare come un raggio di luce potesse essere scomposto - e quindi di conseguenza composto - in sette fasci colorati.

Al tempo lo studio sulla natura della luce non era affatto una novità, infatti esistevano già molte teorie e altrettanti nomi a sostenerle
.

Lo stesso Newton aveva mosso i primi passi seguendo la scia di Cartesio e Hooke, per poi discostarsi da queste precedenti concezioni per elaborarne una tutta sua. 

Era il 1672
 quando espose la sua teoria, alla Royal Society.

Non fece niente di nuovo quindi Newton acquistando un prisma ed esponendolo ai raggi luminosi: la vera intuizione fu quella di isolare un singolo fascio e di indirizzarlo attraverso il poligono trasparente.

Dopo aver creato una fessura nella propria persiana, posto il prisma e lo schermo su cui proiettare la luce ad alcuni metri di distanza, oscurò la camera. 

La luce, filtrata dallo spiraglio, attraversava la prima faccia del prisma sul suo cammino e nel suo viaggio attraverso il solido il fascio si separava gradualmente, fino a ricreare sullo schermo l’intero spettro dei sette colori differenti e distinguibili, posti in «successione coerente e costante» (Itten 2007,  p.15).
Questo fenomeno viene definito dispersione ottica, o dispersione cromatica ed è ben noto a chi lavora con le lenti, perché è responsabile dell’aberrazione cromatica, un fenomeno di alterazione delle immagini, che occorre in telescopi, microscopi e obbiettivi fotografici. 

Lo stesso Cartesio aveva effettuato l’esperimento del prisma, ma la teoria che aveva ricavato dall’esperienza - diversamente da Newton - definiva i colori come un alterazione della luce bianca.

Per prendere le distanze da questa concezione e dimostrare la propria, il passo successivo del matematico londinese fu proprio quello di studiare i singoli raggi colorati: sullo schermo venne praticato un forellino attraverso il quale far convergere un raggio colorato isolato. Lo stesso doveva veniva poi indirizzato attraverso un secondo prisma, posto a distanza sufficiente da un secondo schermo.
Ciò che accadde fu che la luce colorata non subiva alterazioni e si trasferiva sullo schermo immutata.

La tesi – secondo al quale la luce bianca con è modificata dai colori, ma ne è composta – venne infine avvallata dall’esperimento conclusivo, durante il quale lo scienziato indirizzò nuovamente la luce scomposta in un secondo prisma.

Grazie ad una lente convergente, Newton proiettò lo spettro colorato attraverso un ulteriore prisma di vetro: la luce in uscita dal secondo solido era nuovamente bianca.

In seguito ai suoi esperimenti, pubblica nel 1672 un articolo in cui descrive la sua teoria sul colore, ma la tesi non viene accolta con approvazione dalla comunità scientifica, anzi viene criticata e screditata.
Le teorie di newton aprirono la strada a mote altre, fino a giungere alle conoscenze condivise tutt’oggi.
2.2.  Il colore nella luce
I colori presenti nel raggio luminoso studiato da Newton altro non sono che radiazioni elettromagnetiche, dette onde luminose. Ognuna di queste onde è misurabile per lunghezza e frequenza.

Le onde vengono schematicamente rappresentate come curve sinusoidali, con punti più alti ed altri più bassi. Definiamo lunghezza d’onda infatti, la distanza tra due picchi massimi, detti creste.
Mentre la lunghezza misura la distanza tra le creste, la frequenza definisce quante oscillazioni compie la curva nell’intervallo di un secondo. 

Tante più oscillazioni al secondo compierà l’onda elettromagnetica, tanto più vicine saranno le creste; viceversa, minore sarà la frequenza e maggiore sarà al lunghezza d’onda.
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E’ possibile dunque affermare che lunghezza d’onda e frequenza sono inversamente proporzionali tra loro: l’una cresce a discapito dell’altra.

La luce solare che noi percepiamo usualmente ha una tonalità incolore, o acromatica.

Quando però viene rifratta attraverso un materiale trasparente, essa si scompone in quello che viene comunemente chiamato spettro cromatico.
Proprio come nell’arcobaleno del cielo e come quello ottenuto da Newton sullo schermo, lo spettro luminoso comprende approssimativamente sette luci monocromatiche differenti.

Dico “approssimativamente” perché in realtà tra una sfumatura e l’altra ne esistono infinite.
I colori, infatti, sono illimitati: esistono migliaia di gradazioni possibili, anche se il nostro occhio non è in grado di percepirle e distinguerle tutte le une dalle altre.

Ognuna di queste onde elettromagnetiche colorate è caratterizzata da una propria frequenza e lunghezza. 
Non solo, potremmo addirittura affermare che lunghezza e frequenza identificano una determinata tinta rispetto a tutte le altre.
Ma come si misura il colore?

Sembra assurdo in realtà parlare di misurazione del colore, in quanto pare sempre di riferirsi ad una entità astratta quando lo si cita.

Il colore, inteso come radiazione luminosa, viene misurato principalmente per lunghezza d’onda: per queste quantità infinitamente piccole viene impiegato il nanometro, unità di misura che equivale a la miliardesima parte del metro.

· Le tonalità rosse sono comprese tra i 780nm e i 630nm.
· Le tonalità arancioni sono comprese tra i 630nm e i 590nm.

· Le tonalità gialle sono comprese tra i 590nm e i 540nm.

· Le tonalità verdi sono comprese tra i 540nm e i 485nm
· Le tonalità blu sono comprese tra i 485nm e i 440nm.

· Le tonalità viola sono comprese tra i 440nm e i 380nm.

Tra i colori primari esiste un rapporto di complementarità, ossia se due colori sommati tra loro danno come risultato il bianco essi si dicono complementari.

Se assommate tra loro, tutte le luci monocromatiche danno origine ad un fascio luminoso bianco.

2.3. Colore reale e colore virtuale
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Il primo tentativo di razionalizzare la percezione cromatica venne proposto da Newton con la sua teoria sui colori, questa spiegazione tuttavia non è soddisfacente fino in fondo.

[image: image5.emf]Nell’arcobaleno di Newton manca ad esempio la presenza del colore marrone, assente dallo spettro luminoso. Questo perché Newton si fermò allo studio della luce colorata e non distinse appunto tra sintesi di colori presenti nello spettro da sintesi ottenuta dalla mescolanza di pigmenti colorati.

Nel primo caso, parlando delle radiazioni elettromagnetiche, si parla di sintesi additiva e la somma di tutte le luci si risolve nel bianco.

Nel caso dei pigmenti, che assorbono le onde luminose e lasciano che l’occhio percepisca solo quelle riflesse, si può invece di parlare di sintesi sottrattiva.

Nella sintesi sottrattiva, se tutte le luci colorate vengono assorbite quello che ci appare è il nero. 

Il colore virtuale sfrutta la sintesi di tipo additivo mentre quello reale sfrutta la sintesi sottrattiva.

Per colore virtuale potremmo intendere quello percepito da un display, mentre colore reale è quello delle immagini che ci circondano, delle fotografie, dei libri illustrati.

Gli schermi, siano quelli dei computer, o delle televisioni o ancora dei cellulari, utilizzano dei modelli di colore per dare una sensazione cromatica.

I modelli di colore rappresentano il numero dei canali cromatici, la quantità dei colori e la dimensione di un immagine.

Il modello cromatico determina anche il supporto sul quale verrà rappresentata l’immagine.

I principali standard sono i modelli tricromatici RGB e CMY, ed il quadri cromatico CMYK.

Gli schermi dei computer, dei telefonini e delle televisioni si avvalgono tutti del modello RGB (Red, Green, Blue).

Lo standard RGB è detto anche «modello primario additivo [o] (…) metodo della luce» (Edimatica 2009, p.92) poiché sfrutta le caratteristiche della sintesi additiva per rendersi visibile all’occhio umano e se si assommano i tre canali primari rosso, verde e giallo – al massimo della loro luminosità - si ottiene proprio il colore bianco.

I tre canali – rosso, verde e giallo - sono rappresentato ognuno da 8 bit.

Proprio perché dispongono di un intero byte ciascuno, ogni singolo canale può generare fino a 256 gradazioni di colore, partendo dallo Ø, corrispondente al nero, fino al massimo grado di luminosità del colore.

Se i valori dei tre canali sono tutti al massimo (256. 256. 256) l’output sullo schermo sarà il colore bianco, se al contrario sono al minimo (Ø. Ø. Ø), allora avremo il nero.

Combinati tra loro i canali possono generare fino a 16.777.216 colori.

Il disagio più grande è dato dal fatto che, trasferendo l’immagine da un dispositivo ad un altro, la visualizzazione della stessa può variare a seconda delle caratteristiche dello schermo di destinazione.

Il metodo additivo non è l’unico possibile, ne esistono diversi altri, e tra questi abbiamo il CMY (Cyan, Magenta, Yellow).

Questo modello è utilizzato soprattutto per le stampe e può contare una gamma di tonalità nettamente inferiore ad RGB.

CMY è detto modello sottrattivo perché, proprio come nella realtà degli oggetti, che assorbono le onde elettromagnetiche, anche qui i colori vengono sottratti alla luce per riflettere solo i restanti.

I valori dei tre canali vanno qui da Ø  a 100, restringendo quindi la gamma di sfumature possibili. Sottraendo alla luce tutti e tre i colori si ottiene il nero.

Nel caso delle stampanti, il metodo CMY è inadatto per due motivi:

· in primo luogo la sovrapposizione dei tre colori ciano, magenta e giallo purtroppo non da un colore nero puro, ma piuttosto un marrone scuro detto bistro;

· secondariamente, anche con la possibilità di produrre un nero autentico miscelando le tre tinte, il processo diventerebbe troppo costoso a livello economico.

E’ stato quindi introdotto un nuovo metodo quadri cromatico chiamato CYMK, in cui K sta per Black, nero.

Se si lavora con un modello RGB bisogna tener conto che i colori risultanti nell’output cartaceo di una qualsiasi immagine perderanno di saturazione e non saranno i medesimi percepiti sullo schermo, proprio per questa differenza di standard cromatici.

Per questa ragione molti professionisti del mercato pubblicitario cartaceo utilizzano il metodo quadricromatico già in fase di elaborazione, in modo da avere una reale percezione di quello che sarà il risultato finale su carta.

2.3.1. Immagini artificiali

I metodi di colore vengono utilizzati per creare immagini virtuali.

Esistono due tipi di codifica per le immagini bidimensionale  realizzate a computer: raster – o bitmap – e  vettoriale.

Le immagini raster sono formate da una matrice bidimensionale di pixel, ognuno dei quali porta con se un’informazione cromatica.

La suddivisione dell’immagine in pixel è detta campionamento spaziale.

L’immagine diverrà una vera e propria mappa, in cui ogni pixel sarà individuabile grazie ad una coppia di valori (x,y), ossia le sue coordinate.

Ciascun pixel contiene una serie di valori determinanti il colore che verrà poi rappresentato in output sullo schermo.

L’assegnazione dei valori che individuano un determinato tono per ciascun pixel è detta quantizzazione cromatica.

La quantità di pixel all’interno dell’immagine ne determina la qualità. Più pixel sono presenti, più l’immagine sarà dettagliata.

Purtroppo allo stesso tempo, più l’immagine sarà dettagliata più sarà pesante in termini di spazio occupato in memoria.

Un ulteriore difetto delle immagini raster è sicuramente l’aliasing, quel fastidioso effetto “seghettatura” che compare tra due zone di colore differente, delimitate da linee diagonali.

Per ovviare a questi inconvenienti, nel caso in cui si abbia bisogno di un tipo di immagine meno pesante e che non perda di definizione anche alterandone le dimensioni, si può ricorrere alle immagini vettoriali.

«Le immagini vettoriali non sono crete da pixel ma da oggetti (una linea, un punto, una figura geometrica, ma anche testo…) .(…) In questo caso i programmi di grafica si limitano a descriverle coordinate dei vettori invece che ciascun pixel» (Palazzani 2007, p.16).

La grafica vettoriale è basata su formule matematiche dette appunto vettori.

La formula – o vettore – contiene informazioni di forma, colore, dimensione e posizione dell’oggetto interessato.

Il vantaggio di queste immagini sta soprattutto nel fatto che quando vogliamo incrementare le dimensioni di un’immagine vettoriale essa non perderà di definizione, in quanto «la qualità di un’immagine vettoriale è garantita dalla formula matematica che ne definisce i vettori» (Palazzani 2007, p.19).

Quando si cambiano le dimensioni di un’immagine esse vengono ricalcolate automaticamente grazie al vettore.

Proprio per il fatto che non è composta da pixel l’immagine occuperà molto mena memoria, a patto che si lavori con semplici forme geometriche.

Lo svantaggio di questo metodo sta proprio nel fatto che si può lavorare molto meno sul dettaglio

3. Percezione del colore
3.1. Percezione fisiologica del colore
«(…)Il colore si produce solo nei nostri occhi e nel nostro cervello» (Itten 2007, pp.16).

Come  espresso da un breve estratto del saggio di Johannes Itten, la tinta è qualcosa che prende vita nel momento in cui è percepita dal nostro occhio.

Innanzi tutto bisogna partire dal presupposto che tutto ciò che ci circonda non ha un colore proprio, ma acquisisce un valore cromatico ai nostri occhi grazie alla luce che lo colpisce.

Gli oggetti - nel momento in cui sono esposti ai raggi luminosi -  a seconda della propria composizione molecolare, assorbono o riflettono le varie luci monocromatiche. 

Consideriamo un esempio pratico: un limone.

La scorza dell’agrume ci appare usualmente di un bel colore giallo acceso. Questo accade perché i raggi colorati vengono assorbiti parzialmente dalla buccia: quando la luce la colpisce, essa assorbe tutte le tinte meno che quella gialla, che viene riflessa. 
Il limone è giallo poiché assorbe tutte le radiazioni colorate tranne questa.

Nel caso sopraccitato, il colore risultante dall’assorbimento viene definito colore sottrattivo.
 
Quando un oggetto riflette tutti i raggi colorati da cui è colpito, l’occhio umano lo percepisce come bianco; quando invece l’oggetto non riflette alcun raggio appare nero. 

Ma in che modo il nostro occhio assimila la realtà del colore e la trasforma in immagine attraverso il cervello?

3.1.1. Il colore nell’occhio
Il fenomeno della percezione visiva nel nostro occhio avviene grazie all’apparato complesso dello stesso.

L’occhio è principalmente composto da tre strati, che dall’esterno verso l’interno sono: 

· la sclera, nella cui parte frontale si trova la cornea; 

· la coroide, collegata all’iride e al cristallino;

·  ed infine la retina.

Entro questi tre strati si trova una sezione acquosa chiamata vitreo.
La percezione cromatica è resa possibile grazie alla presenza dei coni all’interno della retina.

Essi infatti permettono la visione diurna dei colori, mentre in assenza di luce entrano in funzione i bastoncelli.

Il nostro sistema oculare acquisisce le immagini esterne e le trasmette al cervello mediante segnali nervosi.

Il processo si articola attraverso quattro principali fasi, denominate diottrica, sensoriale, di conduzione e psichica.

Se tuttavia il fenomeno della percezione visiva risulta ben chiaro agli studiosi del campo, resta ancora affascinante l’analisi dell’elaborazione del colore.
Il senso cromatico «rappresenta la facoltà di riconoscere due o più luci in termini di lunghezza d’onda» (Bonavolontà e altri 1989, p.41) e il nostro occhio è in grado di qualificare il colore in base a tre caratteristiche  fondamentali:
· Tinta, o lunghezza d’onda dominante. 

La tinta è propriamente il colore che percepiamo. 

Il nostro occhio, infatti, di un fascio di luce composto da più lunghezze d’onda percepirà solo quella  che prevale sulle altre.

Sono detti cromatici tutti quei colori che possiedono una tinta, mentre i toni come il bianco, il nero e tutte le sfumature di grigio, che non la possiedono, sono detti acromatici.

·  Saturazione, o purezza.

La saturazione corrisponde alla concentrazione di bianco o di grigio nella tinta. 
Più bassa è tale concentrazione additiva, più la tinta è considerata pura (o satura).
La saturazione è quantificabile con percentuali che vanno da zero a 100%.

· Luminosità.
Condizionata dalla struttura nervosa della retina e dalla capacità di adattamento dell’occhio, la luminosità corrisponde all’intensità di luce che viene percepita nella tinta.
 La luminosità va da toni chiarissimi, passando per il giallo, fino ad arrivare a toni molto cupi.

Il meccanismo attraverso il quale avviene la visione del colore parte dalla retina:  una volta colpita dalla luce viene stimolata e con lei anche le cellule foto ricettrici, i bastoncelli e i coni in essa contenuti, che a loro volta convertono il segnale luminoso in segnale elettrico da inviare al cervello.
Ma in che modo il nostro cervello formula la sensazione di blu? O di rosso? O ancora di giallo?
Attualmente le tesi accreditate esistenti sono due, ma ne esistono molte altre atte a fornire una logica spiegazione al fenomeno. 
Entrambe le ipotesi attribuiscono il merito della visione del colore ai coni, situati nella fovea, al centro della retina ( ad eccezione dei coni sensibili alle basse lunghezze d’onda, reattivi alla luce blu, che si trovano invece più distanti dalla fovea).
«Thomas Young [1802] propose per primo l’idea che la visione dei colori rifletta l’esistenza nella nostra retina di tre tipi di fotoricettori» (Cervetto e altri 1987, p86).
Egli propose la teoria tricromatica - anche conosciuta come teoria di Young-Helmholtz -  che sostiene l’esistenza di tre tipi di coni, ognuno dei quali contiene un differente pigmento visivo, sensibile ad una particolare lunghezza d’onda.
Il primo tipo di pigmento reagisce alle lunghezze d’onda brevi con un picco massimo di 420nm, il secondo risponde alle onde medie che arrivano fino a 530, mentre l’ultimo tipo è sensibile a quelle lunghe, che posso arrivare fino a 560nm.

L’ipotesi è detta tricromatica poiché i colori che stimolano i coni sono tre: rosso, verde-giallo e blu.

Esiste poi una seconda tesi, detta teoria quadri cromatica di Hering-Müller, anch’essa basata sull’esistenza di tre pigmenti ottici, che però corrispondono non a singoli colori, ma a coppie di complementari, ossia  bianco-nero, rosso-verde e blu-giallo.

In realtà le due teorie si compenetrano e si completano, poiché l’una senza l’altra non basterebbe a spiegare il fenomeno.
La teoria di Young infatti non è esaustiva in quanto i singoli coni sono sensibili a una singola lunghezza d’onda.

Assumendo ciò si può constatare che per avere una percezione del colore gli stimoli ricevuti dai coni devono essere confrontati tra loro – tramite fenomeni di opponenza - per ottenere in risultato finale.

Questo meccanismo viene in parte descritto proprio da Hering.

Avremo quindi un primo momento in cui la visione funziona secondo la teoria tricromatica, dopodiché interverranno in alcuni casi l’opponenza singola, in alti l’opponenza doppia. 

Ciò che si verifica è che le risposte provenienti dai singoli coni vengono confrontate tra loro grazie a cellule dette con opponenza cromatica singola o doppia. 

La differenza sostanziale sta nel fatto che le seconde, grazie ad una composizione più complessa, sono in grado di fornire risultati meno ambigui, più precisi, discernendo anche le variazioni cromatiche più piccole.

Tutte le informazioni, grazie al sistema nervoso, vengono poi trasmesse al cervello dove si trasformano nei colori concreti.

3.1.2. I limiti dell’occhio: le illusioni cromatiche
Sarà capitato a chiunque di osservare il cielo e scorgere tra le nuvole la sagoma di un coniglio, oppure di trovarsi al buio e di scambiare un piccolo cespuglio per un animale.

In realtà non occorre avere un fervida immaginazione per incappare in questi “incidenti visivi”, si tratta infatti di un fenomeno naturale chiamato illusione ottica.

Le illusioni ottiche, o paradossi visivi, possono essere di diversa natura; esse infatti non ci danno solo una falsa percezione delle forme come portato ad esempio sopra: esistono infatti illusioni geometriche, di prospettiva, di movimento e anche cromatiche.
 
I paradossi visivi posso presentarsi in un cotesto naturale, non indotto (come nel caso delle nuvole), ma possono anche essere riprodotti artificialmente, con stupefacenti trucchi ottici.

Uno dei tanti è la Scacchiera di Adelson.

[image: image6.emf]Come si può osservare nella fig.1 qui accanto vi sono due tasselli della scacchiera indicati con le lettere A e B.

Ad un primo sguardo il tassello A appare chiaramente più scuro di B.

Ma se andiamo ad elaborare l’immagine con un programma di fotoritocco ci accorgiamo subito che invece si tratta del medesimo tono di grigio, come si vede in fig.2. 
[image: image7.emf]Questo è uno dei tanti esempi che posso essere esposti sulle anomalie della visione dei colori.
Le illusioni cromatiche sono dovute a svariati fattori: nel caso della scacchiera in particolare la presenza di figure analoghe adiacenti e dell’ombra del cilindro danno avvio ad un’elaborazione che oltre che ottica è anche cerebrale.
I paradossi visivi, in generale, infatti possono avere diversa natura. Essi vengono classificati in:

· ottici, quando non dipendono dal sistema fisiologico umano;

· percettivi, se legati al sistema visivo umano;

· cognitivi, se provocati dalle elaborazioni cerebrali.
 
Un altro interessante fenomeno legato alla percezione cromatica è l’adattamento cromatico che ci consente di percepire un colore anche se alterato: se ad esempio ritocchiamo una foto con un filtro rosso, saremmo sempre in grado di distinguere i colori reali, benché alterati dall’effetto. 

Anche Itten studiò alcuni interessanti fenomeni legati all’alterazione della percezione cromatica: il contrasto di successione e quello di simultaneità.

Il primo dimostra come osservando per un breve periodo un colore e poi, chiudendo gli occhi, nella mente si materializzerà il suo complementare.

Il contrasto di simultaneità invece è stato dimostrato per mezzo di sezioni colorate: ponendo all’interno di un quadrato monocromatico un quadratino grigio più piccolo, quest’ultimo viene percepito di una tonalità tendente a quella complementare al primo.

«Il colore  prodotto simultaneamente, [ così come quello provocato dalle illusioni cromatiche,] esiste solo nella percezione cromatica del riguardante, e non nella realtà esterna» (Itten 2007, p.52). 

Questo ci mette di fronte al fatto che l’occhio è uno strumento straordinario, ma con dei limiti intrinseci.
3.2. Percezione psicofisica del colore
Guardando un bel quadro o un panorama dai colori sgargianti nascono le sensazioni più disparate, ma sempre e comunque  reazioni a livello emozionale .
Il colore tuttavia non si limita a questo, esso infatti può influenzare l’essere umano anche a livello fisico.

«(…)è stato possibile dimostrare che in due diversi laboratori, uno tinteggiato in verde-blu, l’atro in rosso-arancio, la sensibilità personale al freddo o al caldo differiva di ben tre-quattro gradi. Nel locale verde-blu le persone sentivano freddo a una temperatura di 15°centigradi, in quello rosso-arancio a 11°-12° centigradi» (Itten 2004, p.45).
In realtà non erano le luci colorate che emettevano più o meno calore: è stato infatti dimostrato che il colore verde-blu rallenta il battito cardiaco e di conseguenza fa diminuire la pressione, mentre quella rossa lo accelera e fa salire la pressione .

L’epidermide umana ha una conformazione molecolare tale da lasciarsi attraversare da alcune onde luminose.

Quando la luce monocromatica entra in contatto con le cellule si scatena una reazione elettrochimica.
  

Tali reazioni alla luce colorata sono avvisabili dai muscoli, dai vasi sanguigni, ma anche dagli organi interni, che rispondono a seconda dell’onda luminosa alla quale sono stati esposti. 
Sulla base di queste scoperte è stata elaborato un nuovo tipo di medicina non tradizionale: la cromoterapia.
3.2.1. La cromoterapia 
La cromoterapia è un tipo di trattamento alternativo, non riconosciuto dalla medicina tradizionale. 

Questo nuovo tipo di metodo viene proposto contro i disturbi comuni, ma recentemente si sta facendo largo anche nel campo dell’estetica.

La cromoterapia non si basa sull’osservazione della luce colorata da parte di un paziente, bensì sull’esposizione alla stessa.
L’irrorazione può avvenire sulla totalità del corpo o su zone localizzate a seconda delle necessità e la luce irradiata è compresa nell’intervallo di lunghezze d’onda percepibili dall’occhio umano. 

Esistono due tipi di approccio alla terapia:
· la Cromoterapia Classica, che prevede l’esposizione alla luce di alcune parti o della totalità del corpo;

· la Cromopuntura, che si avvale di un puntale ottico per irrorare la luce solo su alcune aree ben determinate.

Questo tipo di cura si basa sulla teoria del ripristino dell’omeostasi, dove omeostasi indica la capacità di un sistema - in questo caso il corpo umano – di preservare l’equilibrio dei propri parametri e quindi di autoregolarsi ed autorigenerarsi.
  
Il colore, percepito dai coni, viene poi elaborato dal cervello in due diverse sedi: la corteccia celebrale visiva e l’ipotalamo.

Mentre la prima sede è causa delle sensazioni psichiche trasmesse dal colore, la seconda invece riguarda gli aspetti fisiologici.

L’ipotalamo infatti è indirettamente responsabile di alcune funzioni vegetative come ad esempio quella respiratoria e quella digestiva. Esso contribuisce all’omeostasi.
Questo tipo di medicina alternativa sostiene l’ipotesi che ogni singolo colore - o meglio, lunghezza d’onda – è in grado di scatenare delle reazioni a livello fisiologico nel nostro corpo.

Basandosi su questa concezione, la Cromoterapia impiega uno o più tipi di luce monocromatica sui pazienti per curare principalmente affezioni legate a disturbi da stress.
E’ interessante analizzare questo tipo di medicina alternativa soprattutto per rendersi conto di come i colori non influenzino solamente il nostro gusto estetico o le nostre emozioni, ma di come anche inducano reazioni nel nostro corpo.

3.3. Percezione psicologica del colore
Il 20 dicembre 2011, su France 2, una delle principali emittenti Francesi, andava in onda il programma Leurs secrets du bonheur.

Attraverso esperimenti in diretta, interviste ed ospiti speciali, la trasmissione si occupa principalmente di dare spiegazioni razionali all’universo delle emozioni, in particolare alla felicità.

Alla sopracitata puntata ha preso parte un famoso psicologo belga, Ilios Kotsou, il quale attraverso un semplice gioco ha voluto dimostrare come sia praticamente impossibile sottrarsi alle proprie emozioni.

La prova consisteva nel percorrere un breve tratto all’interno dello studio, circa cinque metri, con gli occhi bendati. 

I due concorrenti dovevano semplicemente avanzare, ma nel momento in cui avessero pensato al colore rosso erano obbligati a fermarsi e a fare un passo indietro.

Prima della partenza, ovviamente, lo psicologo si è premurato di ripetere più e più volte la parola ‘rosso’.

La cosa singolare è stata che dopo alcuni secondi la regia ha fatto partire la melodia di un tango e i due concorrenti da quel momento hanno avuto serie difficoltà ad avanzare.

Il fatto che risulta interessante è che oggettivamente il tango non è qualcosa di rosso, il tango è musica, non ha colore, eppure i due giocatori sembravano non pensarla così.

Probabilmente ai più sarà risultata scontata la reazione dei concorrenti: è pur vero che la nostra mente è in grado di associare suoni, odori, sapori ai diversi colori, come sostengono i ricercatori e gli appassionati di questo argomento.

Quindi può risultare banale che il suono del tango suggerisca immagini come una rosa rossa, una donna con un abito rosso o evochi emozioni come la passione. 

Nell’istante in cui inconsciamente si pensa “passione”,  nella mente si materializza il colore rosso.

Questa affermazione è parzialmente vera, in quanto la percezione psicologica del colore non è del tutto universale, ma si lega strettamente all’appartenenza sociale e culturale, per non parlare di quella geografica o temporale, di ogni individuo.

«Apparve vestita  di un nobilissimo colore umile e onesto sanguigno» (VN pg.8) recitava Dante, parlando di una Beatrice bambina in veste rossa, dove il rosso qui si riferisce alla virtù teologale della carità, così come nel Purgatorio dove recita «Venien danzando, l’una tanto rossa,/ Ch’a pena fora dentro al fuoco nota» (v.121, Purgatorio XXIX) parlando della stessa virtù personificata.
Non sempre quindi i significati dei colori coincidono globalmente.
Molti si occuparono - e ancor oggi si occupano - dello studio del colore da un punto di vista delle reazioni psicologiche che questo suscita.
Lo studio della psicologia del colore affonda le sue radici in tempi molto lontani: già i filosofi greci teorizzavano sulla natura del colore, accostandosi ad esso, gli uni con un approccio oggettivo, gli altri più soggettivo.

«La prima [teoria], esposta da Pitagora(…), ipotizza che dei raggi escano dall’occhio e vadano a cercare la sostanza e le ‘qualità’ degli oggetti visti; fra tali ‘qualità’ figura naturalmente il colore» (Pastoureau 2008, pp.30 e 31). 
Nel corso dei secoli, letterati, pittori e spiritualisti contribuirono allo sviluppo dell’idea che oltre il colore concepito come semplice percezione ottica, vi fosse una dimensione emozionale.

Tra questi lo scrittore Goethe, Itten e Kandinskij.

La storia della psicologia del colore inizia a muovere i suoi veri primi passi contemporaneamente allo sviluppo della psicologia classica, che nasce intorno alla seconda metà dell’Ottocento.

Nel 1947, l’allora giovane ricercatore Max Lüscher, pubblicò la sua opera, Il test dei colori di Lüscher.

Il libro, che tratta come il colore influenzi universalmente gli individui, contiene un test che è considerato tutt’oggi d’interesse, ed «è stato tradotto in 23 lingue» (Lüscher 1995, p.11) diverse.

Sulla scia di tale test, anche negli altri paesi si diffonde lo spiccato interesse per lo studio del colore in ambito psicologico.

L’Università di Friburgo, nel 1951 sviluppò il Test della piramide di colore, mentre nel 1981, l’italiano Navarro pubblica  il suo Test delle figure da colorare.

3.3.1. Esperti del colore
Johann Wolfgang Goethe
«Infine, dovrei soffermarmi su un’espressione occasionale che suggerisce in queste cose una certezza maggiore di quanto io abbia mai promesso, ossia: la certezza delle dimostrazioni matematiche. Dissi infatti che la scienza dei colori era matematicamente altrettanto certa di qualsiasi altra parte dell’ottica»(Cohen 1982, pp.143-144).
Partendo dalla dichiarazione di Newton, si può evincere come per lui il colore fosse racchiudibile entro una formula matematica. Questa era una delle tante ragioni per cui Goethe assunse una posizione critica nei confronti dello scienziato.

Rinnegava soprattutto la teoria della dispersione cromatica avanzata da Newton, in quanto non condivideva il postulato secondo il quale il colore fosse una componente della luce. 

«Dissentiva da Newton, che per studiare i colori parte della luce, che invece è soltanto una condizione per vedere i colori, così come senz’aria gli animali non vivono, ma non per questo lo zoologo studia l’aria invece che gli animali» (Goethe 2008, pp.XIII,XIV).
Tra le opere dell’artista troviamo un importante contributo al campo della percezione cromatica:  La teoria dei Colori, volume diviso in sei parti che descrive il fenomeno del colore nelle sue svariate sfaccettature.

Alla base delle tesi dell’artista sta la teoria che il colore non è prodotto finito della natura, ma un’elaborazione mentale umana, possibile grazie all’occhio che diviene per Goethe un elemento attivo nell’interpretazione ed interiorizzazione della tinta.

L’opera si apre descrivendo i colori fisiologici, colori che «appartengono del tutto o in gran parte al soggetto e all’occhio» (Goethe 2008, p.21). 
Il capitolo si può riassumere sommariamente come la trascrizione di esperienze personali tratte dall’osservazione di fenomeni ottici, oggi conosciuti come illusioni visive.  
Segue poi la sezione dedicata ai colori fisici, ossia a tutti quei fenomeni che riguardano superfici trasparenti, torbide o pellicole, in cui il colore si manifesta in maniera insolita.

L’analisi viene condotta dividendo i mezzi materiali per consistenza e composizione, sottolineando che anche in questo caso il colore si produce nell’occhio, per induzione di cause esterne.

La terza sezione, intitolata Colori chimici, descrive come le sostanze, attraverso reazioni chimiche e naturali, trasmutino da un colore ad un altro, o di come la tinta cromatica si fissi o meno su un corpo.
Contiene anche una breve classificazione biologica che cerca di spiegare i caratteri cromatici di varie specie di esseri viventi, partendo da quelle che vivono sottoterra, passando per quelle marine, arrivando a quelle dei cieli e dedicando un paragrafo a parte per il genere umano.

Le ultime tre sezioni sono rispettivamente riservate a:  nascita e scomparsa del colore, rapporti del colore con le altre scienze e significato dei colori singolarmente o combinati tra loro.
L’opera si rivela interessante soprattutto nella sezione dedicata al significato psicologico dei colori.
Wassily Kandinsky 
«Kandinsky incominciò a dipingere i primi quadri non figurativi (…) affermando che ogni colore è dotato di un suo valore espressivo e spirituale» (Itten 2007, p.12).
Alla base delle teorie dell’artista sta una vera e propria concezione mistica del colore, egli infatti descrive la tonalità cromatica come una 
«vibrazione spirituale [che va a toccare l’animo umano] (…). Il colore è il tasto, l’occhio il martelletto, l’anima è il pianoforte dalle molte corde [ed] il colore è un mezzo che consente di esercitare un influsso diretto sull’anima» (Kandinsky 1974, p.96-94).
Kandinsky suddivide gli effetti del colore in due distinte categorie:

· fisici, in cui il colore offre un appagamento momentaneo, una soddisfazione effimera e superficiale che si risolve nella consuetudine;

· psichici, in cui il colore, sfiorando l’anima umana, crea sensazioni durature.

Importante sottolineare lo stretto rapporto tra forma e colore evidenziato dall’artista: se infatti la prima può esistere senza il secondo, non possiamo affermare il contrario.

Il colore infatti ha bisogno di confini per esistere realmente, mentre la forma può esistere a prescindere dal colore.

La teoria dell’effetto del colore di Kandinsky raggiunge il massimo sviluppo intorno alle quattro coppie di contrasti, ognuna delle quali è caratterizzata da un proprio movimento, tranne l’ultima.

La prima coppia di contrasti è identificata nel confronto tra caldo e freddo.

«Il carattere caldo o freddo (…) è un’inclinazione del tutto generale verso il giallo o verso il blu» (Kandinsky 1974, p.107).

Il movimento di questa prima coppia di contrasti è eccentrico nel caso dei colori caldi, tendenti al giallo, mentre è concentrico in quelli freddi.

Il colore cioè più è caldo più sembra protendersi verso chi osserva, mentre più è freddo più tende a ritirarsi in sé stesso. 

Il secondo grande contrasto è quello tra colori chiari e colori scuri, e quindi riassumibile nella coppia di bianco e nero.

Anche qui abbiamo due movimenti distinti che caratterizzano l’uno e l’altro.

I colori chiari esprimono un « movimento di resistenza perpetua» con possibilità di nascita, mentre quelli scuri esprimono una «assoluta mancanza di resistenza e nessuna possibilità» (Kandinsky 1974, p.108) di nascita che si risolve nella morte.
Le ultime due coppie rappresentano contrasti di complementari: la terza consiste nell’opposizione di rosso e verde, dove esiste un solo movimento, che è ‘in sé’, mentre la quarta coppia, come già detto, non ha movimento e si esprime con l’opposizione di arancione e viola.

In quest’ultimo caso, l’assenza di moto è data da un effetto di annullamento dato dalla composizione stessa dei colori: l’arancio infatti è composto da rosso, che è immobile, e dal giallo, che possiede un movimento eccentrico; il viola nasce dalla mescolanza di rosso e blu, che si muove concentricamente.
L’azione del giallo e del blu si annullano a vicenda, impossibilitando qualsiasi tipo di movimento.

Se, per Kandinsky, le coppie hanno un particolare elemento di contrasto e uno specifico movimento, anche i singoli colori hanno peculiari caratteristiche.
Oltre al significato psicologico ed emotivo che il colore si porta dietro, l’autore de Dello spirituale nell’arte è riuscito a individuare un carattere musicale per ogni tonalità.

Partendo dal giallo e ripercorrendo tutto lo spettro, Kandinsky percorre un vero e proprio arcobaleno musicale.
Johannes Itten
Johannes Itten ha un approccio al colore che parte da basi chimico-scientifiche, per poi sfociare in un’analisi artistico-psicologica.

Il colore, assunto nel suo valore psicologico, viene affrontato come percezione individuale, come «accordo soggettivo» (Itten 2007, p.25), ossia un’associazione di colori percepita gradevole dal singolo individuo.
La scelta degli accordi soggettivi rivela non solo il punto di vista di ogni soggetto, ma anche la sua interiorità, mettendo in evidenza determinati caratteri psicologici.

Gli accordi soggettivi rivelano un’unica realtà vista «attraverso lenti colorate» (Itten 2007, p.24) differenti per ognuno di noi».

I colori di Itten sono sintetizzati nel disco cromatico a dodici parti
, che rende più facile individuare le tinte complementari tra loro.
Partendo da questo limitato campionario, lo scrittore parla di «regime di equilibrio psicofisico» (Itten 2007, p.20) richiesto dal sistema visivo, che trova il proprio appagamento nei rapporti di contrasto tra i colori.

I sette contrasti sono esposti da Itten nella sua opera Arte del colore e sono stati ripresi da molti studiosi del campo.

«Si parla di contrasto quando si avvertono differenze o intervalli evidenti tra due effetti cromatici posti a confronto.(…) I nostri sensi valutano sempre e solo mediante confronti» (Itten 2007, p.33).
· Contrasto di colori puri.

Accostamento di tonalità al massimo grado di saturazione per dare un effetto di «luminosità primordiale  [e di] realtà tangibile» (Itten 2007, p.36).  Il contrasto di puri è al suo apice quando si accostano giallo, rosso, blu, bianco e nero; allontanandoci da queste tinte primarie il contrasto va scemando.

· Contrasto di chiaro scuro.

Consiste nel combinare tinte contenenti una diversa quantità di bianco o nero per dar vita a contrasti di luminosità.
I colori possono essere ancora più risaltati ed acquisire nuove cariche emotive se messi in contrasto con tonalità più scure o più chiare.

· Contrasto di freddo e caldo.

Questo contrasto, indicato da Itten come «il più sonoro» (Itten 2007, p.46), mette in relazione colori freddi – che raggiungono la massima polarità nel verde-blu  – e caldi – il cui picco è ravvisabile nel rosso-arancio.

Questo contrasto permette di evidenziare le profondità spaziali, acuendo ancora di più lo splendore dei colori.

· Contrasto dei complementari

Sono dette complementari due luci che assommate diano una luce bianca.

La forza del contrasto dei complementari sta proprio nell’accostamento di tinte che se vengono assommate si annullano, ma se giustapposte risaltano la propria luminosità e creano un effetto di equilibrio cromatico.

Le composizioni basate sull’affiancamento di colori complementari producono un senso di solidità materiale.

· Contrasto di simultaneità.

«Il fenomeno prova che  per l’armonia cromatica è essenziale il rispetto della legge dei complementari» (Itten 2007, p.52).
Il nostro occhio nel percepire una tinta tende infatti a richiederne il complementare. Accade così che fissando un riquadro giallo, all’interno del quale ve n’è uno più piccolo grigio, percepiremo il secondo come tendente al blu.

L’effetto si può ottenere anche con colori diversi dal grigio e può generare importanti effetti emotivi, accentuando o indebolendo le diverse tinte.
· Contrasto di qualità

Consiste nella giustapposizione di colori al massimo grado di saturazione, con altri meno luminosi.

Per ottenere questo effetto i colori non saturi possono essere miscelati col bianco, col nero, col grigio o col rispettivo complementare. In questo modo i colori assumono un diverso spessore emotivo.

Il grigio ne è un esempio lampante: normalmente colore associato ad emozioni negative, se accostato a colori più saturi acquisisce  «carattere e vita (…) ma in cambio li attenua e li indebolisce (…) succhiandone forza e ravvivandosene come un vampiro»  (Itten 2007, p.37).
· Contrasto di quantità
 Quest’ultimo contrasto si basa sulle proporzioni in cui i colori sono presenti all’interno di un’opera. A seconda del dosaggio utilizzato e quindi del prevalere del colore su un altro si ottengono diversi effetti.

Più contrasti posso essere contenuti all’interno di un’opera, non occorre infatti adoperarne necessariamente uno solo.

In questo modo, associando tinte e creando opposizioni cromatiche d’effetto,è possibile «sperimentare l’armonia di colori singoli o associati non aventi più un legame di necessità con gli oggetti» (Itten 2007, p.84).

Max Lüscher
Luscher, partendo dalla psicologia funzionale strutturale
, elaborò una vera e propria terapia in cui i colori sono presentati come strutture psichiche generali, astratte e inconsce.

Il sistema di Luscher, tutt’oggi utilizzato,  concepisce il colore come mezzo per giungere alle informazioni che solo nell’inconscio umano possono essere trovate: le emozioni inesprimibili vengono tradotte attraverso i colori, che, sempre secondo lo scienziato, hanno un significato emozionale collettivo.

Il test clinico di Lüscher è organizzato in 8 diversi test indipendenti, ognuno dedicato a una diversa sfera della personalità e del comportamento. 

«[Il] T.L. misura lo stato psicovegetativo del sistema nervoso autonomo nei diversi settori della personalità [ma è anche] (…)particolarmente adatto per ricerche psicosomatiche» (Lüscher  1995, p.230, 231).

La diagnostica di Lüscher è applicabile a prescindere da sesso o età dei pazienti, considerando il valore universalità delle sensazioni inconsce provocate dai colori.

Bisogna infatti distinguere tra preferenze e sensazioni che si hanno nei confronti dei colori: mentre le prime sono del tutto soggettive, le seconde sono inconsce e quindi non condizionabili dalla valutazione personale.

Le reazioni sensoriali che i colori  inducono sono diverse tra loro, ma uguali per tutti i soggetti proprio perché inconsce.

Il colore assume quindi un significato sensoriale universale, divenendo «un segnale emotivo precisamente determinabile che viene vissuto in maniera inconscia» (Lüscher  1995, p.12) e che va a costituire un linguaggio emotivo
 universalmente compreso, a differenza di quello verbale.

Il test si propone come veloce e con valenza globale: al candidato viene presentata una tavola con quattordici tessere, sette colorate e sette raffiguranti forme geometriche.

I soggetti sono quindi sottoposti a compiere una scelta del tutto spontanea, che non è basata sul retroterra culturale o geografico.
Ogni colore è stato scelto per la sua struttura universale, ossia per il significato che esso racchiude e che vale per ogni individuo.

I colori, infatti, sono stati «specificatamente selezionati tra 4564 colori sperimentali nel corso di cinque anni di esperimenti in numerose cliniche su giovani e adulti, su sani e malati» (Lüscher 1995, p.26) e permettono di stabilire i bisogni del paziente.

 Le sette tinte si dividono tra colori base - tra i quali blu scuro, verde-blu, rosso-arancio e giallo brillante - e colori ausiliari - che a loro volta comprendono viola, marrone, grigio.

Le forme, invece, consentono di identificare le intenzioni.

Al paziente sono presentate prima le sette carte colorate tra le quali deve scegliere in ordine prima la più gradita, poi la seconda più piacevole e per ultima quella sgradita.

Lo stesso verrà effettuato con le altre sette carte raffiguranti altrettante forme diverse.

Effettuate le scelte verrà prima illustrato separatamente il significato associato alla preferenza dei colori e delle forme; in seguito verranno proposte delle interpretazioni che coniugano il significato cromatico a quello geometrico per dare una maggiore designazione al profilo psicologico.

Nonostante la forte credibilità del test, il campo della psicologia del colore, inteso come unità di misura universale, è ancora circondato da un forte alone di scetticismo.

Lüscher rispose a queste perplessità sostenendo la duplicità del colore, percepito inizialmente come identità oggettiva e univoca e solo successivamente valutato ed elaborato in modo soggettivo, a seconda delle preferenze, dei trascorsi e della cultura dell’individuo.

3.3.2. Sintesi generale sul significato psicologico dei colori
Giallo
Il giallo è il colore che ricorda quello del sole.

Proprio per questo suo legame con la luce è per Itten simbolo  dell’intelligenza e dell’illuminazione, mentre sul versante opposto Kandinsky lo addita come colore folle, febbricitante.

Per entrambi, il giallo miscelato con del nero o del blu, e quindi reso più scuro,  assume un colore malaticcio, addirittura demente per Itten.
L’effetto del “giallo scivoloso” suggerito da Lüscher, che si oppone alla profondità delle tinte più scure, rende questo colore associabile alla superficialità.

Goethe lo associa alla serenità e alla gaiezza quando si manifesta nella sua forma più pura, mentre se virato al verde acquista una nota di sporco e di disagio. 
Rosso
Colore del sangue, del fuoco e della passione, il rosso è uno dei colori più antichi
 insieme al bianco ed al nero.

Il rosso è l’apice dei colori caldi ed è sintomo di energia pura e di decisione per Kanndindky.

Sorgente di eccitazione sul versante positivo, può essere anche percepito negativamente come sovreccitante.

Per Lüscher è sinonimo di potenza attiva, di desiderio espansionistico di conquista e quindi di innata sicurezza in sé.

Secondo Itten invece, puro simboleggia la passione spirituale, mentre se mescolato con l’arancione è insieme sinonimo di passione sensuale e colore demoniaco e guerriero.

Per Goethe, il rosso da simbolo di dignità, può trasformarsi in una «luce terribile» (Goethe 2008, p.195), malvagia, paragonabile a quella che il Giorno dei Giudizio dovrebbe avere.

Blu
Perfetto antagonista del rosso furente ed aggressivo, il blu è un colore che suggerisce estrema distensione e pace.

Colore freddo, il blu è profondo, come sembra sottolineare il movimento concentrico suggerito da Kandinsky. Il blu primario è quiete e calma, quando precipita verso il nero esprime cupa tristezza, mentre quando risale verso la luce, virando al bianco e tramutandosi in azzurro esso «è il colore del cielo, come ce lo immaginiamo quando sentiamo il suono della parola ‘cielo’» (Kandinsky 1974, p.110) e ci appare lontano dagli altri colori terreni: alto. 
Per Itten è invece un colore carico di spiritualità e simbolo di fede, mentre per Goethe è «un nulla eccitante(…), una contraddizione composta di eccitazione e di pace» (Goethe 2008, p.193).
Verde
Sintesi di giallo e blu, di intelligenza e spiritualità, di follia e quiete, il verde è un colore di pieno equilibrio, che riporta alla mente la vegetazione e risulta estremamente riposante.
La sua stabilità, come suggerisce Kandinsky, nasce dal contrasto tra il movimento concentrico del blu e quello eccentrico del giallo, che si annullano tra loro: ne deriva una sorta di tensione interiore, una staticità apparente, che tuttavia nasconde la sua natura attiva.

Per Lüscher simboleggia i valori importanti. 

Proprio per la sua natura salda, dalla percezione del verde risulta un senso di calma ed appagamento, che però può presto trasformarsi in noia.

Quando tende al giallo riacquista la sua forza vitale, mentre se prevale il blu assume un tono serio e spirituale.
Viola
Cupo, misterioso, miscela di blu e rosso, complementare ed opposto alla saggezza del giallo, il viola si presenta apparentemente carico di emozioni negative come la superstizione, la corruttibilità, il terrore, la morte.

Lüscher lo definisce il colore della  metamorfosi o della transizione, perché ammette in sé la femminilità del blu e la maschilità del rosso.

Proprio per il suo legame con l’oscuro e il sovrannaturale è anche il colore dei maghi e della magia.
Addolcito col rosso si tramuta  in cieca devozione spirituale. 

Bianco

Diametralmente opposto al nero, il bianco, per Lüscher, oltre che simbolo di purezza significa anche «tabula rasa, la tavola appunto candida, la creazione di condizioni sane valide per una nuova partenza (Lüscher 1995, p.24)». 
Sinonimo di pace, pulizia, innocenza, verità e libertà il bianco potrebbe essere come il colore più completo, in quanto somma di tutti gli altri. 
Il bianco può anche suggerire la necessità di fuga verso spazi sconfinati, una «fuga nel bianco» (Lüscher 1995, p.24).

Nero
Il nero è il colore più scuro e in assoluto con maggiore carica negativa.

Sin dl principio è per l’uomo simbolo della notte, dell’oscurità e quindi dell’ignoto. 

Kandinsky lo definisce “un rogo combusto fino in fondo” dal quale nulla può rinascere. Per Lüscher corrisponde alla negazione assoluta, qualcosa di definitivo ed immutabile.

E’ per antonomasia il simbolo del male e della morte, ma ha acquisito nel tempo anche una carica di eleganza e solennità.
4. Progetto
4.1. Alla base del progetto
4.1.1. Design emozionale
Alla base del progetto sta innanzi tutto la volontà di offrire qualcosa di nuovo agli utenti, qualcosa che vada oltre l’evoluzione di un personaggio o la costruzione di una città, ma che riprenda il concetto di design emozionale proposto da Donald Norman, un design che sfrutta appieno le conoscenze della psicologia umana e dell’estetica, per generare prodotti in grado non solo di appagare i cinque sensi, ma anche di scatenare emozioni durature, che lasceranno memoria.

Ritenute da alcuni «un residuo evidente delle nostre origini animali (…) le emozioni venivano considerate un problema che andava superato grazie al pensiero razionale, logico [perché sembra che esse] (…)siano fuori luogo in una società ben educata, sofisticata» (Norman 2004, pp.4-16).
Come illustrato nel capitolo 4.3.4 – in cui sono riportati esempi sia di videogiochi  per social network, che per consolle – la maggioranza delle case produttrici di videogames privilegia una grafica finalizzata a stupire, più che una grafica volta ad emozionare.

Il problema fondamentale nell’interazione con gli oggetti – in questo caso con i videogiochi – è che le emozioni che si desiderano trasmettere potrebbero rischiare di essere soprafatte da emozioni negative dovute alla progettazione degli stessi.

Gli esseri umani tendono ad antropomorfizzare le cose - soprattutto nel caso in cui siano esse in qualche modo interattive - assegnando loro ruoli, responsabilità e colpe. 

Prendiamo il caso del gioco per computer: se funziona a dovere e riusciamo a procedere nella missione allora ne traiamo una grande soddisfazione e ce ne attribuiamo il merito, ma se il software è lento o il gioco troppo difficile, o ancora la grafica che permette l’interazione non è abbastanza intuitiva e ci rallenta allora ce la prendiamo col videogioco o col computer, lasciando predominare le emozioni negative.

In fase di progettazione quindi, si dovrà tener conto non solo del valore dei colori, ma anche dell’usabilità del gioco.
Il nostro sistema emotivo può essere sostanzialmente diviso in tre sfere: la prima è quella viscerale - non controllata da noi ma inconscia – ed è stimolata dal primo impatto, dall’apparenza esteriore di un prodotto; la seconda è quella comportamentale, legata fondamentalmente all’utilizzo del prodotto e al piacere ricavatone; l’ultima sfera è quella riflessiva, diretta elaborazione dei sentimenti provocati da un qualsiasi oggetto.

L’aspetto riflessivo, proprio per la sua natura ponderata, si lega inscindibilmente al contesto geografico, culturale ed educativo dei singoli individui.

Per generare quindi emozioni positive bisogna cercare di soddisfare tutti e tre gli aspetti descritti.

4.1.2. Sinestesia: colore musicale
Il sistema affettivo è costantemente influenzato dai tre livelli emozionali precedentemente descritti.
L’affezione che ne risulta può essere positiva oppure negativa.

La prima favorisce la fantasia, la disponibilità a risolvere problemi, ma inibisce anche l’attenzione, che viene invece stimolata dall’affezione negativa.

E’ ovviamente possibile passare da uno stato di affezione all’altro grazie a diversi stratagemmi, uno di questi è il suono.

Un insieme di suoni, posti in successione, è caratterizzato dal ritmo, ossia il rapporto di durata intercorrente tra i suoni.

Il ritmo è qualcosa di primordialmente insito nella natura biologica umana, basti pensare al costante battito cardiaco o ai diversi tempi del respiro.
Alla percezione di una melodia esterna, il ritmo umano vi si adatta, ad esempio accelerando o rallentando il battito, o ancora contraendo o rilassando i muscoli.

La musica, più in generale, interagisce con tutti e tre gli aspetti emotivi - viscerale, comportamentale e riflessivo – scatenando le più svariate emozioni. 

Se assommiamo questa concezione agli studi effettuati da Kandinsky sul colore associato al suono di vari strumenti melodici, si può trarre un’interessante teoria del colore musicale, che insieme alla carica emotiva di ogni tinta sottolineerà uno specifico stato sentimentale.
Il fenomeno di cui parla Kandinsky nel suo saggio è la sinestesia.

La sinestesia è un fenomeno sia psicologico che artistico.

In senso artistico, la sinestesia è una metafora che descrive un fenomeno o un oggetto con qualità sensoriali che in realtà non sono pertinenti: ad esempio l’attribuzione di un aggettivo legato al senso del gusto per descrivere un fenomeno uditivo (es. “dolci parole”).

In seguito al grande utilizzo che ne fecero i poeti dell’Ottocento, nel Novecento, furono gli artisti ad affidarsi a questa nuovo modo di percepire la realtà circostante.

Tra questi, Kandinsky esplorò il legame che univa musica, colori e sensazioni.

Nel suo saggio  Dello spitirule nell’arte, descrive per ogni colore, lo strumento e il significato ad esso collegati.

 Kandinsky parte dal giallo, squillante come il suono di una tromba.

 Il verde, incontro tra giallo e blu, tra calma e pazzia, si tramuta nell’accordo di un violino, il blu è quieto e profondo come le note dell’organo o del contrabbasso, mentre salendo verso un azzurro chiaro si sfiora la leggiadria del flauto.

Il rosso, intenso, violento,  ricorda il suono di un tamburo, mentre quando attenua si avvicina anch’esso ai toni del violino. 

Ancora l’arancione è il rintocco di una campana, mentre il suo cupo e serio complementare, il viola, è paragonato alla suono della zampogna. 

Si arriva poi ai grandi silenzi, quello del bianco, paragonato ad una pausa prima di una nuova strofa, pronto ad accogliere un nuovo inizio e quello del nero, simile ad una pausa finale, che non permette alcuna nuova ripresa.

Tra i due grandi silenzi, tra bianco e nero, il grigio è anch’esso muto, privo di suono, carico di staticità, «Il grigio è (…) l’immobilità desolata» (Kandinsky 1974, p.113). 

4.1.3. Metodo Munari
A monte del seguente progetto vi è l’idea di realizzare la presentazione di un concept per videogame, che si distingua all’interno del mercato grazie a dinamiche originali.

Per poter affrontare il problema nella maniera più ordinata verrà utilizzato il metodo Munari. 
Questo particolare sistema di progettazione viene utilizzato per la risoluzione di problemi nel campo del design.

L’idea di base è quella di scomporre un problema complesso in sotto problemi più semplici:  le singole soluzioni, unite tra loro, porteranno alla risoluzione finale.

La prima fase, denominata problema, consiste nel descrivere l’obbiettivo da raggiungere.

Il passo successivo è la descrizione e composizione del problema: vengono raccolte tutte le caratteristiche che il progetto finito dovrà avere.

Si passa quindi ad una fase di raccolta ed analisi dei dati. Questo terzo passo ha lo scopo di studiare prodotti già esistenti, affini a ciò che si andrà a realizzare.

La creatività è lo stadio in cui viene realmente realizzato il progetto pratico.

Durante questa fase vengono creati vari modelli del prodotto che saranno poi giudicati durante la penultima fase, la verifica.

Il modello che supera la verifica è la soluzione finale.

Si può affermare che la soluzione è il risultato della somma di tutte le soluzioni ai sotto problemi.

4.2. Progetto Crazy Colors
4.2.1. Progettazione del nome e del logo della casa produttrice
Il nome
Problema

Uno dei primi problemi che si sono presentati nella realizzazione dell’intero progetto è stato quello dell’ideazione di un marchio che rappresentasse la casa produttrice del gioco che verrà presentato più avanti.

Ogni gioco, sia esso destinato alle consolle o al pubblico dei social network, è prodotto da una casa di software particolare a cui esso viene talvolta associato dai consumatori.

Nel caso specifico occorreva quindi dare un nome a un’azienda fittizia che rappresentasse il punto di origine di Crazy Colors.

Descrizione e  Composizione del problema

Come già illustrato il problema consiste nell’ideazione di un nome per un’azienda che si occupa di sviluppare videogiochi destinati a Facebook e mirati, più che al semplice divertimenti, al risveglio di emozioni inconsce attraverso colori e suoni.

Il marchio sarà soprattutto visibile sul social network e quindi esposto ad un pubblico di qualsiasi età.

Dovrà quindi includere un design accattivante per i giovani, ma anche serio ed elegante per il resto degli utenti, riuscendo a trasmettere i principi su cui la casa di sviluppo si basa per realizzare i suoi prodotti.

Raccolta ed analisi dei dati

Per prima cosa ci occuperemo di raccogliere alcuni esempi interessanti ai fini del nostro progetto, che potranno aiutarci a  giungere ad una soluzione soddisfacente.

I marchi scelti corrispondono a case di progettazione il cui mercato primario è costituito dai social network come Facebook.
Playfish

[image: image8.emf]Questo marchio ha prodotto giochi per social network come Pet Society, Country Story, Restaurant City, ognuno dei quali è caratterizzato da un design che fa prevalere i colori pastello, le linee tondeggianti e delicate, le forme infantili.

Lo stesso marchio utilizza sempre un font di colore bianco su uno sfondo azzurro, con gradiente tendente al bianco.

Il font, presumibilmente Arial Rounded MT Bold, è privo di grazie e di angoli spigolosi.

Proprio come riflette il design dei suoi giochi, anche il marchio si presenta tondeggiante.

La scelta del nome è probabilmente correlata al logo della stessa azienda, rappresentato da un pesce.

Zinga

[image: image9.emf]Questa azienda ha prodotto giochi per social network come FarmVille, Castle Ville e city Ville.

Il colore scelto per il fondo del marchio è rosso.

Questo colore rende ben leggibile il nome dell’azienda grazie al contrasto che si crea con il bianco, adottato per il testo.

Il font è ordinato, privo di grazie, ma spigoloso, anch’esso deciso proprio come il tono scelto per il background.

Riflette lo stile grafico scelto per i propri prodotti: linee definite, realistiche e colori intensi, pieni saturi, distanti dalle gradazioni impalpabili della Playfish.

Il nome, che significa “principessa guerriera africana”, è stato ispirato dal nome dell’ultimo cane del cofondatore del gioco, Mark Pincus.

OOBLADA
OOBLADA è un’azienda francese che si occupa di sviluppare giochi destinati alla fruizione su Facebook.

In questo caso marchio e logo sono un’unica cosa e sfruttano il perfetto contrasto che si crea fra il 

[image: image10.emf]giallo-arancio e l’azzurro-blu. Il rapporto che si crea tra le due tonalità risulta piacevole all’occhio e il marchio viene assimilato più come immagine che non come scritta. 
Il font è privo di grazie, arricchito con elementi grafici ausiliari.

Le lettere, sebben caricate con contorno e altri elementi decorativi, risultano chiare e ben leggibili, trasmettendo un senso di dinamismo, mancante nei primi due.

Il nome dell’azienda ricorda il titolo di una canzone dei Beatles, Obladì Obladà.

Creatività
Innanzi tutto il primo passò è stato quello di scegliere il vero e proprio nome dell’azienda fittizia che andremo a rappresentare con un marchio e un logo.

L’idea da cui parte Crazy Colors sono  i colori, la musica e le emozioni in generale.

Dopo aver effettuato diverse prove ed aver esteso la ricerca degli esempi ai giochi per consolle, mi sono imbattuta nel logo della DreamWorks, la famosa casa di animazione statunitense.

Il significato letterale è “Lavori da sogno”.

Partendo da qui, dove il significato dell’azienda riflette estremamente il desiderio di produrre materiale che dà vita ad emozioni, ho iniziato a realizzare nuove prove.

La nuova idea era quella di un marchio che esprimesse la leggerezza delle emozioni, il modo in cui esse ci trascinano senza sforzo e ci portano altrove.

Il risultato è stato l’ideazione del nome della casa di sviluppo feelstofly games.

Il font scelto doveva essere differente da quelli analizzati precedentemente.

E’ stato scelto un font serio, elegante, simile a quello della compagnia Sony, dalla quale riprende anche il nome.

[image: image11.emf]
Modelli 
In seguito alla scelta del font occorreva  valutare il colore più adatto.

[image: image12.emf]Inizialmente è stata fatta una prova con il semplice nero su fondo bianco e viceversa.

La prova più interessante si è rivelata quella  su sfondo nero, nella quale la scritta bianca risaltava molto di più.

Essendo il nero un colore elegante, ma allo stesso tempo veicolo di significati negativi la scelta dello sfondo è virata verso una tonalità più rasserenante, una tonalità calma, che trasmette tranquillità e pace.

E’ stato quindi scelto un gradiente radiale di blu per il background, su quale inserire il marchio in bianco. 

Il risultato è stato il seguente.

[image: image13.emf]Tuttavia anche se con il bianco la scritta sul blu si rivelava molto leggibile, altrettanto non si poteva dire della comprensibilità delle tre parole accostate le une alle altre.

E’ stato quindi necessario avvalersi di un secondo colore per poter distinguere parole diverse, ma accostate.

Soluzione

Sotto la soluzione finale ottenuta utilizzando dell’azzurro in combinazione col bianco. 

[image: image14.emf]
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Il logo
Problema

Una volta scelto nome, colori e font adeguati per l’azienda fittizia si è presentato il problema di realizzarne il logo.
Il logo è molto importante poiché verrà utilizzato anche laddove il nome della ditta non sarà presente e dovrà essere facilmente riconoscibile dagli utenti, quindi non dovrà assomigliare a nessun altro logo.

Marchio e logo di un’azienda giocano un ruolo fondamentale nel successo finale di qualsiasi prodotto,

Descrizione e  Composizione del problema

Il logo non può essere del tutto svincolato dal nome; esso infatti deve in qualche modo richiamato, farlo venire in mente all’utente.
Esso deve essere facilmente riconoscibile ed interpretabile anche quando si presenta in piccole dimensioni.

Sarà quindi un’immagine vettoriale, con un peso irrisorio in termini di memoria e duttile per le modifiche di dimensione.
     Proprio come il marchio anche il logo dovrà essere legato agli ideali che l’azienda riflette nei suoi giochi.
Raccolta ed analisi dei dati

Come per il nome, anche per il logo raccogliamo alcuni esempi già esistenti per avere un’idea di come dovrà essere realizzato.

Playfish

[image: image15.emf] Come già accennato aprlando di quest’azienda sembrerebbe che sia piuttosto il nome a legarsi  al logo, che viceversa.

           In accordo con il marchio anche qui i colori utilizzati sono una combinazione di bianco su fondo azzurro.

      Il disegno, un pesce stilizzato, è davvero semplice ed elementare, perfettamente concordante col il tipo di font utilizzato.

Sia per i colori che per la forma il richiamo continuo è quello all’infanzia.
Zinga
[image: image16.emf]Zynga propone per il suo logo il profilo di un bulldog.

     In realtà il nome - che come già ricordato significa principessa guerriera africana - avrebbe ben poco a che fare con quest’immagine , senonché esso era quello del cane di uno dei fondatori della casa di giochi.

      L’immagine scelta rafforza l’aggressività del colore rosso e la sua imperiosità.

     Il logo mantiene i colori usati per il nome.: rosso e bianco forniscono un’ottima leggibilità dell’immagine.

OOBLADA
[image: image17.emf]OOBLADA compie la scelta originale di incorporare il logo all’interno dello stesso nome, rendendoli inscindibili.
     Il nome così come l’immagine non hanno un vero e proprio significato, ma grazie alla vivacità dei colori e alla simpatia della grafica si rendono piacevoli ed inconfondibili allo sguardo.
Creatività
Dopo aver analizzato i dati raccolti il passo seguente è stata la vera e propria fase creativa.

Il concetto che il nome della casa desidera esprimere è quello di leggerezza, della sensazione del volo sulle ali delle emozioni.

L’idea che ne è nata è stata immediatamente quella di utilizzare una piuma come simbolo di questo concetto.

Il disegno è stato realizzato e colorato con Adobe Flash, mediate utilizzo di tavoletta grafica.

[image: image18.emf]In seguito alla realizzazione della lineart si è presentato il problema della scelta dei colori.
Il bianco si è rivelato ottimo come nel caso del nome, per avere un maggiore contrasto con lo sfondo blu.

Mentre per dare una maggiore consistenza all’oggetto è stato aggiunta una sfumatura color salmone.

All’immagine colorata è stata aggiunto un filtro bagliore per conferire al logo un’idea di impalpabilità, di astrazione e inafferrabilità.

[image: image19.emf]
Soluzione

Mettendo insieme il marchio ed il logo si ottiene la “carta d’identità” dell’azienda.
Considerando che la maggiore pubblicità e visibilità che queste case di produzione hanno è proprio il web esse utilizzano nelle pagine internet sia il nome che l’immagine rappresentativa per lasciarsi conoscere meglio dagli utenti.

Il modello sottostante rappresenta la sintesi finale ottenuta.

[image: image20.emf]
4.2.2. Il gioco 
Problema

L’obbiettivo finale è realizzare un breve file video nel quale rappresentare una simulazione di videogame destinato all’utilizzo all’interno dei social network.
L’animazione sarà realizzata in 2D, senza possibilità di interazione da parte degli utenti, come semplice dimostrazione del funzionamento del gioco.

L’ applicazione deve soprattutto esulare dai parametri canonici dei videogiochi per social network, essa deve infatti sfruttare le reazioni fisiologiche ed emotive che il colore riesce a indurre nell’ inconscio.

Definizione e Composizione del Problema

Lo scopo del progetto sarà realizzare un video-concept - che potrà rimanere un semplice video fine a se stesso, o diventare un video promozionale – per un videogioco destinato alla fruizione tramite social network ed incentrato sul colore emozionale. 

Non si indica un target preciso, perché essendo il gioco destinato ad un mercato accessibile a chiunque, si spera di coinvolgere il maggior numero di utenti, puntando sull’originalità del prodotto.

Non avendo imposto un target di età ci sarà più libertà di movimento, ma sarà più complesso stabilire le caratteristiche grafiche del progetto.

L’animazione sarà realizzata in 2D e si opterà per un design sobrio, che lasci totale respiro ai colori, permettendo agli utenti di non concentrarsi sui particolari artistici, ma di lasciarsi completamente emozionare dagli scenari suggestivi.

Differentemente dai classici giochi presenti sui social network, quello in progettazione non consisterà nella costruzione di città o nella gestione della vita di un personaggio.

La storia seguirà una trama lineare e coerente, organizzata in più livelli come nei giochi da consolle, con ostacoli, obiettivi e missioni.

Raccolta ed Analisi dei dati

Videogiochi per social network

Nei social network, in particolare in Facebook, esiste una moltitudine di giochi gratuiti per gli utenti.

Le applicazioni non hanno bisogno di download, ma sono fruibili direttamente dopo aver effettuato l’accesso al sito.

La maggior parte dei videogame sono sviluppati con tecnologia Flash, sfruttando immagini vettoriali, più leggere a livello di spazio occupato e più malleabili da un punto di vista grafico.

Verranno presentati di seguito due esempi reali: Farmville e Pet Society.

Come molte altre, le applicazioni sopracitate offrono al giocatore la possibilità di aumentare il proprio livello e di acquistare oggetti, sempre nuovi settimana per settimana ed ispirati alle occasioni stagionali.

Nel caso di Farmville si tratta di ingrandire un’attività agricola, espandendo sempre più la propria fattoria, mentre per quanto riguarda Pet Society viene richiesto di prendersi cura di un cucciolo – personalizzabile – e della sua casetta.

Il design dei giochi è molto differente: mentre nel primo è sottolineata la componente realistica, il secondo privilegia uno stile da cartone animato giapponese.

Le differenze si ravvisano anche sul fronte del target: mentre Farmville è apprezzato da un pubblico senza differenza di sesso e con un intervallo di età che comprende i più e i meno giovani, Pet Society sembra attirare specialmente le attenzioni femminili, in particolare tra le teenager.

[image: image21.emf]Quest’ultimo è caratterizzato da una grafica in cui dominano i colori pastello, dai toni leggeri ed infantili, le forme tondeggianti e armoniose, lontane dalla realtà tangibile.

I rosa, gli azzurri e i marroni in tutte le nuance dominano all’interno del villaggio dei simpatici animaletti colorati all’interno del gioco.

Sul versante opposto c’è Farmville, che ispira la sua grafica alla realtà materiale, riprendendone forme e colori.

Il design risulta molto più dettagliato, i colori meno impalpabili e più consistenti, per dare un volume reale ai piccoli oggetti.

Ovviamente, essendo l’ambientazione la campagna e la realtà quella della fattoria, a dominare è il verde, in tutte le sue varianti. I colori qui sono più accesi, più sgargianti.

In entrambi i giochi, tuttavia, gli accostamenti cromatici non sono decisivi per la riuscita del gioco: le applicazioni infatti basano il loro successo specialmente sulla componente ludica, sul crescente desiderio del concorrente di ingrandire la propria casa o la propria fattoria.

Il colore diventa un mezzo attraverso il quale il videogioco può realizzarsi, ma non è la chiave primaria del successo.

[image: image22.emf]Gioco emozionale per piattaforma: flOwer
Studiando il colore nel videogioco – allontanandosi dal panorama dei social network – si possono fare moltissime scoperte: flOwer è una di queste.

Vincitore del premio Casual Game of the Year nel 2009
, questa piccola perla sembra «capace di trascendere le classificazioni di genere e di categoria per proporre nuovi orizzonti di gaming fondati più sul sentire che sul vedere e sul giocare in senso tradizionale» (Eurogamer.it, recensione del videogioco flOwer).

flOwer, infatti, si propone più che come videogioco, come opera d’arte, come esperienza emotiva nel mondo del suono e del colore.

Progettato e concepito da Jenova Chen, flOwer è il diretto discendete di flOw, primo videogame emozionale realizzato dallo steso Chen  e da Nicholas Clark presso la University of Southern California .

Grazie al concept originale di  flOw,  Chen venne assunto da Sony e in seguito alla nascita della compagnia thathgamecompany, il gioco venne sviluppato anche per Playstation 3.

Mentre flOw era ambientato negli abissi marini, flOwer si svolge in distese erbose sterminate.

Affacciatosi al mercato nel 2009, questo gioco indipendente è basato principalmente sulle emozioni scatenate dai fantastici paesaggi ricchi di colore.

Lo scopo del gioco è quello di comandare il vento, portando con sé un petalo di fiore per restituire fertilità a prati sterili e boccioli esanimi.

Le missioni sono prive di indicazioni di tipo testo o audio, ma sono accompagnate da piacevoli melodie e sorprendenti colori, attraverso i quali il giocatore può muoversi liberamente, fluttuando col vento.

L’esperienza si volge su sei livelli, nei quali Chen ha cercato di rimuovere ogni elemento di disturbo o di stress per il giocatore, cosicché si possa godere totalmente dell’atmosfera surreale e delle emozioni regalate da  flOwer.

Non esistono quindi obbiettivi da superare o livelli invalicabili: il videogame è stato progettato per produrre solo emozioni positive, di distrazione e relax.

Un esempio estremo ai confini del colore: limbo 
Sviluppato dalla casa di videogame indipendente Playdead e lanciato nel giugno 2010 da Microsoft Game Studio per Xbox 360
, LIMBO si presenta come un anticonvenzionale puzzle-platform videogame - gioco finalizzato alla risoluzione di rompicapo logici – in due dimensioni. 

«Ci sono videogame che semplicemente non si accontentano di intrattenere il fruitore [e] (…)che ambiscono ad altro, a qualcosa di più ardito e decisamente più complicato da raggiungere: coinvolgere l'utente a livello personale, stimolandolo con sollecitazioni profonde e intime per una sorta di dimensione ‘emotiva’ del giocare» (Eurogamer.it, recensione del videogame Limbo).
Al polo opposto dei classici giochi da piattaforma che puntano moltissimo sulla grafica e sulla resa dei colori, LIMBO deve la sua originalità proprio all’assenza degli stessi.

Esso infatti si svolge completamente in un’ambientazione monocromatica in scala di grigi, proprio come un vecchio film in bianco e nero.

Non solo non c’è spazio per il colore, ma il gioco è privo anche di suoni e di istruzioni scritte.

L’esperienza è accompagnata solo dal silenzio, dal respiro del protagonista e dalle agghiaccianti scene in bianco e nero.

Il gioco si apre nella foresta sull’orlo estremo dell’inferno – il limbo, appunto – dove il giovane protagonista inizia la sua ricerca della sorella scomparsa.

L’ambientazione si divide tra la foresta infernale e un’anonima città abbandonata, entrambe popolate più da creature spaventose che da esseri umani. 

L’enviroment è essenziale, quasi ermetico: si evincono alberi e liane da sagome imprecisate in questo design minimalista, che suggerisce più che mostrare.

Lo stesso protagonista, un bambino di età imprecisata, risulta una sagoma nera sullo sfondo a gradienti di grigio.

La forza di questo videogame sta proprio nell’impatto emotivo che riesce a suscitare nel giocatore: il silenzio e i toni dark tengono col fiato sospeso e terrorizzano chi gioca, sempre in attesa di un evento imprevisto.

[image: image23.emf]
Immagine tratta dal videogioco LIMBO.

Creatività

Titolo
La scelta del titolo è strettamente legata alla trama.

Essendo i colori i veri protagonisti della vicenda, con i loro significati e le loro alterazioni, la decisione è stata quella di avere nella titolatura la parola Colors.

E’ bastato quindi aggiungere un semplice aggettivo, che si legasse al tessuto narrativo, per ottenere la dicitura Crazy Colors.

 I colori, infatti, impazziscono nel gioco, si trasformano e danno luogo alla vicenda nel quale l’utente sarà coinvolto.
La scelta della lingua inglese è riservata al solo titolo, in quanto l’introduzione al gioco sarà completamente scritta in italiano.

Questa decisione è stata prevalentemente una questione estetica: il titolo italiano, letteralmente “Colori pazzi”, risultava e suonava molto meno elegantemente di “Crazy Colors”. 

Trama
Color World, terra dei colori, divisa in sei regioni, ciascuna sotto la direzione del proprio reggente – ognuno dei quali domina una delle sei tonalità cromatiche prese in considerazione - cade improvvisamente sotto la maledizione di un’Ombra Nera.
Tutti i sovrani cadono vittima del maleficio, finendo per incarnare tutte le accezioni negative del colore che rappresentano.

Toccherà all’utente, avvalendosi dell’aiuto del personaggio principale - una piccola  pallina di carbone inizialmente - salvare Color World.

Le vicende si aprono in una foresta nera, dove tutti i colori sono svaniti, sprofondati in un silenzio che non ammette nessun suono, se non quelli del personaggio che appare rimbalzando sulla scena.
Limolame, il protagonista, che si evolverà nel corso del gioco da pallina di carbone ad essere umano, ha il compito di raccogliere cinque gemme colorate per riportare l’equilibrio nell’alterato mondo cromatico di Color World.

Ad ogni livello sarà presente un antagonista da sconfiggere e nel caso di vittoria si conquisterà una gemma colorata.

Oltre alle pietre preziose, ogni personaggio – fatta eccezione per quelli dell’ultimo e penultimo livello – dona a Limolame un oggetto magico che concorrerà alla vittoria finale.

Il protagonista è ovviamente dotato di un’arma magica con la quale tutti i personaggi malvagi dovranno essere “purificati”.
Raccolte tutte le pietre monocromatiche e sconfitta l’Ombra Nera il mondo di Color Land ritroverà la pace, e dopo una breve scena in cui la somma dei colori si traduce in un bianco silenzioso - che tuttavia non segna la fine, ma la possibilità di un nuovo inizio -  il modo tornerà ad una realtà multi cromatica.

Personaggi, ambientazioni e musiche
Jingle: Logo animato

Il video si apre con un brevissimo clip rappresentate il logo e il marchio della fittizia azienda produttrice di Crazy Colors, già ampiamente descritti sopra.

La breve animazione vede la piuma calare verso il centro dello schermo, per posarsi su un’invisibile superfice acquea che si increspa in piccole onde bianche.

Appare quindi il logo, grazie ad un effetto dissolvenza.

Per il sottofondo sonoro sono state usate due clip audio ricavate da un sito internet che mette gratuitamente a disposizione effetti sonori.

Introduzione

In seguito al jingle l’animazione ha ufficialmente inizio.

[image: image24.emf]La prima scelta è stata quella di dare immediatamente inizio alla simulazione di gioco, ma è parso subito chiaro che per uno spettatore ignaro della trama poteva risultare un esordio confuso e compromettente per la comprensione dell’intero video.

E’ stata così realizzata una serie di cinque slide introduttive che narrasse brevemente la storia di base e che indicasse lo scopo del gioco.

Le pagine sono composte da un’illustrazione fissa in due livelli: uno che rappresenta lo sfondo e l’altro la cornice. 
Un’animazione di dissolvenza è posta in un terzo livello e costituisce il testo, che si materializza all’interno del riquadro.

Con questo semplice espediente il gioco ora si avvale anche di una breve ma efficace introduzione, utile all’utente che si trova per la prima volta davanti al prodotto senza conoscerne il contenuto.

Inizio: Il protagonista, Limolame
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Il gioco si apre in una radura, che accompagnerà il protagonista lungo tutta la sua avventura attraverso il mondo dei colori.

All’apertura del gioco si è immersi nelle gradazioni che vanno dal nero più profondo al grigio.

Per l’introduzione è stata presa a modello l’apertura del videogioco LIMBO, anch’essa ambientata in un’angusta foresta. 

Qui non sono presenti suoni, solo un profondo silenzio a sottolineare l’aridità e la desolazione di questi colori.

Il personaggio principale appare inizialmente come un anonima pallina di carbone nero ed evolve nel gioco antropomorfizzandosi già dal primo livello.
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La scelta  grafica è estremamente essenziale nell’introduzione e si complica nel momento in cui il personaggio assume una forma fisica umana, soprattutto per quello che riguarda la dinamica dei movimenti.

I colori scelti per l’incarnato, la capigliatura e l’abbigliamento di Limolame sono neutri e sobri, in modo da non attirare troppo l’attenzione del giocatore, che deve focalizzarsi totalmente sulle scene circostanti.

L’eroe è dotato di una pistola che, grazie un raggio arcobaleno, gli permette di liberare i sovrani dalla maledizione loro imposta.


[image: image4.emf]
L’idea dell’arma che proietta un fascio arcobaleno magico è ancora una volta legata al concetto di base della teoria del colore: il potere dei colori uniti risulta così forte da rompere qualsiasi influsso negativo, riportando l’equilibrio.
Primo Livello: Regina Rossa
Il primo livello è associato al colore rosso, il più caldo, il più aggressivo.

Incontriamo subito il primo personaggio malvagio del gioco, rappresentato coi toni del rosso arancio che vogliono richiamare tutte quelle sensazioni legate alle torbide passioni e alla malvagità di cui parla Goethe nel suo La Teoria dei colori, ma che vuole anche indurre un’eccitazione del sistema fisiologico, provocando l’aumento del polso.

La scena viene interamente immersa in un’atmosfera demoniaca, all’interno della quale appare la regina rossa, emblema di potere sanguinario.
Anche i tratti facciali della regina, in accordo con l’atmosfera circostante, assumono un aspetto diabolico. 

In accordo con la teoria musicale di Kandinsky, il sottofondo sonoro utilizzato è quello delle percussioni  per sottolineare l’atmosfera carica di tensione.

Quando la situazione si scioglierà e i rossi schiariranno, allora la musica associata sarà quella del violino. 

Tutte le tracce audio sono state ricavate da incompetech.com.

In questo primo blocco l’arma offensiva di cui si avvale il personaggio malvagio è una rosa carnivora gigante.
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Il fiore così distorto, ingordo e avido, vuole anch’esso accordarsi con l’atmosfera infernale che aleggia nella scena.

Con la sconfitta dell’antagonista, insieme al cambiamento della musica, tutto il paesaggio virerà verso i toni del rosa, suggerendo un’atmosfera più delicata, che recupera la femminilità perduta nella virilità del rosso.

I tratti distorti e calcati della regina si addolciranno per tramutarsi nelle linee delicate di un Principessa interamente rosa.
La Principessa Rosa oltre alla gemma rossa, farà dono di un magico oggetto al protagonista.
[image: image28.jpg][ocBI bRl




La malvagia regina rossa si trasforma in una principessa interamente vestita di rosa.

Secondo Livello: Furia Gialla
Il passaggio da un blocco a quello successivo è caratterizzato dal progressivo cambiamento cromatico che avviene a livello di ambientazione.
L’environment infatti subisce una graduale trasformazione che segna la fine di un blocco tematico, accompagnato anche dalla variazione del sottofondo musicale.
Il secondo nucleo narrativo del gioco è legato al colore giallo, emblema di saggezza, di luminosità, quando è puro, simbolo di follia, di malattia quando invece è tendente al verde.

I fondali si tingono gradualmente di un giallo che richiama il verdognolo delle paludi, sottolineando la componente insana di questa nuance.
Lo studio del personaggio anche in questo caso si lega indissolubilmente ai significati intrinsechi al colore stesso.

Questa gradazione di giallo, legata a un senso di malattia, follia, o addirittura “demenza”, come suggerisce Itten, si traduce graficamente in un personaggio dalle sembianze selvagge, randagie.
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La scelta artistica è stata fatta proprio per sottolineare la sensazione di follia che questo giallo trasmette: l’intelligenza, quindi la civiltà, la cultura si lega al giallo puro, per contrapposizione viene associata la selvatichezza e la non appartenenza alla civiltà a questo giallognolo mischiato al blu.
Il personaggio si presenta quindi con un aspetto aggressivo, accentuato dall’abbigliamento sgualcito che richiama quello delle popolazioni estranee alla modernità. 

Con la risoluzione del livello il personaggio viene liberato dalla maledizione impostagli e riacquista le sue naturali sembianze.
La selvaggia Furia Gialla si tramuta in una principessa savia dal lungo abito giallo pallido.

Anche la foresta che accoglie la scena, in accordo col cambiamento del personaggio, assume i toni del giallo puro nelle sue varie gradazioni.

La musica scelta per sia il primo momento è una clip audio strumentale, eseguita con trombe e tromboni in un ritmo incalzante.

Il giallo, per Kandinsky, richiama infatti il suono squillante degli ottoni.

La seconda traccia audio è eseguita, oltre che dalle trombe, da altri strumenti a fiato.

Prima di congedarsi la Principessa Gialla dona a Limolame la propria gemma e un’ampolla magica.

Terzo livello: Capo Verde

Il giallo dello sfondo pian piano sprofonda in un verde scuro, ottenebrato dalla componente blu.

Il verde - indicato da Kandinsky come colore che infonde calma e tranquillità - così alterato suscita apprensione e tensione, accentuando la sua componente misteriosa e seria.

Nella scena il terzo antagonista appare fluttuando su una nuvola di foglie.
Il concetto artistico per questo primo personaggio maschile è rintracciabile nell’indissolubile legame che lega il colore verde alla natura.
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Non solo l’avversario si avvale di un supporto che ricorda un cespuglio verde, ma anche i suoi poteri magici hanno un diretto rapporto con l’ambiente: egli infatti può evocare acuminate radici dal sottosuolo, per intralciare l’opera del protagonista.
Il Capo Verde infatti, pur avendo il volto contrito dalla rabbia cieca, ha una postura contemplativa che richiama la componente pacifica del verde.

La musica scelta per questo livello consiste in due clip audio eseguite entrambe con il violino: la prima, che accompagna lo scontro tra l’eroe e l’antagonista, ha un ritmo più sostenuto, per sottolineare l’atmosfera tesa della scena; la seconda ha invece un ritmo più lento, perfetto per la conclusione del duello.
Una volta risolto il livello l’atmosfera acquisterà una nota pacifica e tranquilla, grazie al passaggio a toni di verde puro e smeraldino.

Il Capo Verde si tramuta in un Principe meditativo e pacifico, che dona una gemma ed uno scudo prima di dileguarsi.

Quarto livello: Turbine Blu

Mentre tutti gli altri livelli sfruttano e condividono il medesimo sfondo mobile, questo blocco narrativo ha uno scenario totalmente a parte.
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Limolame è infatti costretto ad immergersi nelle profondità marine, nelle quali incontrerà uno degli ultimi avversari.

L’enviroment è stato concepito in funzione della carica emozionale cromatica che si voleva trasmettere al giocatore.
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Il blu in valenza sia positiva che negativa evoca la profondità, interpretata in questo caso come quella di uno specchio d’acqua.

Il blu intorbidito dal nero e quindi più scuro è sintomo di tristezza, risolta graficamente come una sorta di solitudine sottomarina, che relega l’antagonista lontano da tutti glia altri personaggi.

Kandinsky indica il blu come le note del contrabasso, quindi per questo livello è stata scelta una traccia strumentale eseguita con gli archi.

Con la sconfitta dell’antagonista, anche in questo caso, la musica cambia e le note profonde degli archi lasciano spazio a quelle leggiadre dei flauti della seconda clip musicale.

In questo caso alla musica di sottofondo sono stati aggiunti alcuni effetti sonori che riproducono rumori subacquei.
Turbine Blu ha le fattezze di una sirena dal volto di pesce, abbruttito appunto dalla trasformazione del colore.

Libera dalla maledizione si tramuterà in una sirena dal viso antropomorfo.

I suoni sottomarini e le piacevoli tinte blu dovrebbero indurre nel giocatore un rinnovato senso di pace e di calma.

Quinto livello: Stregone Viola
Il viola si presta particolarmente ad assumere un carica fortemente negativa: la stessa casa di animazione Disney lo utilizza per i suoi personaggi malvagi.

Nei film d’animazione La bella addormentata nel bosco e Biancaneve a rappresentare l’antagonista è in entrambi i casi una strega: Malefica nel primo, Grimilde nel secondo.
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Le vesti delle due streghe sono state realizzate con la medesima coppia cromatica: nero e viola.

[image: image34.emf]Un esempio più recente - continuando ad esaminare i film Disney – è costituito da Le follie dell’imperatore. Anche in quest’ultimo lungometraggio animato, il protagonista è ostacolato da una strega malvagia, che in questo caso non ha solo l’abito viola, ma anche la carnagione.

Tenendo conto degli esempi e delle teorie di Kandinskij, Itten, Goethe, il viola viene assunto in questo caso  come colore del mistero e della stregoneria.

Partendo da questi presupposti, al personaggio del quinto livello sono state date le sembianze di un mago.

Lo Stregone Viola appare in una nube fumogena come un vero prestigiatore.
L’abbigliamento dettagliata, turbante compreso, arricchiscono la figura del pericoloso Stregone, emblema di morte e terrore, proprio come il colore che incarna.

[image: image35.emf]In accordo con tutte le caratteristiche sopraccitate, il potere del personaggio è appariscente e spettacolare nel modo in cui si addice ad uno stregone: una nube dalle sembianze di drago che emana fasci di energia violacea.

Entrambe le clip musicali scelte per questo livello sono eseguite con il fagotto, accompagnato da archi e flauti.

Nel momento in cui la maledizione viene sciolta anche l’aspetto del mago cambia e da portatore di oscura potenza si tramuta in uno scienziato, emblema di razionalità.
In questo caso il cambiamento è stato applicato più a livello grafico che non cromatico, questo perché il viola resta, sia nella sua accezione positiva che negativa, un colore carico di valenza misteriosa. 

Per questo ai concetti di magia oscura e superstizione legati alla prima forma del personaggio, è stata contrapposta l’immagine di una sorta di intellettuale, fedele alla razionalità e lontano dalla nebulosità dell’alchimia.

Livello finale: Regina Nera

Il livello finale vede l’eroe confrontarsi con l’ultimo personaggio ancora sotto l’effetto dell’Ombra: la Regina Nera.

Giunto dinanzi ad un muro con una grande effige in rilievo, Limolame si trova davanti all’Ombra Nera, la quale svanisce per lasciare il posto all’ultima alleata rimastale. 

[image: image36.emf]Come già ampiamente discusso il nero è il non colore, l’assenza di tinta, è il buio, un colore che spaventa, ma allo stesso un colore elegante, utilizzato tutt’oggi nell’abbigliamento per le cerimonie più serie.

Per questa ragione la scelta artistica di rappresentare il nero con una ballerina, simbolo di estrema grazia ed eleganza, precisa ed infallibile.

Per paradosso alla Regina Nera si lega l’elemento della neve, gelida come la paura.

Se il silenzio è associato da Kandinsky al nero, possiamo affermare che egli lo riconduce anche al bianco, lo stesso colore della neve.

Il potere di quest’ultimo avversario è dunque quello di poter controllare gli elementi del ghiaccio e della neve, coi quali appunto contrasta l’avanzata del protagonista, il quale comunque riesce ad avere la meglio.

In seguito all’ultima vittoria le pietre raccolte durante il viaggio si riuniscono e si incastonano nella parete, ognuna nella propria nicchia.

La somma dei sette colori libera una volta per tutte la Principessa Bianca, fino a quel momento nelle spoglie della Regina Nera a causa del maleficio.

Questo personaggio, accostato all’idea che il bianco sia la somma di tutti i colori, si presenta come sovrano di tutti i regni cromatici e ristabilisce l’ordine tra le regioni cromatiche.
L’Ombra Nera è stata sconfitta e la missione compiuta. 

Scrigni, Gemme e Doni

Durante il gioco il personaggio raccoglie non solo le gemme che gli permetteranno di compiere la sua missione ultima, ma ottiene anche alcuni oggetti da utilizzare durante le sue battaglie.

Le gemme magiche sono cinque, ognuna del colore del livello al quale appartiene.

Uno degli scopi primi del gioco, insieme alla sconfitta dei vari antagonisti, è proprio quello di riunire tutte le gemme per dissipare una volta per tutte la minaccia dell’Ombra Nera.
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[image: image38.emf]Ogni sovrano che viene liberato dalla maledizione offre all’eroe la propria pietra monocromatica e un dono magico.

I doni magici sono quattro. 
Il primo, donato dalla Regina Rossa è un pasticcino; esso sarà utile per risanare la carica energetica del personaggio nel momento in cui essa sta per terminare.
[image: image39.emf][image: image40.emf]Al secondo livello il protagonista ottiene un’ampolla, che gli sarà poi utile per  affrontare il quarto livello. 
[image: image41.emf]La pozione infatti è concepita per creare una bolla subacquea, all’interno della quale il personaggio può respirare, pur trovandosi immerso in acqua.

La pozione ha però una durata temporanea, segnalata nell’apposito indicatore.

Il terzo dono è uno scudo, donato dal dominatore del colore verde, utile per difendersi dagli attacchi avversari. 
L’ultimo oggetto magico viene offerto dalla sirena del quarto livello ed è una conchiglia. 
All’interno della clip animata, ogni oggetto magico ha una funzione precisa ed è concepito per essere utilizzato in una determinata situazione, proprio come avviene negli odierni videogiochi da consolle e non.

Pietre e doni sono stati tutti depositati all’interno di un deposito, rappresentato da un forziere. 
[image: image42.emf]
Nel momento in cui si desidera avvalersi di un oggetto, non bisogna far altro che cliccare il simbolo forziere e si aprirà una finestra contenente tutto ciò che è stato raccolto.

Fondali e indicatori 
Per quanto riguarda i fondali, essi sono stati organizzati su più layer, in modo da avere una migliore gestione dell’animazione e una profondità prospettica più accentuata.

Ogni sfondo costituisce un simbolo ed è realizzato in bianco e nero.

Grazie alla funzione filtro di Flash è possibile ottenere un passaggio graduale da un colore ad un altro, senza dover compromettere il simbolo originale.

In questo modo si mantiene un unico sfondo per tutto il gioco, manipolandone gli attributi per dargli un aspetto visivo differente.

L’unica eccezione, come già illustrato poco sopra, è stata fatta per il quarto livello, per il quale è stato creato un fondale a parte.

Oltre ai fondali è stata inserita anche una barra indicatrice dell’energia, che tiene costantemente aggiornato il giocatore sulle condizioni del suo personaggio.
Tecnologia
L’animazione 2D è stata sviluppata e realizzata interamente con Adobe Flash, con il supporto di una tavoletta grafica Bamboo Wacom per la parte puramente grafica
Le immagini sono codificate in vettoriale, consentendo una maggiore malleabilità da un punto di vista grafico e un minor peso parlando di memoria.

Dovendo trattare molti blocchi narrativi e davvero tanti simboli, per avere una gestione più ordinata è stata creata una serie di cartelle all’interno del file Flash.

Ad ogni livello del gioco corrisponde una cartella contenete tutti i layer che lo riguardano.

Soluzione

Il prodotto finale che deriva da questo studio è un animazione che simula una partita di gioco.
Il video vuole  presentare il concept per il gioco Crazy Colors, basato sui principi dell’Emotional Design e della Teoria del Colore, nei suoi molteplici aspetti. 

5. Conclusioni
Il proposito iniziale di questo progetto, come proposto nell’Introduzione, era quello di creare un nuovo concetto di videogioco per gli utenti dei social network, un gioco che rompesse i consueti schemi di progettazione e che si dissociasse da tutti quelli già presenti in rete.
Quello che è stato realizzato è un progetto che pone al centro del blocco narrativo e di quello ludico il colore. 

Per raggiungere tale obbiettivo è stata studiata la storia e la percezione del colore, in tutte le sue accezioni, associandole ad un’analisi dell’Emotional Design.

La novità che il gioco vuole introdurre nel mercato del social network è infatti quella di un videogioco che punti sulle reazioni, sugli stati d’animo del giocatore, indotti attraverso l’uso del colore e dei suoni.
Il risultato è stato un video animato - realizzato per mezzo del software Flash - che propone una simulazione di gioco.

La clip presenta un rapido svolgimento del gioco attraverso tutti i suoi livelli e personaggi, cercando di indurre diverse emozioni ad ogni stadio.
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�«(…)i testi greci e romani (…) sull’arcobaleno abbondano e catturano l’attenzione dei più grandi studiosi. (…)Si sforzano in modo particolare di determinare il numero dei colori visibili nell’arco(…). Le opinioni si dividono fra tre, quattro e cinque colori. Un solo autore, Ammiano Marcellino, spinge il numero fino a sei» (Pastoreau 2008, p.23). 





�« E’ certo che sarà Cartesio, come nel caso della matematica, ad ispirare Newton. (…) Newton era al corrente di altre teorie della luce, come quella di Hooke (…) [e si lasciò ispirare] dall’opera di Boyle» (Gucciardini 1998, p.25). 





� « 1672. Viene eletto Fellow dalla Royal Society; a essa presenta la su teoria sulla luce e i colori e le sue ipotesi sulle proprietà della luce» (Gucciardini 1998, p.110).





�  « Le teorie sulla luce basate su ipotesi come quella di Cartesio (…) vengono quindi dette teorie modificazioniste della luce» (Gucciardini 1998, p.25).





� Le lunghezze d’onda sono state ricavate da Cromoterapia cromo estetica e fototerapia (Cavalieri 2007, p.83).


�« (…)un corpo appare colorato in quanto una porzione di luce riesce ad attraversarlo (…)un corpo appare giallo perché lascia passare la luce gialla, mentre assorbe tutte le altre radiazioni visibili» (Trimarchi  1987, p.18). 


« Il colore ottenuto per assorbimento è anche detto sottrattivo. (…)Affermare che ‘questo vaso è rosso’ significa in realtà dire che la superficie del vaso ha una composizione molecolare tale da assorbire tutte le radiazioni luminose che non siano rosse » (Itten 2007, p.16).


 


� Nozioni di oculistica ricavate da L’occhio: anatomia, fisiologia, patologia e chirurgia (Trimarchi 1978, p.6).


� Nozioni di oculistica ricavate da L’oculistica che tutti i medici dovrebbero conoscere (Bonavolontà e altri 1989, p.35).





� «(…)gli studi sperimentali di microspettrofotometria nell’uomo e negli altri primati hanno permesso di dimostrare l’esistenza di coni contenenti un pigmento sensibile soprattutto alle lunghezza d’onda brevi con un picco di assorbimento a 420nm, di coni conteneti un pigmento sensibile soprattutto alle medie lunghezze d’onda con picco di assorbimento a circa 530nm ed infine un terzo tipo di cono con pigmento sensibile alle lunghe lunghezze d’onda e picco d’assorbimento a circa 560nm» (Cervetto e altri 1987, p86).





� «Le cellule con doppia opponenza si distinguono da quelle con opponenza singola (…) in quanto sia il centro che la periferia del campo recettivo hanno una risposta opponente. (…) Rispetto a quella con opponenza singola la cellula con doppia opponenza rappresenta uno stadio di maggiore selettività» (Cervetto e altri 1987, p86).


� Nozioni ricavate da Wikipedia alla voce Illusione Ottica


� Nozioni ricavate da Wikipedia alla voce Illusione Ottica


� Nozioni ricavate da Cromoterapia, cromo estetica e fototerapia (Cavalieri 2007, pp.13-18)


� « Per omeostasi si intende quell’insieme di processi che garantisce a un sistema aperto di mantenere stazionari i propri parametri chimici, fisici e chimico-fisici interni, di dirigersi verso una meta(…).Nel campo delle terapie non convenzionali si ritiene che operare sui canali energetici, sulle aree e sui punti riflessogeni, sulle zone di influenza bioenergetica, provochi nel corpo una serie complessa di reazioni a livello molecolare e cellulare che portano al ripristino dell’omeostasi» (Cavalieri 2007, p. 21).


� E’ possibile visionare la puntata sulla piattaforma YouTube all’indirizzo internet:  � HYPERLINK "http://www.youtube.com/watch?v=FooArBCddqc" �http://www.youtube.com/watch?v=FooArBCddqc�





 


� Il disco a dodici parti proposto da Itten è illustrato nel suoin Arte del Colore a p.30.


� «Il T.L. si fonda sulla psicologia funzionale strutturale, che a tutt’oggi è l’unico metodo psicologico logico ben fondato e definito con chiarezza (Lüscher 1995, p.229)».


� «I segnali costituiscono pertantoun linguaggio emotivo che viene compreso a livello inconscio (…) esso in primo luogo ha valore universale e in secondo ha significato univoco» (Lüscher 1995, p.12). 


� «Il primato del rosso sembra risalire molto indietro nel tempo, a assai prima dell’epoca romana (Pastoureau 2008, p.16)».


� Wikipedia, voce Flower (videogioco)


� Wikipedia, voce Limbo (Videogioco)
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