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Introduzione

Le nuove tecnologie e Internet hanno contribuito allo sviluppo del turismo e hanno
rivoluzionato, da un lato il modo in cui le destinazioni e le imprese turistiche si
relazionano con i turisti, dall’altro hanno modificato i comportamenti dei turisti e
le modalita di “fare turismo”. Il Web ha assunto in questo processo di
cambiamento un ruolo principale, diventando il piu potente strumento di
comunicazione: oggi per le imprese, turistiche comprese, € necessario essere
presenti on-line con il proprio sito Web e i profili social per raggiungere e
comunicare con il proprio target e per essere, da questo, trovati e scelti. Grazie
alle tecnologie introdotte dal Web 2.0 comunicare on-line & diventato piu semplice
e alla portata di tutti. Oggi esistono una moltitudine di contenuti Web il cui
obiettivo € comunicare ai turisti le destinazioni, il patrimonio culturale e naturale,
i servizi e le attrattive dei luoghi, al fine di motivarli, invogliarli e prepararli alla
visita e al viaggio. Informarsi prima di un viaggio € un passaggio che oggi
qualungue turista compie, che sia on-line o attraverso canali piu tradizionali:
questo crea delle aspettative e aumenta il coinvolgimento durante la fase di
fruizione dell’esperienza turistica e, in caso di esperienza positiva, aumenta la

soddisfazione personale e il senso di appagamento.

In quest’ottica anche i bambini sono turisti; essi vivono esperienze turistiche con
le famiglie durante le vacanze o con le scuole durante le gite scolastiche. |
bambini non sono clienti ma sono consumatori e, in quanto tali, fruiscono dei
prodotti turistici e hanno la capacita di influenzare le esperienze di chi viaggia con
loro, positivamente o negativamente. Per questo I'informazione turistica deve
essere rivolta anche ai bambini, al fine di migliorare e arricchire la qualita dei
contenuti educativi e ricreativi e in generale la loro esperienza globale di visita.
Considerato che i bambini utilizzano la tecnologia e navigano sul Web, tale
comunicazione puo avvenire on-line e per essere efficace, deve essere pensata
su questa particolare tipologia di utente. In questo senso l'usabilita dei siti Web

in base al target e il concetto chiave per la realizzazione di contenuti

personalizzati e adatti alla fruizione da parte dei bambini.



Queste osservazioni ci hanno portato a considerare la creazione di contenuti
Web per bambini come un’opportunita concreta per le imprese turistiche di
migliorare la qualita dell’offerta complessiva rivolta ai bambini, alle famiglie e alle
scuole. Da qui I'analisi approfondita del concetto di “sito usabile” per bambini e la
sua realizzazione attraverso “Oasi Kids”, la sezione dedicata ai bambini del sito

Web ufficiale di Oasi Cervara.

Il lavoro di tesi € strutturato in cinque capitoli. Nel primo capitolo viene presentato
un breve excursus storico sul ruolo assunto dalle principali tecnologie della
comunicazione e informatiche nell'industria turistica e di come queste tecnologie
abbiamo modificato le regole della distribuzione e della comunicazione nel

settore.

Nel secondo capitolo vengono delineate le tipologie del turismo culturale e del
turismo natura, la cui domanda € composta in buona parte dal segmento delle

famiglie e delle scuole e che per questo vedono tra i propri turisti anche i bambini.

Nel terzo capitolo viene preso in esame il rapporto dei bambini con la tecnologia
e vengono esposte le motivazioni per cui la creazione di contenuti Web per
bambini potrebbe rappresentare un’opportunita per le imprese e le destinazioni
turistiche. Il capitolo prosegue presentando il tema dell’usabilita dei siti e in
particolare dei siti Web per bambini, analizzando le linee guida principali per la
realizzazione di contenuti adatti a questo particolare target di utenti. La parte

finale del capitolo & dedicata all'aspetto generale dell’accessibilita dei siti Web.

Nel quarto capitolo sono presentati i Content Management System (CMS),
tecnologie ampiamente utilizzate per la realizzazione e gestione dei siti Web.
Dopo un’introduzione generica sul loro funzionamento, sono presentati i tre CMS
piu diffusi: Drupal, Joomla! e WordPress, quest'ultimo utilizzato per la
realizzazione del progetto di questa tesi. Una breve introduzione al linguaggio
JavaScript conclude il capitolo.



Nel quinto capitolo & presentato il progetto inerente lo sviluppo di Oasi Kids. Nella
prima parte & presentata Oasi Cervara, un’oasi naturalistica in provincia di
Treviso. Nella seconda parte vengono descritte le fasi del progetto che hanno
portato alla creazione della sezione Oasi Kids: la fase di indagine, di

organizzazione dei contenuti, di effettiva realizzazione e di valutazione.






Capitolo 1

Il ruolo delle tecnologie nel settore

turistico

Nel seguente capitolo sara fatto un breve excursus storico sulle principali
tecnologie, dal telegrafo alle moderne applicazioni Web, che nel tempo hanno
contribuito allo sviluppo del turismo, modificando le modalita di organizzazione e

comunicazione del settore.

1.1 L’evoluzione storica della tecnologia e del suo ruolo nel turismo

Turismo e tecnologia sono oggi un binomio inscindibile. Internet, il Web e le ICT*
[82] hanno rivoluzionato il settore del turismo, modificando da un lato il modus-
operandi delle imprese e degli attori locali operanti nellindustria e dall’altro i
comportamenti dei consumatori, concernenti soprattutto il processo di acquisto e
consumo.

Oggi € impensabile per un’azienda turistica non essere presente sul Web cosi
come € impensabile per un turista non informarsi on-line circa una destinazione
di viaggio e/o prenotare servizi o prodotti turistici dai portali dedicati.
Nell’industria turistica la tecnologia ha assunto nel tempo un ruolo sempre piu
importante e fondamentale. Dal telegrafo a Internet i cambiamenti nella societa
sono stati rapidi e hanno modificato radicalmente le abitudini dei consumatori-

turisti e le “regole” della distribuzione e della comunicazione nel settore turismo.

1 Con la sigla ICT, Informatici and Comunicatino Technologies, si intendono le tecnologie
riguardanti i sistemi integrati di telecomunicazione (via cavo o senza fili), i computer, le tecnologie
audio-video e i relativi software, che permettono agli utenti di creare, immagazzinare e scambiare
informazioni.
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Facendo un breve excursus storico cercheremo di capire quali sono state le
tappe fondamentali che hanno portato al piu moderno turismo digitale.

Il turismo, si sa, € un fenomeno piuttosto datato: il proto-turismo [1], forma
primordiale di turismo, risale ai tempi delle edonistiche e oziose villeggiature
romane, e si € evoluto, col passare dei secoli, nei devoti pellegrinaggi religiosi
medioevali. Se queste modalita di viaggio non potevano essere considerate
turismo vero e proprio, € con il Grand Tour settecentesco che il fenomeno
assume le sue caratteristiche basilari; organizzazione di risorse, attivita
economiche (ricettive e ricreative) create ad hoc e specializzate per il soggiorno
dei viaggiatori [1].

E con le invenzioni della seconda Rivoluzione industriale nella Seconda meta
dell’Ottocento che la tecnologia comincio a introdursi nella “vita sociale” e nella
quotidiana interazione tra le persone. L’invenzione del telegrafo nel 1844 segno
la prima scoperta in campo della comunicazione telematica: I'inventore, Morse,
permise al mondo di trasmettere le informazioni “in tempo reale” [20]. Il telegrafo,
getto le basi per quella che sarebbe stata, nel 1871, la piu grande invenzione in
campo delle comunicazioni telematiche (fino a Internet, si intenda): il telefono
[20].

Proprio grazie all'industrializzazione, chilometri e chilometri di cavi furono posti
sotto terra e sotto i mari, creando 'enorme infrastruttura alla base dell'industria
delle comunicazioni: il mondo fu messo in contatto.

Grazie al telegrafo e telefono, Thomas Cook mise in piedi la sua attivita, creando
la prima agenzia di viaggio, la Thomas Cook and Son, oggi Thomas Cook Group,
uno dei tour operator leader nel settore viaggi. Telegrafo e telefono furono quindi
gli strumenti utilizzati per quasi mezzo secolo dalle agenzie per I'organizzazione
dei viaggi e la gestione delle relazioni con fornitori (tour operator, vettori di
trasporto, hotel/pensioni) e con i clienti.

In seguito allinvenzione del telefono, la seconda svolta epocale nel campo della
tecnologia, non solo comunicativa, arrivo durante la Seconda Guerra Mondiale.
La necessita di eseguire calcoli molto velocemente, memorizzare dati e in
particolar modo decifrare i messaggi criptati, porto le menti piu brillanti del mondo

accademico americano a condurre diversi studi. Tali studi portarono
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allinvenzione del primo calcolatore basato su sistema numerico binario,
Colossus, il precursore dei computer moderni [69].

Nel primo periodo di Guerra Fredda, sempre il governo americano, con la
collaborazione di diverse universita, intraprese alcuni studi circa la possibilita di
creare una rete di comunicazione robusta e capace, anche in caso di attacco, di
garantire la continuita della comunicazione. L’idea di base era che il percorso
della comunicazione potesse cambiare in modo dinamico a seconda della
situazione, utilizzando i vari nodi della rete continentale formata dai computer
all'interno delle basi Usa. Il risultato fu la rete Arpanet, prima rete di computer
collegati tra loro e primo passo di quel processo di studio e innovazione

tecnologica che porto a Internet [8].

1.2 Dai Central Reservation Systems ai Global Distribution Systems: la
prima era digitale del turismo

Negli anni '60 il boom economico derivante dai nuovi equilibri economico-politici,
la nuova industrializzazione e urbanizzazione del mondo occidentale e i nuovi
mass media portarono alla nascita e allo sviluppo di quello che € comunemente
chiamato il turismo di massa [1]. L’accesso alla vacanza dei ceti-medi popolari
portd a un ingente incremento dei flussi presso localita balneari in estate e
montane d’inverno, dando il via a nuovi investimenti nell’edilizia, nell’industria dei
servizi e nella comunicazione.

Causa o effetto, 'aumento della richiesta di viaggi e vacanze portd anche allo
sviluppo e al rafforzamento dell’aviazione civile.

Data la domanda sempre piu alta di servizi di trasporto “via aria”, sorse per le
compagnie aeree la necessita di creare un sistema efficace e veloce per |l
booking: nacquero cosi i primi Central Reservation Systems (CRS), dei sistemi
semi-automatici di gestione delle prenotazioni che, per funzionare, utilizzavano
la rete Internet (ovvero una rete di macchine collegate tra loro). Le compagnie
aree iniziarono a utilizzare questi sistemi per ottimizzare i tempi: Internet,
attraverso la sua struttura rendeva possibile avere terminali tra loro collegati

allinterno degli uffici e delle biglietterie, rendendo accessibili i dati sulle
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disponibilita residue in tempo reale. Questi sistemi si basavano su reti chiuse?, di
proprieta della compagnia e a proprio uso esclusivo [10]. Ben presto anche le
catene alberghiere e altre tipologie di vettori (es. noleggio auto) iniziarono a
utilizzare questo tipo di tecnologia.

Dato il crescente uso dei CRS e il consolidarsi del processo di globalizzazione,
presto l'evoluzione tecnologica condusse alla realizzazione dei Global
Distribution Systems (GDS), sistemi informatici globali in grado di estendere le
prenotazioni di diverse aziende e di consorzi di compagnie [22]. Il primo GDS fu
Sabre, acronimo di “Semi-Automated-Business-Research-Environment”,
progettato da IBM per il gruppo America Airlines.

L’accesso intorno agli anni ’70 di questi sistemi alle agenzie di viaggio, diede |l
via alla prima era del turismo digitale [22], iniziando con la tappa
dellintermediazione. | nuovi intermediari, gli agenti di viaggio, con l'uso dei
sistemi GDS erano in grado di vendere servizi e pacchetti turistici in tutto il
mondo. Le agenzie assunsero un ruolo sempre piu importante nella filiera
dellindustria del turismo, aumentando la competizione tra le compagnie e
imponendo commissioni di transazione sempre piu alte. Essere presenti nei
sistemi di GDS rappresentava per I'appunto un impegno finanziario importante;
sostenere il costo di connessione al sistema dei GDS e anche le commissioni alle
agenzie divenne insostenibile per alcune compagnie di dimensioni piu modeste.
Le grandi compagnie, data la loro forza finanziaria, potevano permettersi di
pagare commissioni piu alte alle agenzie, aumentando cosi la loro visibilita e la
posizione dei loro brand: al contrario, le piccole catene e gli hotel indipendenti
ebbero grosse difficolta a far fronte alle alte commissioni imposte e persero cosi
molte opportunita. Cosi per diminuire la dipendenza dalle agenzie e dai Gds, le
compagnie crearono i primi call-center per le prenotazioni e per il servizio clienti:
questi, utilizzando i CRS di proprieta della compagnia, prevedevano un contatto
diretto con i propri clienti ed evitavano il pagamento dei costi di connessione ai

sistemi e soprattutto le commissioni a terzi per le prenotazioni. Questo

2 Sottoreti di Internet
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comportava pero lo svantaggio di uscire dai capillari circuiti commerciali degli

intermediari perdendone, di conseguenza, in visibilitd e presenza sul mercato.

1.3 L’era di Internet: nasce il World Wide Web

Negli anni '90 fece il suo gran debutto in societa la terza tecnologia che diede
una svolta epocale al settore delle comunicazioni e in generale in tutti gli ambiti
d’interazione umana a livello globale: il Web. Sebbene spesso confusi o usati
come sinonimi, Internet e il Web sono due tecnologie distinte o0 meglio, il Web &
un servizio di Internet che €&, invece, la gigantesca rete infrastrutturale. Il Web, il
World Wide Web, fu messo a punto nel 1991 da un ricercatore del Cern di
Ginevra, Tim Berners Lee, che creo il protocollo HTTP, Hyper-Text Transfer
Protocol [8]. Questo protocollo € una regola, una “specifica formale di una
procedura di comunicazione”, che permette ai calcolatori della rete Internet di
scambiarsi informazioni definendo il formato, l'informazione scambiata e le
modalita/regole dello scambio [8]. Alla base del funzionamento del Web, ci sono
gli ipertesti, ovvero una serie di “documenti” posti in maniera non sequenziale:
ogni documento rappresenta un nodo; questi nodi creano una rete di documenti
ipertestuali, le cosiddette pagine Web, collegate tra loro attraverso i link. Il
protocollo Http consente il trasferimento degli ipertesti, da un computer a un altro,
utilizzando I'architettura fisica di Internet. Con lo sviluppo di Internet e la nascita
del Web, a partire degli anni ‘90 si avvid I'Era di Internet, caratterizzata da un
processo di “disintermediazione™ [22].

Internet permise di sviluppare nuove politiche di marketing diretto e di strategie
di comunicazione, che vedevano nel Web uno strumento tra i piu efficienti per il
rapporto costi/benefici. Imprese, turistiche e non, iniziarono a investire nella
realizzazione di propri siti Web e sistemi di prenotazione che diminuissero la loro

dipendenza dai GDS, rivoluzionando le modalita di distribuzione e di

SNell’ambito del marketing e della distribuzione, con “disintermediazione” si intende un processo
di passaggio da un canale lungo ad uno piu corto e diretto, che vede I'eliminazione dei soggetti
intermediari; si vanno a instaurare quindi relazioni dirette tra produttore e consumatore.
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comunicazione [2]. | siti Web dovevano essere acquistati da societa terze in
grado di realizzarli; per creare un sito Web allora era necessaria una conoscenza
approfondita dei linguaggi di scrittura delle pagine Web e alte competenze
informatiche. Il linguaggio cosiddetto di marcatura tra i piu utilizzati era, ed e
tuttora sebbene spesso inconsapevolmente, I'HyperText Markup Language
(HTML).

Anche un albergo di modeste dimensioni poteva permettersi, con un investimento
esiguo, un sito Web per comunicare la propria esistenza, le attivita e le
promozioni, potendo cosi entrare in contatto con un elevatissimo numero
potenziale di clienti.

Nel 1999 il 90% delle imprese alberghiere aveva un proprio sito Web all’interno
del quale erano fornite informazioni sui prodotti, supportate da fotografie e
spiegazioni nei minimi dettagli dei propri servizi e benefit. Per quanto riguarda il
servizio di booking on-line, il 39% di queste compagnie gia lo prevedeva; nel 2001
la percentuale di aziende con booking on-line arrivo al 64% (aumento del +25%
in soli due anni) [22]. Da un lato le imprese si riappropriavano del canale diretto
di comunicazione e distribuzione dei propri servizi e dall'altro gli utenti, i potenziali
turisti, avevano la possibilita di cercare informazioni direttamente dai fornitori,
comparare personalmente offerte dai singoli siti, decidere cosa comprare e
anche prenotare i servizi direttamente da Internet.

Con la nascita dei motori di ricerca come Google (1994) e Yahoo (1998), tutto il
processo di ricerca e accesso ai contenuti Web fu reso ancora piu semplice.

I motori di ricerca sono delle interfacce tra 'utente e le informazioni contenute nel
Web [8]. In seguito a una richiesta (Input) dell’'utente, il motore di ricerca analizza
i risultati presenti sul Web restituendo un indice (Output) dei contenuti disponibili.
| primi motori conducevano la loro ricerca sulla base della sintassi delle pagine,
cioé sulla frequenza di occorrenza delle parole nei testi. Oggi, oltre alla sintassi
delle pagine, utilizzano anche la struttura dei rifermenti tra pagine Web, il page

rank..

4l page rank & un algoritmo basato sulla struttura dei collegamenti tra le pagine e serve a
valutarne la rilevanza. In base al numero di collegamenti che il sito ha in entrata e in uscita e,
tenendo conto che ogni link ha un “peso” diverso a seconda del'importanza del sito, a questo
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Con l'introduzione dei motori di ricerca inizio a delinearsi il proto-profilo del turista
“fai da te” di oggi: se prima eseguire ricerche in rete risultava piu complicato
perché bisognava conoscere la localizzazione precisa dei contenuti, con i motori
di ricerca e la loro interfaccia uomo-macchina intuitiva e semplice da utilizzare,
I'accesso al mondo del Web fu messo alla portata di tutti. Inserendo una semplice
interrogazione era possibile, e lo e tuttora sebbene vi siano altri strumenti piu
evoluti, informarsi e organizzare in autonomia il proprio viaggio navigando sul
Web, mettendosi in contatto diretto con le singole aziende/operatori.

Nel 1997, la compagnia Pegasus lancido sul settore dell'intermediazione la
tecnologia “Switch” che permise una piu agile relazione e integrazione trai CRS
e i GDS.

Dai primi anni 2000, con la diffusione delle Online Travel Agencies (OTA),
I'intermediazione, cosi come intesa tradizionalmente, inizid a “spostarsi” on-line:
tramite Internet le OTA iniziarono a vendere prodotti e servizi applicando una
commissione. Una delle prime agenzie fu Expedia, fondata nel 1996 come
societa di Microsoft, diventata societa indipendente nel 2005 e tutt’oggi colosso
leader a livello mondiale nella vendita on-line di prodotti turistici. Expedia lancio
il portale on-line nel 2001; oggi il portale vanta trenta versioni ufficiali per i mercati
dei diversi paesi [40].

Un po’ alla volta, cosi com’era capitato con le agenzie di viaggio tradizionali, si
verifico una nuova dipendenza dalla OTA per l'intermediazione on-line da parte
dei prestatori di servizi. Oggi le OTA si sono sposate verso un modello di
commercio basato sulla negoziazione di tariffe nette con gli operatori del settore
a cui aggiungono un mark-up® [82]. Il punto di forza delle agenzie on-line & stato

proprio la possibilita di intrattenere rapporti commerciali direttamente con le varie

viene attribuito un punteggio. Piu alto & questo punteggio, piu in alto il sito apparira nell’indice dei
risultati che il motore di ricerca manda come risposta all'interrogazione dell'utente.

5In ambito economico, con mark-up, si intende il rapporto tra il prezzo di vendita di un bene o di
un servizio e il suo costo di produzione: si pud quindi definire con il “rincaro” applicato dalle
imprese [81]. Ad esempio se il costo di produzione di un bene é 10 ¢ il suo prezzo sul mercato &
12, il markup applicato dal venditore sara del 20% perché

120/100= 1,20*100= 120 quindi +20% sul costo di produzione.

13



aziende, escludendo gli altri attori (Tour operator) della filiera turistica
tradizionale.

L’'incremento della loro forza commerciale rese possibile ingenti investimenti in
campagne di marketing che hanno permesso alle OTA l'acquisizione di quote di
mercato sempre piu alte e l'affermazione dei loro brand, alcuni dei quali
dominano indiscussi il settore dell'intermediazione turistica on-line. Solo per
citare alcuni nomi: Gruppo Expedia (di cui fa parte Venere, Trivago, Hotels.com,
Yalla Yalla Spa, etc.), gruppo Priceline (di cui fanno parte brand come
Booking.com, Kayak ...) e molte altre, sebbene con quote di mercato ben piu

esigue rispetto a questi due colossi.

1.4 11 Web 2.0 e i nuovi modi di comunicare

Dalla meta degli anni 2000 il Web inizid un processo di trasformazione, ancora
oggi in atto. L’evoluzione e la diffusione delle nuove tecnologie informatiche ha
portato dal “tradizionale” Web statico degli anni ‘90 al Web 2.0, dinamico e
partecipativo, ormai giunto alla fase di maturazione e diventato I'attuale Web 3.0.
Data la rapidita con cui avvengono i cambiamenti e I'innovazione, oggi si sente
gia parlare della nuova fase del Web 4.0 e di “Internet of things” [76].

L’evoluzione € caratterizzata dall’'orientamento sempre piu semantico del Web e
dalla sua progressiva capacita di interpretare i dati. In [8] il Web semantico viene
definito come “linsieme di metodi e tecnologie che mirano ed interpretano il
significato delle informazioni del Web in maniera automatica”. Se il Web nasceva
come un insieme di pagine composte da testi e immagini il cui senso e significato
era attribuito dall’'utente, con il Web 3.0 l'attribuzione semantica dei contenuti
avviene in modo automatico grazie all’aggiunta ai dati di informazioni relative al

contesto semantico®.

6Si pensi ad esempio ai motori di ricerca che grazie a queste informazioni sui contenuti riescono
a fornire risposte piu accurate e pertinenti alle interrogazioni dell’'utente con I'aggiunta spesso di
collegamenti a contenuti di suo interesse. Basti pensare ai Cookies, che se da un lato
memorizzano dati utili all’'utente e le preferenze di navigazione (credenziali Log-in, carrelli di
spesa virtuale, etc.), dall'altro tracciano per le imprese i profili, i comportamenti, i percorsi, etc.
degli user utili a fini statistici, pubblicitari e di ottimizzazione dei contenuti.
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Tornando al Web “tradizionale”, questo € comunemente definito come statico,
data la configurazione dei contenuti, visualizzabili, consultabili e disponibile on-
line ma non modificabili o commentabili dagli utenti. E definibile come un insieme
di documenti ipertestuali (collegati tra loro tramite i link) messi a disposizione per
la consultazione on-line da parte degli utenti. Il funzionamento del Web
tradizionale e basato sui cosiddetti modelli asimmetrici [8], i quali prevedono una
distinzione netta tra consumatori e fornitori di servizi, intesi sia come software o
utenti. Tra questi, un modello molto usato € il client-server che, utilizzando
protocolli’ differenti a seconda del caso, ¢ alla base del funzionamento di alcuni
dei servizi base di Internet come la posta elettronica, il trasferimento di file, le
pagine Web, ecc. A livello semplicistico, il funzionamento di tale modello vede un
client che invia una richiesta tramite un protocollo a un server; il server letta la
richiesta, provvede a rispondere inviando le informazioni (ad esempio le pagine
Web). Una volta ricevute le informazioni, tramite il proprio browser?, il client puo
consultarle ma non puo né modificarle né commentarle.

Il Web 2.0 ha cambiato questa impostazione statica, introducendo nuovi modelli
e sviluppando nuove tecnologie e applicazioni che hanno portato a un Web
sempre piu dinamico e interattivo. L’idea alla base di questo cambiamento & stata
il passaggio graduale da un Web fatto di documenti a un Web di applicazioni, piu
complesse ma piu interattive e orientate alla comunicazione e alla collaborazione
tra le persone. Di fatto, una parola chiave nella definizione di Web 2.0 & “sociale”:
le persone assumono un’identita digitale attraverso i loro profili digitali e
assumono un ruolo attivo nella creazione, nella condivisione e diffusione di
contenuti multimediali; interagiscono tra loro on-line e partecipano in modo
collaborativo. Il Web & diventato quindi un’immensa piattaforma sociale on-line,
una sorta di Pc globale, capace di immagazzinare e processare una quantita

enorme di dati e di renderli disponibili agli utenti ovunque e in qualsiasi momento

[8].

7 Regole di comunicazione per il trasferimento d’informazioni tramite la rete Internet
8 Il Browser & un’applicazione per il recupero, la presentazione e la navigazione di risorse Web
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Questo concetto di Web “sociale” richiama sicuramente i Social Network, le
community, i blog, i wiki, ecc. Come accennato, il primo vero grande
cambiamento introdotto € il modello di fruizione del Web che permette a tutti gli
utenti, senza necessita di alte conoscenze e competenze informatiche, di
produrre contenuti attraverso I'uso di strumenti intuitivi messi a loro disposizione
(gratuitamente o a pagamento) su piattaforme create ad hoc. E sufficiente
pensare a Wikipedia, Netlog, Myspace, Youtube, Facebook, Twitter, Flickr,
Instagram, servizi Google come Drive, Calendar Google+, Linkedin, ecc. Il nuovo
modello del Web e simmetrico e non esiste piu una netta separazione tra
produttore e consumatore dei contenuti Web: si delinea cosi il nuovo profilo del
prosumer, allo stesso tempo produttore e consumatore di contenuti Web.

1.4.1 I nuovi utenti del Web 2.0 e i “nuovi turisti”’: i Prosumer

In questa sezione descriveremo diversi strumenti digitali che hanno modificato il
modo di interagire sul Web degli utenti e le modalita di informarsi e di “fare

turismo”.

| contenuti generati dagli utenti

Una nuova categoria di contenuti caratterizza il Web 2.0, gli User Generated
Content (UGC), ovvero i contenuti generati direttamente dagli utenti.

Le nuove interfacce del Web 2.0 rendono possibile agli utenti partecipare
attivamente alla creazione di contenti: attraverso Facebook dal 2004 é possibile
postare sulla propria bacheca personale e su quella degli altri profili quel che si
vuole (ovviamente c’€ un controllo da parte dell’azienda), commentare i post,
condividere contenuti multimediali provenienti da svariate fonti, segnalare
eventuali contenuti ritenuti inappropriati o offensivi, ecc. Attraverso Youtube dal
2005 ogni utente puo pubblicare video su un proprio spazio, il proprio canale e
commentare i video e i canali degli altri “youtuber”. Con Twitter, piattaforma di
micro-blogging, € possibile creare contenuti testuali sempre aggiornabili di
massimo 140 caratteri. Instangram (2010) e una piattaforma sociale attraverso

cui l'utente pud pubblicare e condividere contenuti fotografici e brevi video sul

16



proprio profilo utilizzando gli hashtag (#) come strumenti di descrizione
didascalica e di racconto.

Queste piattaforme sociali sono spesso utilizzate anche come veri e propri motori
di ricerca poiché integrano strumenti di ricerca interni e con funzionalita avanzate.
Cio e confermato anche da fonti attendibili [3]: secondo il Censis, per il 71,1% gli
Under 30 Facebook é la prima fonte di informazione seguito da Google per il
68,7%, a scapito delle fonti informative “piu tradizionali”.

La diffusione dei social come gia accennato ha portato anche le aziende del
settore turismo a dover necessariamente essere presenti su queste piattaforme,
luoghi on-line di interazione tra le persone, di potenziali clienti quindi, e per tanto
luogo di interazione con questi. 11 50,3% degli italiani € iscritto a Facebook, il 42%
e iscritto a Youtube e il 10,1% é iscritto a Twitter [3]. Anche le aziende quindi si
trovano a dover creare profili social per essere presenti nei nuovi poli sociali:
attraverso i social le aziende si presentano, comunicano, sviluppano campagne
promozionali e si relazionano con la clientela. Le destinazioni turistiche creano
profili social istituzionali che vengono costantemente aggiornati con contenuti
testuali, fotografici e multimediali al fine di promuoversi e attirare nuovi turisti.
Nel turismo TripAdvisor € sicuramente I'esempio piu lampante ed esaustivo delle
nuove piattaforme del Web 2.0. Nasce dallidea del suo fondatore, Stephen
Kaufer, di creare un sito dove i turisti diventano i recensori della propria
esperienza di viaggio, valutando le strutture alberghiere, attrazioni turistiche e
servizi turistici a 360°. Scrivere una recensione € un’attivita di estrema facilita
poiché & necessaria la sola compilazione, intuitiva e comunque guidata “passo
passo”, di un modello preimpostato.

Oggi la consultazione dei contenuti di TripAdvisor, tramite sito Web o
applicazione mobile®, & un passo irrinunciabile per il turista on-line, e non solo;

soprattutto durante il processo decisionale e d’acquisto, €& diventato

9 Un’applicazione mobile € un software creato appositamente per essere fruito dai dispositivi di
tipo mobile. Diverse sono le applicazioni Web, ovvero software utilizzati dagli utenti tramite
browser e spesso ottimizzate anche per i dispositivi mobile.
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fondamentale per il turista sapere come gli altri viaggiatori valutano la struttura
che gli interessa.

Data limportanza del fattore “recensioni” anche siti come Booking.com e
Expedia.com, hanno introdotto un sistema di valutazione da parte degli utenti.
Gli UGC sono diventati risorse essenziali per il turista che vuole scoprire e

informarsi, motivarsi e/o acquistare on-line.

| Content Management System

Un’altra tecnologia che in questo scenario é divenuta fondamentale e quella alla
base Content Management System (CMS). Un CMS e uno strumento software
che, attraverso un servizio di hosting (ovvero il sito & collocato “fisicamente” in un
server non di proprieta dellutente) o un pacchetto software da installare sul
proprio server, permette e facilita la creazione e gestione di siti Web, senza
richiedere una conoscenza informatica avanzata né particolari competenze.
Esempi di CMS sono WordPress, Drupal, Joomla!, etc., la cui spiegazione e
rimandata al Capitolo 4.

I CMS permettono a chiunque di creare un proprio sito Web in pochi semplici
passi, anche gratuitamente e questo ha permesso anche all’azienda con il piu
limitato budget di comunicazione di essere on-line e di gestire e aggiornare le
proprie pagine Web senza dover per forza ricorrere ai servizi di professionisti
terzi.

Questa opportunita ha portato a un aumento considerevole di siti con tematiche
relative a viaggi e turismo, nonché nuove opportunita di business nel campo del
self-publishing. Sono stati creati moltissimi siti (forse troppi) dedicati ai viaggi e al
turismo: viaggiatori e turisti hanno incominciato a scrivere delle loro esperienze
di viaggio, spesso con impostazione di “diario di viaggio”. | cosiddetti “blog di
viaggi” sono diventati un vero e proprio business e un riferimento per gli altri
viaggiatori diventando spesso vere e proprie community, luoghi on-line di
scambio di consigli e opinioni, di condivisione di itinerari e proposte e,

generalmente, di ispirazione e motivazione.
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Le applicazioni Web

L’ultimo elemento chiave del Web 2.0 sono le applicazioni (app). Queste sono
create attraverso specifici linguaggil® e rese per questo piu facilmente usabili
perché piu interattive, intuitive e rapide nelluso [8]. Alcune app ad esempio
permettono di visualizzare e fruire contenuti Web ottimizzati per dispositivi mobile
come smartphone e tablet, altre consento anche off-line di utilizzare programmi
specifici (app di giochi, software lettura documenti).

Infatti lo sviluppo delle app ha risposto alla necessita di creare programmi piu
leggeri e adatti ai dispositivi mobile che si sono diffusi molto rapidamente negli
ultimi anni. Considerando i dati italiani, il 52,8% della popolazione possiede uno
smartphone e il 26,6% un tablet e in generale il 70% della popolazione ha
accesso a Internet [3].

Riguardo il turismo e le tecnologie mobile, secondo uno studio pubblicato da
Google sulla piattaforma per i dati statistici “Think with Google”, sono 4,8 milioni
gli italiani che ogni mese fanno una ricerca tramite smartphone per acquistare un
viaggio [80].

E diventata pertanto una necessita per le imprese avere siti Mobile Friendly e
responsivell, dinamici e adattabili alla navigazione anche dai dispositivi mobile e
non solo da pc. Per quanto riguarda le app, ad oggi la realizzazione ha un costo
di sviluppo alto, pertanto non sono molto diffuse tra le piccole imprese turistiche.
Esistono per lo piu app di supporto alla visita di grandi musei (es. App del Museo
del Louvre) o app “Guida turistica” di grandi citta, finanziate dalle istituzioni o dalle
Destination Management Organization (DMO). Tuttavia iniziano essere presenti

sul Web alcuni programmi on-line gratuiti per la creazione guidata di applicazioni.

10 Ad esempio '’AJAX, acronimo di Asynchronous JavaScript and XML, € linguaggio utilizzato per
lo sviluppo di software per applicazioni Web interattive che consente una risposta piu rapida
all'utente, una miglior inter-attivita e una maggior velocita e fruibilita della pagina Web poiché lo
scambio dati tra il browser e il server avviene in background, ovvero senza l'intervento esplicito
dell'utente o che questo se ne renda conto, consentendo un aggiornamento piu dinamico della
pagina [8].

11 Con sito mobile-friendly e responsive, si intendono siti facilmente fruibili dai dispositivi mobile
come smartphone e tablet, piu leggeri in termini di caricamento, di consumo dati e di struttura,
nonché adattabili alle diverse dimensioni dello schermo da cui vengono visualizzati.
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1.5 SoLomo e Hybrid Era: il turismo digitale oggi

E in questo scenario di diffusione di sistemi mobili e di applicazioni Web che K.
Thakran & R. Verma fanno iniziare la terza era digitale secondo il loro schema
evolutivo del rapporto di tecnologia e turismo: I'era SoLoMo Era, Social Location
and Mobile-based application, I'era della disintermediazione matura [22].

| dispositivi mobile sono definibili come tecnologie ad alto livello di “engagement”
ovvero di elevato coinvolgimento: uno studio condotto da Expedia (in 19 paesi
che ha coinvolto circa 10000 viaggiatori), ha evidenziato come oggi il turista
utilizzi i sistemi mobili (soprattutto smartphone) in ogni fase del viaggio dalla
ricerca della meta, alla prenotazione e acquisto nonché durante lo svolgimento
dell’esperienza turistica [41]. La ricerca evidenzia inoltre che I'84% degli
intervistati vuole avere accesso alle informazioni on-line durante il viaggio e in
qualsiasi luogo mentre il 65% ammette un coinvolgimento talmente alto da
diventare dipendenza; il 60% dichiara che non andrebbe in vacanza senza
smartphone. Questi dati mettono alla luce uno scenario in cui il turista viaggia,
conosce e "fa turismo con e attraverso lo smartphone”. Ecco che tenendo conto
di questo nuovo trend si vanno configurando le applicazioni SoLoMo ovvero
basate sulla diffusione dei Social Network, della realta locale e della tecnologia
mobile. Il nesso tra questi elementi € il fatto che gli smartphone, cosi come i
tablet, sono prowvisti di sistemi di geo-localizzazione satellitare, accurata e
precisa. Le applicazioni SoLoMo prevedono che l'utente accedendo all’app
fornisce la posizione satellitare del suo dispositivo. Una volta localizzato, I'app
mostrera tutte le attivita turistiche, ricreative e commerciali, nonché luoghi da
visitare ecc. nelle vicinanze, permettendogli cosi di fruire delle attivita. Per le
imprese questa rappresenta un’opportunita di attrarre ed entrare in contatto con
I clienti in zona. Inoltre la connessione ai Social Network garantisce all’'utente di
poter condividere la sua esperienza, comunicandola sui propri profili collegati. Un
esempio e la app di Trip Advisor che, come il sito Web, permette la ricerca delle
strutture e la lettura delle recensioni, ma con la funzionalita “Qui vicino”, sulla
base della posizione satellitare e l'indica all’utente tutte le attivita nelle sue
immediate vicinanze fornendogli tutte le informazioni utili, nonché le recensioni

degli utenti. La realizzazione delle applicazioni con il servizio mappe (spesso
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Google Maps per sistemi Android e mappe di proprieta Apple per sistemi |IOS)
consente poi al turista di ottenere direttamente dall’app le indicazioni stradali per
raggiungere la struttura desiderata.

Per questi motivi gli autori Thakran e Verma [22] parlando di era di
disintermediazione matura: la tendenza del turista a esplorare localmente la
destinazione di viaggio attraverso le applicazioni, visitando cido che queste gli
segnalano in zona, in modo spontaneo e non organizzato ex ante, fa si che vi sia
la possibilita per le imprese di farsi conoscere, entrare in contattato e vendere in
modo diretto con i clienti senza aver bisogno di altri intermediari.

L’ultima era digitale proposta & la Hybrid Era, il cui inizio coincide secondo gli
autori di [22] con il 2013, anno definito come “I'anno dei tre schermi”. La ricerca
on-line & diventata, secondo gli esperti, una sorta di “dipendenza” per buona
parte degli utenti. Secondo quanto riportato sull'articolo, un utente condurrebbe
ricerche on-line piu volte al giorno e utilizzando tre diverse tipologie di schermo:
quello dello smartphone, del tablet e del pc. Stando alla ricerca, un consumatore
consulterebbe circa 24 siti Web prima di prendere la decisione definitiva
d’acquisto. Questo implica e accentua, come gia accennato precedentemente, la
necessita per le imprese di investire in canali on-line di distribuzione e
comunicazione diretti che garantiscano una relazione di qualitd con clienti e
quindi un’esperienza positiva anche on-line. Soprattutto nel’economia dei servizi,
dove le fasi di decisione-acquisto e quella di consumo non coincidono, il primo
contatto con i potenziali clienti (turisti nel settore in analisi) deve essere
necessariamente di qualita ed essere in generale un’esperienza positiva. Le
parole chiave alla base di una buona esperienza on-line sono accessibilita e
usabilita dei siti Web e pregio e qualitd dei contenuti (versione sito e/o
applicazioni).

Il seguente schema (Figura 1) riassume le tappe principali dell’evoluzione del

rapporto tra tecnologia e turismo.
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Anni '50 1991

Nasce il World Wide
Web

Primi anni

Dal 2007

Devices Mobile

GDS ERA INTERNET
19601995 ERA

1995-2000
Era
dell'intermediazione Era della disintermediazione
Era dell'disintermediazione matura
iniziale

Utilizzo sistemi
CRS e GDS

pertre
prenotazione . schermi
*Nuovi intermediari 5 *Accessibilita
OTAS, Switch Gds i — «Usabilita
*Booking on-line

Figura 1 Schema riassuntivo dell’evoluzione del rapporto tra tecnologia e turismo

Conclusioni

Come si e visto in questo capitolo lo sviluppo delle tecnologie nel tempo ha
modificato le modalita di organizzazione, distribuzione e comunicazione nel
settore del turismo e le relazioni tra le imprese e consumatori. Oggi accessibilita
e usabilita dei siti Web sono alla base di un’efficace comunicazione, soprattutto
qualora ci si rivolga a specifici target di utenti. La personalizzazione delle
componenti e dei contenuti Web diventa un’operazione necessaria per

raggiungere i destinatari.
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Capitolo 2

Il turismo culturale e natura: la
domanda di famiglie e scuole

Questa tesi ha come oggetto di studio i contenuti Web per bambini, fruitori di
esperienze turistiche e di visita con le loro famiglie e con le scuole.

Le famiglie e le scuole rappresentano due importanti componenti della domanda
di turismo culturale e turismo natura. In questo capitolo viene presentato un breve

inquadramento su queste due tipologie di turismo.

2.1 Turismo culturale

In letteratura non esiste una definizione universalmente accettata di turismo
culturale data la complessita e I'eterogeneita del concetto. L'Organizzazione
Mondiale del Turismo (UNWTO) nel 1985 lo definisce come: “Movimenti di
persone spinti essenzialmente da motivazioni culturali quali viaggi di studio, tour
culturali e artistici, viaggi per festival e altri eventi culturali, visite a siti archeologici
e monumenti” [25].

In generale si puo quindi intendere per turista culturale colui che ha come
principale motivazione della vacanza la cultura, nel senso piu lato del termine:
citta d’arte, borghi e altre localitd di interesse culturale ma anche legati
allenogastronomia, alla cultura immateriale legata alle tradizioni locali, al folklore,
ecc.

L’ltalia ogni anno attira milioni di turisti che da tutto il mondo vengono nel nostro
paese per fruire e godere dellimmenso e diffuso patrimonio culturale, generando

flussi consistenti ed elevati introiti. Secondo Federculture?, il turismo culturale

12 FEDERCULTURE ¢ la Federazione delle Aziende e degli Enti di gestione di cultura, turismo,
sport e tempo libero.
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detiene il 30% della quota dell'industria turistica nazionale, generando una spesa
di 12,7 miliardi di euro I'anno nel 2014): per quanto riguarda la rilevazione
statistica dei dati sui flussi turistici culturali si possono considerare gli arrivi e le
presenze nelle citta d’arte e gli ingressi ai musei nazionali [5]. Nel periodo 2007-
2015 gli arrivi nelle citta d’arte hanno registrato un incremento del +17,7%,
superando di fatto la crisi economica iniziata nel 2008 e hanno inciso del 45% sul
totale dellaumento in valori assoluti; se si considerano le presenze, 'aumento
imputabile al turismo nelle citta d’arte & stato del 35,9% [11]. Nel 2015 nelle citta
d’interesse storico e artistico si sono registrati 41.042.928 arrivi (36,2% sul totale)
e 107.667.128 presenze (27,4%) [65]. Da questi dati si conferma la rilevante
quota della domanda turistica catturata dal turismo culturale in Italia; una
componente importante e sicuramente la domanda straniera poiché costituisce il
60% degli arrivi e il 61% delle presenze, registrando in cinque anni un incremento
rispettivamente del +11% e +9% che ha portato introiti per oltre 13 miliardi di Euro
[65].

Tra i turisti culturali, italiani e stranieri, le principali motivazioni di viaggio che
spingono a trascorrere la vacanza in localita di interesse culturale, spicca da un
lato la possibilita di godere della ricchezza del patrimonio artistico monumentale
e dall’altro la partecipazione a eventi culturali, seguiti dal desiderio di vedere un
luogo mai visto [15]. Per quel che riguarda il profilo del turista culturale, e
prevalentemente una persona adulta (il 49,6% hatrai 31 ei50 annie il 24,7% e
trai 21 e i 30 anni), con un titolo di studio medio-alto (48,9% diploma di scuola
media superiore e il 38,5% laurea) e una capacita di spesa medio-alta. Internet
e il canale di comunicazione che piu influenza la scelta dei soggiorni culturali,
seguita dal passaparola e precedenti esperienze personali.

In generale per quel che riguarda I'organizzazione dell’esperienza turistica, '89%
dei turisti italiani non si rivolge a tour operator o agenzie di viaggio mentre sono
decisamente di piu i turisti stranieri che optano per vacanze organizzate: il 66,5%
si affida a soggetti intermediari per I'acquisto del soggiorno e il pacchetto tutto
compreso e il prodotto piu venduto (84,5%). | turisti culturali che viaggiano in
coppia sono la tipologia che registra i numeri piu alti (42,5%), seguito dalle

famiglie con bambini (15,9%) e da gruppi di amici (15%): come si puo facilmente
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notare anche dal Grafico 1, le famiglie rappresentano una quota consistente della

domanda di turismo culturale.

Turisti culturali: con chi viaggiano?

In coppia In famiglia con i bambini = In gruppo di amici = Da solo/a = Altro

Grafico 1 Elaborazione su fonte dati: Osservatorio Nazionale del turismo in
collaborazione con Unioncamere [15]

Aifini di questa tesi, tale informazione e da incrociare a un altro dato interessante.
Il 2,4% dei turisti indica che uno dei fattori che influenza la propria scelta di
soggiorno, € la richiesta da parte di un figlio di eta inferiore ai 14 anni. In linea
con i risultati della ricerca riportati in [21], emerge nuovamente il fattore di
influenza dei bambini nel processo di acquisto e consumo, soprattutto nella fase
decisionale della scelta.

Inoltre il 3% dei turisti indica come motivazione principale di scelta di soggiorno il
fatto che le localita di interesse artistico e culturale sono uno luogo “adatto per
bambini piccoli” [15].

Tutti questi dati, considerando la dimensione del target famiglia all’interno del
segmento del turismo culturale, fanno emergere come tra i viaggiatori con figli a
seguito, i bisogni e le motivazioni dei bambini giochino un ruolo importante e non
sottovalutabile nel processo decisionale che conduce all’acquisto.

Ecco quindi che I'idea di motivare in primo luogo i bambini attraverso contenuti
che generino in loro curiosita di tipo culturale pud rappresentare una scelta
strategica per raggiungere il target delle famiglie e generare nuovi flussi e
opportunita economiche. Considerando l'altro lato della medaglia, un genitore

(turista) spinto da motivazioni culturali a intraprendere un viaggio di arricchimento
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sia personale sia dei componenti della propria famiglia, potrebbe essere ben
disposto all’acquisto di prodotti sostenuti da contenuti educativi e culturali adatti

ai propri figli, la cui istruzione e educazione ha luogo anche durante la vacanza.

2.2 Turismo natura

L’altra tipologia di turismo che ai fini di questa tesi si vuole considerare, ¢ |l
turismo natura. Il turismo natura va inteso come una forma particolare della piu
ampia tipologia del turismo naturalistico, definito dal’Organizzazione mondiale
del turismo come “Tutte le tipologie di turismo basato sulla natura per il quale la
motivazione principale dei turisti e I'osservazione e l'apprezzamento della natura
e delle culture tradizionali.”

La natura e lI'ambiente e la loro fruibilita sono condizioni necessarie per
I'esistenza stessa di questa tipologia di turismo. Ecco quindi che il turismo natura
viene associato al turismo sostenibile ed ecoturismo, legati al concetto di sviluppo
sostenibile!® [24]. Nel 1995 si tiene a Lanzarote la prima Conferenza Mondiale
sul turismo sostenibile e viene sottoscritta da 180 paesi la “Carta per un Turismo
Sostenibile”, allinterno della quale vengono definiti i contenuti chiave del
concetto del Turismo Sostenibile'4; tale tipologia deve essere ecologicamente
sostenibile nel lungo periodo ed economicamente conveniente, eticamente e
socialmente corretta nei riguardi delle comunita locali. Il turismo sostenibile deve

quindi prevedere politiche di sviluppo che non causino impatti negativi sulle

13 || concetto di Sviluppo sostenibile viene introdotto e formalizzato per la prima volta nel 1987, in
occasione della prima conferenza del’ONU su sviluppo e ambiente, tenutasi a Oslo, nel Rapporto
Brundland, meglio conosciuto come “Our Common Future”, redatto dalla Commissione Mondiale
sull’lambiente e lo sviluppo, coordinato dalla presidentessa Gro Harlem Brundtland, allora primo
ministro delle Norvegia. Il rapporto definisce “lo sviluppo sostenibile &€ uno sviluppo che soddisfi i
bisogni del presente senza compromettere la possibilita delle generazioni future di soddisfare i
propri” [24].

Dai primi anni 80, in seguito allo sviluppo del turismo di massa, ai fenomeni di urbanizzazione
intensiva a fini turistici, alla turistizzazione di paesi in via di sviluppo per opera di investitori
stranieri (spesso senza scrupoli etici) e al diffondersi dal decennio precedente di una nuova
sensibilitd ecologica e ambientale, si sono iniziati a valutare anche gli effetti e gli impatti negativi
dell'industria turistica. E in questa nuova visione del fenomeno, non solo opportunita economica
ma anche minaccia per 'ambiente naturale e sociale, che nasce il fenomeno del turismo
sostenibile [1].
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risorse naturali e sulla biodiversita poiché devono essere garantite la
conservazione, la protezione e la diffusione della consapevolezza del valore delle
risorse naturali e culturali, nonché la trasmissione di questo patrimonio alle
generazioni future. Gli elementi evidenziati dal documento sono da un lato I'etica
e l'equita sociale che deve caratterizzare le politiche di sviluppo, soprattutto in
determinate aree geografiche del mondo, che devono rispettare le comunita
locali e rappresentare un’opportunita € non una minaccia; dall’altro lato la
biodiversita, la conservazione e protezione delle risorse naturali nell’'ottica del
principio di sostenibilitd. Nel tempo si sono definite due tipologie differenti di
turismo: il turismo responsabile legato agli aspetti di etica ed equita sociale e
I'ecoturismo legato all’aspetto ambientale e agli impatti causati dello sviluppo
turistico e della fruizione dei luoghi che deve essere quindi attenta e volta a
minimizzare i rischi di deterioramento.
Il turismo natura nello specifico & definito come la tipologia nella quale “il turista
e un consumatore di aree verdi, aree protette, la cui motivazione principale alla
vacanza e costituita dall’'osservazione dal godimento della natura e delle culture
tradizionali e il cui comportamento risulta caratterizzato da un unicum dinamico
di elementi ambientali e culturali, non facile da distinguere e non di rado poco
differenziato” [16].
In Italia esistono differenti tipologie di aree protette [60]: I'attuale classificazione,
ai sensi dell'aggiornamento del D.Igs. del 27 aprile 2010, include un totale di 871
Aree Naturali Protette suddivise in:

* 24 Parchi nazionali

» 27 Aree Marine Protette

» 147 Riserve Naturali Statali

* 3 Aree Naturali Protette

» 134 Parchi Naturali Regionali

» 365 Riserve Naturali Regionali

* 171 Altre Aree Naturali Protette Regionali
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Tra queste Aree sono comprese quella inserite nella Rete Natura 2000 costituita
dai Siti di Interesse Comunitario (SIC), Zone Speciali di Conservazione (ZSC) e
dalle Zone di Protezione Speciale (ZPS) [61]*°.
La biodiversita nelle aree naturali protette € in Italia molto ricca, basti pensare
che in questi habitat sono presenti piu di 56mila specie animali (soprattutto insetti
e invertebrati, ma anche 118 specie diverse di mammiferi), rendendo il nostro
paese il piu ricco di varieta di specie viventi in Europa. La ricchezza della
biodiversita in questi luoghi non €& l'unica attrattiva: di fatto in moltissime zone,
dato proprio il pregio ambientale, sono presenti diversi beni archeologici, storici,
architettonici e artistici, vere e proprie testimonianze del passato, di tradizioni e
culture, vecchi mestieri e stili di vita.
Per quel che riguarda la domanda di turismo natura, il range di segmenti &
piuttosto ampio data la capacita di questa tipologia turistica di soddisfare diverse
categorie di bisogni. Di fatto il turismo natura si articola in altre tipologie di turismo
a seconda delle motivazioni del turista che sceglie le aree protette come sua
destinazione di viaggio. Tali tipologie sono:

e turismo ricreativo

e turismo attivo

e turismo educativo
Nel suo complesso, il turismo natura richiama ogni anno milioni di turisti nazionali
e internazionali, registrando un trend di crescita continua negli ultimi anni.
Secondo il rapporto Ecotour*®, nel 2014 il turismo natura ha registrato 102 milioni
di presenze totali’ e un fatturato complessivo di 11,903 miliardi di Euro [18]. Per
quel che riguarda la composizione dei flussi, la componente straniera e piu alta

(56,8% contro il 43,2% di turisti italiani), cosi come € piu elevata la spesa media

15 La Rete Natura 2000 € uno strumento per la protezione e conservazione della biodiversita
predisposto dall’'Unione Europea. E una rete di SIC, ZSC e ZPS, luoghi di grande valore in quanto
habitat naturali che ospitano specie animali e vegetali la cui protezione e conservazione & di
importanza prioritaria. La rete € stata istituita ai sensi delle Direttive 79/409/CEE "Uccelli” (oggi
abrogata e sostituita dalla Direttiva 2009/147/CE) e 92/43/CEE “Habitat” al fine di garantire sul
lungo termine la conservazione degli habitat degli uccelli selvatici e il mantenimento degli habitat
naturali e delle specie di flora e fauna rari 0 minacciati a livello europeo.

16 Osservatorio Permanente sul Turismo Natura

17 Presenze totali nelle strutture ricettive delle aree protette
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giornaliera dei turisti internazionali (100€/giorno contro i 67€ degli italiani) e la
permanenza media é di 3,96 giorni.
Nello specifico tra le motivazioni principali del turista che sceglie questo tipo di

” “

vacanza emerge la possibilita di “vivere a contatto della natura”, “praticare sport
e attivita all’aria aperta” e “conoscere le tradizioni culturali, folkloristiche ed
enogastronomiche”. Per quel che riguarda I'eta media del turista, come gia
evidenziato, € molto variabile, poiché tale tipologia di turismo risponde alle
diverse esigenze e gusti di turisti di ogni eta, dai bambini agli anziani; guardando
ai dati, il 36% ha un’eta compresa tra i 31 e i 60 anni, il 31% oltre i 61 anni, il 25%
ha dai 16 ai 30 anni e il 6% “fino ai 15 anni”. Considerato che le famiglie con
bambini rientrano, prevalentemente, nella fascia d’eta 31-60 anni € un dato

interessante ai fini della tesi.

Eta dei turisti

fino a 15 anni

= 16- 30 anni

m 31- 60 anni

m oltre 61 anni

Grafico 2 Elaborazione su fonte dati Rapporto Ecotour [18]

Come si puo vedere nel Grafico 3, infatti le famiglie coprono il 25% dei flussi
turistici totali nelle aree protette, seguite dalle gite scolastiche (20%) e da gruppi

di amici.
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Incrociando questi dati con quelli riguardanti il livello di istruzione del turista che
risulta generalmente medio alta (il 51% ha il diploma di scuola superiore e il 36%
una laurea, mentre il restante 13% ha un titolo di livello inferiore) si possono fare
alcune considerazioni: un genitore di un certo livello culturale, amante della
natura e attento alle tematiche di tutela del’ambiente, sicuramente trasmettera

questi valori ai propri figli.

[l turismo natura: chi sono i fruitori delle aree protette?

1% "

20%

m Singoli = Famiglie Gite Scolastiche = Coppie = Gruppi di amici Gruppi organizzati

Grafico 3 Elaborazione su fonte dati Rapporto Ecotour [18]

Per questi motivi un servizio informativo rivolto ai propri bambini, potrebbe
rappresentare un elemento di scelta. Per quel che riguarda le scuole,
comparando i dati riportati in [17,18] emerge come i flussi derivanti dalle gite
scolastiche nelle aree naturali protette siano diminuiti, registrando un trend

negativo.

Le gite scolastiche sul totale dei flussi (-
30% val.%)

20%
10%
0%

2010 2011 2012 2013 2014 2015*

Le gite scolastiche sul totale dei flussi (-val.%)

Grafico 4 Elaborazioni su fonte 12°-13° Rapporto Ecotour [17,18]
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Le responsabilitd degli insegnanti e la crisi economica sono alcune delle
motivazioni che hanno portato a una generale contrazione del marcato del
turismo scolastico. Nonostante cio, il turismo educativo rimane comunque il
secondo segmento piu ampio nelle aree protette. Questo & dovuto al fatto che
nei programmi scolastici, I'educazione ambientale € una materia molto
importante, soprattutto nelle scuole dell’infanzia e primarie, e la gita rappresenta
uno strumento di osservazione sul campo di cid che viene appreso in classe circa
la natura, gli ecosistemi, la flora e la fauna e la moltitudine di fattori ambientali.
L’educazione ambientale scolastica, oltre alla conoscenza, si pone come obiettivi
la comprensione e la condivisione dellimportanza assunta dalla tutela della
biodiversita, requisito fondamentale per I'equilibro dei diversi ecosistemi e della
loro conservazione; le aree protette, dato il pregio e la qualita ambientale,
garantiti anche dalle misure di “protezione”, sono il luogo ideale per far
comprendere tale messaggio ai piu piccoli.

Rafforzare la qualita dei contenuti informativi significa supportare le finalita
educative delle visite didattiche in questi luoghi: sempre con un duplice obiettivo.
Da un lato I'elevazione della qualita dei contenuti digitali a fini educativi in
funzione della preparazione alla visita; dall’altro per migliorare [Iattrattivita
dell’'offerta nelle aree protette rivolta alle scuole, che si inserisce all'interno del

pil ampio ambito competitivo del turismo educativo e scolastico.

Conclusioni

In questo capitolo sono state inquadrate brevemente le tipologie del turismo
culturale e del turismo natura, la cui domanda &€ composta in buona parte dal
segmento delle famiglie e delle scuole. Queste due tipologie di turismo
rappresentano un’importante componente dell’offerta turistica italiana e ogni
anno milioni di turisti nazionali e stranieri visitano in lungo e il largo il Bel paese

per conoscere e godere dellimmenso patrimonio culturale e naturale.
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Capitolo 3

Usabilita e accessibilita dei siti Web

per bambini

In questo capitolo, dopo una breve introduzione sul rapporto dei bambini con la
tecnologia e in generale sul perché si possono creare contenuti per bambini, si
tratteranno le tematiche di usabilita dei siti, 'usabilita dei siti Web per bambini e

I'accessibilita in generale.

3.1 Bambini e tecnologia

Oggi i bambini hanno un approccio precoce alla tecnologia e gia in tenera eta
sanno utilizzare i dispositivi elettronici: cid € constatabile nel proprio contesto
familiare, nelle scuole e dai racconti di genitori, insegnanti ed educatori. Nel 2013
un articolo pubblicato sul portale on-line de “Il Sole 24 Ore” riporta alcuni dati
riguardanti una ricerca condotta da Duepuntozero Research - Doxa (un’impresa
specializzata in ricerche di mercato) [54]. Secondo la ricerca I'83% dei bambini
di eta 12-13 anni naviga sul Web ed esaminando un campione d’eta piu ampio
(5-13 anni) la percentuale e del 44% (+11% rispetto al 2012); nel 57% dei casi, i
bambini navigano sul Web in modo autonomo e senza la supervisione da parte
dei genitori. In Italia, evidenzia la ricerca, “le famiglie con accesso al Web sono
14,5 milioni ed e stato registrato (nel 2012) un accesso medio mensile di 28,3
milioni di individui, molti dei quali Under13. E la percentuale di bambinitrai5 e i

13 anni che utilizza Internet e destinata a salire” [54].
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Un’altra indagine condotta da Eurispes (Istituto di ricerca italiano) in
collaborazione con il Telefono Azzurro rivela che, dati'® riferiti al 2012, il 44% dei
bambini utilizza il pc per un’ora al giorno, il 20,3% da una a due ore e ben I'11,8%
passa davanti al computer dalle due alle quattro ore (rispettivamente il 6,4% e il
5,4%) [4]. Per quel che riguarda Internet invece, il 35,4% dei bambini naviga on-
line fino ad un’ora al giorno, il 6,6% dalle due alle 4 ore e il 5,1% addirittura oltre
le quattro ore; il 29,8% invece afferma di non utilizzare mai la connessione a
Internet. Un dato “simpatico” e allo stesso modo interessante riguarda il fatto che
i bambini ritengono che, in generale, “i bambini sappiano usare bene Internet, e
meglio di genitori e insegnanti”: il 70,4% del campione infatti ritiene che i propri
amici € in grado di utilizzare Internet (39,9% “bene”, 30,5% “abbastanza bene”)

mentre i genitori e gli insegnanti capaci di usare Internet si aggira intorno al 67%.

Dispositivo Ore di 7-11 anni 7-9 anni 10-11 anni
tecnologico utilizzo al
giorno
Computer Fino ad 1 ora 44% - -
DalaZ2ore 20,3% 16,4% 24,6%
Da 2 a 4 ore 11,8% - -
Internet Fino a1 ora 35,4% 30,8% 40,2%
Da 2 a4 ore 6,4% 10,7%* 21,9%*
Oltre 4 ore 5,1% - -
Mai 29,8% - -
iPad e Tablet Finoa 1 ora 14,4% - -
Mai 65,2% - -
Cellulare Finoa 1 ora 35,3% 28,6%** 42,7%**
Da 2 a4 ore 3,8% - -
Oltre 4 ore 5,8% - -
Mai 42% - -
* dati si riferiscono ad un tempo di due ore al giorno
**] dati si riferiscono ad un tempo maggiore dell’ora al giorno

Tabella 1 Dati indagine sull’utilizzo della tecnologia da parte dei bambini [4].

18 Base campionaria di 1.100 bambini rientranti nella fascia di eta 7-11 anni residenti su tutto il
territorio nazionale
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Dai dati riportati in Tabella 1 emerge quindi che i bambini della fascia di eta dai 7
agli 11 anni, considerata dall'indagine [4] come “infanzia”, utilizzano le tecnologie
e sempre di piu. Questo dato non sorprende se relazionato al fatto che sempre
in piu case sono presenti i dispositivi elettronici ed é in crescita continua il numero
delle famiglie che dispone di una connessione a Internet [54].

In Italia, dati Istat 2016, il 69,2% delle famiglie ha un accesso a Internet da casa
e il 67,4% attraverso la banda larga®® [6]. L’altro dato interessante & che le
famiglie con almeno un minorenne sono quelle “piu connesse”: nove su dieci
(90,7%) dispone di un collegamento a banda larga.

| bambini dall’eta scolare in poi, hanno accesso alla tecnologia informatica e a
Internet anche attraverso la scuola. Nei programmi delle scuole elementari, sin
dai primi anni, sono previsti corsi di alfabetizzazione digitale in classe o, dove
disponibili, presso laboratori di informatica. Anche la diffusione della Lavagnha
Interattiva Multimediale (LIM) in molte scuole ha arricchito i programmi
tradizionali di insegnamento con nuovi contenuti didattici digitali, quantomeno
potenzialmente.

Infatti, per quel che riguarda la scuola, dall’indagine [4] emerge che, sebbene
siano riconosciute le potenzialita dell'impiego della tecnologia e di Internet come
mezzi per la didattica, la situazione dell’utilizzo rimane ridotto, talvolta anche a
causa di un’arretratezza tecnologica, di una carenza infrastrutturale e dalla
mancanza di contenuti.

| dati indicano che I'88,9% delle scuole coinvolte dispone di computer e di
laboratori informatici ma solo il 71,1% dei pc ha il collegamento alla rete; la LIM
e diffusamente presente nelle scuole (81,5%) mentre solo il 15,5% degli istituti
dispone di tablet. In generale perd € I'impiego della tecnologia a risultare
sottodimensionato: il 56,4% degli studenti riferisce di non aver mai utilizzato
Internet, il 34,8% I'ha utilizzato solo qualche volta e solo il 3,9% indica un uso
quasi quotidiano. Non si discostano i dati relativi alluso della LIM dal momento
che il 53,8% dei bambini non I'ha mai utilizzata, il 28,8% qualche volta e solo il

19 L a banda larga € una tecnologia di connessione alla rete che consente una trasmissione e una
ricezione di dati in quantita e qualita elevata.
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10,5% quasi ogni giorno. Essendo poi il tablet scarsamente diffuso, non
sorprende che I'86,6% dei bambini non I'abbia mai usato a scuola.

Una spinta propositiva, data la situazione, e arrivata dal Governo Italiano:
nellottobre del 2015 & stato pubblicato dal Ministero delllstruzione,
dell’Universita e della Ricerca, il Piano Nazionale Scuola Digitale [13] che rientra
nel progetto piu ampio della “buona scuola”. Tre le otto aree di intervento del
piano, due in particolare puntano a garantire 'accesso a Internet in tutte le scuole,
sancendo che ‘il diritto a Internet parte dalla scuola” e a predisporre spazi

tecnologici e digitali per 'apprendimento.

3.1.1 I contenuti digitali per bambini per migliorare I'offerta rivolta al

target famiglie e scuole

Dal momento che per i bambini 'uso tecnologia e la navigazione in Internet sono
attivita assodate e quotidiane sia a casa che a scuola, creare contenuti digitali
culturali e turistici per i bambini pud rappresentare un’opportunita per le imprese
e le destinazioni turistiche qualora i loro target siano appunto le famiglie e le
scuole.

La personalizzazione di contenuti ad hoc per la fruizione dei bambini comporta
I'arricchimento qualitativo dell’'offerta di contenuti educativi e ricreativi rivolta ai
bambini, valorizzando il patrimonio culturale e naturalistico in un’ottica sociale di
educazione delle nuove generazioni, nonché di supporto informativo e pratico
allesperienza turistica o di visita. | bambini non sono clienti ma sono
consumatori?®:  fruiscono delle esperienze, sebbene non effettuino
personalmente alcun tipo di scambio economico con le imprese che concorrono
a vario titolo a configurarle. | contenuti digitali per i bambini possono
rappresentare uno strumento valido per migliorare le esperienze turistiche

durante:

20 Tale considerazione secondo la distinzione in ambito economico che vede nel cliente colui che
in prima persona effettua uno scambio economico e invece nel consumatore ['utilizzatore finale
di un bene o un servizio, anche qualora non abbia effettuato I'acquisto effettivo.
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e lafase pre-visita per creare curiosita e aspettative
e la fase di fruizione, come supporto all’esperienza e come guida alla
scoperta dei luoghi e del patrimonio

e l|afase di elaborazione.
Un bambino contento, coinvolto e non annoiato rende piu positiva anche
I'esperienza dei genitori e di tutta la famiglia. Se I'esperienza complessiva per i
genitori & positiva, si avranno clienti soddisfatti. Per questo motivo, per quel che
riguarda le strategie di marketing, la creazione di contenuti per bambini puo
essere utile al fine di migliorare l'attrattivita e la qualita dell’'offerta (di singoli
prodotti o della destinazione) rivolta alle famiglie, e generare quindi nuove
opportunita economiche. Una famiglia ha la necessita di calibrare i bisogni
dell'insieme dei suoi componenti e durante il processo di acquisto e consumo di
un’esperienza turistica vanno valutati moltissimi aspetti: tempo, budget, attivita,
singoli bisogni, motivazioni, ecc. [21]. La fase piu significativa infatti del processo
e quella della ricerca delle informazioni. Una vacanza o un’escursione con
bambini va pianificata per tempo, non puo essere improvvisata. Diversi studi sono
concordi nel dire che, sebbene le decisioni d’acquisto siano prese dai genitori, i
bambini influenzano la scelta delle attivita da svolgere durante la vacanza [21].
Considerando il fatto che la maggior parte dei turisti oggi si informa on-line, é
possibile, che genitori e figli insieme cerchino sul Web quali attivita includere nel
programma delle proprie vacanze e gite fuori porta [41]. Ecco quindi che
indirizzare la comunicazione on-line a genitori € bambini, pud rivelarsi una
strategia valida; catturando I'attenzione del bambino € possibile che chieda ai
genitori di andare a visitare quel determinato luogo o a vivere quelle esperienze.
Parallelamente un genitore pud vedere nella predisposizione di contenuti per
bambini un servizio aggiuntivo e una particolare attenzione alle esigenze
ricreative ed educative dei figli e quindi una maggiore qualita dell’offerta.
Anche per quel che riguarda il settore del turismo educativo e scolastico, tale
scelta potrebbe rivelarsi valida al fine di arricchire le offerte didattiche rivolte alle
scuole e ricavarne un vantaggio competitivo, offrendo agli insegnanti uno
strumento accessorio, informativo-didattico pronto per l'utilizzo in classe, che

altre proposte non prevedono. Questi contenuti per bambini potrebbero essere la
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base per preparare gli alunni alla gita scolastica, per motivarli creando in loro
curiosita e interesse per cio che andranno a visitare, e utilizzabili eventualmente
anche dopo la visita per rielaborare I'esperienza e rafforzare le conoscenze
acquisite.

Per creare contenuti digitali per bambini & necessario tenere conto dei concetti di
usabilita e accessibilitd. | bambini sono un target particolare e per comunicare
efficacemente con loro e necessario rendere accessibili e usabili i siti o le pagine
con i contenuti creati per loro. Usabilita e accessibilita sono elementi
fondamentali per qualsiasi tipo di comunicazione sul Web, e qualunque soggetto
o impresa dovrebbe cercare di rendere il proprio sito il piu accessibile e usabile,
coerentemente al target cui si rivolge. Nei seguenti paragrafi verranno spiegati i
concetti di usabilita in generale, di usabilita dei siti Web per bambini e di

accessibilita.

3.2 L’usabilita dei siti Web

In questi paragrafi verranno esposti i principi e le linee guida del concetto di
usabilita dei siti Web in generale e in particolare dell’'usabilita dei siti Web per

bambini.

3.2.1 Definizione, principi generali e le regole di Krug

L’usabilita di un sito € un concetto complesso e legato alla sfera soggettiva
poiché si riferisce alla relazione tra sito Web e l'utente e alla soddisfazione che
deriva dalla qualita dei contenuti e dei servizi del sito, al suo layout grafico, alla
sua adattabilita ai diversi supporti tecnologici e all’essere responsive.?!

Riportando la definizione di Michele Visciola [23], “Un sito Web & usabile quando
soddisfa i bisogni informativi dell'utente finale che lo sta visitando e

interrogando, fornendogli facilita d’accesso e di navigabilita e consentendo un

21 Un sito che presenta un design responsivo si adatta autonomamente ai diversi dispositivi da
cui viene visualizzato.
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adeguato livello di comprensione dei contenuti. Nel caso non sia disponibile

tutta l'informazione, un buon sito demanda ad altre fonti informative.”

| concetti chiave relativi all’'usabilita di un sito sono quindi:

utilita attesa
completezza e comprensibilita dei contenuti
navigabilita

attrattivita grafica

L’autore americano Steve Krug nel libro “Don’t make me think” individua

essenzialmente tre regole di base per una buona usabilita dei siti Web [7,8].

“‘Non farmi pensare” e la prima regola. Questa regola si riferisce a due
distinte attivita cognitive: la prima relativa all’apprendimento delle
informazioni contenute all’interno del sito e la seconda alla comprensione
della struttura e della logica del sito. Circa quest’ultima, un sito deve avere
una struttura semplice, auto-esplicativa e facilmente capibile dall’'utente
medio, supportata da messaggi chiari in supporto alla navigazione.
L’utente infatti non deve “perdere tempo” a pensare come funziona il sito
perché il tempo utilizzato a questo scopo &€ tempo perso e rubato
allapprendimento.

“Ogni _click deve essere una scelta non ambigua e che non richiede

” A

impegno” & la seconda regola. Krug sottolinea che non importa quanti click
un utente deve effettuare per raggiungere cio che vuole (sebbene
riconosca la presenza di limiti) ma, cido che conta veramente, & che la
scelta dei click deve essere presa senza impegno. Che si tratti quindi di
un sito che si sviluppa in profondita o in ampiezza??, 'importante & che le

scelte di navigazione siano prive di difficolta. E utile quindi scegliere in

22| a struttura di un sito Web si articola in livelli gerarchici a partire dalla Home page: se ad
esempio si considera I'Home page a livello zero, le pagine da essa raggiungibili con un solo click
sono ubicate nel primo livello; le pagine raggiungibili dal primo livello sono ubicate al secondo
livello, poiché raggiungibili dal’lHome page con due click, e cosi via. Quindi la profondita di un
sito si riferisce al numero di livelli che ne compongono la struttura mentre 'ampiezza si riferisce
al numero di pagine inserite in uno stesso livello.

39



modo attento e accurato i collegamenti tra pagine nonché le parole e la
grafica dei link stessi.

e “Sbarazzati di meta delle parole di ogni pagina, e poi sharazzati della meta

di quello che resta” & la terza regola: la buona prassi € essere concisi

limitando la quantita di testo e omettere quelle parole non necessarie, “e
le istruzioni. Considerato inoltre che la lettura delle pagine Web é dal 20%
al 30% piu lenta rispetto a quella su carta e per questo piu faticosa, quando
si scrivono i contenuti delle pagine Web & bene ricordare la regola della
piramide rovesciata, ovvero di porre i concetti piu importanti e le
conclusioni all'inizio del testo, aumentando la probabilita che questi
vengano letti. Data poi la tendenza degli utenti a non leggere le pagine
Web, ma a scansionarle con lo sguardo cercando solo cio che interessa
veramente, € bene evidenziare le parole chiave e i concetti principali che

si vogliono comunicare [7].

3.2.2 L’usabilita dei siti Web: le regole di Nielsen

Affrontando il tema dell’'usabilita dei siti Web & doveroso e utile citare I'informatico
danese Jakob Nielsen, definito da molti come esperto in materia. Nielsen ha
stilato, un decalogo di criteri per garantire I'usabilita alle interfacce Web [56]:

1. Visibilita dello status del sistema. Il sistema dovrebbe sempre tenere gl

utenti informati su cosa sta accadendo, fornendo feedback di risposta in
tempi ragionevoli.

2. Corrispondenza tra il sistema e il mondo reale. Il sistema dovrebbe parlare

il linguaggio degli utenti, utilizzando parole, frasi e concetti familiari
all’'utente piuttosto che termini tecnici capibili solo dagli addetti al settore:
seguire le convenzioni del mondo reale facendo apparire le informazioni
in un ordine logico e naturale. Inoltre il linguaggio delle pagine deve essere
scelto a seconda del contenuto e del target di riferimento.

3. Liberta e controllo da parte dell’'utente. Considerato che gli utenti spesso

scelgono funzioni di sistema per errore, &€ opportuno prevedere un’uscita

di emergenza e segnalarla in modo evidente cosi da poter evitare una
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situazione non voluta; ogni azione deve essere annullabile e I'utente deve
essere in grado di tornare indietro da ogni stato e deve essere in
condizione di ripetere I'operazione.

Coerenza e standard. Usare un linguaggio accurato e attento, evitando

ripetizioni o situazioni poco chiare che conducano l'utente a chiedersi se
parole diverse, situazioni o azioni indichino la stessa cosa.

Prevenzione degli errori. Sebbene la miglior regola per la prevenzione

dagli errori e cercare di creare un design che non conduca a errori, non va
esclusa la possibilita che si presentino situazioni a rischio; in tal caso
bisognerebbe informare preventivamente l'utente chiedendo conferma
dell’azione.

Ricognizione piuttosto che ricordo. E consigliabile usare urn’interfaccia

semplice e auto-esplicativa, evitando che l'utente si trovi in difficolta o
debba ricordare informazioni tra un menu di dialogo l'altro. Bisogna
minimizzare il carico di memoria dell’'utente evidenziando oggetti, azioni e
opzioni cosi come le istruzioni d’'uso del sistema dovrebbero essere visibili
o facilmente recuperabili e ovwviamente sempre opportune.

Flessibilita ed efficienza d’'uso. Bisogna sempre cercare di ottimizzare

interazione tra l'utente, il sistema e i servizi offerti ad esempio
consentendo la personalizzazione dell'interfaccia da parte dell’'utente.

Design estetico e minimalista. Le informazioni contenute devono essere

essenziali, chiare e semplici per far capire di cosa si sta parlando. Ogni
elemento irrilevante o non necessario non deve essere inserito poche ogni
unita extra di dialogo compete con le unita di informazione importanti e ne
diminuisce inevitabilmente la visibilita.

Aiuto e supporto in caso di errori. Qualora si presentino degli errori, i

messaggi che li indicano devono utilizzare espressioni chiare e precise
evitando l'uso di codici. | messaggi devono esporre il problema e fornire
allutente aiuti contestuali per la celere risoluzione al fine di evitare la

ripetizione dell’errore.

10.Aiuto e documentazione. Sebbene sia auspicabile progettare sistemi

usabili senza documentazione d’aiuto, potrebbe essere necessario
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fornirla. In tal caso bisogna rendere ogni informazione facile da ricercare,
concisa e focalizzata sul problema.
Trai criteri di usabilita indicati da Nielsen nell’articolo [56], ai fini della tesi, appare
di maggior importanza quello relativo al linguaggio e alla necessita di creare
sistemi e siti che comunichino agli utenti in modo adatto attraverso le frasi, le
parole e i concetti adeguati alla comprensione.
Al fine di rendere usabile un sito agli utenti, diventa fondamentale capire e
conoscere la tipologia di utente a cui ci si rivolge; in tal modo sara possibile
progettare e organizzare le pagine Web con design e layout adatti al target e
creare contenuti informativi adeguati alla fruizione e alla comprensione da parte

degli utenti attraverso stili e modalita di comunicazione ad hoc.

3.2.3 Usabilita dei siti Web per bambini

L’usabilita & quindi un principio da adottare in modo imprescindibile qualora un
sito voglia raggiungere un target in particolare. Nel caso di studio di questa tesi il
target di riferimento sono infatti i bambini.

Per comunicare efficacemente con i bambini attraverso un sito Web, con
contenuti didattici o ricreativi che siano, & necessario capire come rendere le
pagine Web accessibili e usabili al target.

Jacob Nielsen nel 2001 (quando ancora i bambini utilizzatori di tecnologia e della
rete erano sicuramente di meno) ha condotto uno studio sull’'usabilita dei siti Web
per bambini, testando 27 siti (compresi siti prettamente per bambini e Kids’
Corner?3) con 55 bambini di un’eta compresa dai 6-11 anni [55].

Nove anni dopo, nel 2010, Nielsen e il suo team hanno ricondotto lo studio su un
campione di 35 bambini di un’eta compresa dai 3 ai 12 anni testando 29 siti.
Nell’articolo [55], I'autore spiega come in nove anni I'approccio dei bambini alla
tecnologia sia cambiato, anticipato e il suo uso triplicato. Per questo motivo &

sorta la necessita per il team di ricerca di includere nello studio bambini di eta

23 Kids’ corner ovvero “angolo dei bambini”, & inteso come una sezione specifica di un sito Web
dedicata alla fruizione da parte dei bambini.
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inferiore: Nielsen spiega come i bambini di oggi a sette anni siano gia “seasoned

Internet user”, ovvero utenti esperti e che in generale “I'esposizione ai computer

e diventata piu precoce”; per questi motivi ha incluso nella ricerca bambini dai 3

ai 5 anni. In generale dall’articolo si possono ricavare due grandi consigli utili per

I'ideazione di un sito per bambini:

1)

2)

Bisogna tenere conto che non tutti i bambini sono uguali; o0 meglio bisogna
aver bene presente I'eta a cui € rivolto il sito Web. Nielsen infatti evidenzia
come sia necessario distinguere all'interno del target generico “bambini”
diversi target specifici. In particolare individua alcune fasce di eta: Young
(3-5 anni), Mid-range (6-8 anni) e Older (9-12 anni). Ognuno di questi tre
gruppi ha comportamenti e capacita cognitive e di utilizzo della tecnologia
diverse e specifiche. E necessario calibrare contenuti e forma in base all’eta
dei bambini al fine di rendere adeguata e positiva la user experience.

Bisogna tenere conto che un utente bambino non e un utente adulto.
Esistono differenze e cose in comune tra le due tipologie di utenti: ci sono
molti elementi che rendono un sito semplice per un adulto e che lo rendono
tale anche per un bambino, cosi come esistono elementi che sono utili per
'adulto ma disorientanti per un bambino. Nielsen stila quindi una tabella
che riassume quelle che sono le similitudini e le differenze tra il bambino

user e I'adulto (vedi Tabella 2).

Bambini Adulti
Obiettivo di visita di un sito Intrattenimento Comunicazione/com
Web munity
Prima reazione Molto veloce a giudicare un Idem

sito, se non piace lascia

subito
Predisposizione all'attesa Gratificazione all’istante Pazienza limitata
Bottone “Indietro” 6-8 anni non usato Utilizzato

9-12 anni utilizzato

Lettura 3-5 anni per niente Scanning
6-8 Tentativi

43



9-12 a Scanning?*

Font size

6-8 anni misura 14
9-12 anni misura 12

Misura 10
(misura 14 per

+65anni)

Limitazioni fisiche

Digitazione lenta

Scarso controllo del mouse

Nessuna, salvo
disabilita

Esplorazione dei siti

Molto alta; ai bambini piace

esplorare per vedere cosa

Sistematica, su un

percorso specifico e

Limitato per i piu grandi

succede, col rischio di non funzionale
saper tornare indietro
Scrolling?® Vietato per i piu piccoli Limitato

Animazioni e suoni

Apprezzati

Solitamente non

apprezzati

Design personalizzato in

Cruciale e ben differenziato a

Non importante, ad

distinguono da contenuto

base all’eta seconda delle eta eccezione dei siti per
persone anziane
Pubblicita Non consapevole, non Da evitare poiché

vista in modo scettico

Tabella 2 Rielaborazione tabella di Nielsen [55]

Come si puo notare in Tabella 2, allinterno della categoria bambino spesso
compaiono differenze a seconda dell’'eta. Sul Web esistono diversi contributi in
materia di usabilita dei siti Web per bambini e in generale sono tutti concordi con
lo studio di Nielsen circa la necessita di suddividere il target bambino a seconda
della fascia d’eta [55]. All'interno del sito “Canva.com”, nella sezione blog
“DesignSchool” & pubblicato un articolo dove vengono fornite alcune linee guida
e consigli per la realizzazione di siti Web per bambini [34]. Anche in questa fonte
come punto di partenza per la realizzazione del sito viene ribadita I'importanza
dell’eta dei bambini a cui ci si vuole rivolgere; per ogni segmento d’eta vengono

date particolari indicazioni e suggerimenti e vengono illustrati alcuni esempi.

24 La lettura a scanning € un metodo di lettura selettiva o cosiddetta a balzi: quando si legge, ci
si sofferma solo sulle informazioni ritenute interessanti.
25 Per scrolling si intende lo scorrimento orizzontale o verticale del testo.
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Per bambini di eta 3-5 anni:
e Colori brillanti per catturare I'attenzione
e Uso di personaggi “carini” e simpatici
e Uso temi “nature”, ovvero che siano familiari

e Testo limitatissimo e/o singole parole

Di seguito due degli esempi riportati nell’articolo: le Figura 2 e Figura 3
rappresentano 'home page di due siti con target bambini molto piccoli: “Peppa
Pig” [70] e “Peep and the Big Wide World” [68]. | colori utilizzati sono vivaci, il

tema di background richiama il tipico disegno del cielo azzurro e il prato verde.

Games! Video!

)

o9 1 » C) |
- Py 7

Play, Watch Make GrowalUps

Figura 2 Home page Peppa Pig [70] Figura 3 Home page Peep and the Big Wide
World [68]

Data I'eta dei bambini non esistono testi: le uniche parole sono le voci menu che
sono rappresentate anche graficamente con simpatici simboli; nelle altre pagine
non sono presenti testi ma contenuti multimediali.
Per bambini di eta 6-8 anni:
e Colori accessi, ma aumenta la profondita del colore, ovvero la gamma
di tonalita utilizzabili
e La grafica e il design diventano piu complessi e pieni; si possono
aggiungere piu elementi
e | personaggi posso assumere sembianze “piu umane”

e Sono inseribili dei piccoli testi ma molto brevi e semplici
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Figura 4 Home Page Starfall [77]

L’esempio riportato nell'articolo € il sito in lingua inglese “Starfall” portale didattico
per imparare a leggere [77]. Come si puo notare i colori sono vivaci e brillanti e
appaiono in piu tonalita; gli elementi che compongono la home page sono piu
numerosi rispetto ai siti per bambini piu piccoli e sono tutti oggetti riconoscibili da
bambini dell’eta di riferimento. Lo sfondo €& colorato, non € piu caratterizzato da
elementi della natura, richiamata solamente dalla linea azzurra nella parte alta

della pagina che ricorda il cielo.

Per bambini eta 9-12 anni:

e Sito piu strutturato

e Testi con linguaggio semplice

e Colori saturi ma palette piu complesse

e Immagini con bambini dell’eta target per farli riconoscere
Come indicato anche nella Tabella 2, i bambini di questa eta sono abituati allo
scrolling ovvero a scorrere le pagine sia orizzontalmente sia verticalmente. Per

guesto motivo le pagine possono essere piu complesse e “lunghe”.
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Un esempio ¢ il sito della rivista National Geographic For Kids [62,63]. Come si
puo notare nella Figura 5, ’lHome page ha una struttura piu complessa. Il menu
e formato da cinque cerchi colorati contenenti le voci menu supportate da icone

(cosi come nei siti per bambini piu piccoli ma piu stilizzate).

Figura 5 Home Page National Geographic For Kids [62]

Gli elementi che compongono la pagina sono tutti inseriti all'interno di una forma
colorata e sono introdotti da un breve testo e un’immagine. Il sito prevede lo
scorrimento della pagina; sia nella Homepage, dove gli elementi che la
compongono sono molto numerosi, che nelle altre pagine.
Un esempio di sito italiano per bambini di questo target d’eta ¢ il sito di “Focus
Junior”, la rivista on-line del’'omonimo mensile cartaceo, dedicata a bambini dagli
8 ai 13 anni [43].
L’'impostazione & piu simile ad un sito con target gli adulti: sono presenti tutte le
sezioni logiche che compongono una buona parte dei siti Web piu tradizionali
[52]:
e Header ovvero la testata contenente solitamente il nome del sito e una
descrizione o un sottotitolo;
e Navigation ovvero il menu di navigazione
e Content ovvero la parte principale del sito dove sono inseriti i contenuti
e Aside ovvero una sezione extra che puo contenere articoli o pagine in
evidenza, news, link esterni o interni, motori di ricerca, sondaggi, forum,

etc.
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e Footer ovvero il pié pagina dove possono essere contenute informazioni

sul sito, sui copyright, contatti, condizioni, etc.
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Figura 6 Home page Focus Junior e le sezioni logiche della pagina [43]

Come si pud notare in Figura 6 al centro dell’header e inserito ben visibile,
colorato e in grande il nome del sito; nella parte destra sono posti due rettangoli
colorati, uno per I'accesso e la sottoscrizione alla newsletter e I'altro per 'accesso
all'area di registrazione al sito; accanto la stilizzata lente d’ingrandimento segnala
la funzione di ricerca interna al sito. E inserita qui a fini commerciali una copertina
della rivista cartacea: sotto € presente una scritta “Abbonati” dove cliccando si
vieni rimandati alla pagina per la sottoscrizione degli abbonamenti.

Il passo successivo di un bambino che arriva qui € probabilmente la richiesta al
genitore per 'abbonamento: & qui evidente il fine commerciale.

Alla sinistra del titolo si notano le tre piccole icone dei Social Network Facebook,
Instagram e Youtube. La scelta di inserire i collegamenti ai profili sociali della
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rivista rivela o suggerisce che l'utente medio del sito, quindi bambini/ragazzini di
8-13 anni, sono gia attivi sui Social Network.?®

Il menu di navigazione €& posto orizzontalmente sotto il titolo: non sono presenti
icone ma solamente le voci menu scritte forse con un font di dimensioni ridotte,
ma comunque visibili ed evidenziate da una linea di sfondo azzurro molto tenue.
Nella parte sottostante il menu principale sono inseriti quattro rettangoli dove
sono indicate delle proposte di partecipazione ad attivita diverse.

Nella parte principale sono inseriti i contenuti, ovvero gli articoli della rivista. Ogni
articolo & presentato in Homepage con il titolo e un’immagine. Una piccola nota:
sebbene lo scrolling sia “concesso” per i ragazzi piu grandi sia dalle indicazioni
di Nielsen [55] sia da quelle contenute nell’articolo di Canva.com [34], in questo
caso & fastidioso anche per un adulto. Scorrendo verso il basso 'Homepage gl
articoli continuano a susseguirsi e a caricarsi in una misura oltre l'usabile, per
chiunque.

Nella parte laterale del sito, nella sezione aside si trovano alcune news e la
classifica degli articoli piu letti.

Il footer in questo sito esiste ma é difficilmente visibile per due motivi:

come gia esposto nelle righe precedenti, le pagine in questo sito sono molto
lunghe e ci vuole un prolungato scorrimento prima di riuscire e visualizzare |l
footer; in secondo luogo €& posto in maniera fissa un banner pubblicitario (vedi

Figura 7) che promuove 'abbonamento alla rivista.
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Figura 7 Banner pubblicitario Focus Junior [43]

26 A tal proposito, la London School of Economics, (LSE) ha condotto il progetto di ricerca
internazionale EU Kids On-line [59,74] per capire in che modo i bambini e i ragazzi utilizzano i
nuovi media, con un’attenzione particolare alla percezione dei rischi e delle opportunita potenziali
di questi mezzi. Lo studio ha utilizzato una base campionaria di 25.000 ragazzi provenienti da 25
paesi diversi di eta compresatrai 9 e i 16 anni. Trai 9 e i 12 anni il 38% possiede almeno un
profilo su un Social Network (SN), nonostante ad esempio Facebook preveda un’eta minima di
13 anni per la creazione di un account [42]. Nella fascia d’eta 13-16 anni la percentuale di ragazzi
iscritti ad almeno una piattaforma sociale e del 77%. In Italia i bambini e i ragazzi (9-16 anni) che
utilizzano i SN sono il 57%, in linea con la media europea: di questi il 19% di eta 9-10 anni, il 47%
di eta 11-12 anni, il 68% di 13-14 anni e il 80% di eta 15-16 anni [74].
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Le altre linee guida e accorgimenti inseriti nell’articolo di Canvas.com sebbene

gia in qualche modo delineati allinterno dei consigli per i singoli target d’eta, sono

riassumibili nei seguenti punti [34]:

Usare colore vivaci, saturi e brillati;

Creare un’atmosfera felice all'interno del sito attraverso i personaggi, le

parole, 'atmosfera data dal tema;

Incorporare _elementi _familiari utilizzando forme che i bambini possano

riconoscere (soprattutto per i bambini piu piccoli) come animali, elementi
della natura e oggetti comuni nelle case, scuole, parchi, etc.;

Rompere le strutture tradizionali dei siti Web, creando diversi punti focali

cosi che i bambini tengano impegnati gli occhi e il cervello scoprendo tutti
I particolari;

Creare un mondo che abbia profondita visiva che sembiri il piu realistico

possibile attraverso I'uso delle tre dimensioni, degli effetti di luci e ombre;

Creare menu, percorsi di navigazione e “pulsanti azione”?’ chiari, non

equivocabili e ben cliccabili; infatti ricordando che i bambini possono avere
delle difficolta a utilizzare il mouse o il touchpad, € bene sempre porre
icone, aree cliccabili, pulsanti grandi cosi da limitare eventuali errori di
click;

Usare un tipo di scrittura semplice sia come tipologia di carattere che come

scelta dei colori: usare un font semplice e chiaro, grande e un colore ben
visualizzabile e in contrasto con lo sfondo;

Utilizzare animazioni e suoni perché aumentano il livello di coinvolgimento

del bambino; attraverso suoni, rumori e voci si stimola inoltre anche il
senso dell'udito, creando un’esperienza a piu sensi. Inoltre, dato che
anche l'obiettivo e la motivazione principale del bambino che naviga un
sito e il divertimento (vedi Tabella 2) sicuramente le animazioni sono un

buon elemento da introdurre. A tal proposito & possibile fare un’ulteriore

27 “Call-to-action buttons” sono tutti quei pulsanti che indicano un’azione da compiere. Per
esempio un pulsante con scritto “Watch” richiama I'azione del guardare e si riferira ad esempio a
una sezione di video; oppure “Print & Colour” richiama in modo chiaro I'azione di stampare e
colorare un file.
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considerazione: dal momento che l'utente bambino ha poca pazienza e i
suoi tempi di attesa sono molto brevi, inserire animazioni e suoni sembra
un buon modo per intrattenere il piccolo durante i “tempi morti”, ad
esempio quelli di caricamento delle pagine o di particolari attivita; in questo
modo si potrebbe evitare, o quantomeno limitare, la sua perdita di
interesse.

e Incorporare video, giochi e attivita per intrattenere e divertire gli utenti.

Sempre considerando il divertimento come un obiettivo primario, e
consigliabile rendere interattiva I'esperienza di navigazione attraverso
giochi e attivita cosi da migliorare la creativita e le abilita di varia natura
del bambino. L’attivita “Stampa e colora” per esempio, non solo aiuta a
migliorare le abilita informatiche e tecnologiche (I'azione della stampa
implica il saper utilizzare la stampante), ma permette anche di continuare
Iattivita off-line e prolungare il divertimento e migliorando quindi
positivamente I'esperienza in generale.

e Essere responsabili: € auspicabile che il fine di chi progetta un sito per

bambini sia 'educazione e I'insegnamento attraverso l'intrattenimento; per
guesto motivo evitare o limitare al minimo la pubblicita, soprattutto
considerando il fatto che i bambini (soprattutto i piu piccoli) non
distinguono la pubblicita dai contenuti.

e Informare i genitori, educatori, insegnanti sui fini del sito fornendo loro

tutte le informazioni di cui potrebbero necessitare, cosi che si sentato

tranquilli e a conoscenza dei contenuti Web offerti ai bambini.

L’articolo [34] nelle ultime righe, indica sei parole chiave che riassumono in
maniera efficace quelli che sono in generale i consigli principali di usabilita per
un sito per bambini: “Big. Bright. Bold. - Engage. Entertain. Educate.” ovvero
“grande, brillante, vivido” riferito al design e layout e “coinvolgi, diverti, educa”

riferiti agli obiettivi da perseguire con la realizzazione del sito.
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3.3 Accessibilita dei siti Web: definizioni e normativa italiana

L’accessibilita dei siti Web € un concetto piu generale dell’'usabilita e si definisce
come la facilita con la quale un utente qualsiasi puo fruire del sito Web; o meglio
un sito Web € accessibile se pud essere facilmente fruito da una qualsiasi
tipologia di utente. Con “utente qualsiasi” si intendono tutti i possibili utenti quindi
adulti, bambini, anziani, persone con disabilita (es. soggetti ipovedenti o affetti da
cecita, limitazione dell’'udito, persone con difficoltd motorie, limitazioni cognitive,
disabilita della parola, ecc.), ma anche utenti che accedono alla rete attraverso
tecnologie obsolete.

In tema di accessibilita esiste in Italia una normativa specifica, la legge n.4 del 9
gennaio del 2004 meglio conosciuta come legge Stanca [9]: “Disposizioni per
favorire I'accesso dei soggetti disabili agli strumenti informatici”. La legge
definisce I'accessibilita come in generale “la capacita dei sistemi informatici, nelle
forme e nei limiti consentiti dalle conoscenze tecnologiche, di erogare servizi e
fornire informazioni fruibili, senza discriminazioni, anche da parte di coloro che a
causa di disabilita necessitano di tecnologie assistive?® o configurazioni
particolari,”.

La legge, insieme ai successivi decreti, definisce i soggetti a cui la nhormativa e
rivolta (in particolare la Pubblica Amministrazione), le attivita e una serie di regole
e procedure per la valutazione dell’accessibilita dei siti. Nel 2013, con decreto
ministeriale (DM n.20/2013), la normativa si € allineata per quanto riguarda i
principi generali e requisiti tecnici di accessibilita alle linee guida internazionali
del World Wide Web (W3C), le Web Content Accessibility Guidelines 2.0 (WCAG
2.0).

28 Definizione di tecnologie assistive fornita dalla legge Stanca (L.4/2004) [9]: «tecnologie
assistive»: gli strumenti e le soluzioni tecniche, hardware e software, che permettono alla

52



3.3.1 Consorzio W3C: linee guida internazionali di accessibilita

A livello internazionale infatti, I'ente volto a sviluppare standard di accessibilita
per HTML e CSS?° ¢ il World Wide Web Consortium (W3C). Il W3C predispone
delle linee guida e dei “validatori” che, attraverso criteri oggettivi di valutazione,
determinano l'accessibilita o meno del sito. Le linee guida attualmente
predisposte dal W3C per I'accessibilita sono [86]:

1. Per ogni documento multimediale utilizzare testi alternativi; nel caso di una
connessione di bassa qualita o un errore di caricamento della pagina,
I'utente avra comunque modo di capire attraverso la descrizione testuale il
contenuto.

2. Tenere conto che una pagina Web puo essere stampata in bianco e nero e
i contenuti devono risultare chiari e leggibili; percio non bisogna fare
affidamento solo sul colore. E necessario inoltre tenere presente che
determinate categorie di persone soggette a deficit della vista potrebbero
avere difficolta a visualizzare colori di tonalita chiare o poco in contrasto con
lo sfondo o a percepire differenze tra tonalita simili; & consigliabile quindi
optare per combinazioni di colori ben evidenti e in contrasto (ottimale e non
fastidioso) con lo sfondo nonché rendere visibile il contenuto anche
nell’eventuale pagina stampata. Per questo motivo e inoltre sconsigliabile
porre uno sfondo “con una fantasia”, soprattutto in presenza di un testo:
meglio prediligere un background monocromatico.

3. Separare il contenuto dalla presentazione [48]: per contenuto di un
documento si intende cid che si comunica all’'utente attraverso il linguaggio
naturale, le immagini, i suoni, i video, le animazioni, etc.; la presentazione
di un documento € invece il modo in cui questo viene proposto e riprodotto.

Separare il contenuto dalla presentazione vuole dire rendere il contenuto

persona disabile, superando o riducendo le condizioni di svantaggio, di accedere alle informazioni
e ai servizi erogati dai sistemi informatici.

2%HyperText Markup Language (HTML) € uno dei linguaggi di scrittura delle pagine Web;
Cascading Style Sheets (CSS) sono i cosiddetti fogli di stile, ovvero un linguaggio utilizzato per
definire la formattazione dei documenti scritti (ad esempio scritti in HTML) che descrive lo stile di
presentazione. [8]
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fruibile attraverso tutti, o quasi, i modi di presentazione. Per questo sono
necessarie due condizioni:

e La predisposizione di contenuti equivalenti (es. immagine e
descrizione immagine);

e L’eliminazione di vincoli per determinate condizioni di presentazione:
eliminare cioe elementi o attributi di presentazione che potrebbero ad
esempio non essere caricati da determinati browser.

4. Specificare la lingua utilizzata dal sito per l'utilizzo di screen reader. Gli
screen reader sono software che individuano, interpretano e sintetizzano i
contenuti Web e li raccontano attraverso sistemi di sintesi vocale o tramite
display braille.

5. Costruire il sito Web attraverso l'uso di tabelle, che permettano una
distinzione chiara e logica degli elementi che compongono la struttura del
sito e che si trasformino in modo elegante a seconda dei possibili browser.

6. Creare pagine che risultino chiare e fruibili anche in mancanza di script: se
una pagina utilizza delle tecnologie piu recenti, € bene che si trasformino in
maniera elegante e chiara anche qualora tali tecnologie non fossero
supportate o abilitate. Per esempio uno Script Flash, un particolare
linguaggio di marcatura, necessita di specifici programmi per essere
visualizzato correttamente dal browser; se tali programmi non sono
disponibili ovviamente il contenuto non sara visualizzato correttamente. E
bene quindi rendere i contenuti visualizzabili in altro modo. Altro esempio é
evitare I'uso di tecnologie per visualizzare pop-up, che spesso necessitano
di uno “sbocco” da parte dellutente poiché per talune impostazioni
particolari vengono bloccati.

7. Garantire all’'utente il controllo dei mutamenti di contenuti dipendenti dal
tempo e fornire un tempo sufficiente per la lettura e la fruizione: & necessario
assicurarsi che qualsiasi movimento o autoaggiornamento degli oggetti
possa essere messo in pausa o arrestato.

8. Garantire l'accesso alle funzionalita del sito indipendentemente dal
dispositivo, garantendo quindi di fare uso di tastiere e mouse per persone

con disabilita motoria, di comandi vocali, ecc.
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9. Diconseguenza é necessario abilitare funzioni di attivazione degli elementi
della pagina da una varieta di dispositivi.

10.Usare soluzioni temporanee e provvisorie per I'accessibilita cosi che le
tecnologie assistive e i browser meno recenti possano funzionare.

11.In linea generale e quindi consigliabile utilizzare le tecnologie W3C e le linee
guida per I'accessibilita. Nei casi ove questo non sia possibile oppure cid
comporti materiale disposto in modo molto poco elegante, € bene fornire
un’alternativa del contenuto comunque il piu accessibile possibile.

12.Fornire informazioni di contesto e orientamento: rendere facile la
contestualizzazione e [l'orientamento in modo che [lutente capisca
facilmente dove si trova e possa capire dove pud andare durante I'attivita di
navigazione del sito.

13.Al fine di garantire una navigazione chiara e semplice & bene fornire
meccanismi chiari e consistenti per aiutare I'utente a trovare nel sito cid che
sta cercando; & consigliabile quindi predisporre barre di navigazione,
mappe del sito e altre informazioni di orientamento.

14.Garantire la chiarezza e la semplicita dei documenti cosi da rendere i

contenuti facilmente comprensibili.

I W3C mette inoltre a disposizione due servizi on-line per la valutazione e la
validazione delle pagine Web: i cosiddetti “validatori” per HTML [85] e CSS [84].
Si tratta di software a uso gratuito disponibili on-line che analizzano i codici e
indicano eventuali errori 0 dimenticanze (ad esempio testi alternativi non inseriti,
etc.) suggerendo soluzioni a problemi ed eventuali correzioni al fine di renderli
meglio leggibili da qualsiasi tipologia di browser.

L’utilizzo dei validatori & molto semplice poiché é sufficiente inserire l'indirizzo di
una pagina Web esistente, un file o direttamente il codice e avviare il programma
che, una volta eseguita la lettura indichera errori e soluzioni ai problemi di
accessibilita.

Oltre agli strumenti di validazione, il W3C fornisce per ogni linea guida dei criteri
di successo, ognuno dei quali calcolabile secondo tre livelli di conformita: livello

minimo A, livello AA e livello massimo AAA. La dichiarazione di conformita alle
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linee guida e facoltativa e si tratta in ogni caso di un’autocertificazione [8]. Nel
caso in cui si voglia dichiarare esplicitamente che il proprio sito & conforme alle
WCAG2.0%, e possibile porre nel fondo della pagina Web i simboli composti dal
logo del consorzio W3C e dall'indicazione di HTML o CSS validi.

Un altro elemento da tenere in considerazione per la valutazione dell’accessibilita
di un sito e la sua leggibilita una volta linearizzato [8]. Una pagina € linearizzata
[51] quando il suo contenuto & disposto all'interno di un unico flusso®! e non lungo
le due dimensioni della finestra del browser (larghezza e altezza). La versione
lineare infatti non considera la formattazione grafica del sito e non rende visibili
le immagini. Rendere un sito leggibile anche in versione lineare significa renderlo
facilmente fruibile anche attraverso i browser lineari o tramite screen reader, o ad
esempio in caso di una cattiva connessione.

Un esempio di sito accessibile e quello del Parco del fiume Sile [67] che presenta
una versione grafica, una lineare e una ad alto contrasto; a seconda delle
necessita dellutente & possibile scegliere attraverso quale versione fruire dei

contenuti Web della pagina.

PARCO NATURALE DEL FIUME SILE PARCO NATURALE DEL FIUME SILE

\oma alla hemenage

TORNA Al LA HOMFPAGFE
Menu' di navigazione:

1L PARCO

+ LAREA PROTETTA
. E 1L TERRITORIO

Parco
= Fiume Sile

PUNTI D'INTERESSE

Figura 8 Home page Parco Fiume Sile versione grafica, lineare e ad alta
visibilita [67]

30 Web Content Accessibility Guidelines 2.0 (WCAG 2.0).

31 Siintende il normale flusso degli elementi che compongono una pagina Web che, salvo diversi
comandi, vengono inseriti dall’alto al basso e da sinistra a destra.
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Parks Canada: un esempio di contenuti per bambini nel campo del turismo

Nel campo della cultura e del turismo, la creazione e lo sviluppo di contenuti Web
dedicati ai bambini & una pratica ancora poco diffusa. Da una ricerca condotta
sul Web un esempio in particolare € adatto ad essere analizzato: il sito Web
istituzionale dei parchi canadesi da cui si € preso spunto per la realizzazione del
progetto di tesi [66)].

All'interno del sito & presente una sezione dedicata ai bambini: il castoro Parka,

mascotte dei parchi da il benvenuto agli utenti, salutandoli e presentandosi.

B+l . S Canadi

Parks Canada & CANADA 150

mascot

Hello! My name is PARKA. Ready to explore with me?

My C
activities

My song 1

Let's Go!
My Photo Missions app &
My videos

arka

2

Figura 9 Pagina principale dedicata ai bambini [66]

La scelta di utilizzare un personaggio guida “simpatico” € in linea con i consigli di
usabilita riportati nell’articolo [34]; se poi il personaggio scelto € conosciuto e
riconoscibile dai bambini, in quanto mascotte ufficiale dei parchi, € un modo
chiaro per attirare la loro attenzione e indirizzarli all’area a loro dedicata.

Viceversa, se un bambino conosce Parka dal sito Web & molto probabile che
trattandosi della mascotte ufficiale, fisicamente presente nei parchi attraverso
attori in costume, il piccolo vorra andare a incontrarla e conoscerla generando
cosi nuovi flussi di visitatori. La scelta di marketing del management dei parchi di

adottare una mascotte infatti ha avuto di fondo I'obiettivo di incrementare i flussi
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turistici, di abbassare I'eta media dei visitatori ed incrementare cosi il profitto,
senza dover aumentare i prezzi degli ingressi, cosi come riportato nell’articolo
[72].

La struttura della sezione e quella del sito ufficiale per adulti, ma la scelta dei
colori vividi e brillanti delle immagini e il fatto che i contenuti sono introdotti
attraverso sette grandi icone con didascalia, rendono il tutto adatto al target
bambino. Anche il linguaggio utilizzato da Parka, informale e amichevole, é
adatto ed efficace alla comunicazione con i piu piccoli. | contenuti della sezione
sono organizzati in sei sezioni: My story and my friends, My Club Parka Activities,

My song, For Grown-ups, My photo Missions App e My videos [66,71].

Considerazioni. Parks Canada ha creato dei buoni contenuti per bambini; la
scelta di linguaggio, colori, immagini, elementi multimediali & sicuramente in linea
con i principi di usabilita per i bambini [34, 55].

Inoltre gli accorgimenti per garantire una migliore fruizione dei contenuti, come
sottotitoli ai video, testi di racconti e canzoni, rendono i contenuti accessibili a un
range di utenti potenzialmente piu alto.

Lo scopo di questi contenuti € da un lato la valorizzazione e la comunicazione
on-line del patrimonio naturale e culturale ai piu piccoli e dall’altro I'incremento
del turismo nei parchi del target famiglie con bambini: Parka spiega il valore dei
luoghi e incoraggia e promuove la scoperta della natura attraverso la visita dei
parchi. Nella pagina “For grown-ups”, tale fine & esplicitato:

“[...] Parka encourages kids to explore the world around them, whether on a hike along
wilderness trails or a step back in history at a site or fort. [...]
In the meantime, we hope you and your child will share these pages together. Sing and dance

along with the Parka song, learn more about Parks Canada, and check back often for new

features. [...J32 [66)].

82 “[...] Parka incoraggia i bambini a esplorare il mondo intorno a loro, sia attraverso una
escursione lungo i sentieri nella natura selvaggia che facendo un salto nei luoghi e nelle fortezze
del passato. [...] Allo stesso tempo, speriamo che tu e il tuo bambino fruirete insieme queste
pagine. Cantate e ballate la canzone di Parka, imparate di piu sui Parchi Canadesi e tornate sul
sito a controllare se ci sono novita. [...]J.
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Conclusioni

In questo capitolo si & visto come i bambini utilizzino la tecnologia e navighino su
Internet in modo autonomo gia all’eta di sette anni, sia a casa che a scuola.
Questo dato ha portato alla riflessione sull'utilita di sviluppare contenuti per
bambini al fine di arricchire I'offerta culturale e turistica rivolta alle famiglie e alle
scuole. Considerandola un’idea valida, si & proceduto a spiegare le linee guida
di usabilitd e accessibilita dei siti Web, concetti alla base di un’efficace
comunicazione on-line e di una positiva esperienza di navigazione per l'utente,

evidenziando le linee guida principali di usabilita per i siti Web per i bambini.
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Capitolo 4

Tecnologie e linguaggi per lo
sviluppo di siti Web

Sino ai primi anni 2000, creare un sito Web era un lavoro da sviluppatori e Web
designer professionisti: era necessario conoscere i linguaggi alla base della
struttura e della grafica dei siti come HTML e CSS. Le nuove tecnologie introdotte
dal Web 2.0, i Content Management System (CMS), hanno rivoluzionato le
modalita di realizzazione e gestione dei siti Web, rendendole attivita alla portata
dellutente generico. In questo capitolo € esposta una sintetica panoramica
generale sui CMS, il principale utilizzato per la realizzazione del progetto
operativo di questa tesi ovvero, la creazione di una sezione Web dedicata ai
bambini con contenuti adatti alla fruizione per Oasi Cervara, un’oasi naturalistica
in provincia di Treviso. Alla fine del capitolo & stata inserita una breve
presentazione del linguaggio JavaScript, utilizzato per alcuni contenuti del

progetto.

4.1 I Content Management System (CMS)

| CMS sono una delle tecnologie il cui utilizzo si € ampiamente diffuso con il Web
2.0. Un CMS é un software per la realizzazione e gestione di siti Web che
permette a un utente generico, senza particolari conoscenze e competenze
informatiche, di creare e gestire i propri contenuti in maniera autonoma, senza
doversi rivolgere a terzi [79]. L'utente € amministratore del sito che gestisce
attraverso un’interfaccia di facile e intuitivo utilizzo: struttura, layout e grafica sono
impostabili e “componibili” attraverso i moduli, i templete, i temi, le estensioni di
funzionalita (dette anche plug-in), che l'utente sceglie tra una vasta gamma di

prodotti gratuiti 0 a pagamento e applica al suo sito. Per questo I'utilizzo dei CMS
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non presuppone conoscenze dei linguaggi di marcatura (es. HTML) o di stile
(CSS) poiché alllamministratore spetta solo la gestione dei contenuti.

Per fruire di questi software, un utente deve possedere un dominio®? e un spazio
in server che sia di proprietd oppure attraverso un servizio di hosting, cioe
usufruendo di spazio all'interno di un server di terzi.

In generale i CMS sono divisi in due componenti con funzioni distinte [36]:

e la back-end, accessibile solo al’lamministratore da cui & possibile gestire
I contenti (huove pagine, nuovi articoli, etc.), installare i temi, gestire le
Impostazioni, etc.

e la front-end, ovvero la parte pubblica del sito, accessibile e fruibile dagli
utenti, dove é visibile cio che viene creato attraverso il gestionale back-
end.

Il grande vantaggio dei CMS, come precedentemente esposto, € che permettono
allamministratore di creare e gestire il sito in modo rapido e autonomo.

Tra i servizi dei CMS la creazione di diversi profili utenti rappresenta sicuramente
un altro vantaggio. Tramite la creazione di diverse tipologie di utenti e
assegnando loro “permessi” a compiere determinate azioni, i contributi alla
creazione dei contenuti possono essere vari; si pensi ad esempio ad un sito o un
blog realizzato “a piu mani” dove i diversi autori possono elaborare e pubblicare
articoli, news, fotogallery, descrizioni prodotti, ecc., senza dover conoscere codici
HTML o comandi di stile, ma semplicemente inserendo i contenuti di loro
competenza.

L’offerta di CMS & piuttosto ampia: da un lato ci sono i CMS proprietari, ovvero
creati da sviluppatori professionisti e dall’altro i CMS open source®*. Ovviamente
i CMS proprietari vanno considerati nel momento in cui per il proprio sito ci si

rivolga a una agenzia Web o a professionisti, tra vantaggi e svantaggi del caso.

33 || dominio €& il nome che viene associato al sito Web e a cui corrisponde un indirizzo IP, ovvero
un codice numerico che identifica in modo univoco una risorsa in Internet. Data la complessita
degli indirizzi IP, a questi viene dato un nome per essere meglio identificati dagli utenti. [8]
%40pen Source in informatica € un termine utilizzato per definire un software con una licenza
libera tale per cui altri sviluppatori possano implementarlo
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Per quel che riguarda i CMS open source sul Web se ne possono trovare molti;
tra i piu utilizzati Drupal, Joomla! e WordPress. Come si puo vedere dalla Figura
10, stando ai dati WordPress ¢ a livello mondiale il CMS piu digitato su Google e
dal 2008, quando Drupal e Joomla! subivano una battuta d’arresto, € diventato il
piu ricercato [45]°°. Inoltre WordPress € piu oggetto di ricerca del termine CMS e
questo puo indicare il fatto che gli utenti probabilmente conoscano WordPress,

senza sapere qual € la tecnologia che sta alla base del suo funzionamento. | dati

Google Trends

non cambiano se si pone I'ltalia parametro di ricerca.

® WordPress ® Drupal ® Joomla! ® cms
Software Software Software Termine di ricerca
Tuttoilmondo 2004 - Presente ¥ Tutte le categorie ¥ Ricerca Google ¥

Interesse nel tempo (7]

100

Media 01 gen 2004 01 ott 2009 01 lug 2015

Figura 10 La ricerca su Google dei CMS nel tempo - fonte Google Trends [45]

Guardando al rank®¢ globale dei tre CMS, utilizzando il sito Alexa.com [26],
WordPress si posiziona al 34° posto assoluto rispetto a tutti gli altri siti a livello
mondiale, Drupal al 2.714° e Joomla! al 3.896°.

Dalla Figura 11 inoltre si pud vedere come nell’ultimo anno®’ Drupal e Joomla!
abbiano subito un declino della popolarita, al contrario di WordPress la cui

popolarita € in crescita.

35 Dati elaborati da una ricerca utilizzando lo strumento di Google “Google trends” [45]

36 Alexa.com é un sito che valuta il rank Globale ovvero la popolarita di un sito a livello mondiale,
calcolato sul numero di visitatori giornalieri e il numero di visite alle pagine negli ultimi tre mesi
[26]

37 intervallo temporale considerato & febbraio 2016-gennaio 2017
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How popular is wordpress.com? How popular is drupal.org?

Alexa Traffic Ranks Alexa Traffic Ranks

How is this site ranked relative to other sites? How is this site ranked relative to other sites?

Global Rank 1800 Global Rank
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How popular is joomla.org?

Alexa Traffic Ranks

How is this site ranked relative to other sites?

2000 Global Rank

© 3,896
3000

3500
4000

T T T T
Apr 16 Jul "6 Oct 16 Jan"17

Figura 11 Rank globale di WordPress, Drupal e Joomla! — fonte Alexa [26]

A livello mondiale, oltre a essere il piu ricercato, WordPress € anche il CMS piu
utilizzato.

Secondo Built With3® nel Web a livello globale sono oltre 17 milioni i siti che
utilizzano WordPress (numero in crescita rispetto all’anno precedente), oltre 2
milioni utilizzano Joomla! (n° in crescita) e piu di 690 mila quelli creati con Drupal
(n®in calo) [33].

Febbraio 2016 Gennaio 2017

WordPress | 15,628,149 siti 17,402,952 siti

Joomla! 2,616,146 siti 2,234,202 siti
Drupal 716,367 siti 692,855 siti

Tabella 3 Uso dei CMS nei siti Web secondo Built With [33]

Il successo e la diffusione di WordPress e Joomla! € da relazionarsi anche al fatto
che, a differenza di Drupal, questi due CMS, offrono all’'utente anche la possibilita

di creare gratuitamente un proprio sito dalle rispettive piattaforme

38 | 'azienda operante nel settore delle ricerche e analisi sull’'utilizzo delle tecnologie nei siti Web.
Attualmente il campione dei siti analizzati da Built With e di 365,373,952 siti Web [33].
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WordPress.com e Joomla.com. Da questi due portali infatti € possibile creare un
sito, anche gratuitamente, in poco tempo procurandosi un dominio e un spazio
allinterno dei loro server host, di proprieta (WordPress) o di aziende affiliate
(Joomlal).

Le due piattaforme offrono due tipologie differenti di servizio: una versione base
e gratuita e una premium a pagamento che prevede diversi benefici, tra questi
ad esempio I'assegnazione di un dominio personalizzato (poiché quelli gratuiti
sono sempre sottodomini®®), uno spazio di archiviazione maggiore per i propri
contenuti, maggiore personalizzazione del design e della grafica, una gamma piu
ampia di temi grafici e componenti aggiuntivi tra cui scegliere, implementazione
con servizi accessori, una maggiore assistenza, etc.

La possibilita di scegliere tra le diverse tipologie di servizio permette a utenti e
imprese con obiettivi e possibilita economiche differenti di essere on-line con il
proprio sito, senza dover necessariamente investire risorse in termini di tempo e
denaro o ricorrendo a sviluppatori professionisti.

Certo e da tenere presente anche i limiti che vengono imposti dai vari pacchetti
offerti e, generalmente, le versioni base-gratuite sono piuttosto limitanti:
dall'imposizione del sottodominio all’esiguo grado di personalizzazione.

E pertanto indispensabile, soprattutto qualora vi siano particolari esigenze da
parte degli utenti, scegliere con attenzione che tipo di servizi utilizzare per il
proprio progetto di sito Web, tenendo conto contemporaneamente di opportunita
e limiti.

Nel seguente paragrafo saranno brevemente descritti i tre CMS piu utilizzati.

%9  sottodomini assegnati si costruiscono con nomesito.WordPress.com oppure
nomesito.joomla.com

65



4.1.1 Drupal, Joomla! e WordPress

Drupal. La storia di questo CMS ha inizio nel 2000 quando due studenti
dell’Universita di Anversa, Dries Buytaert e Hans Snijder, crearono un piccolo
sito interattivo interno per condividere file e notizie tra colleghi di studio [38].
Terminati gli studi, per non perdere i contatti, il sito fu pubblicato su Internet con
il dominio drop.org. In seguito alla pubblicazione, dato il progressivo aumento del
numero di utenti, iniziarono a sorgere discussioni sulle tematiche di
autenticazione, moderazione e in generale sullimplementazione. Finché nel
2001 il fondatore decise di rendere open source la licenza del software alla base
del funzionamento di drog.org, cosi che altre persone potessero sviluppare e
implementare il suo progetto. La nuova versione open source del software fu
chiamata Drupal, dalla traslitterazione in lingua inglese della parola belga
“druppel” il cui significato & “drop”, “goccia”, elemento presente all'interno del
logo.

Drupal e il pit complesso dei tre CMS e questo € uno dei motivi per cui risulta il
meno utilizzato. Di fatto iniziare a utilizzare Drupal non & immediato e l'iter di
avvio alluso pu0 risultare complicato qualora l'utente abbia conoscenze e
competenze informatiche limitate.

Drupal puo essere utilizzato attraverso un server di proprieta, un Web Host
oppure in locale sul proprio pc, simulando con un programma specifico un server
all'interno del computer [49,53]. Prima di procedere all’utilizzo effettivo di Drupal
€ necessario creare e registrare un dominio per il proprio sito e disporre di uno
spazio Web (all’interno del server in hosting o di uno di proprieta). Nel primo caso,
a questo punto bisogna procedere con il download sul proprio pc del pacchetto
Drupal, scaricabile dal sito ufficiale: & necessario successivamente caricare
Drupal all'interno del server host. Una volta effettuate tutte queste operazioni,
sara possibile configurare il CMS e iniziare a creare il proprio sito. Qualora si
voglia procedere all’'uso di Drupal in locale sul pc, le operazioni da compiere per
creare il proprio sito aumentano. In primo luogo € necessario installare sul proprio

pc un software che lo “trasformi” in un server [53] rendendo possibile la
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comunicazione con linguaggio PHP4?, utilizzato dal programma per comunicare
con il server stesso, e procedere alla creazione di una base dati compatibile con
il CMS, poiché al contrario di un Host Web che solitamente gia lo predispone agli
utenti, il pc non lo prevede. A guesto punto si pud procedere al download e
all'installazione di Drupal, che pud avvenire su sistemi Windows, Linux e MAC
OS. Una volta configurato il sistema si puo procedere all'impostazione del profilo
utente per poi poter iniziare a creare un sito.

Come si puo intuire, tutte queste operazioni posso risultare complicate a un
utente medio anche qualora sia avvalga del supporto della community Drupal o
di tutorial sul Web. Uno dei vantaggi di Drupal e infatti la grande community di
sviluppatori e utilizzatori, che nel forum trovano un luogo di scambio di
informazioni, assistenza e implementazione.

Anche grazie alle continue migliorie e contributi della community, se da un lato
puo risultare piu complesso, Drupal offre perd una maggior flessibilita e
adattabilita alle esigenze degli utenti nonché un alto grado di personalizzazione,
rendendolo uno strumento ideale anche per siti molto complessi. Infatti nel
pacchetto software che viene scaricato dall’utente sono predisposti moltissimi
“moduli”, ovvero le componenti e le funzionalita del sito che pud quindi essere
strutturato e organizzato in totale autonomia e senza nessun limite imposto.

In conclusione e un CMS molto potente e permette di sviluppare siti anche molto
complessi ma presuppone che l'utente abbia necessariamente un dominio
registrato e uno spazio all'interno di un server, unico modo per poter usufruire del
CMS. Per facilitare I'utente nell’acquisizione di spazi Web, Drupal propone alcuni

servizi di hosting all’interno dei server di aziende terze affiliate.

Joomla!. Questo CMS open source nacque ufficialmente nel 2005 per opera di
un team di sviluppatori volontari [58]. Di fatto pero Joomla! nasce sulla scia del
CMS Mambo, creato dalla compagnia australiana Mird nel 2001. A causa di

incomprensioni tra azienda e sviluppatori, i CMS divenne un progetto

40 11 PHP, acronimo di Hypertext Preprocessor, € un linguaggio per la comunicazione con il server
e altri programmi o con una base dati [8].
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indipendente che porto alla prima versione di Joomla!. Data pero la somiglianza
con il software Mambo, il team di sviluppatori volontari creo un codice nuovo che
portd nel 2008 all’'uscita di Joomla! 1.5 [47].

Joomla! puo essere utilizzato come CMS per un sito con dominio esistente
oppure attraverso la piattaforma Joomla.com [57] da cui € possibile creare un sito
Web gratuito.

Nel caso di un utente con un proprio dominio e di uno spazio Web (su server di
proprieta o in hosting), per utilizzare Joomla! bisogna procedere al download del
software sul proprio PC. In generale il procedimento e simile a quello di Drupal:
e necessario inserire nel server il software di Joomla!, impostare i vari profili e
procedere con la scelta dei moduli, funzionalita ed estensioni (i cosiddetti plug-
in).

Attraverso la registrazione a Joomla.com [57] invece € possibile creare in pochi
passi un sito Web gratuitamente, il cui dominio € perd un sottodominio di

Joomla.com (nomesito.joomla.com).

B Joomlal’  Home Templates ~ Features  Support (_Login )

»-

Fd
Start Your Free Site with Joomla.com

Online in seconds, easy to customize, freedom to
4

y

B 8y launching a Joomla.com site, you agree to the Terms of Service

-
. LEARN MORE

Figura 12 Home Page Joomla.com [57]

Una volta creato un profilo utente amministratore (a cui vengono associate le
credenziali di accesso al CMS) si puo procedere alla creazione del sito
scegliendo i moduli, il templete, ovvero la struttura e la grafica che avra il sito
(allinterno di un portfolio a uso gratuito a disposizione dell’'utente), la scelta del

menu, ecc.
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Questa possibilita offerta da Joomla.com & sicuramente utile qualora il sito da
creare non necessiti di una struttura molto complessa o di particolari
caratteristiche, poiché di fatto:

il dominio & un sottodominio di Joomla.com

¢ la scelta dei template € limitata a quelli proposti

e le estensioni pre-installate sono cinque

e il template non e editabile

e lo spazio di hosting e limitato
Entro questi limiti, € perd uno strumento alla portata di tutti gli utenti poiché
I'interfaccia on-line € molto semplice e intuitiva e tutti i passi per la realizzazione
del sito sono guidati. Inoltre non & a carico dell’'utente né I'istallazione del software
né l'update tra le varie versioni, poiché cid avviene in maniera automatica.
Scegliendo di utilizzare il software Joomla! come CMS per il proprio sito Web, un
utente sa che deve avere a disposizione un proprio dominio registrato e uno
spazio in hosting e che l'installazione e I'aggiornamento devono essere effettuati
personalmente. L’'uso del software pero0 comporta diversi vantaggi tra cui la
possibilita di implementare il proprio sito con tutte le estensioni, non avere
limitazioni nella scelta dei template e di poterli editare, con le dovute conoscenze
dei linguaggi; inoltre I'esistenza della community di utilizzatori e sviluppatori e il
forum, € un vantaggio in termini di supporto e assistenza.
WordPress. Di fatto non nacque come CMS, bensi come una piattaforma di
blogging. | suoi ideatori, Matte Mullenweg e Mike Little, lanciarono WordPress
nel 2003, come estensione della piattaforma di self-publishing b2/cafelog (2001)
[88]. Dalla versione WordPress 0.7 del 2003 all’attuale 4.7.2, le modifiche e
migliorie al programma sono valse a renderlo non solo un CMS, ma anche il piu
usato al mondo. Per iniziare a utilizzare WordPress & necessario avere un proprio

dominio e uno spazio su un server, proprio o tramite hosting.

Una volta completato il download sul proprio pc si pud procede a caricare il
programma sul server (qualora non si utilizzi uno spazio gia di proprieta di WP, a

impostare il profilo utente cosi da poter iniziare a costruire il sito.
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WP rispetto agli altri due CMS, oltre al software, offre sulla piattaforma
WordPress.com un’ampia gamma di servizi. Questa piattaforma offre agli utenti
la possibilita di creare un proprio sito da zero, dall’emissione del dominio, alla
acquisizione di uno spazio su un server, alla creazione effettiva del sito e
all’elaborazione e gestione dei contenuti. WP propone quattro diversi piani
pensati per soddisfare le esigenze di un range di utenti molto vasto, da chi ha la
necessita di sviluppare un sito personale o un semplice blog, al professionista
per uso lavorativo fino all’azienda. Come si puo notare in Tabella 4, ogni prodotto

si caratterizza per opportunita e limiti che vanno considerati caso per caso.

Piano Servizio Dominio Spazio su Templete | Personalizzazione
server WP
“Gratuito” Gratuito Sottodominio di 3GB Gratuiti o a Molto limitata
Wordpress.com pagamento

“Personal” A Personalizzato 6 GB Gratuiti o a Limitata
pagamento pagamento

“Premium” A Personalizzato 13 GB Gratuiti o a Avanzata
pagamento pagamento

“Business” A Personalizzato Illimitato llimitati Avanzata
pagamento

Tabella 4 Piani commerciali WordPress.com [87]

Data la flessibilita dell’offerta complessiva, la facilita e velocita con cui € possibile
creare un sito e in generale la sua semplicita, i dati circa il suo utilizzo non
sorprendono.

Inoltre data la sua diffusione, oltre alla community ufficiale di supporto, esistono
sul Web diverse guide non ufficiali all’'uso di WordPress, articoli e contributi di

ogni genere inerenti il mondo di WP.
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Per quel che riguarda I'interfaccia utente, ovvero il pannello di amministrazione

del proprio sito, &€ molto intuitiva e di semplice uso.

Ciao, admin [l |8

Un aggiornamento automatico di WordPress non é stato completato - fiprova nuovamente |'aggiornamento ora

A Articoli
v Bacheca
& Link
@ Pagine Benvenuto su WordPress!
Abbiamo raggruppato alcuni link per aiutarti ad iniziare
B Commenti @
Come iniziare Passi successivi Altre azioni
» Aspetto >
K Scriviil tuo primo artice B Gestione widget 0 menu
% Plugin @ Personalizza il tuo sito
+ Aggiungi una pagina Info B3 Attiva o disattiva i commenti
& Utenti
- oppure cambia completamente il tuo tema B Visualizza il tuo sito [ Maggiori informazioni su come iniziare
# Strumenti

Impostazioni

In sintesi
© Riduci menu
A 21 artic W 47 pagine

dPress 4.7 con il tema Catch Everest Aggioma a 4.7.2

Figura 13 Pannello di amministrazione back-end WordPress [87]

All'interno della colonna scura a sinistra € inserito il menu attraverso il quale si
puo gestire ogni singolo elemento e funzione del sito:
e realizzazione degli articoli, gestione e organizzazione in categorie,
I'applicazione di tag, etc.
e realizzazione e gestione delle pagine Web
e gestione dei media attraverso la libreria (inteso come archivio
multimediale dei file)
e gestione dei link esterni al sito e commenti
e gestione dei commenti
e scelta, modifica e personalizzazione del tema
¢ installazione plug-in, ovvero funzionalita aggiuntive al sito
e (gestione utenti e creazione profili
e impostazioni generali sul sito come titolo, URL, lingua, etc.
Per creare le pagine WP predispone un editor visuale dove e possibile creare e
modificare i contenuti semplicemente inserendo testi, immagini, ecc. (come si si
stesse utilizzando un normale word processor) percido quel che viene visto
sull’editor & cid che apparira nel sito. Selezionando invece I'editor di testo, sara

possibile realizzare i contenuti utilizzando il codice HTML.
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WordPress, attraverso una moltitudine di temi responsive e plug-in, consente di
garantire I'accessibilita e usabilita dei siti. All'interno del portale di WordPress.org
e possibile eseguire una ricerca dei temi avanzata, inserendo parole chiave o
impostando dei filtri a seconda di cio che si sta cercando. Ad esempio inserendo
‘responsive” come termine chiave, vengono mostrati allutente tutti i temi
ottimizzati per una fruizione del sito dai diversi schermi (pc, smartphone e tablet).
Attraverso l'installazione di determinati plug-in & possibile migliorare la qualita del
sito da un punto di vista di layout ma anche di organizzazione dei contenuti,
inserendo strumenti di navigazione come menu laterali, creando classifiche sulla
popolarita dei contenuti, gestendo i commenti e ponendo filtri anti-spam
automatici, creando liste contatti, fotogallery e slideshow, ecc.

Sono installabili plug-in per l'accessibilita che predispongono nel sito barre
strumenti per la gestione del contrasto, la grandezza dei font, I'inserimento di testi
sostitutivi con le descrizioni dei vari contenuti multimediali, ecc. Inoltre possono
essere inseriti i collegamenti ai Social Network al fine di rendere integrata la
comunicazione tra sito Web e gli altri canali on-line, cosi come & possibile
migliorare il posizionamento e la rintracciabilitd sui motori di ricerca attraverso
plug-in SEO*! [46]. Tutte queste operazioni volte al miglioramento del sito sono
realizzabili in pochi click e ad un costo limitato o nullo poiché molti plug-in sono

gratuiti.

41 Search Engine Optimization (SEO), ovvero tutte quelle attivita attraverso cui migliorare
I'accessibilita e il traffico al sito dai motori di ricerca [46].
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ArtStories.it: un esempio di sito Web realizzato con WordPress

Art Stories S.r.l. € una startup italiana fondata nel 2015 che utilizza WordPress

per il suo sito aziendale.

A e
-I Chisiamo App Blog Contatti Handson IT EN
o

SCOPRI ALTRE CITTA CON IL
NUOVO AGGIORNAMENTO

ISCRIVITI ALLA NEWSLETTER!

LE NOSTRE APP

Scopri arte, musei e citta con i bambini

n. .S

Duchi, principesse e Eil simbolo dellacittae Cosasi mangiaingiro Sogni di esplorare il
intrighi: gioca conil della sua storia: parti per il mondo? mondo? Con CITIES
Castello di Milano. per un viaggio nel tempo Apparecchialetavolee esplori bellissime ditta e
enellarchitettura. scopri le ricette di altri vivii loro eventi.
paesi.

Figura 14 Homepage del sito di Art Stories [28]

Art Stories realizza app per bambini a tema artistico e culturale che hanno lo
scopo di appassionare ed educare i bambini ai beni culturali e al patrimonio
artistico italiano poiché saranno gli adulti che “se ne prenderanno cura domani”.
Le app sono quattro e si rivolgono a bambini di eta 5-10 anni [28] A seconda della

tipologia si dividono in due categorie:
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e Le Art Stories - Digital Guides: App del Castello Sforzesco e del Duomo
di Milano
e Le Art Stories - Digital Game 4Fun: App Art Stories Citta e MUBApp

Esistono poi due app sviluppate “On Demand”. Palazzo Marino Kids,
commissionata dal comune di Milano e ArtStories Faces creata per la
partecipazione alla prima edizione del’Europeana Labs Challenge 2016 e
vincitrice del primo premio [39]*2.

Le applicazioni di Art Stories sono sicuramente un esempio positivo di come i
contenuti digitali possano rappresentare uno strumento ottimale per comunicare
con i bambini educandoli attraverso attivita divertenti che valorizzano la storia,
I'arte e I'architettura. In soli due anni I'azienda ha lanciato, in un mercato molto
competitivo, quattro prodotti di proprietd, uno in collaborazione e uno su
commissione.

Queste app rappresentano anche uno strumento di supporto e di sviluppo dei
flussi turistici culturali: le Digital Guides nascono infatti come vere e proprie guide
turistiche per le famiglie in visita a Milano, create per altro in ottica Expo 2015.
Nella brochure [29] viene esplicitata questa funzione di strumento completo
offerto ai turisti in visita con i bambini, provvisto di indicazioni precise sui
monumenti simbolo della citta. Ma non solo: le applicazioni hanno I'obiettivo di
creare curiosita nei bambini e far loro sviluppare quel senso di piacere per la
scoperta ed esplorazione, tra dettagli e particolarita, tale da invogliare e
incoraggiare la visita in quei luoghi che da casa o da scuola hanno visto prendere
vita e raccontarsi attraverso la tecnologia. Perché la tecnologia, di fatto, &€ un
mezzo, non il fine.

Le altre tipologie di app come le Art Stories 4Fun hanno I'obiettivo di comunicare
ai bambini arte e cultura in un modo esplorativo, intrattenendoli in un modo

educativo e divertente allo stesso tempo [44]. Dati la qualita e il successo di

42 Europeana € un portale Web la cui funzione & quella di grande archivio europeo di risorse
digitali. L’'Europeana Lab Challenge € una competizione on-line il cui scopo € individuare e
premiare le migliori idee e contenuti di “riuso” del patrimonio culturale digitale.
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queste app*3, nel 2016, la Art Stories ha stretto una partnership con Alpitour per
'estate: 'app ArtFaces € stata inserita nei programmi di animazione in un
villaggio vacanze del club di prodotto “AlpiClub Famiglia” a FuerteVentura in
Spagna [78]. L'app € fruibile dai tablet (forniti dall’azienda Clementoni) della
struttura e messa a disposizione dei piccoli ospiti per 'uso autonomo e durante
le attivita di laboratorio organizzati ad hoc. Il progetto, come riportato in [27], ha
lo scopo di arricchire qualitativamente I'offerta che Alpitour rivolge alle famiglie
con bambini, ponendo attenzione ai loro bisogni e alle loro esigenze, garantendo
attivita ricreative di qualita culturale ma senza rinunciare all'intrattenimento e al
divertimento anche in vacanza. Sicuramente tale scelta ha anche lo scopo di
consolidare il posizionamento dellimpresa all'interno del mercato del turismo
organizzato per famiglie e 'immagine e il valore del suo brand e del club prodotto
“‘AlpiClub Famiglia”. Per quel che riguarda l'usabilita delle app, avendo come
target i bambini sin dalla fase di ideazione, e evidente che risultino adatte alla
fruizione.

lllustrazioni, ambienti, colori e testi sono creati da professionisti nei vari settori
che, su misura del target d’eta 5-10 anni, hanno inventato o ricostruito ambienti
di buona qualita grafica ed estetica, storie e racconti appassionanti, ecc. Il
linguaggio utilizzato € semplice e adatto al target e tutti gli elementi sono
presentati in modo simpatico: palazzi, personaggi, elementi architettonici
prendono vita e si presentano ai bambini raccontando la loro storia.

Una particolare attenzione € stata posta dagli sviluppatori al tema
dell’accessibilita per soggetti con disabilita uditive poiché per ogni racconto &
attivabile il testo scritto, garantendone cosi la piena fruizione anche da questa

tipologia di utenti.

43 | download registrati (dati 2016) [27] sono oltre 60.000, le sessioni al mese sono 18.000 € in
150 paesi differenti con un gradimento medio di 5 stelle su 5
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4.2 JavaScript: breve introduzione

Un linguaggio molto utilizzato per realizzare pagine Web interattive e dinamiche
e JavaScript, utilizzato anche dai CMS per molte funzioni e plug-in.

JavaScript € un linguaggio di scripting utilizzato per la realizzazione di effetti
interattivi lato client, ovvero ottenuti senza inviare una richiesta al server, come
invece accade normalmente in un’architettura client-server.

E un linguaggio molto versatile e pud essere utilizzato per ottenere diversi
risultati: alla base del JavaScript c’é la possibilita di far corrispondere ad un
evento un’azione, ovvero, per esempio, far eseguire al programma delle funzioni
al semplice occorrere del click del mouse. Queste funzioni hanno la possibilita di
modificare il codice HTML (e CSS) visualizzato dall’'utente, che vedra quindi gl
effetti delle proprie azioni direttamente nella visualizzazione della pagina tramite
browser; altre funzioni possono invece rimanere nascoste all’'utente modificando
ugualmente alcuni parametri. Perché il browser interpreti il codice in JavaScript
€ necessario utilizzare nel’lHTML il tag specifico: <script> </script>. All'interno
del tag puo essere inserito direttamente il codice JavaScript oppure si puo
collegare un file .js (estensione dei file JavaScript). Per rendere attivo un codice
JavaScript € necessario creare anzitutto una funzione-azione che deve essere
invocata nel codice HTML [50].

Alla base del linguaggio JavaScript ci sono i dati e le istruzioni, ovvero delle
elaborazioni dei dati. Ogni dato puo essere definito come una variabile a cui viene
attribuito un nome (che lo definisce in modo univoco) e un valore. Una variabile
e quindi una coppia nhome-valore che viene utilizzata per memorizzare i dati.
Perché una variabile possa essere utilizzata deve essere prima creata e
dichiarata in questo modo [32]:
var nomevariabile= valore;

| valori delle variabili possono essere:

e numeriinteri o reali es. var nomevariabile = 10;

e valori booleani ovvero due valori definiti come vero (true) o come falso

(false) es. var nomevariabile= true; oppure var nomevariabile= false;
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e caratteri o stringhe (insieme costituito di caratteri) compresi tra singoli o
doppi apici es. var nomevariabile= "questa e una stringa"; var
nomevariabile= 'anche questa & una stringa’

e Undefined o Null ovvero non definiti o nulli.

Le istruzioni sono alla base delle funzioni o meglio, le funzioni sono definibili
come un insieme di istruzioni racchiuse in un blocco di codice che viene
contraddistinto da un nome, puo accettare argomenti o parametri di ingresso e
restituirne altri in uscita [37]. Esistono delle funzioni prestabilite, ma JavaScript
consente ai programmatori di crearne di nuove. Per creare le funzioni esistono
particolari costrutti che consentono di impostare condizioni e situazioni specifiche
che attivano determinate istruzioni, eseguendo anche blocchi di codice
alternativi.
| principali costrutti sono:
¢ il comando if che esegue l'istruzione solo se la condizione posta € vera;
¢ il comando if-else eseguira la prima condizione qualora sia vera altrimenti
eseguiro la seconda,;
e il comando while ripetera listruzione fin tanto che la condizione non
diventera vera;

¢ il comando for ripetera un’istruzione per un finito numero di volte.

Le funzioni devono essere prima di tutto definite. La sintassi che compone una
funzione é la seguente:

function nomefunzione (lista

parametri) {

istruzioni ;

Il termine function va sempre inserito poiché stabilisce e comunica al browser
I'inizio di una definizione di funzione; nel caso vi siano piu istruzioni contenute
nella funzione, queste vanno separata da punti e virgola (;) e racchiuse tra due
parentesi graffe.

Le funzioni vengono definite una solo volta ma possono essere richiamate e

utilizzate piu volte in uno o piu punti del codice Html o di un programma scrivendo:
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nomefunzione (lista parametri);

Le funzioni predefinite piu semplici sono prompt e alert:

e prompt provoca l'apparizione di una finestra di dialogo che contiene un
messaggio, una casella di testo in cui 'utente pud inserire del testo, un
pulsate ok e un pulsante annulla;

e alert provoca l'apparizione di una finestra di dialogo contente un
messaggio e un pulsante ok.

Ad esempio: attraverso la funzione benvenuto comparira all’utente la finestra

contenente il messaggio.

function benvenuto () {
alert ("Ciao, benvenuto nel mio

Sito™);

JavaScript oltre alle variabili consente di memorizzare dati piu complessi, gli
oggetti. Un oggetto rappresenta un’entita costituita da proprieta, ovvero dai valori
ad esso associati, e dai metodi, le specifiche funzioni a questo applicabili. Un
esempio sono gli array, ovvero una lista di variabili poste in maniera sequenziale

a cui é possibile attribuire determinate proprieta e descrizioni.

In generale il grande vantaggio di JavaScript € la capacita di rendere interattivi i
documenti HTML, poiché € in grado di gestire condizioni specifiche detti eventi.
Gli eventi possono essere legati al sistema ad esempio al caricamento di una
pagina o un’immagine, al mouse dell'utente che clicca o passa sopra un
elemento, ecc.

La gestione degli eventi & affidata a particolari tag** Html (cosiddetti “gestori di
eventi”) che al verificarsi dell’evento attivano le funzioni ad essi collegate. |

gestori piu utilizzati sono: onclick, onmouseover, onmouseout, onload,

44 Un tag é I'elemento che indica la struttura e di un documento HTML ed é utilizzato per ordinare
e definire i contenuti. Un tag &€ sempre inserito all’interno dei simboli <tag> [5].
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onaunload, onerror, onsubmit, ecc. Richiamando la funzione all'interno del tag,
al verificarsi dell’evento verra eseguita la funzione.
Ad esempio:

function benvenuto () {

alert ("Ciao, benvenuto nel mio Sito");
}
function arrivederci () {
alert ("Torna presto a trovarci");

}

< body on-load="benvenuto()” onunload="arrivederci()”>

In questo caso quando il corpo della pagina sara caricato comparira una finestra
di dialofo con la scritta di benvenuto e invece prima di chiudersi nella pagina

comparira I'alert di “arrivederci.”

Attribuendo a un tag HTML un id (ovvero un nome univoco che lo distingua da
tutti gli altri) & possibile richiamare quelle elemento all'interno della funzione per
renderlo oggetto della funzione. Per ottenere cio, si utilizza il metodo
getElementByld(“ ”) che agisce sulloggetto del documento. Ad esempio se si
volesse sostituire un’immagine con un’altra al passare del cursore dell'utente
sopra la prima immagine si potrebbe utilizzare il seguente codice, inserito
nel’HTML:

<script>
function cambialmmagine () {
document.getElementByld("img1").src = "cambiata.jpg";
}

</script>

<img src="normale.jpg" id="img1" onmouseover="cambialmmagine()">
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Nel momento in cui il cursore dell’'utente passa sopra (onmouseover), si attiva la
funzione cambialmmagine () la cui istruzione & di prendere I'elemento immagine

(.src) con id=“img1” di trasformarlo (=) nellimmagine “cambiata.jpg”.

Questo meccanismo ¢ alla base del modello a oggetti di un documento ovvero |l
Document Object Model (DOM) [35]. Questo modello consente a JavaScript
I'accesso alle pagine Web e alla modifica della struttura, dei contenuti e degli stili
e permette quindi di arricchire i siti con funzioni che migliorano il livello di

interattivita con l'utente e quindi in generale la sua esperienza di navigazione.

Conclusioni

I CMS rappresentano senz’altro uno strumento essenziale qualora un utente
necessiti di realizzare un sito Web e non possegga le conoscenze o il budget per
rivolgersi a professionisti del settore o agenzie; in generale, essi rappresentano
uno strumento idoneo a creare siti anche molto complessi (dal blog personale, al
sito e-commerce fino a siti istituzionali).

Grazie ai contributi da parte delle community e utilizzatori di sviluppatori,
professionisti 0 appassionati, la gamma di temi e funzionalita aggiuntive & molto
ampia e costantemente arricchita con nuovi contributi; tale community inoltre
sono un vero punto di riferimento e supporto agli utenti che attraverso i forum
possono richiedere assistenza o consigli.

Per tutti questi motivi non c’é da sorprendersi se una buona parte dei siti Web

sono creati tramite CMS.
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Capitolo 5

Progetto Oasi Kids per Oasi
Cervara

In questa tesi ci siamo occupati dello sviluppo di una sezione del sito Web
ufficiale dell'Oasi di Cervara, dedicata ai bambini.

L'idea e quella di predisporre del materiale informativo on-line adatto a un target
di utenti particolari, dei bambini nella fascia di eta 8-11 anni.

L'arricchimento di questi contenuti specifici € volto al miglioramento
dell'attrattivita del parco per un target di utenti, scuole e famiglie, che

rappresentano i principali visitatori dell'oasi.

5.1 Oasi Cervara

Oasi Cervara e un’oasi naturalistica situata tra i comuni di Santa Cristina di
Quinto e Morgano, in provincia di Treviso. E una riserva naturale compresa tra il
corso del fiume Sile e del torrente Piovega ed €& parte del Parco Naturale
Regionale del Fiume Sile. L’'Oasi tutela un ambiente palustre di elevatissimo
valore naturalistico poiché conserva biotipi di palude e di torbiera; per questo &
stata inserita dalla Regione Veneto nella Reta Natura 2000 come Sito di Interesse
Comunitario (SIC) e Zona di Protezione Speciale (SPZ) per il rifugio della fauna
selvatica e la conservazione della flora spontanea del Sile. Molte specie animali
trovano nell’Oasi il proprio habitat ideale; tra queste gli uccelli, di specie stanziali
e migratrici, formano ricche comunita. Gli aironi in particolare sono gli ospiti piu
importanti: sono attualmente censiti 200 nidi di Airone Cenerino, Nitticora e
Garzetta, a cui meno frequentemente si aggiungono Aironi Guardabuoi e Aironi
Bianchi maggiori; la presenza di cosi tanti nidi rende le garzaie di Cervara tra le
piu importanti del Veneto. Anche il Martin Pescatore € un ospite speciale
dell'oasi, poiché solitamente predilige ambienti piu caldi, e per questo richiama

un gran numero di fotografi naturalisti. Picchio verde, Picchio Rosso, Beccaccino,
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Sparviere, Poiana, Usignoli, Germani rappresentano solo parte degli esemplari
della ricca avifauna dell’Oasi. Negli stagni € possibile osservare la fauna minore
costituita da anfibi e rettili tra cui la Rana Verde, la Rana di Lataste, la Raganella,
la Natrice dal collare, ecc. Dall'osservatorio faunistico, nei mesi di non letargo, si
puo studiare la quotidianita della Testuggine Palustre, unica tartaruga acquatica
autoctona in ltalia, che qui vive protetta. Ogni ambiente nell’'oasi (palude a
canneto, torbiera, bosco umido, risorgiva, flume con acqua corrente) presenta
una ricca varieta di organismi vegetali. Di importanza non meno rilevante sono
infatti la vegetazione spontanea e la flora dellOasi presente lungo i sentieri che
costeggiano i canali, nellOrto Botanico, e nella zona speciale protetta di
conservazione: Cannuccia di Palude, Falasco, Giunco, Ontano, Pioppo, Salice
bianco, Lenticchie d’acqua, Ranuncolo d’acqua, sono solo alcune delle piante
che rendono cosi ricco e pregiato I'ambiente del parco. Data poi la qualita delle
acque di risorgiva e del Sile in questo luogo, non € rara la presenza di pesci tra
cui trote e lucci [75].

La varieta della flora e la fauna e degli ambienti di Oasi Cervara, lo rendono

pertanto uno scrigno naturale di biodiversita.

Una breve introduzione storica.

Oggi la bellezza e la ricchezza ambientale di Oasi Cervara sono sicuramente
merito delle politiche di tutela e conservazione e dell’esemplare gestione virtuosa
del parco in un’ottica di sostenibilita ambientale ed economica. Certo la
conservazione e l'esistenza stessa di Oasi Cervara vanno ricondotte a una serie
di fortunate vicissitudini o coincidenze storiche. Di fatto una di questa € I'essere
“scampata” alle opere di bonifica e al destino di diventare un’area agricola o di
allevamento ittico, cosi come accadde a molte altre paludi del medio corso del
Sile [19].

L’area paludosa dell'oasi, nel medioevo era sicuramente molto piu estesa e
comprendente ampie zone boschive. Per secoli la palude fu di proprieta in parte
delle monache del monastero di San Paolo di Treviso e in parte della comunita
del villaggio Cervara, toponimo legato probabilmente al “cervo” e attuale comune
di Santa Cristina [19, 64].

84



A testimonianza del passato e del valore storico legato alle attivita antropiche
tradizionali della zona, in Oasi Cervara sono oggi presenti [64]:
¢ [|'antico Mulino del XIV secolo, rimasto attivo fino agli inizi del Novecento,
0ggi completamente restaurato e visitabile
e la Cavana, I'antico ricovero delle Pantane conosciute anche come “barche
da Sil”, imbarcazioni tradizionali a fondo piatto
e il Casone e la Pescheria, due ricostruzioni delle strutture utilizzate nella
quotidianita dalle genti di flume.
Da meta Ottocento, oltre al comune di Quinto che ne possedeva circa 5,5 ettari,
la palude ebbe diversi proprietari che per lo piu la destinarono a riserva di caccia
privata. Negli anni '70 del secolo scorso, la palude rischio di diventare una
peschiera ma l'intervento del comune di Quinto, attraverso I'imposizione di vari
vincoli, lo impedi. Nel 1984 grazie alla volonta e tenacia di una minoranza della
giunta, capeggiata da Giorgio Libralato, 'area fu interamente acquisita dal
comune di Quinto e data in gestione al gruppo ecologico Tiveron. Nel 1992, fu
awviato il progetto di restauro del Mulino che negli anni ha reso possibile restituire
all’edificio il suo antico e primitivo splendore. Nel 1999 la gestione viene affidata
alla Fondazione Cassamarca che, dal 2002, da in affitto d’azienda I'attivita a Oasi
Cervara S.r.l, tuttora ente gestore del parco. Nell’'aprile del 2003 I'Oasi riapre al
pubblico.
Alla base delloperato di Oasi Cervara S.rl c’€ la continua ricerca e
sperimentazione di politiche di gestione sinergiche volte a coniugare la
conservazione naturalistica del luogo con la fruizione da parte dei visitatori. Al
fine di perseguire tale obiettivo, negli anni sono stati realizzati diversi progetti,
tutt’oggi attivi:
e 2009 “Un nido per la cicogna”: progetto che ha come obiettivo I'incremento
della popolazione nidificante di Cicogna Bianca lungo I'alto corso del fiume
Sile e di far conoscere da vicino questi animali ai visitatori.
e 2010 “Kingfisher Experience” - Capanni Cervara: rivolto al target dei
fotografi naturalisti e appassionati questo progetto ha portato, grazie a un
finanziamento europeo, alla realizzazione di quattro capanni fotografici

(Capanno del Martino, della Poiana, dei Picchi e del Porciglione); inerenti
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a questo progetto, durante I'anno vengono inoltre organizzati diversi
Workshop fotografici e concorsi.

e 2012 “La selva dei gufi’: I'obiettivo di questo progetto & far conoscere ai
visitatori il mondo dei rapaci notturni e creare un’esperienza unica ed
entusiasmante. Per questo nell’Oasi vivono (in stato di cattivita) e vengono
amorevolmente accuditi alcuni esemplari di Gufo Reale, Barbagianni,
Allocco e Gufo Comune. Le guide del parco durante il “Volo dei gufi’
condividono con il pubblico la loro passione per questi splendidi esemplari,
spiegandone caratteristiche e abitudini, coinvolgendo gli spettatori
nell’osservazione da vicino degli animali nello spazio appositamente
destinato all’attivita, 'arena dei gufi.

e 2015 “Draghi”: questo progetto ha portato all'installazione di un percorso
espositivo permanente su rettili e anfibi, allinterno del centro visitatori
dell’Oasi.

| prodotti di Oasi Cervara: il Parco, le attivita, le proposte didattiche e i
capanni.

Come precedentemente esposto, Oasi Cervara S.r.l gestisce il parco cercando
di coniugare la tutela e la conservazione dell’ambiente con la fruizione da parte
dei visitatori. La societa non attinge ad alcuna fonte di finanziamento pubblico per
la gestione ordinaria dell’Oasi e per questo prevede un biglietto di ingresso per i
visitatori, ricavo senza il quale il mantenimento e I'apertura stessa al pubblico del
parco non sarebbero possibili. II prodotto base Oasi Cervara va quindi inteso
come l'accesso del visitatore al parco e la fruizione degli spazi e dei servizi, la
vera forza del prodotto di Oasi Cervara. Il biglietto d’'ingresso comprende
I'accesso al parco e al centro visitatori (ospitante due esposizioni permanenti su
Aironi e Draghi). Da marzo a novembre nei week-end (dove si concentrano |l
maggior numero di visitatori, escludendo le scuole) Oasi Cervara organizza un
programma di animazioni e servizi di guida durante tutto I'arco della giornata, che

i visitatori possono o meno seguire: “Pasto delle cicogne”, “Visita guidata alla
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mostra Draghi”, il “Volo dei Gufi", “TartaTalk” e "I'orienteering per famiglie”*®.
Inoltre sono predisposti diversi servizi accessori volti a migliorare I'esperienza
globale del visitatore:

e parcheggio

e ampia area pic-nic

e segnaletica informativa e attivita ricreative predisposte nei pannelli lungo i
sentieri

e Servizi-igienici

e Area ristoro con servizio snack-bar e bookshop

¢ Noleggio binocolo per birdwatching

Questa & da considerarsi l'offerta rivolta ai visitatori generici, sebbene sia
particolarmente adatta al pubblico delle famiglie. L'Oasi offre poi dei prodotti
specifici pensati e configurati per i due target delle scuole e dei fotografi
naturalisti. La ricca offerta didattica di Oasi Cervara comprende:

e tre proposte per le scuole dell'infanzia,

e dodici tra proposte di visite guidate (tra cui una in lingua inglese) e
laboratori didattici rivolte alle scuole primarie e secondarie (inferiori e
superiori).

Per quel che riguarda Oasi Cervara per fotografi, il prodotto consiste nell’uso dei
capanni fotografici, speciali strutture provviste di una serie di confort e situati in
posizione strategica rispetto ai posatoi per gli uccelli costruiti ad hoc e curati

costantemente nei dettagli [64].

| visitatori di Oasi Cervara. Considerando solo a livello numerico i vari afflussi
di visitatori di Oasi Cervara, sicuramente la parte piu consistente (79%) e quella
dei visitatori “generici” composta per la maggior parte da famiglie con bambini,
coppie, gruppi di amici tra cui diversi over 65; a seguire con “visitatori” si fara
riferimento a questa specifica tipologia. La seconda componente della domanda

e rappresentata dalle scuole (19%, di cui: il 60% sono elementari, il 18% circa

45 Attivita attivate e proposte nel 2016
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dell'infanzia, il 13% medie e il restante superiori e universita). Il 2% dei visitatori
sono i fotografi naturalisti, sicuramente una componente minore in termini
numerici ma da un punto di vista economico, dato il differente prodotto offerto a
guesto target, € una nicchia molto importante e in continua crescita: dal 2010 al
2016 il numero di fotografi € piu che raddoppiato passando da 188 al 447
(+138%) [14].

Composizione dei flussi per categoria di
visitatori

2%

19%

79%

VISITATORI GENERICI SCUOLE = FOTOGRAFI

Grafico 5 Fonte dati: Oasi Cervara [14]

Dal 2014 I'afflusso di visitatori invece ha registrato un calo diminuendo le visite
del 9% [14]; tale dato puo considerarsi conseguenza di diversi fattori tra cui quello
metereologico (maggior numero di giornate di chiusura del parco per maltempo)
e probabilmente anche dal’aumento del biglietto d’ingresso, una delle lamentele

piu ricorrenti.

18.000 Storico flussi di visitatori 2008-2016
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Grafico 6 Fonte dati: Oasi Cervara [14]
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Come si puo notare nel Grafico 7 nei mesi di apertura al pubblico dellOasi
(marzo-novembre), nella stagione primaverile ed estiva si registrano la maggior
parte delle visite, soprattutto tra aprile-maggio e agosto. Per valutare 'andamento
dei flussi come precedentemente esposto, in primo luogo € necessario tenere
conto del fattore meteorologico poiché in caso dei mal tempo il parco rimane
chiuso.

Un fattore che influenza positivamente i flussi e rappresentato dal calendario di

Distrubuzione mensile dei flussi
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Grafico 7 Fonte dati: Oasi Cervara [14]

eventi speciali organizzati da Oasi Cervara, proprio al fine di aumentare i visitatori
nei periodi “piu tranquilli”. Ad esempio durante il mese di ottobre 2016 due eventi
speciali, “Il primo volo del gufo Artu” e Halloween, hanno attirato moltissimi
visitatori facendo registrare un notevole numero di ingressi rispetto all’anno

precedente.

La valutazione dei visitatori: I’Oasi su TripAdvisor

L’'Oasi & presente su TripAdvisor all'interno della categoria “Parchi e natura” e
vanta un Certificato di Eccellenza [83]*¢. La maggior parte dei recensori indica di
aver visitato I'Oasi tra marzo e agosto con per lo piu la famiglia (143), in coppia

(53) o con amici (40). Ha un totale di 294 recensioni e un punteggio medio di

46 TripAdvisor attribuisce un Certificato di Eccellenza agli alloggi, alle attrazioni e ai ristoranti che
ottengono sempre recensioni molto positive da parte dei viaggiatori.
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4,5/5 sulla scala di valutazione utilizzata dalla piattaforma dove 1 & pessimo e 5
é eccellente: di fatto le valutazioni molto positive sono la maggior parte.

Valutazione su Tripadvisor
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23%
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Eccellente Molto buono = Nella media = Scraso = Pessimo

Grafico 8 Elaborazione su fonte dati TripAdvisor [83]

Guardando le recensioni negative, cid che emerge € la scorretta percezione del
luogo e la conseguente non comprensione del rapporto qualita prezzo. Molti
indicano che il prezzo del biglietto non sia giustificato considerato quello che
viene offerto ovvero, parafrasando le recensioni: “una passeggiata in mezzo al
verde, ma niente di piu, soldi buttati” o “Sono rimasto deluso perché non ho visto
gli animali”.

Questo tipo di recensioni, sebbene siano una piccola parte, fanno capire come
sia necessario comunicare in modo semplice e comprensibile a tutti il valore del
luogo, del suo ruolo di tutela e conservazione della natura nonché di azione
positiva a livello ecologico e di qualita ambientale. Comunicare meglio e far capire
che pagando quel biglietto si puo godere di un luogo che € un’oasi naturalistica,
non uno zoo, dove si pud usufruire di servizi di qualita e allo stesso tempo si

concorre attivamente al suo mantenimento.
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5.1.1 Il sito di Oasi Cervara

Il sito Web di Oasi Cervara € realizzato e gestito attraverso il CMS WordPress

che ospita il sito nei suoi server e ha un dominio personalizzato. Il tema

attualmente utilizzato e Catch Everest Theme, sviluppato dalla Catch Themes,

una compagnia specializzata nella creazione di temi e plug-in per WP e attiva

nella community. Come si puo notare in Figura 19, il tema € molto semplice,

elegante e funzionale.

ﬁ,

OASI CERVARA

HOME = OASI CERVARA

A Scuola nell'Oasi

Per le scuole interessate a vivere
esperienze a contatto con la natura
dellOasi e del Sile sono online le
proposte didattiche per l'Anno
Scolastico 2016-17

Oassi Cervara

INFO DIDATTICA ATTIVITA OASIKIDS LINKS CONTATTI

Pausa Invernale

Il Parco & attualmente chiuso alle
visite e riaprira al pubblico Sabato 4
Marzo 2017

| Capanni di Cervara

Oasi Cervara & felice di accogliere
i fotografi naturalisti, che possono
prenotare i capanni fotografici
anche durante la stagione

invernale

Catch Themes

Figura 19 Home Page Oasi Cervara [64]
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Il tema e responsive e garantisce la corretta visualizzazione e fruizione del sito

da dispositivi mobile adattandosi alle dimensioni dello schermo.

OASI CERVARA

la nef Oasi Pausa Invernale

¥ &A«!a. -

Figura 20 Home Page adattata allo schermo di PC, Tablet e Smartphone [64]

Il tema predispone gli elementi per la lettura del sito tramite screen reader cosi
come si puo evincere dal codice [73]:

<a class="screen-reader-text”> Menu principale </a>

Coerentemente con le linee guida W3C [86] e specificata la lingua del sito.

I menu & a “tendina” e consente di scegliere facilmente il percorso della
navigazione poiché da accesso diretto a tutte le pagine del sito. Il contrasto dei
colori di sfondo e del testo delle voci menu (nero su bianco) garantiscono un buon
livello di leggibilitd. Questo si pud notare in generale anche nella sezione dei
contenuti sebbene a tonalita invertite. Il contrasto tra lo sfondo bianco e le scritte
consente all’'utente di leggere facilmente il testo; inoltre la scelta del grigio come
colore del font piuttosto che il nero rende bene il contrasto ma, al contempo, piu
delicato e gradevole alla vista. Anche la scelta di Arial come font e l'indicazione
del font-family sans-serif, garantisce la massima compatibilita con i diversi
browser da cui un utente puo avere accesso al sito.

Considerando questi aspetti il sito presenta un buon livello di accessibilita e

usabilita generali.
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Accessibilita e Responsive design

e Testo alternativo screen reader

¢ Elevata leggibilita data dal contrasto tra sfondo e
testo

e Font-family: sans-serif

Usabilita e Struttura molto semplice e funzionale

e Layout elegante

¢ Menu atendina e navigazione guidata

e Home Page con news per i diversi target
¢ Lunghezza dei testi medio-corti

¢ Sintassi dei contenuti semplice e chiara

Tabella 5 Principali elementi di accessibilita e usabilita del sito

A livello di contenuti, il sito presenta il parco, le attrattive naturalistiche, le
informazioni pratiche (orari, tariffe, contatti, servizi, regolamento), offerta didattica

e i progetti (Selva dei Gufi, Draghi, Nido per la Cicogna, Capanni Cervara).
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5.2 Oasi Kids: le fasi del progetto

In questa sezione descriveremo le fasi del progetto che ci hanno portato alla
realizzazione della sezione Oasi Kids. Nella prima fase e stata condotta
un’indagine il cui obiettivo era raccogliere le opinioni di genitori e insegnanti sul
progetto e sui contenuti da inserire all'interno della sezione Web. La seconda
fase ha portato alla realizzazione del progetto: in primo luogo si € deciso come
trattare gli argomenti e impostare il layout di tutta la sezione e solo

successivamente si e proceduto alla creazione effettiva della sezione Web.

5.2.1 La prima fase: 'indagine su un campione di genitori e insegnanti.

Al fine di capire la validita o meno dell’idea alla base del progetto, sono state
condotte due indagini: una su un campione di genitori e I'altra su un gruppo di
insegnanti di scuola primaria. La prima indagine é stata condotta utilizzando lo
strumento “Moduli” di Google; la seconda attraverso un questionario cartaceo
somministrato a maestre di diverse scuole in occasione dei due incontri
informativi per insegnanti, che si sono tenuti presso Oasi Cervara nel mese di
ottobre 2016. Sebbene le due indagini siano state condotte su due campioni
diversi, data la similarita degli obiettivi e delle domande piu importanti ai fini della
tesi, i risultati sono stati considerati nell'insieme ottenendo cosi un campione di

72 intervistati (42 genitori e 30 insegnanti).

Indagine campione genitori: “Attrazioni turistiche e pagine Web per
bambini: scelta strategica di comunicazione?”

Questa indagine e stata condotta sul Web utilizzando come strumento un
questionario creato con Google Moduli (APPENDICE A). | destinatari del
guestionario sono stati genitori con almeno un figlio in eta compresa dai 5 agli 11
anni; essendo stato diffuso tramite gli strumenti del Web (e-mail, Facebook, ecc.),
per garantire un campione che rispondesse a tale profilo, sono state impostate
due prime domande filtro per stabilire se l'intervistato rispondesse a tali criteri. In
caso negativo, lutente veniva indirizzato alla sezione conclusiva di

ringraziamento. Scartati gli intervistati con profili non adatti alla ricerca, Il
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campione totale e stato di 42 genitori con almeno un figlio di etd compresa dai 5
agli 11 anni.
Le domande del questionario sono state strutturate in tre macro-sezioni, ognuna
delle quali aveva un obbiettivo conoscitivo specifico:
1. Uso della tecnologia da parte dei bambini: quali tecnologie, in che misura
e per quali attivita,;
2. Ricerca on-line delle informazioni prima di un’esperienza turistica e
coinvolgimento dei bambini in questa fase;
3. Esposizione del progetto e valutazione della validita-utilita
Le risposte alla prima sezione indicano che tra i bambini del target il 90,5%
utilizza la tecnologia, confermando i dati riportati in [4], sebbene la maggior parte

non disponga di dispositivi elettronici ad uso personale.

Uso tecnologia

Tuo figlio usa la tecnologia?

®si
@ o

In modo limitato

Figura 21 Risposte al quesito n.8 questionario genitori - Google Moduli

Molti bambini utilizzano la tecnologia per attivita di svago, in particolare guardare
video, disegnare e svolgere ricerche per la scuola; la maggior parte dei bambini
e in grado di svolgere queste attivita in autonomia, senza I'aiuto o la supervisione
di un adulto. Per quel che riguarda la seconda parte dell'indagine, il 100% degli

intervistati afferma di cercare on-line informazioni su attrazioni turistiche e servizi
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per famiglie e bambini prima di organizzare un viaggio o di effettuare

un’escursione.

Ricerca informazioni pre visita e viaggio

PRIMA di organizzare, scegliere, comprare UN'/ESCURSIONE, UN VIAGGIO O
UNA VACANZA, é tua abitudine informarti tramite ricerche SUL WEB su quali
attrazioni turistiche sono presenti, quali servizi sono disponibili per famiglie e
bambini?

@si
® Mo

Figura 22 Risposte al quesito n.8 questionario genitori - Google Moduli

In linea generale, i genitori hanno indicato un punteggio da 5 a 7 (su una scala
da 1 a 7) su quanto sono d’accordo con I'affermazione “Informarsi e conoscere crea
in noi aspettative. Avere delle aspettative, cresce il coinvolgimento; piu alto é il
coinvolgimento maggiore, in caso di esperienza positiva, sara la soddisfazione e
I'appagamento personale.”[sezione 7 su 12 Appendice A]. Per questo la maggior parte
dei genitori afferma inoltre di coinvolgere i propri bambini nella fase di
informazione pre-viaggio: il 55,33% risponde in maniera affermativa e il 36,6 %
afferma di coinvolgere il proprio figlio qualche volta, in particolare se sono
previste durante il viaggio attivita per bambini; tale coinvolgimento ha il fine di
creare delle aspettative nel proprio figlio, poiché generalmente queste portano a

vivere una migliore esperienza globale di visita e/o di viaggio.
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Coinvolgimento bambini fase ricerca e informazione

Coinvolgi tuo figlio nella fase di informazione pre-visita/viaggio?

® s

@ Cualche volta, in particolare se sono
previste attivita per bambini

@ No

@ Cualche volta, in particolare se sono
previste attivitd per bambini

Figura 23 Risposte alla domanda n.11 questionario genitori - Google Moduli

Per quel che riguarda la sezione del questionario sul progetto, la maggior parte
degli intervistati esprime un parere positivo circa la realizzazione di un’area
bambini on-line con contenuti informativi e didattici, indicando un apprezzamento

medio di 6, inuna scaladala?.

Quanto apprezzeresti un servizio on-line di informazione-didattica ad hoc per
bambini, dove possano in sicurezza, navigare le pagine web create per loro,
scoprire e conoscere attraverso contenuti informativi adeguati alcuni aspetti
del luogo che andranno a visitare/l'evento a cui parteciperanno?

20

15

(26,3%)
10
(18,4%)

(0%) (0%)
o

1 2 3 4 5 & 7
Figura 24 Risposte alla domanda n.16 questionario genitori - Google Moduli
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Per capire quali contenuti i genitori si aspetterebbero/vorrebbero trovare
allinterno dell’area bimbi on-line di una attrazione turistica, come un parco
naturalistico, e stata posta una domanda a scelta multipla:

“video e fotogallery” insieme a “schede informative” circa il parco, la flora e la

fauna sono state le piu indicate, seguite da “attivita ricreative”.

Progetto

Cosa ti aspetteresti di trovare in una sezione web per bambini del sito, ad
esempio, di un parco naturalistico?

Schede infor... (71,1%)

Informazioni... [76,3%)

Attivita ricrea. .. (57,9%)

Video e foto. ..

(84,2%)

Artrc-l 1(2,6%)

0 3 10 15 20 253 30

Figura 25 Risposte alla domanda n.11 questionario genitori - Google Moduli

A questo punto e stato chiesto se confrontando due attrazioni simili, la
predisposizione di una sezione Web per bambini costituirebbe un elemento
determinante nella scelta. Come si puo notare nelle Figura -27, le risposte
positive dei genitori, avvalorano la tesi che contenuti Web dedicati ai bambini

possono rappresentare un fattore di attrattiva in piu per il target famiglia.
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Confrontando due attrazioni simili, la presenza del sezione web per bambini,
influenzerebbe la tua scelta?

@ Si, percepisco una maggiore qualita
dell'offerta in quanto vi @ maggiore
attenzicne ai bambini e alle loro
necessita

@ Mo non penso questo Servizio
miglicrerebbe in nessun medo
lesperienza di mio figlio

@ Mirisutterebbe completamente
indifferente

Figura 26 Risposte alla domanda n.18 questionario genitori - Google Moduli

A parita di condizioni di prezzo, interesse, etc. sceglieresti quindi
I'attrazione che prevede la sezione on-line per bambini?

®si
@ ho

Figura 27 Risposte alla domanda n.19 questionario genitori - Google Moduli

Le ultime domande del questionario avevano lo scopo di capire se, e in che
misura, la volonta dei figli influenza il processo decisionale dei genitori: alla
domanda “Quanto influenza nel processo di scelta e acquisto di un'escursione,

viaggio/vacanza la volonta di tuo figlio?” il punteggio medio e di 4,7/7

considerando una scala da 1 a 7, il che segnala sicuramente che i genitori

99



tengono conto della volonta dei figli ma comunque in modo ponderato. Per quel
che riguarda invece il valutare una proposta di visita/escursione indicata dal figlio,
la quasi totalita dei genitori afferma di tenerla quantomeno in considerazione. Per
quel che riguarda il titolo di studio del campione € medio alto: la maggior parte
ha un titolo di studio universitario (54,9%) o un diploma di scuola superiore
(39,2%); inoltre quasi tutti gli intervistati sono residenti in provincia di Treviso.

Al fine del progetto, le risposte raccolte sono positive circa la validita e I'utilita di
creare dei contenuti per bambini a fini turistici. L’idea € generalmente apprezzata
e molti genitori indicano che tale servizio d’'informazione dedicato ai loro figli
sarebbe motivo di influenza nella scelta tre due attrattive simili, dove una prevede
I'area Web per i bambini e l'altra no, in quanto la qualita dei servizi e I'attenzione
verso le esigenze dei piccoli € percepita come maggiore. Inoltre i genitori
affermano che qualora un bambino chiedesse loro di visitare un luogo di cui ha
letto sul sito, questi valuterebbero la possibilita di portalo.

Indagine campione insegnanti: “Attivita informativo-didattiche pre-gita
scolastica: siti Web per scolari quali potenzialita?”

Questa indagine €& stata condotta su un campione di trenta insegnati e lo
strumento utilizzato € stato un questionario cartaceo composto da dieci domande
(APPENDICE B), alcune aperte e altre a scelta multipla. L’obiettivo generale
dell’indagine era capire I'eventuale apprezzamento, da parte degli insegnanti, di
un servizio on-line informativo-didattico dedicato ai bambini, inserito all’interno
dei siti Web delle strutture o delle mete delle gite scolastiche e predisposto all’'uso
in classe per preparare i bambini alla visita. Il questionario € stato strutturato in
tre sezioni: la prima per capire se e come viene usata la tecnologia nelle scuole
e a casa, la seconda parte per capire se e quali attivita vengono svolte in classe
per preparare gli alunni all’'uscita e nellultima per capire I'apprezzamento del
progetto. Per quel che riguarda I'uso della tecnologia a casa, la quasi totalita degli
insegnanti indica il gioco e la ricerca di informazioni come le attivita principali
svolte dai bambini, seguite dalla visione di video e comunicazione con i genitori.
A scuola invece, le tecnologie piu utilizzate sono i Pc e la LIM, il cui uso spesso

prevede anche il collegamento a Internet; tra le attivita svolte in classe, quelle

100



che prevedono l'uso della tecnologia sono principalmente di supporto o di
approfondimento a temi e argomenti previsti dal programma scolastico. Nella
pratica sono ricerche guidate sul Web, attivita didattiche all’interno di siti Web
specializzati o all'interno dei portali didattici delle case editrici, giochi interattivi
collegati ai testi, visione di video (soprattutto per la lingua inglese e I'educazione
musicale), ecc. Per quel che riguarda le attivita pre-visita, la maggior parte degli
insegnati afferma che vengono svolte su propria iniziativa ma non e una prassi
imposta a livello di consiglio. Cio che emerge dai questionari & che tali attivita
vengono svolte al fine di creare curiosita e motivazione nei bambini, per prepararli
a quello che vivranno e vedranno, nonché ai comportamenti adatti al luogo della
visita. | bambini amano riconoscere nella realta cid che imparano a scuola e la
maggiore partecipazione e coinvolgimento rendono piu efficace la visita e
migliorano I'apprendimento. Diversi insegnanti indicano che in ogni caso,
essendo le gite scolastiche legate alla programmazione, le attivita pre-gita
spesso coincidono con le normali lezioni. Dall’analisi delle risposte € emerso che
diversi insegnanti svolgono attivita post-visita per far rielaborare I'esperienza e
per far meglio interiorizzare gli argomenti agli alunni. Tale indicazione, é
un’informazione preziosa poiché delinea la validita del progetto e I'utilita dei
contenuti per bambini anche nella fase post-visita, come supporto alla fase di

rielaborazione dell’esperienza.

Attivita pre-visita svolte in classe

Lezioni Frontali = Laboratori = Ricerche in Internet = Lezioni conLIM = Altro

Grafico 9 Risposte al quesito n.4.B1 del questionario insegnanti
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Alla domanda circa quali attivita e attraverso quali strumenti si raggiungerebbe la
massima efficacia didattica della fase informativa pre-visita, gli insegnanti
individuano sicuramente nei supporti tecnologici gli strumenti migliori:
dall’esplorazione del luogo tramite Internet o attraverso le mappe, alla visione e
proiezione di video e immagini da Pc e LIM ad attivita interattive di gioco; molti
insegnanti indicano inoltre i lavori gruppo e i brain storming come attivita piu

efficaci alla preparazione.

Quali contenuti si aspetterebbe di trovare?

Altro

Immagini e video di approfondimento [N
Attivita ricreative, giochi, quiz [[NNEGEGN
Aneddoti, storie e curiosita [N
Schede didattiche | —
0 5 10 15 20 25 30

Grafico 10 Risposte quesito n.7 del questionario insegnanti

Per quel che riguarda la parte del questionario, relativa al progetto, tutti gli
insegnanti affermano che qualora una struttura, meta della gita-scolastica (oasi,
parco, museo, ecc.), disponesse di un sito Web dedicato ai bambini per
contenuto e layout, lo utilizzerebbero in classe per prepararli alluscita. Due
intervistati indicano che utilizzerebbero tale strumento soprattutto dopo la visita,
come supporto alla rielaborazione e di interiorizzazione delle nuove cose
imparata tramite la gita; considerate le indicazioni precedenti, cio sottolinea che,
per le scuole, i contenuti Web per bambini rappresentano uno strumento utile
anche nella fase post visita in quanto, essendo on-line, sono fruibili in qualsiasi
momento. Per capire quali contenuti inserire all'interno della sezione Web per
bambini, e stato chiesto agli insegnanti di indicare cosa si sarebbero aspettati di

trovare.
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| dati piu importanti relativi al progetto sono:

¢ i193% degli intervistati afferma che un sevizio informativo-didattico inserito
in un’area Web per i bambini, farebbe loro percepire una maggiore qualita
dell'offerta didattica rivolte alle scuole (Grafico 11);

¢ tale percentuali valgono anche per quel che riguarda la possibile influenza
di tale servizio nel processo di scelta della gita scolastica: sempre il 93%
degli insegnanti afferma che, a parita di condizioni tra due proposte di gita
simili, tale servizio indirizzerebbe positivamente la scelta verso la struttura

la cui offerta predispone tale arricchimento.

Contenuti Web per bambini le farebbero percepire
una maggiore qualita dell'offerta didattica?

=Si = No

Grafico 11 Risposte al quesito n.9 questionario insegnanti

Come domanda conclusiva del questionario e stato chiesto di esprimere il grado
di accordo (scala da 1 a 7) con l'affermazione “Un bambino che ha qualche
nozione su cio che scoprira durante la gita, sara piu coinvolto durante la visita
poiché si sentira competente. Alla fine della visita la sua esperienza globale sara
pil appagante e positiva.” Tale quesito voleva raccogliere il parere degli
insegnanti, esperti dei processi di apprendimento e pedagogici nell’eta
dellinfanzia, sui benefici effettivi dei contenuti Web sull’esperienza di visita dei
bambini: il punteggio medio é di 5,8/7. Dal Grafico 12 si pud notare che i punteggi
sono per lo piu positivi e solo tre insegnanti hanno espresso un disaccordo

pressoché totale.
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Attivita conoscitiva pre-visita migliora
I'esperienza globale?

15 14

10

2
0 0
o mm ]
2 3 4 5 6 7

M Scala di valutazione da 1 (Per niente d'accordo) a 7 (Molto d'accordo)

Grafico 12 Risultati questionari insegnanti

Considerazioni. Le due indagini, pur se condotte separatamente e su campioni
di limitate dimensioni, hanno portato a diversi spunti positivi per la realizzazione
del progetto di questa tesi. Inoltre, cido che emerge unificando i dati € che sia i
genitori che gli insegnanti esprimono un parere positivo riguardo al gradimento

e all'utilita di tale progetto.

5.3 Larealizzazione della sezione Web “Oasi Kids”

Per realizzare il progetto sono state valutate principalmente due possibilita:
creare un sito Web ad hoc esterno e collegarlo a quello ufficiale di Oasi Cervara
oppure creare una sezione dedicata ai bambini interna al sito. Dopo una serie di
valutazioni, si € optato per la seconda ipotesi poiché questa consentiva di
adottare lo stesso layout del sito ufficiale e di collegare in modo diretto e
immediato i contenuti per bambini come parte integrante dell’offerta informativa,
senza dover acquisire un nuovo dominio o un spazio nel Web server.

E stata quindi aggiunta al menu di navigazione del sito la voce “Oasi Kids” da cui

si accede alla sezione per bambini.
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5.3.1 L’organizzazione dei contenuti

In primo luogo, insieme ai responsabili dell’Oasi, si sono stabiliti gli argomenti da
sviluppare al fine di creare curiosita e interesse sul parco e fornire informazioni
scientificamente corrette e adatte alla comprensione da parte dei bambini,
cercando di conciliare I'aspetto didattico a quello ricreativo.

Sono state individuate tre categorie di argomenti da sviluppare:

e il parco
e glianimali
e igufi

Considerando le risposte date da genitori e insegnanti ai questionari, circa quali
contenuti si sarebbero aspetti di trovare in un’aree on-line per bambini, si
cercato di impostare i contenuti come nelle schede didattiche, inserendo delle
descrizioni generali composte da brevi testi, immagini e qualche curiosita.

Inoltre data la volonta di creare uno strumento anche ricreativo, si € pensato a
due giochi da inserire al fine di rendere I'esperienza ancora piu coinvolgente e

positiva.

5.3.2 La fase operativa: la realizzazione delle pagine

La realizzazione della sezione Web e avvenuta utilizzando il profilo utente
“Admin” del sito dell’Oasi, accedendovi tramite browser.

La sezione Web e stata inserita all’interno nel sito attraverso la voce “OASI KIDS”
aggiunta al menu di navigazione del sito (Figura 28). Questa pagina € stata
pensata per essere una sorta di homepage della sezione per bambini, da cui
accedere a tutti i contenuti. In questa pagina sono facilmente distinguibili le
quattro sezioni in cui sono stati divisi gli argomenti. La scelta delle quattro
immagini grandi, colorate e ben cliccabili € per garantire la navigabilita: sono state
create in qguesto modo appositamente per sembrare delle cartelle con un titolo e

un’anteprima (attraverso le immagini) di cid che contengono.
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OASI CERVARA

HOME OASI CERVARA INFO DIDATTICA ATTIVITA' OASI KIDS LINKS

OASI KIDS

Animvali

Figura 26 Pagina principale Oasi Kids [64]

Per inserire le immagini in questo modo e stata creata manualmente una tabella
utilizzando il linguaggio HTML; esistono diversi plug-in che consentono la
realizzazione delle tabelle ma essendo questa struttura molto semplice (due
righe e due colonne), si & deciso di scrivere un pezzo di codice, utilizzando I'editor
testuale. Le dimensioni delle tabelle sono state inserite in percentuale per
garantire il ridimensionamento corretto da qualsiasi schermo.

Come si puo notare anche dal codice, alle quattro immagini sono collegate le
varie pagine attraverso linserimento dei permalink4’: cliccando infatti sulle

immagini si accede alle diverse “sezioni”: Animali, Gufi, Il parco e i giochi.

47 Un permalink & il link univoco assegnato ad ogni elemento inserito all'interno dei database a
cui ha accesso il server. Un permalink contiene il percorso necessario per raggiungere una
determinata risorsa.
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Gli animali. All'interno di questa sezione, dopo una breve introduzione agli
animali che sottolinea lo stato di liberta in cui vivono, é stata creata una tabella,
nelle cui celle sono inserite, formando una sorta di “fiore”, le immagini e il nome
degli animali pit comunemente visibili all'interno del parco (Figura 27). Nella
parte bassa e stato inserito un grande bottone colorato con la scritta “Torna al

menu” per consentire di tornare indietro e di proseguire la navigazione.

ﬁ

OASI CERVARA

PARCO NATURALE 161, FiUAE SiE
HOME OASICERVARA INFO DIDATTICA ATTMIA OASIKIDS LINKS CONTATTI

Gli animali di Oasi Cervara

Nel parco di Oasi Cervara, vivono liberi molti animali. Per vederli bisogna essere attenti e silenziosi altimenti
si spaventano e rimangono nelle loro tane sicure! Durante le tua visita quindi aguzza la vista!! Se sarai
fortunato, potrai vedere:

La cicogna Bianca Il martin pescatore

Gli aironi

La tartaruga di terra La tartaruga palustre

® Tornaal Menu

Figura 27 Pagina Animali [64]
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Cliccando sulle immagini si accede alle singole pagine dedicate ai diversi animali:

la cicogna bianca, il martin pescatore, gli aironi, le rane, la tartaruga di terra e la

tartaruga palustre.

Le pagine della cicogna, del martin pescatore e delle due tartarughe sono

impostate con lo stesso schema (Figura 28)

Primo blocco contenente una descrizione generale dell’animale, il quale si
presenta in modo simpatico e si rivolge allutente in prima persona
utilizzando un linguaggio semplice e molto elementare. In questa parte di
breve testo vengono date le principali informazioni su habitat,
caratteristiche e abitudini degli animali ed & inserita un’immagine;

Secondo blocco dove € inserita un’altra fotografia e “I'ldentikit

dell’animale” ovvero un elenco puntato di informazioni piu specifiche come
il nome scientifico, la famiglia e le caratteristiche fisiche degli animali. Per
smorzare il regime scientifico di questa informazioni si € inserito
nell’elenco il “menu preferito”;

Terzo Blocco contenente delle informazioni aggiuntive o aneddoti sugli
animali introdotte dal titolo “Lo sapevi che...”, come se fosse una sorta di
rubrica della curiosita. Nella parte bassa a destra é inserito in link per
scaricare la scheda completa, ovvero un file in formato pdf con i contenuti
della pagina.

Quarto Blocco posto nella parte finale della pagina contiene due grandi

bottoni, inseriti in una piccola tabella, che consentono I'uno di tornare
indietro alla pagina generale degli animali, I'altro di tornare alla pagina

principale di Oasi Kids.
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HOME

1° BLOCCO

/

>

OASI CERVARA

OASI CERVARA INFO DIDATTICA ATTIVITA’ OASI KIDS LINKS

La Cicogna Bianca

lo sono la Cicogna Bianca e il nome

scientifico della mia specie & CICONIA CICONIA.
Sono una grande viaggiatrice, un uccello
migratore.

Durante la primavera e I'estate mi piace vivere in
Europa mediterranea, dove costruisco il mio nido
di rami, bastoncini, terra ed erba. Da febbraio ad
aprile depongo le mie uova. Dopo circa un mese
di cova, i miei piccoli sono pronti per nascere.

Con i primi freddi, & tempo per me di cambiare
casa: grazie alle correnti d'aria inizio il mio viaggio
verso la calda Africa, dove passero I'inverno.

CONTATTI

2° BLOCCO

IDENTIKIT DELLA CICOGNA BIANCA
Nome scientifico: Ciconia ciconia
Famiglia: Ciconidae

Caratteristiche:

» Piumaggio bianco e nero

+ Becco arancione lungo fino a 20 cm

» Zampe lunghe e arancioni

+Altezza finoa 110 cm

+Apertura alare fino a 120 cm
* Peso circa 4 kg

Ment preferito:

* Insetti

+ Pesci e anfibi

» Piccoli roditori

)\

3° BLOCCO

LO SAPEVICHE....

Le cicogne sono una specie di uccelli a rischio limitato di estinzione. Progetti come “Un
nido per la cicogna” di Oasi Cervara sono fond li per I'incr della popolazione

italiana di questi animali e in generale per la salvaguardia della specie.

Scarica il pdf SCHEDAWEB DELLE CICOGNE

Le pagine delle Rane e degli Aironi sono leggermente diverse poiché, per poter
presentare tutte le specie sono state create delle filastrocche in rima per rendere
meno pesante la spiegazione. La pagina delle rane presenta un breve testo in

cui gli animali si presentano sempre in prima persona (plurale) descrivendo in

Figura 28 Pagina della Cicogna [64]
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generale le caratteristiche degli anfibi. Nell’area sottostante sono inserite le
descrizioni in rima e in prima persona delle tre tipologie di rana: raganella, rana
verde e rana di Lataste. Nella parte bassa della pagina € disponibile al download
la scheda in pdf e la tabella contenente i due bottoni per tornare indietro e alla
pagina principale.

La pagina degli Aironi ha una struttura simile: nella prima parte testuale, gli aironi
prendono voce e si presentano in prima persona plurale descrivendo le
caratteristiche principali della specie, habitat e abitudini; sotto a questo testo e
stata inserita una tabella formata da due righe e quattro colonne al cui interno
sono inserite le immagini delle quattro specie di aironi piu comunemente
osservabili nel parco (Airone Cenerino, Garzetta, Airone Guardabuoi e Nitticora).
Ogni immagine collega alla pagina descrittiva dei quattro animali, cosi come
suggerisce la scritta posta sopra le immagini “Scopri gli Aironi che vivono in Oasi
Cervara! Clicca sulle immagini!” inserita proprio per sottolineare il collegamento
con le altre pagine e guidare meglio la navigazione. Il breve testo sottostante la
tabella sottolinea lo stato di liberta in cui vivono gli animali, preparando l'utente
alla possibilita di non riuscire a vedere gli aironi.

Nella parte bassa della pagina € predisposto per il download la scheda pdf sugli
aironi e i due bottoni “torna indietro” e “torna al menu”.

Nella Figura 29, si puo vedere la parte di contenuto inserita nel corpo centrale
della pagina; come si puo notare a fianco dellimmagine € inserito un breve testo
scritto in rima baciata (AA BB) e in prima persona; I'airone si presenta al lettore
in un modo simpatico spiegando il perché dei sui colori caratteristici.

Subito sotto sono riportati la tabella contente le immagini con i collegamenti alle
altre pagine degli aironi, il link per il download del pdf e i bottoni per tornare alla

pagina generale degli aironi e alla pagina principale di Oasi Kids.
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L’Airone cenerino

lo sono I'Airone Cenerino,

Il mio manto grigio mi rende molto carino!
Ardea Cinerea € il mio nome scientifico

Tutta colpa di Enea, eroe magnifico!

Della citta di Ardea nulla rimaneva...

un incendio causato da Enea in ginocchio la
metteva.

Allimprowvviso dalla cenere un airone usci fuori,

& da li che ho preso i miei grigi colori!

Questa leggenda nel tempo ha dato i suoi frutti
Da quel giorno il Cenerino mi chiamano tutti!

Vuoi scoprire anche gli altri Aironi? Clicca sulle immagini!

Garzetta Airone Guardabuoi Nitticora

0O

Scarica il pdf della SCHEDA WEB AIRONI

~) Torna Indietro # Tornaal Menu

Figura 29 Corpo centrale della pagina dell'Airone Cenerino [64]

Gufi. Questa sezione e dedicata ai gufi di Oasi Cerava ed é stata creata con
I'obiettivo non solo di informare I'utente sul mondo dei rapaci notturni in generale,
ma soprattutto di presentare gli esemplari che vivono nel parco. L’idea & di creare
una curiosita e una volonta di andare a conoscere dal vivo proprio quei gufi di cui
si sono viste le fotografie on-line e di cui si sono lette le descrizioni.

Nella pagina generale sui gufi (a cui si accede dalla pagina principale di Oasi
Kids) sono presentati i rapaci notturni in generale: dalle caratteristiche fisiche
all’habitat. Sotto a questo testo introduttivo sono inserite le immagini dei gufi
dell’Oasi a cui sono collegate le pagine dei vari esemplari e il bottone per tornare
indietro.

Le pagine dei gufi sono strutturate tutte allo stesso modo: un'immagine in alto a
sinistra affiancata da un elenco puntato dove sono indicate le caratteristiche di
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quell’esemplare e un’altra immagine subito sotto; per garantire una navigabilita

semplice anche qui € inserito il bottone per tornare indietro.

>

OASI CERVARA

HOME OASI CER\ARA INFO DIDATTICA ATTMTK OASI KIDS UINKS CONTATTI

| Barbagianni: Soren, Maya e Neve

Nome sciantifico: 7j% albs
Nomi: Soren {maschva 2012) e Maya (ferneneras 2012), soma

fraedii. N mirsa 2011)

e b oora, Banoo, grigio conere, marrone, soess
con purin soun =l peta

Dista: insett, rane ¢ uocdling, tipe ma ooyttt pdin o Y
rodidor

Caratteristiche:

o ek granderzs

o mpxetralae fnoa 1 m, lunghe zampe e righ pungers

«  Faocoa acuore ¢ oody sowr

~) Torna Indietro

Figura 30 Pagina dei Barbagianni di Oasi Cervara [64]
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Il parco. Questa pagina € dedicata al parco ed ha l'obiettivo di spiegare ai
bambini in modo semplice perché Oasi Cervara & un luogo importante, ovvero
perché & un’oasi naturalistica protetta e quali sono gli elementi del’ambiente che
la contraddistinguono. Per non far apparire il testo troppo lungo e stato diviso in
due parti attraverso linserimento a meta pagina di tre immagini del parco
(contenute in una tabella al fine di creare un’unica riga.)

Come in tutte le altre pagine € stato inserito nella parte bassa il bottone per

tornare indietro.

| giochi: Memory e “Quale animale”? Al fine di rendere I'esperienza di
navigazione nella sezione Web per bambini piu piacevole e divertente sono stati
creati due giochi. Questi sono inseriti in due pagine Web esterne al sito, ovvero
ospitate fisicamente all'interno di un Web host terzo, poiché cio ha garantito la
massima personalizzazione. | giochi realizzati sono il “memory” (versione digitale
del celebre gioco da tavolo) e “Quale animale?” una sorta di quiz composto da
domande a cui bisogna associare una risposta tra quelle riportate. | due giochi
sono stati sviluppati utilizzando il linguaggio JavaScript, inserito nelle due pagine

HTML la cui formattazione grafica dipende da due fogli di stile.

Memory. Per realizzare questo gioco sono state scelte nove immagini raffiguranti
le specie piu comuni di uccelli avvistabili in Oasi Cervara. A ogni immagine e

stata applicata una cornice bianca (I'effetto finale voleva essere simile a quello

Figura 31 Memory Oasi Cervara [64]
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delle fotografie formato polaroid) che ha consentito I'inserimento di una casella
di testo con il nome dell’animale.
All'interno del codice per far funzionare il gioco & stato creato un array, ovvero
una sequenza di elementi a cui corrispondono concettualmente e visivamente le
tessere del memory.
Ogni elemento, quindi ogni tessera, viene ripetuto due volte in posizione casuale
grazie alla funzione memory _tile_shuffle.
A ogni click dellutente su una tessera la funzione memoryFlipTile mostra
'immagine ad essa associata. Come nel memory tradizionale, ogni due tessere
girate (ogni due click) si possono verificare due situazioni:
e se le tessere sono diverse la funzione flip2back torna a nascondere le
immagini “rigirandole”
e se invece sono uguali la funzione Remove_tiles fa sparire le tessere e
verifica che il gioco non sia finito.
Una volta trovate tutte le coppie ovvero se il numero di tessere girate € uguale

alla lunghezza dell’array ed € quindi vera la condizione

“if (tiles_flipped==memory_arrey.length)”

allora la funzione FineGioco genera la pagina di congratulazioni. Da questa
pagina € possibile ricominciare una nuova partita, cambiare il gioco o tornare alla

pagina principale di Oasi Kids.

Quale animale? Questo gioco € stato creato per essere una sorta di quiz finale
dopo la lettura delle pagine sugli animali. Tutte le informazioni per rispondere
correttamente alle domande sono infatti presenti all'interno dei testi.

Alla base del funzionamento di questo gioco c’€ un codice JavaScript piu
complesso rispetto a quello del memory.

In primo luogo nel codice sono stati definiti gli abbinamenti corretti, definendo le
coppie di domanda e risposta. Per questioni di layout é stato necessario creare
due array, uno contenente gli elementi “domanda” e l'altro contente quelli
“risposta”, altrimenti nel momento dell’avvio del gioco, gli elementi sarebbero

apparsi mescolati indistintamente poiché inseriti in un’unica serie.
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Array 1 - Domande Array 2 - risposte

Quale tra gli ardeidi ha il ciuffo?
Quale animale ha le dita palmate? La Garzetta

Quale uccello ¢ famoso per essere un abile Airone Cenerino
pescatore?

A quale famiglia di anfibi appartengono le La tartaruga palustre Europea
rane?

Quale uccello deve il suo nome ad una La rana di Lataste
leggenda epica?

Quale animale vive nel bosco e sottobosco? 1l Martino

Figura 32 Quale animale? [64]

Attraverso la funzione match_shuffle le domande e le risposte vengono disposte
casualmente nelle rispettive colonne.

Per giocare un utente deve selezionare una domanda: questo primo click ha
I'effetto di far cambiare lo sfondo alla casella selezionata che rimarra arancione
fino al click successivo su una risposta. Se la risposta e sbagliata gli sfondi delle
due caselle selezionate diventeranno rossi per poi tornare al colore iniziale e “in
gioco”; se la risposta € corretta gli sfondi diventeranno verdi e non piu cliccabili.
Alla base di questo gioco ci sono quattro funzioni:

1. la funzione Match_Tile che permette di selezionare una voce, di
cambiarne lo sfondo e di controllare che domanda e risposta siano
abbinate correttamente.

2. la funzione SceltaGiusta che qualora domanda e risposta siano
corrispondenti, rende gli sfondi delle caselle verdi e le rende non piu
cliccabili.

3. la funzione SceltaSbagliata che in caso di errore riporta le caselle “in

gioco” rendendole nuovamente cliccabili.
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4. la funzione FineGioco che nel momento in cui tutte gli abbinamenti sono
corretti fa terminare il gioco con una pagina di congratulazioni da cui e
possibile ripetere il gioco, cambiare gioco passando al memory o tornare

alla pagina principale di Oasi Kids.

5.4 Analisi dell’accessibilita e usabilita della sezione Oasi Kids

Per quel che riguarda I'accessibilita della sezione per bambini, essendo inserita
allinterno del sito di Oasi Cervara, si puo affermare che questa mantenga le
caratteristiche di accessibilita generale del sito (vedi Tabella 5). Un’attenzione
maggiore e stata posta nell'inserire un testo alternativo alle immagini al fine di
garantire sempre, sebbene in modo diverso, la fruizione dei contenuti fotografici.
Tutta la sezione e stata realizzata ponendo come obiettivo 'usabilita dei contenuti
per un target di bambini. Dato lo scopo prevalentemente informativo-didattico
della sezione Oasi Kids e la scelta di inserire i contenuti nel sito Web ufficiale
(struttura piu complessa e con limiti alla personalizzazione del layout), si e deciso
di rivolgersi a un target di bambini "pit grandi” ovvero di eta compresa tra gli 8 e
gli 11 anni, gli older cosi come definiti da Nielsen, sebbene lui consideri per tale
la fascia d’eta 9-12 anni [55]. La scelta di rivolgersi a questo target sta nel fatto
che era previsto l'inserimento di testi per spiegare le attrattive naturali del parco;
pertanto era necessario rivolgersi a bambini in grado di leggere e comprendere il
significato dei testi. In generale quindi tutte le pagine sono state pensate e
sviluppate seguendo le linee guida per questo particolare target d’eta [34, 55].

Il linguaggio utilizzato e semplice e adatto alla lettura e comprensione da parte
dei bambini: sia a livello di forma che a livello di contenuti. Tutti gli animali ad
esempio si presentano in prima persona ed espongono in poche righe le proprie
caratteristiche e abitudini; veicolare la comunicazione attraverso gli animali,
sembrava un buon modo di creare “un’empatia” tra il mondo del parco e il lettore,
un modo per far sorgere la volonta a conoscere dal vivo proprio quegli animali.

Certi testi sono scritti utilizzando lo schema metrico della rima baciata al fine
rendere piu “simpatica” e musicale la narrazione. Creare testi brevi inoltre era
una necessita non solo per rendere usabili le pagine ma anche per incuriosire
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senza svelare troppo. Per lo stesso motivo sono stati inserite le curiosita “Lo
sapevi che...” alla fine delle pagine degli animali.

Nel caso di spiegazioni relativamente piu lunghe si & cercato di spazzare il testo
inserendo delle immagini (come ad esempio nella pagina del parco).

Per facilitare ulteriormente la lettura, alcune parole sono state messe in rilievo
con l'uso dei colori. Prendendo spunto dai libri per bambini della collana di
Geronimo Stilton (Edizioni Piemme), si sono evidenziate alcune parole con i
colori (inseriti con il valoro esadecimale) che queste richiamavano, ad esempio:

erba — font color #008000; — verde
palude — font color #993300; — marrone

fiume — font color #25a8a8; — azzurro

Le parole colorate nel testo hanno lo scopo anche di renderlo meno serio, poiché
di default sarebbe grigio, e di invogliare alla lettura. La scelta del colore infatti &
una delle principali linee guida in termini di usabilita per bambini dei siti.

Per questo la pagina principale di Oasi Kids presenta le quattro grandi icone
(Figura 26). Queste sono state create per inserire elementi molto colorati e per
guidare la navigazione delle varie pagine; si sarebbe potuto inserire solamente
le immagini e le voci menu ma non avrebbe ottenuto lo stesso effetto e la pagina
sarebbe apparsa simile ad ogni altra normale pagina del sito.

Le quattro immagini, create tramite un programma di fotoediting, sono composte
da diversi elementi che nell’insieme costituiscono un’unica grande icona: la voce
menu, lo sfondo colorato e le immagini inserite all’interno. Sono state create cosi
grandi da un lato per riempiere gli spazi della pagina in modo armonico, dall’altro
per facilitare la navigazione ai bambini, limitando errori di click: & chiara qual e
I'area cliccabile e sono chiari gli argomenti ai quali si accedera. Per lo stesso
motivo, le immagini che collegano alle diverse pagine degli animali sono state
rese rotonde per sembrare dei bottoni da cliccare e non delle immagini inserite
per essere solamente guardate. A sostegno di cio e per rendere le operazioni di
navigazione piu semplici e guidate, sono state inserite delle brevi istruzioni come

ad esempio “Clicca sulle immagini per scoprire gli animali!”.
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Al fine di garantire una buona navigabilita all'interno della sezione, sono stati
inoltre creati altri bottoni, grandi e colorati: “Torna indietro” e “Torna al menu”.
Attraverso questi bottoni si puo tornare alla pagina principale di Oasi Kids da una
qualsiasi pagina della sezione con al massimo due click. All'interno dei bottoni
sono stati inseriti i simboli di una freccia e di una casetta comunemente associati
al tornare alla pagina precedente e alla HomePage dei siti Web. Non si & voluto
inserire la voce “Torna al’lHome” per evitare confusione poiché, essendo la
sezione Oasi Kids interna al sito, c’era la possibilita che si potesse intendere
I'Home generale del sito.

L’inserimento delle schede degli animali in formato .pdf & invece uno strumento
aggiuntivo che si € voluto predisporre soprattutto per le scuole. Dall'indagine sul
campione degli insegnanti, e dai colloqui con i responsabili della didattica in Oasi
Cervara, € emerso che spesso vengono richieste delle schede cartacee alle
strutture meta delle gite scolastiche; per questo sono state inserite le schede
pronte alla stampa. Inoltre questo pud tornare utile anche alle famiglie, che
possono utilizzare le schede durante la visita, come riferimento essenziale e mini-
guida alla natura del parco.

L’ultimo elemento di usabilita della sezione per i bambini riguarda i due giochi.
Considerato il fatto che i bambini sono impazienti di ricevere una gratificazione
visiva quando navigano in un sito e che la loro pazienza € molto limitata, si &
applicata una piccola animazione per distrarre i bambini in caso di tempi di attesa
prolungati del caricamento dei giochi. Soprattutto il memory, che prevede il
caricamento delle diverse immagini-tessera, puo richiedere un certo tempo prima
di poter essere giocato, in particolare qualora si acceda a Internet con una
connessione lenta. Inizialmente era stata inserita una barra di bianca che
diventava gradualmente verde e aggiornava la percentuale di caricamento dei
giochi. Successivamente si e optato per un'immagine animata (.gif) un gufetto

stilizzato apre e chiude gli occhi, creata con un programma di foto-editing.
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5.5 Valutazione della sezione Oasi Kids e sviluppi futuri

In seguito alla realizzazione di Oasi Kids e alla pubblicazione on-line all'interno
del sito di Oasi Cervara si € condotta un’indagine per valutarne il gradimento.
Dato il target di Oasi Kids, & stato creato un questionario composto da due
sezioni: una per i genitori e l'altra per i bambini poiché, essendo quest’ultimi i
destinatari delle pagine Web, si voleva capire cosa ne pensassero.

Per la realizzazione del questionario si & tenuto conto delle linee guida “Per
'applicazione del modello di valutazione della Customer Satisfaction del sito
internet” proposte dal Ministero della Pubblica Amministrazione e I'lnnovazione
[12]. Ovviamente trattandosi di una sezione Web con un target particolare il
guestionario fac-simile proposto dal ministero é stato un punto di partenza.

Per la valutazione di Oasi Kids da parte dei genitori sono state formulate della
domande-affermazione su cui si € chiesto di esprimere il proprio grado di accordo
utilizzando una scala da 1 (Per niente d’accordo) a 7 (Completamente d’accordo).
Per la valutazione dei bambini era necessario usare un altro parametro di
valutazione, piu immediato e intuitivo; per questo si sono utilizzate delle

emoticon.

o Moltissimo @ Maolto @ Cosi Cosi . Per niente

Figura 33 Scala valutazione con Emoticon per questionario per i bambini

Normalmente la scala di valutazione con le emoticon prevede solo tre giudizi
ovvero positivo (faccina verde), sufficiente (faccina gialla) e negativo (faccina
rossa) [12]. Nel caso di Oasi Kids ne e stata utilizzata una quarta, per esprimere
un giudizio molto positivo, soprattutto per “animare” e rendere piu colorata e
divertente I'operazione di valutazione.

L’indagine di valutazione & stata condotta su un campione di cinquanta genitori
e rispettivi figli (8-11 anni), tramite la somministrazione dei questionari stampati,
in seguito alla visualizzazione “semi-guidata” della sezione Web. A fini statistici
tale campione € limitato ma l'indagine & stata comunque significativa per questa
tesi, poiché ha evidenziato un generale apprezzamento da parte del target e ha

permesso il miglioramento in termini di usabilita della sezione.
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L’obiettivo del questionario dei genitori era di capire il gradimento nel complesso
dei contenuti e del servizio informativo rivolto ai bambini nonché raccogliere una
valutazione di usabilita della sezione, non da esperti di informatica e Web design
ma da conoscitori dei bambini. Inoltre, alla fine sono state inserite due domande
per capire se i benefici in termini di qualita percepita dell'offerta di Oasi Cervara
ipotizzati nella fase iniziale del progetto, siano stati raggiunti.
Per valutare questi aspetti, si & strutturato il questionario nel seguente modo:

e domanda introduttiva sul gradimento generale;

e corpo centrale con domande relative ai contenuti, alla navigazione e al

layout;

¢ domande finali sulla qualita percepita.
Guardando ai risultati, si puo affermare che siano generalmente positivi. Come
si puo notare nel Grafico 13, i genitori hanno espresso gradimento positivo
rispetto alla sezione Oasi Kids e al suo servizio informativo. Il punteggio medio e
di 5,6/7

Gradimento generale di Oasi Kids*

20 19
18 17
16
14
12
10 9
8
6
4 3
2
2
0 0
0
1 2 3 4 5 6 7

Grafico 13 Sintesi risposte al quesito n.1 - Questionario di valututazione

*Quesitol: “Gradimento generale: nel complesso ritengo che la sezione on-line per bambini

Oasi Kids di Oasi Cervara offra un servizio informativo soddisfacente.” Scala da 1 (Per niente

d’accordo) a 7 (Completamente d’accordo)
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I secondo quesito comprendeva diverse domande relative alle singole
componenti di contenuto, navigabilita e layout e quindi sull’'usabilita della sezione
relativa ai bambini.

Circa i contenuti € emerso che, secondo i genitori, questi sono strutturati in modo
adatto alla fruizione da parte dei bambini (punteggio medio 5,62/7), il linguaggio
utilizzato € semplice e comprensibile (5,86/7) e la lunghezza dei testi e
ragionevole e adatta all’eta del lettore a cui si rivolge (5,8/7). Sono gradite anche
le scelte del carattere e I'uso del colore (5,4/7). Le informazioni inserite risultano
interessanti e in grado di suscitare interesse e curiosita sia verso il parco che
verso gli animali: questo dato & particolarmente positivo, al di la del punteggio
medio (5,4/7) perché uno degli obiettivi del progetto era proprio creare dei
contenuti non solo informativi, ma capaci anche di creare curiosita sia nei bambini
che nei genitori.

Per quel che riguarda le domande sul layout e la grafica, secondo i genitori la
sezione appare abbastanza adatta al target dei bambini, sebbene i punteggi
siano leggermente piu bassi (layout 5,2/7 e grafica 4,5/7).

In generale comunque sono stati apprezzati gli accorgimenti e gli elementi per
rendere gradevole l'aspetto generale della sezione (5,5/7) e semplice la
navigazione (5,6/7). La pagina principale ha registrato un punteggio medio di
5,94/7 é stata molto apprezzata per la sua semplicita e intuitivita resa dalle
quattro grandi icone da cui si ha accesso alle altre pagine; anche i bottoni azione
(“Torna indietro” e “Torna al menu”) hanno ottenuto un buon punteggio (5,96/7).
Questi due elementi sono gli strumenti di navigazione all'interno della sezione e
il fatto che abbiano ottenuto il gradimento piu alto indica che la navigabilita e
l'usabilita sono buone; a questo va anche aggiunto il fatto che e possibile trovare
tutte le informazioni in pochi click (5,42/7). Il punteggio piu basso é stato rilevato
per quel che riguarda i tempi di caricamento dei giochi (3,68/7). Aver rilevato
questo aspetto negativo €& stato senz’altro un bene, poiché si € provveduto a
trovare una soluzione. Sebbene il problema di lentezza del caricamento si
riscontrasse soprattutto nel memory, nei due codici dei giochi e stata inserita una
funzione per cui finché tutti i dati sono stati caricati, l'utente visualizza

un’animazione.
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Valutazione media delle componenti di Oasi Kids*

I 5,62

Contenuti

I 5,86

Testi

I ——— 5,8

Lunghezza testi

I 5,4

Caratteri e colori

I —— 5,54

Info interessanti

I ——— 5,12

Layout

T 5,62

Struttura semplice

. 5,94

Pagina principale

I — 5,96

Bottoni

]
Pochi Click 542

I ——— 5,52

Aspetto generale

e 4,54

Grafica

Tempi giochi 3,68

0 1 2 3 4 5 6

Grafico 14 Sintesi risultati del quesito n.2 - Questionario di valutazione

*|| grafico rappresenta in modo sintetico i dati relativi alle diverse voci del quesito 2,

riportando il punteggio medio ottenuto dalle singole componenti

Per quel che riguarda le ultime due domande, si pud affermare che Oasi Kids
potrebbe rappresentare uno strumento per migliorare la qualita percepita e
I'attrattivita di Oasi Cervara come struttura per famiglie poiché i dati sono
abbastanza positivi. Come si puo notare dal Grafico 15, i pareri su Oasi Kids
come valore aggiunto all'offerta dell’Oasi sono abbastanza positivi, riportando un
valore medio di 4,9/7, non altissimo ma comunque incoraggiante. In linea con
questo risultato, sebbene leggermente piu negative (punteggio medio 4,5/7), le
risposte al quesito 4, relativo alla possibilitd che Oasi Kids possa essere un
elemento importante nella scelta di Oasi Cervara come meta di visita rispetto a

un’altra struttura simile.
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Oasi Kids come valore aggiunto
all'offerta?*

19
17

15
14

Quesito 3

Quesito 4

Grafico 15 Sintesi risultati quesiti n.3-4 - Questionario di valutazione

*Quesito 3: “Credo che Oasi Kids on-line costituisca una valore aggiunto all’'offerta che

Oasi Cervara rivolge alle famiglie poiché percepisco una maggiore attenzione rivolta ai

bambini.”

Quesito 4: “A parita di condizioni, tra un’altra struttura e Oasi Cervara, sceglierei di visitare

I'Oasi perché, data l'attenzione all’educazione e al divertimento dei bambini gia on-line,

credo che l'offerta in loco possa essere di qualita maggiore.”

Scala da 1 (Per niente d’accordo) a 7 (Completamente d’accordo)
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Passando ai dati rilevati dall'indagine sul campione dei bambini, anche questa ha
riportato un generale gradimento da parte dei piu piccoli. Di compilazione piu

rapida ed intuitiva, il questionario prevedeva 5 domande:

DOMANDE o @ © .

Ti & piaciuto il sito Oasi Kids? 20 | 23 | 7 -

Ti sono piaciuti i colori e le immagini? 23 | 22 | 3 | 2

E stato facile trovare gli argomenti che | 14 | 26 | 10 | -

cercavi?

Hai trovato interessanti e divertenti le| 22 | 20 6 2

spiegaziohi?

Dopo aver visto il sito, ti piacerebbe | 20 | 25 | 5 -

visitare |'Oasi?

Tabella 6 Risultati questionari di gradimento bambini

Dai risultati emerge che in generale ai bambini la sezione Oasi Kids € piaciuta,
cosi come sono stati apprezzati i colori e le immagini; di fatto con queste
domande si voleva valutare in generale I'esperienza di navigazione della sezione
nel suo complesso, considerando nel suo insieme gli aspetti di layout, grafica,
contenuto e usabilita, ma senza entrare nel dettaglio, per non rendere il
guestionario troppo lungo e pensante. Per valutare la navigabilita della sezione
e stata posta la domanda 2, le cui risposte indicano che generalmente i bambini
sono riusciti a trovare facilmente quello che era piu di loro interesse; questo
evidenzia quindi un buon livello di usabilita legata alla navigazione. Per capire
I'idoneita dei testi a livello di comprensione e lettura & stata posta la domanda 4,
le cui risposte sono prevalentemente positive sebbene siano stati raccolti alcuni
pareri negativi. L'ultima domanda aveva lo scopo di capire se fosse stato
raggiunto o meno l'obiettivo di suscitare attraverso i contenuti Web un interesse
verso il parco e la volonta di visita: nonostante il campione sia limitato e a fini
statistici poco rilevante, si puo affermare che tale obiettivo & stato raggiunto
poiché le risposte sono positive: il 90% dei bambini vorrebbe visitare il parco in
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seguito alla navigazione in Oasi Kids e il rimante 10% indica incertezza ma non

risponde in maniera negativa.

In seguito a tutte queste considerazioni si pud orgogliosamente affermare che
Oasi Kids ha raggiunto gli obiettivi del progetto. In primo luogo l'obiettivo di essere
una sezione Web dedicata ai bambini, usabile e fruibile da questo target e di
essere stata pubblicata all’'interno del sito ufficiale di Oasi Cervara. Dalla fase di
ideazione a quella di realizzazione, ogni contenuto e stato pensato e calibrato sul
target dei bambini al fine di garantire il piu alto livello di usabilita e la miglior
esperienza di navigazione. La valutazione positiva di genitori e bambini si Oasi
Kids indica che tali scelte sono state sicuramente valide.

Sebbene non si possa affermare con certezza assoluta e statistica che Oasi Kids
costituira un vantaggio competitivo e sara un elemento alla base dell'incremento
dell’afflusso di visitatori al parco, i dati rilevati nella fase iniziale del progetto
insieme a quelli di valutazione del gradimento fanno emergere nel complesso

uno scenario positivo e incoraggiante.

Conclusioni e sviluppi futuri.

Oasi Kids rappresenta un punto di partenza. E stata creata per migliorare la
comunicazione di Oasi Cervara verso le famiglie e le scuole, offrendo un servizio
aggiuntivo d’informazione-divertimento per i bambini on-line. Gli sviluppi di tale
servizio sono molto vari e legati soprattutto alla creativita di chi, dopo di noi, si
occupera della gestione della sezione e dei suoi contenuti.

Il progetto iniziale di Oasi Kids prevedeva l'inserimento di altri contenuti che, a
causa di limiti organizzativi e di tempo non sono stati inclusi ma che potrebbero
rappresentare gli sviluppi futuri pit immediati.

In primo luogo il progetto prevedeva linserimento dei versi degli uccelli che
vivono in Oasi Cervara e il collegamento a video degli animali del parco; infatti,
come € emerso anche dai questionari, una delle maggiori attivita svolte dai
bambini su Internet e la visione di video e nelle scuole spesso le attivita in
preparazione dell’'uscita scolastica prevedono la visione di filmati e documentari.

L’aggiunta dei contenuti audio con i richiami dei volatili € un’operazione che
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necessita dell'installazione di un plug-in e del reperimento e inserimento dei file
all'interno delle pagine. Piu complessa € la questione dei filmati poiché, da una
ricerca non esistono molti video liberamente riproducibili e adatti ai bambini su
sugli animali del parco. Per questo, qualora caso si decidesse di arricchire la
sezione con questo tipo di contenuti multimediali, sarebbe necessario provvedere
all’acquisto o alla realizzazione di video professionali e di qualita.

In fase iniziale di progettazione dei contenuti era emersa un’idea sicuramente
interessante ma purtroppo non realizzabile in tempo utile. Durante la scorsa
apertura stagionale (marzo-novembre 2016), nei week end I'Oasi proponeva tra
le attivita per i visitatori I'orienteering per famiglie: tre percorsi diversi, una mappa
con le posizioni da raggiungere e un premio finale.

Inserire on-line questa attivita, mettendo a disposizione per il download e la
stampa tutto il materiale di gioco, sembrava un buon modo per incuriosire
I'utente, fornendogli uno stimolo positivo che prevedesse un’attivita divertente e
una modalita di visita alternativa e coinvolgente sempre disponibile anche
durante il resto della settimana. Se di per sé realizzare la sezione on-line dedicata
al gioco rappresenti un’operazione semplice, per la creazione di nuovi percorsi
diversi da quelli gia realizzati nel 2016 e attrezzare conseguentemente il parco e
necessario un impiego di tempo e risorse non disponibili nellimmediato. Data la
validita di questidea e la condivisione con lo staff del parco, I'organizzazione on-
line e off-line dell’orienteering rappresenta sicuramente una possibile dinamica
futura.

Infine oggetto di possibile sviluppo sono i due giochi creati per la sezione Oasi
Kids, il memory e “Quale animale?”. Attraverso semplici cambiamenti o aggiunte
ai codici dei due giochi infatti € possibile non solo modificarli e rinnovare le sfide,
ma anche creare altre versioni con temi ed argomenti diversi, ad esempio un
memory sulle piante o ideare dei livelli di gioco che prevedano dei premi. I
direttore dell'Oasi inoltre prevede gia da marzo 2017 di installare una postazione
nel centro visitatori dove i due giochi saranno a disposizione, al fine di migliorare

la qualita dell’esperienza di visita.
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Conclusioni

Il presente lavoro di tesi ha cercato di studiare approfonditamente i concetti di
accessibilita e usabilita per i siti Web dedicati ai bambini. Questo ci ha permesso

di proporre un nuovo sito usabile e accessibile dedicato ai bambini: “Oasi Kids”.

L’'idea alla base del progetto Oasi Kids era di predisporre del materiale
informativo on-line adatto al target dei bambini nella fascia d’eta di 8-11 anni,
volto a migliorare da un lato la qualita dell'offerta informativa rivolta ai bambini e
dallaltro I'attrattivita del parco per il target di famiglie e scuole, che compongono

la maggior parte dei flussi di visitatori.

Come evidenziato dalle ricerche infatti oggi i bambini in eta scolare usano
regolarmente la tecnologia e hanno accesso a Internet. In questo panorama di
uso diffuso della tecnologia da parte di bambini, si & delineato il pensiero che
creare contenuti Web culturali e turistici per bambini potesse rappresentare un
vantaggio per le imprese del settore, i cui target fossero le famiglie e le scuole.
Il primo risultato positivo € stato la condivisione di quest’idea con un’azienda
privata, Oasi Cervara, e I'accettazione della proposta del progetto.

A dare sostegno e concretezza all'idea poi sono stati i risultati condotti su un
campione di genitori e insegnanti, le cui risposte sullutilita di un servizio
informativo on-line per incuriosire e preparare i bambini alla visita sono state

positive e incoraggianti.

Nello sviluppare il sito ci siamo concentrati sugli aspetti di usabilita e accessibilita.
La sezione, inserendosi nel sito ufficiale pensato per la navigazione degli adulti,
presentava di default un layout e una struttura dei contenuti poco adatti al target
dei bambini. Per questo motivo sono stati introdotti nel sito degli elementi di
novita, sono stati utilizzati alcuni accorgimenti e sono state effettuate delle

operazioni di editing dei contenuti, attraverso 'uso di programmi di grafica.
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Probabilmente creando un nuovo sito si sarebbe potuto scegliere un layout e una
grafica maggiormente fruibili da parte dei bambini, sin dalla fase iniziale di
sviluppo.

In generale pero ci si puo ritenere soddisfatti del risultato considerato il positivo

riscontro da genitori e bambini che € emerso dai questionari di valutazione.

Per quel che riguarda l'obiettivo di arricchire l'offerta informativa on-line con
contenuti per bambini e in generale per le famiglie e le scuole, si puo affermare
di averlo raggiunto o meglio, si puo dire di aver creato un punto di partenza: lo
sviluppo di ulteriori contenuti e 'aggiornamento di quelli pubblicati & auspicabile
al fine di migliorare questo servizio. Nellimmediato futuro sono stati gia progettati
alcuni sviluppi. Il piu importante € l'inserimento nella sezione Web del materiale
per lo svolgimento di attivita divertenti durante la visita al parco, come
I'orienteering per le famiglie. Fornire on-line una proposta diversa alla classica
visita, puo rappresentare un modo per attirare la curiosita sul parco e motivare
alla visita i bambini e gli adulti, attivando un meccanismo emozionale legato

all’'esperienza divertente che vivranno se andranno al parco.

Un aspetto interessante che per motivi organizzativi e tempistiche non é stato
possibile approfondire e se, effettivamente, per la prossima stagione 2017 Oasi
Kids rappresentera per I'Oasi uno strumento per aumentare [Iattrattivita
dell'offerta rivolta alle famiglie e alle scuole, nonché un elemento tenuto in
considerazione nel processo di acquisto e consumo del prodotto “Oasi Cervara”.
In generale considerando i risultati delle indagini, genitori e insegnanti
affermavano che un servizio di informazione on-line adatto ai bambini faceva
percepire loro una maggiore attenzione verso le esigenze dei bambini e quindi in
generale una qualitda maggiore dell'offerta rivolta a loro e che, in caso di
strutture/offerte simili, avrebbero scelto la struttura che proponesse tale
arricchimento informativo. Per valutare questo aspetto sarebbe necessario
predisporre un questionario da somministrare in loco ai visitatori del parco al fine
anche di monitorare la customer saticfaction relativa alla sezione Web e ottenere

feedback e consigli utili al miglioramento dei contenuti, della grafica e del layout.
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Essendo poi Oasi Kids un progetto sperimentale in un ambito di ricerca nuovo, i
cui contributi in letteratura ed esempi sono molto limitati, potrebbe essere il
capofila di altri studi nel settore della comunicazione Web culturale e turistica

rivolta al target dei bambini, piccoli grandi turisti di domani.
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APPENDICE A

Attrazioni turistiche e pagine web per bambini: scelta
strategica di comunicazione?

Ciao, sono Chiara una studentessa dell'Universitd Ca' Foscar di Venezia, Sto conducendo
un'indaging il cui chiettive & capire [utilitd per le imprese turistiche di investire in pagine web per
bambini, piccoli turisti,

L'analisi dei dati sara fondamentale per [a realizzazione del mio progetio di tesi: un'area bambini on-
line allintemo del sito web di un'oasi naturalistica,

Ti chiedo gentimente di dedicarmi 10 minuti del tue tempo per rispondere a guesta indagine,

Ti ricorde che il guestionario & anonimo e che | dati da te forniti saranno trattati ai sensi del d,lgs
196/2003 sulla privacy & successive modifiche,

Ti fingrazio anticipatamente per a tua collaborazione,

“Campo obbligatario

1, Quanti figli hai? *
Contrassegna solo un ovals.

Ix , Non ho figli Passa alla domanda 22,

O
() 3opiidi3

Eta

Tue figlio/almeno una dei tuol figli, rientra nella fascia d'etd 5-11 anni?

2, Tuo figlic/almeno unc dei tuoi figli, rientra nella fascia d'eta 5-11 anni? *
Contrassegna solo un ovala,
[J 3

() No Passa alla domanda 22,

A

Uso tecnologia

3. Tuo figlic usa la tecnologia? *
Contrassegna solo un ovale.

() si
';'_- Mo Passa alla domanda 22,
() Inmodo limitato
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Dispositivi

4, Tuo figlic possiede per suo uso personale uno o pit di questi dispositivi tecnologici? *
Seleziona tutfe le vool applicabili,

|| cellulare/Smariphone

[ ] Tablet

[ ] Computer

[ ] Altr dispositivi

D Mon possiede nessun dispositivo

5, In che misura tuo figlio utilizza i seguenti dispositivi tecnologici presenti in casa? *
Contrassegna solo un ovale per rfiga,

1Pernula 2 Poco 3 Abbastanza 4 Molte 5 Maoltissimo

Cellulare/Smartphone ([ ) C ) C ) C C )
Tablet CJ) ) o C)
Computer C ) C ) L) C C
Altri dispositivi C ) -, C )

6. Quali sone le principali motivazianifoccasioni d'use del dispositivi teenologicl per tue
figlie? *
Seleziona tutte le voo! applicabill.

Comunicazione: chiamate/sms, Skype

Svago, atlivit ricreative ordine

Ricerche di informazioni attraverso motord di deerca

Apprendimento ondine, es, Wikipedia, siti web didattici

Studi e ricerche per |la scunla

Disegnare/colorare

Guardare video, programmi di intrattenimento es, Youtube, Metflix, Tv streaming

Social Media es, Facebook, |nstagram

Altro:

D OooHoUoon

7. Quali attivita tue figlie riesce a svelgere autonomamente? *
Seleziona tutte le vool applicabili.

|' | Ricerca informazioni su motod di ricerca
[ ] Ricerca immagini

| Ricerca e riproduzicne video

| Giochi e attivita ricreatrive
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Ricerca informazioni pre visita e viaggio

8, PRIMA di organizzare, scegliere, comprare UN'ESCURS|ONE, UN VIAGG|O O UNA
VACANZA, & tua abitudine informarti tramite ricerche SUL WEB su quali attrazioni
turistiche sono presenti, quali servizi sono disponibili per famiglie e bambini? *

Contrassegna solo un ovale,

( “ Si Passa aila domanda 10.

7 Mo Paszsa alla domanda 3.

-

Non mi informo ON-ine prima del viaggio...

9, Quali sono le principali metivazioni per eui non cerchi ondine infermazioni prima di
un'esperienza di viaggiolescursione? *

Seleziona tutte le voci applicabill,
|:| Le informazioni mi vengono fornite da terzi, non serve che cerco sul web

|:| Preferisco informami attraverso prodotti cartacei come guide, rviste, brochure, cataleghi,
ele,

Preferisco informamni presso centr visitatori/sportelli di accoglienza & informazione
turistica della destizionione

|:| Mon mi piace informarmi per non crears aspeltative, prefensco scoprire in loco

[] Altre:

Passa alls domanda 22

Coinvolgimento bambini fase ricerca e informazione

10, Infermarsi e conascere crea in noi aspetative. Avere delle aspettative, cresce il
coivolgimento; pil alto & il cainvolgimento maggiore, in caso di esperienza positiva, sara
la soddisfazione e 'appagamento personale, Quante sel d'accorde con guesta
affermazione? *

Contrassegna solo Ln ovale,

1 2 3 4 = ] T

Pernientedaccorda () ( ) C 0 C ) C ) () () MWelto daccordo

- | —

11, Coinvelgi tue figlie nella fase di informazione prewisitaiviaggio? *

Prima di un visita ad un museo, ad un parco, ad una cilld o prima di una vacanza spieghi
ilustri a tuo figle cosa o' di bello da vedere, cosa visiterste & alcuns delle attivita che farste,
anche attraverso immagini /o video che trovi sul web ad esempio..

Contrassegna solo un ovale,

|\_\ Si

i “ Qualche volta, in particolare se sono previste attivita per bambini

|_~‘ Mo

hs
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12, Quanta ritieni importante per tuo figlio avere informazioni e crearsi aspettative
sull'esperienza di visita/viaggio che andrete a vivere? *
Contrassegna solo un ovale,

Pernulla importante () ( C oy C 3y C 3y (C 3 () Moloimportante

13. Quanto pensi che crearsi aspettative possa concorrere a migliorare positivamente
I'esperienza globale di visitalviaggio di tue figlie? =
Contrassegna sofo un ovale.

Assolutamente NON ——  ——  ~—— ,~— ~—— ~— -~ Malio
iﬂfluﬂﬂtﬂ LN L L L e L LS inl‘lunntc

Siti web e pagine per bambini

14, Hai mai visitato un sito web di un'attrazione turistica che prevedesse nel proprio sito web
creata ad hoc per i bambini? *

Contrassegna solo i ovala,

s Passa alla domanda 15.

e

-

L Mo Fassa alla domanda 16.

15, Ti ricordi di guale sito s trattava, o che
attrazione turistica /o quali contenutifattivita
presentava?

Progetto

16, Quanto apprezzeresti un servizio ondine di infermazione-didattica ad hac per bambini,
dove possano in sicurezza, navigare e pagine web create per loro, scoprire ¢ conoscere
attraverso contenuti informativi adeguati alcuni aspetti de| luogo che andranno a
visitare/l'evento a cul parteciperanno? *

Contrassegna solo un ovala,

Permiente () () (3 () 3 () __} Malissimo

17, Cosa ti aspetteresti di trovare in una sezione web per bambini del sito, ad esempio, di un
parco naturalistico? *

Seleziona fulfe le vool applicabill.

|_ Schede informative sullambiente de| parco

|nfarmazioni e curiosita su flora e fauna

L Aftivita ricreative
| | Video e fotogallery

Altro:
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18, Confrontande due attrazioni simili, la presenza del sezione web per bambini,
influenzerebbe la tua scelta? *

Contrassegna solo un ovals,

(") 8i, percepisco Lna maggiore qualita dell'offerta in quanto vi & maggiore attenzione ai
bambini e alle loro necessita

i Mo, non penso questo servizio migliorerebbe in nessun modo lesperienza di mio figlio

() Mirisulterebbe completamente indifferente

19, A parita di condizioni di prezzo, interesse, etc... sceglieresti quindi |'attrazione che
prevede |la sezione ondine per bambini? *
Contrassegna solo un ovale,
Y s

-

7 Mo

-~

20, Quante influenza nel processo di scelta & acquisto di un'escursione, viaggiofvacanza la
volonta di tuo figlio? *

Quando devi scealiere che escursioni fare, o guali attivita svolgere nella destinazicne della tua
vacanza, quanto tieni conto del desiders & delle rischieste espresse dal bambing?
Contrassegna solo un ovale,

Perniente () () C 3 C 3 (3 C 3 () Molissimo

21, Se gquindi tua figlie, visitanda per la sezione web a lui dedicata di un'attrazione turistica,
ti proponesse la visita, valuteresti l'ipotesi di portarlo? =

Contrassegna solo un ovale.

Si
Mo

-

o -
j—

Dati intervistato
22, Titolo di studio *
Contrassegna solo un ovale,
i Y Licenzia media
() Diploma scucla superiore/|stituti professicnali
() Laurea di primo livello
() Laurea specialistica
() Dottorate

iy Altro

23, Provincia di residenza

Powered by

B Google Forms
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APPENDICE B
Attivita informativo-didattiche pre-gita scolastica:

siti Web per scolari quali potenzialita?

Salve, sono Chiara una studentessa dell’Universita Ca' Foscari di Venezia. Sto conducendo
un'indagine il cui obiettivo e capire I'apprezzamento da parte di genitori e insegnanti di un servizio
di informazione-didattica on-line dedicato ai bambini all'interno dei siti Web delle strutture, mete
di gite ed escursioni.

L'analisi dei dati sara fondamentale per la realizzazione del mio progetto di tesi: un'area bambini
on-line all'interno del sito Web dell'Oasi Cervara.

Le chiedo gentilmente di dedicarmi 5 minuti del suo tempo per rispondere a questa indagine.

Le ricordo che il questionario & anonimo e che i dati da Lei forniti saranno trattati ai sensi del
D.lgs. 196/203 sulla privacy e successive modifiche.

La ringrazio anticipatamente per la sua collaborazione.

1. Bambini e techologia: secondo la sua esperienza, oggi i bambini in eta
scolare (6-11 anni) perché e per quali attivita utilizzano la tecnologia a casa
(cellulare, tablet, computer, altri dispositivi)?

2. Scuola e tecnologia: Presso la sua scuola sono previste attivita di

insegnamento che implicano I'uso della tecnologia?
Se si, quali attivita e con I'utilizzo di quale tecnologia (es. Computer,

LIM, Internet, Motori di ricerca per bambini, ecc.)?
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3. Durante le ore scolastiche, sono previste attivita di ricerca e didattica on-
line attraverso 'uso dei motori di ricerca per bambini e la navigazione in siti
Web didattici?

1 s [ No

4. Gite scolastiche ed attivita pre-visita: Prima di una gita scolastica il suo

istituto prevede attivita didattico-informative per preparare i bambini alla

visita?
A- Se NON sono previste, per guale motivo?
B- Se SONO previste, perché vengono svolte?

B.1 - Che tipo di attivita vengono svolte?
Lezioni frontali[ | Laborator{ |  Ricerche in internet[ ]
Lezioni con uso LIM [_]

5. Che tipo di attivita svolgerebbe e quali mezzi utilizzebbe per le attivita
informative pre gite per ottenere la massima efficacia didattica?

6. Se una struttura (oasi, parco, museo,...) destinazione di una gita
scolastica, disponesse di un sito Web dedicato ai bambini per contenuti e
layout, lo utilizzerebbe in classe per preparare i bambini alla visita?

S\ ] No[]

Non lo utilizzerei perché.............oooiiiii i



7. Quali contenuti si aspetterebbe di trovare all’interno di questo sito Web per
bambini?
o Schede didattiche relative a cid che si andra a scoprire durante la
gita
o Aneddoti, storie e curiosita
o Immagini e video di approfondimento

o Attivita ricreative quali giochi, quiz,....

8. Questo sito Web creato ad hoc per i bambini, strumento d’informazione on-
line messo a disposizione degli insegnanti per le attivita scolastiche pre-
gita, Le farebbe percepire una maggiore qualita della proposta didattica?

Sil_] No[ ]

9. Se dovesse scegliere tra due gite scolastiche simili, avere a disposizione
del materiale didattico on-line, calibrato per gli scolari e pronto per essere
utilizzato in classe, la indirizzerebbe verso la struttura prestante tale
servizio?

[_ISi, poiché percepisco una maggiore qualita dell'offerta

[_INo, non penso questo strumento sia indice di una maggior qualita, né lo

[ Jtrovo utile

Mi risulterebbe completamente indifferente

10.Un bambino che ha qualche nozione su cid che scoprira durante la gita,

sara piu coinvolto durante la visita poiché si sentira competente. Alla fine

della visita la sua esperienza globale sara piu appagante e positiva. Quanto

e d’accordo con questa affermazione in una scala da 1 (per niente
d’accordo ) e 7 (molto d’accordo)?

Per niente d’accordo 1 2 3 4 5 6 7

Molto d’accordo

Il questionario é finito! La ringrazio per il tempo che mi ha dedicato.
Chiara De March
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APPENDICE C

OASI KIDS: E VOI COSA NE PENSATE?
Questo questionario ha I'obiettivo di valutare il gradimento della sezione Web per
bambini di “Oasi Kids” all'interno del sito Web di Oasi Cervara (www.oasicervara.it)
che hai appena visualizzato.
Il questionario prevede due sezioni: una che dovrai compilare tu e una da far

compilare al tuo bambino. Al fine di rendere piacevole e divertente la sua esperienza
di navigazione all’interno della sezione Oasi Kids, & importante per me sapere il suo

parere!

Il questionario & molto breve e prendera solo altri cinque minuti del tuo tempo.
Tiricordo che il trattamento dei dati avverra ai sensi del D.Igs. 196/2003 sulla privacy
e successive modifiche.

Grazie per la tua collaborazione e il tuo tempo!

Questionario genitori: Cosa ne pensi della sezione Web Oasi Kids?
Esprimi un giudizio in merito alle seguenti affermazioni in una scala da 1
(per niente d’accordo) a 7 (completamente d’accordo).

1. Gradimento generale: nel complesso ritengo che la sezione on-line
per bambini Oasi Kids di Oasi Cervara offra un servizio informativo

soddisfacente.
1 2 3 4 5 B 7

FPer nients Completamenits
P —

d'occordo C ) ) D
g b b d'accardo

2. Gradimento delle singole componenti: CONTENUTI,
NAVIGAZIONE, LAYOUT

¢ | contenuti sono strutturati in maniera adatta alla fruizione da
parte del target dei bambini (8-11 anni) a cui sono rivolgono

Fer nignts . 1. . 2. . 3 ‘i. 5. E. ?. Campletaments
goccorde () () (0 (0 ) ()
d'accordo

e | testi sono scritti in modo semplice e comprensibile ai bambini

Fer nignte 1 2 3 4 5 g ?_

Completaments
d'occordo A R S I G I A I S I P

d'acoordo
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e La lunghezza dei testi & ragionevole e adatta alla lettura da parte
di un bambino

Fer nients ) 1_ _2_ _ 3_ _4_ _5_ _E_ 7 Completaments
goeorte () O O O O O O
mrearan ’ d'accardo
e | caratteri e i colori del testo aiutano la lettura
Fer nients _ 1_ _ 2_ _ 3_ _4_ _ 5_ _ E_ _ T_ Completamenits
goceorse () () (O (O O O O
mecorae ’ d'accorda

e Le informazioni inserite sono interessanti e creano interesse e
curiosita verso gli animali e il parco

Per nignte

1 2 3 4 5 B . 7"_ Completaments

d'occordio N L ) o) 0
g h h d’'accorads

e |l layout delle pagine & adatto al target dei bambini 8-11 anni

Fer nignts _ 1_ _ 2_ .3_ .4_ _ 5_ _E. .?_ Completaments
d'accordo oy C Oy Oy oy Oy )
' d'accorda

e La sezione Oasi Kids é strutturata in modo semplice

Fer nients Conipletaments

d'occordio L) L ) Yoo
g b h d'accorda

e La pagina principale di Oasi Kids € intuitiva grazie alle quattro
icone cliccabili che conducono alle varie pagine

Fer nients _ 1_ _2_ _3_ _4_ _5_ _E_ _T_ Completamenis
d*mccord CO CHO CY Oy Oy Oy O
aeeonee ’ d'accordo
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e | bottoni “Torna indietro” e “Torna al Menu” facilitano la

navigazione
Fer nients ) 1_ _2_ _ 3_ _4_ 5_ _E_ 7 Completaments
daccorde () (0 () 3 (Y ) )
aeeeren d'accards

o E possibile trovare le informazioni con pochi click

1 2 3 4 4] G ¥

Fer nients - - - - _ - o Completaments
d"occord Cy Oy Oy Oy Oy Oy ()
S d'accordo
¢ Aspetto generale della sezione e gradevole
Fer nignts ) 1_ _2_ _ 3_ _4_ 5_ _E_ _ T_ Completaments
alalalalalala
d'occordo o = = d'accardo
e La grafica é adatta ad un sito per bambini
Fer nignts ] 1_ .2_ _ 3_ .‘l. 5_ .E_ _ ?_ Completaments
d"occord CY CYy Cy Oy Oy Oy ()
aeeeres d'accordas

e | tempi di caricamento dei giochi sono ragionevoli

Fer nients _ 1_ _ 2_ _ 3_ _“_ 5_ _ E_ _ T_ Caompletaments
oo () (0 (0 (0 ) ) (0
d'accordo

3. Credo che Oasi Kids on-line costituisca una valore aggiunto
all’offerta che Oasi Cervara rivolge alle famiglie poiché percepisco

una maggiore attenzione rivolta ai bambini.

Fer nignte 1 2 3 4 3 6 T

d“occordo

Completamente

d'accordo
4. A parita di condizioni, tra un’altra struttura e Oasi Cervara,
sceglierei di visitare I’Oasi perché, data I’attenzione all’educazione
e al divertimento dei bambini gia on-line, credo che I’offerta in loco
possa essere di qualita maggiore.

FPer nientz _ 1_ _ 2_ _ 3'_ _4_ 5_ _ E_ _?_ Campletamenits
daccordoe () (0 (0 0 ) 0 ()
d'accordo
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Questionario bambini:

fai

compilare queste domande al

segnando con una crocetta la casella sotto gli smile.

. Moltissimo

@ Molto

@ Cosi Cosi

. Per

1. Ti ¢ piaciuto il sito Oasi Kids?

@
©
©

2. Ti sono piaciuti i colori e le immagini?

@
©
©

3. E stato facile trovare gli argomenti che cercavi?

@
©
©

4. Hai trovato interessanti e

divertenti le spie

aziohi?

©

©

5. Dopo aver visto il sito, ti piacerebbe visitare I'Oasi?

©®

@
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APPENDICE D

Codice JavaScript Memory

var valori = ['Allocco’, 'Martin Pescatore’, ‘Gufo Reale’, 'Picchio Rosso', 'Poiana’,
'Pettirosso’, 'Cicogna Bianca', 'Ghiandaia’, 'Cinciallegra;
var memory_array = [];
Array.prototype.push.apply(memory_array, valori);
Array.prototype.push.apply(memory_array, valori);

var memory_values = [];

var memory_tile_ids =];

var tiles_flipped = 0;

Array.prototype.memory _tile_shuffle = function(){

var i = this.length, j, temp;

while(--i > 0)}{

] = Math.floor(Math.random() * (i+1));

temp = this][j];

this[j] = this][i];

this[i] = temp;

}

}

function newGame(){

tiles_flipped = 0;

var output =",

memory_array.memory_tile_shuffle();

for(var i = 0; i < memory_array.length; i++){

output += '<div class="tesserattiva" id="tile_"+i+"
onclick="memoryFlipTile(this,\"+memory_array[i]+'\', "+i+')">

<img id="tile_'+i+'_img" class="tiles" src="tiles/'+tmemory_array[i]+'.jpg"
alt=""+memory_array[i]+" > </div>",

}

document.getElementByld(‘'game_board').innerHTML = output;
}

function flip2Back(){

var x = document.getElementByld("game_board");

var y = x.getElementsByTagName("IMG");

var i

for (i=0; i <y.length; i++) {

y[i].style.display = "none";

memory_values = [];

memory_tile_ids =[];

}

function FineGioco(){
document.getElementsByTagName("BODY")[0].innerHTML =",
document.getElementsByTagName("BODY")[0].innerHTML
id="congratulazioni" class="ricominciando">

'<div
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<p>Complimenti hai completato il gioco!</p><div  class="bottone"
onclick="window.location.reload()">Gioca di nuovo</div>

<a href="../matchtiles/matchtiles.html"><div class="bottone">Gioca a "Quale
animale?"</div></a>

<a href="http://www.oasicervara.it/?page_id=3413"><div class="bottone">Torna
a Oasi Cervara Kids</div></a></div>';

}

function removeTiles(){

var tile_1 = document.getElementByld(memory_tile_ids[0]);

var tile_2 = document.getElementByld(memory _tile_ids[1]);
tile_1.style.background = "url(tiles/notile.png) no-repeat’;

tile_1.innerHTML = "<br>";

tile_2.style.background = "url(tiles/notile.png) no-repeat’;

tile_2.innerHTML = "<br>";

tile_1.style.pointerEvents = "none";

tile_2.style.pointerEvents = "none";

var img_1 =tile_1.getElementsByTagName("IMG");

var img_2 =tile_2.getElementsByTagName("IMG");

memory_values = [];

memory _tile_ids =[];

}

function memoryFlipTile(tile,val, i){

if(memory_values.length < 2){
document.getElementByld('tile_'+i+'_img’).style.background = "white";
document.getElementByld(‘tile_'+i+'_img').style.display = "block";

if(memory_values.length == 0){
tile.style.pointerEvents = "none”;
memory_values.push(val);
memory_tile_ids.push(tile.id);

} else if(memory_values.length == 1){
memory_values.push(val);
memory_tile_ids.push(tile.id);
document.getElementByld(memory _tile_ids[0]).style.pointerEvents = "auto";
if(memory_values[0] == memory_values[1]){
tiles_flipped += 2;

setTimeout(removeTiles, 1000);

Il Check to see if the whole board is cleared
if(tiles_flipped == memory_array.length){
setTimeout(FineGioco, 2000);

}

}else {

setTimeout(flip2Back, 700);

}
}
}
}

143



Codice Javascript “Quale Animale?”

var match_1 = {name:"Quale animale ha le dita palmate?", desc:"La tartaruga
palustre Europea"};

var match_2 = {name:"Quale animale vive nel bosco e sottobosco?", desc:"La
rana di Lataste"};

var match_3 = {name:"Quale tra gli ardeidi ha il ciuffo?", desc:"La Garzetta"};
var match_4 = {name:"Quale uccello &egrave; famoso per essere un abile
pescatore?”, desc:"Il Martino"};

var match_5 = {name:"A quale famiglia di anfibi appartengono le rane?",
desc:"Anuri"};

var match_6 = {name:"Quale uccello deve il suo nome ad una leggenda epica?",
desc:"Airone Cenerino"};

var array_1 = [match_1 , match_2 , match_3, match_4, match_5, match_6];

var array_2 = [match_1 , match_2 , match_3, match_4, match_5, match_6];

var values =[];

var namedesc = [];

var ids = [J;

var tiles_matched = 0;

Array.prototype.match_shuffle = function(){

var i = this.length, j, temp;

while(--i > 01

j = Math.floor(Math.random() * (i+1));
temp = this][j];

this[j] = this][i];

this[i] = temp;

}

}

function SceltaGiusta(){

var tile_1 = document.getElementByld(ids[0]);
var tile_2 = document.getElementByld(ids[1]);
tile_1.className +=" disattiva";
tile_2.className +=" disattiva",
tile_1.style.background = '#0feaOf",
tile_2.style.background = '#0feaOf",
tiles_matched += 1;

values = [];
namedesc = [];
ids = [J;

}

function SceltaSbagliata(){
document.getElementByld(ids[0]).style.background = '#dfc481";
document.getElementByld(ids[1]).style.background = '#dfc481";

values = [];
namedesc = [];
ids = [J;

}
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function FineGioco(){
document.getElementsByTagName("BODY")[0].innerHTML ="";
document.getElementsByTagName("BODY")[0].innerHTML = '<div
id="congratulazioni" class="ricominciando"><p>Complimenti hai completato il
gioco!</p><div class="bottone" onclick="window.location.reload()">Gioca di
nuovo</div><a href="../memory/memory.html"><div class="bottone">Gioca a

memory</div></a><a href="http://www.oasicervara.it/?page_id=3413"><div
class="bottone">Torna a Oasi Cervara Kids</div></a></div>",
}

function MatchTile(tile,val){

if (values.length < 2){

if (values.length == 0){
namedesc.push(tile.className);
values.push(val);
ids.push(tile.id);
tile.style.background = 'orange’;

else if (values.length == 1 && namedesc[0]==tile.className) {
document.getElementByld(ids[0]).style.background = '#dfc481";
values = [];

namedesc = [];

ids = [J;

namedesc.push(tile.className);

values.push(val);

ids.push(tile.id);

tile.style.background = 'orange’;

}

else if (values.length == 1 && namedesc[0]!=tile.className){
tile.style.background = 'orange’;

values.push(val)

ids.push(tile.id);

if (values[0] == values[1]) {

SceltaGiusta();

if (tiles_matched == array_1.length){

setTimeout(FineGioco, 0);

}
}

else {

document.getElementByld(ids[0]).style.background = 'red’;
document.getElementByld(ids[1]).style.background = 'red’;
setTimeout(SceltaSbagliata, 800);

}
}
}
}

function newGame(){
var output =",
tiles_matched = 0;
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array_1.match_shuffle();
array_2.match_shuffle();
for(var i = 0; i < array_1.length; i++){

output += '<div id="name_'+i+" class="name tiles”
onclick="MatchTile(this,\"+array_1[i].name+'\')">'+array_1[i].name+'</div>";
output += '<div id="desc_'+i+" class="desc tiles"
onclick="MatchTile(this,\"+array_2[i].name+'\')">'+array_2[i].desc+'</div>",

}

document.getElementByld('game_board').innerHTML = output;

}
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