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5.4

Greengrowers

La grafica

Per la grafica di Greengrowers ho preso ispirazione dai lavori di Bruno Mu-
nari, genio indiscusso del design. I suoi studi su movimento, luce, gioco e
tantasia, hanno profondamente influenzato l'aspetto visivo del gioco. Ho cer-
cato di mantenere uno stile materico, cartaceo, leggermente irregolare e va-
gamente astratto. Usando vari tipi di carta, ho iniziato a realizzare piccole
piante valutando leffetto di differenti sfumature cromatiche e giocando sulla
fisicita del materiale. Le piante sono ritagli di carta animati e soggetti a conti-
nui cambiamenti di luce. Il mio obiettivo & sempre stato quello di accentuare
il tono delicato dell’applicazione; ho lavorato su sfondi bianchi prediligendo
tonalita verdi e marroni per gli elementi principali dell'interfaccia. Il bianco
puro in trasparenza permette inoltre di mantenere la visualizzazione soffusa
delle piante del giocatore quando questi non ¢ attivamente impegnato nella
loro cura.

I1 carattere tipografico usato nell'interfaccia & I'Helvetica Neue principal-
mente nella versione Regular. La versione Bold ¢ adottata per dare maggior
rilievo a dati importanti mentre la versione Italic ¢ impiegata, come prescrive
la norma, per il nome scientifico delle piante.

Le icone di risorse e strumenti constano di disegni inseriti in quadrati dagli
angoli arrotondati, con uso di riflessi in tinta. Gli sfondi marrone chiaro, blu
scuro e arancio rappresentano rispettivamente humus, acqua e sole. Le risorse
disegnate all'interno dei quadrati sono colorate con tonalita leggermente pil
chiare dello sfondo. Allo stesso modo gli strumenti usano i colori di sfon-
do delle risorse per indicare immediatamente l'utilita in relazione ad esse. In
aggiunta ¢ stato usato un rosso geranio per gli strumenti atti alla cura della
pianta e non legati ad alcuna risorsa. Per una maggiore differenziazione dalle
risorse, gli strumenti sono disegnati in bianco. Le icone delle sezioni princi-
pali sono realizzate su sfondo marrone scuro e sono in bianco con contorni
verdi. Per quanto riguarda il logo dell'applicazione, ho realizzato il disegno di
un vecchio scarpone marrone contenente un germoglio verde. La punta dello
scarpone ¢ disegnata con un leggero rialzo, come nel tentativo di compiere
un passo ed & posizionato al di sopra della parola Greengrowers composta in
Helvetica Neue Regular e di colore verde.

L'applicazione finale: Greengrowers
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Greengrowers L'applicazione finale: Greengrowers

5.5 Gli aspetti tecnologici

Profilo Classifica

greengrowers

Greengrowers ¢ un’applicazione per iPhone disponibile gratuitamente su App
Store, piattaforma di diffusione e vendita delle applicazioni per strumenti
Apple. Greengrowers sarebbe compatibile anche per iPod Touch. Il sistema
sfrutta un server esterno all’applicazione e richiede quindi una connessione
alla rete, tuttavia disponibile con facilita fra i contratti commerciali di tele-
comunicazione legati allo strumento. Il server ha un archivio per la gestione
e l'aggiornamento in tempo reale dei dati. In particolare tiene traccia delle
attivita di gioco, dei punteggi globali, e gestisce i dati sulle condizioni metere-
ologiche provenienti da fonti esterne. Le informazioni necessarie al gioco in
risposta ai dati Gps sono gestite sempre dal server esterno.

I1 sistema Greengrowers prevede anche un sito Internet, che non ¢ stato
oggetto di una approfondita progettazione in questo lavoro. Il sito ¢ ideato
per la sola visualizzazione delle attivita in corso e delle classifiche. Una parte
importante ¢ quella sugli interventi ambientali reali determinati dalle vittorie
dei giocatori. Questa parte prevede informazioni circa localizzazione e carat-
teristiche dell'intervento, immagini dello stesso con i progressi nel tempo e
ovviamente i riferimenti del giocatore che ha permesso l'opera. Infine sono
previsti collegamenti diretti con App Store per scaricare 'applicazione, wid-
gets da installare nei propri siti personali per pubblicizzare e seguire Green-
growers e feed rss per ricevere aggiornamenti costanti sulle attivita.
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Greengrowers

Il mock-up interattivo

La realizzazione delle piante per Greengrowers ¢ stata portata avanti solo
con carta, forbici e taglierino. La documentazione fotografica dei primi espe-
rimenti mi ha fatto riflettere sulla possibilita di realizzare brevi filmati da ta-
gliare e montare, fotogramma dopo fotogramma, nei passaggi essenziali. Ho
creato degli stopmotion, sequenze animate di fotogrammi dello sviluppo del-
la pianta. Attraverso un lungo lavoro di valutazione della luce, una continua
variazione nella composizione dell'oggetto e nel montaggio dell'animazione,
sono arrivato ad una soluzione definitiva. Le piante sono state disegnate, in
diversi stadi della loro crescita, su fogli di carta verde con grammatura 160 g/
m?. I disegni, una volta ritagliati, sono stati ripresi a partire dalla figura intera
fino alla riduzione, con forbici e taglierino, ad un semplice pezzetto di carta
colorata. Il montaggio dei vari fotogrammi ¢ avvenuto poi all‘inverso, per for-
nire un senso di crescita ai ritagli. La postproduzione con Adobe AfterEffects
ha permesso di applicare alcuni effetti sull'immagine per rendere il tono leg-
germente soffuso. Sono stati realizzati diversi filmati che riprendono le fasi
di crescita, appassimento, ingiallimento, infestazione, fioritura e morte di un
ipotetica pianta.

Nelle primissime fasi del progetto ho considerato di poter sviluppare una
versione dell'applicazione con gli strumenti messi a disposizione, per i pro-
grammatori, dal produttore di Iphone. Tuttavia, la scelta di sviluppare delle

Materiali di partenza per realizzare il prototipo animato.
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piccole animazioni e la mancanza di tempo e capacita per assimilare nuovi lin-
guaggi di programmazione, mi ha orientato verso la realizzazione di un sem-
plice prototipo interattivo da sviluppare con Adobe Flash. Nonostante Iphone
non supporti ancora Flash, esistono apposite applicazioni dette screencasters
che permettono di lavorare su macchine esterne e visualizzare le operazioni
sullo strumento finale mediante un collegamento su rete locale. Live View ¢
lo screencaster scelto per l'occasione. Gli elementi grafici realizzati mediante
programmi di grafica vettoriale possono essere uniti ai filmati descritti so-
pra ed inseriti all'interno di Flash. Qui I'interfaccia ¢ resa interattiva secondo
un preciso scenario di uso. Le complesse meccaniche di gioco, legate anche
alla presenza di dati reali, sono interamente simulate con lobiettivo di fornire
un’idea di massima del funzionamento dell’applicazione.

Una valutazione ideale dell’applicazione dovrebbe avvenire direttamente
sullo strumento e nel luogo di svolgimento del gioco. Tuttavia anche un’inte-
rattivita parziale, esterna al contesto e non totalmente realistica, come potreb-
be accadere invece in una versione definitiva dell’applicazione, permettono gia
una revisione del design. Inoltre, visualizzare sullo schermo dello strumento le
varie parti dell'interfaccia, permette di esprimersi su leggibilita, riconoscibilita
e facilita d’uso dei vari elementi.
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Conclusioni

Greengrowers ¢ un passo. Considero questo progetto come un punto interme-
dio in unesperienza che possa proseguire attraverso un approfondimento sia
progettuale sia tecnologico. La ricerca effettuata, la proposta di una soluzione
e i suoi primi sviluppi sono solo il primo ciclo di un processo di progettazione
che, nei prodotti interattivi come nei giochi, ¢ fatto di continue iterazioni e
revisioni del design.

Greengrowers nasce come una provocazione. Le tematiche, il contesto, il
coinvolgimento delle istituzioni, le scelte progettuali sono il risultato di una
visione che vorrebbe essere una scossa al comune modo di intendere il ruolo
delle persone e delle tecnologie. “Non mettere giochi nelle tecnologie, ma

portare le tecnologie nel gioco™®

, aumentare la qualita di vita e rafforzare la
collaborazione collettiva sono obiettivi primari in questo progetto e il mio
augurio ¢ che queste caratteristiche possano conciliarsi, seppur attraverso mi-
nimi riadattamenti, a quelle che sono le esigenze dell'industria per un futuro
sviluppo del progetto e una possibile estensione ad una piattaforma di succes-
so in diversi contesti urbani.

Greengrowers rimane un progetto sperimentale, durante il quale ho sco-
perto numerosi risvolti interessanti e ho incontrato non poche difficolta. Ad
esempio, la scarsita di progetti e la natura spesso sperimentale di molti, ha reso
difficile un confronto con prodotti di successo. Tuttavia, tale scarsita di riferi-
menti, ha lasciato una pitt ampia liberta creativa e di intervento. La scalabilita
dell'intervento ¢ una questione fondamentale in progetti simili. Durante la re-
alizzazione di Greengrowers, nonostante il forte legame del gioco con Vene-
zia, ho capito l'importanza di un'eventuale applicazione dello stesso concept
ad una piattaforma di gioco che prenda in considerazione citta diverse. Creare
un gioco non esportabile a contesti differenti rischia di rendere meramente
accademica la progettazione. Greengrowers ha possibilita di espansione in tal
senso. Ritengo, altresi, che l'utilizzo nel concept di elementi del mondo reale
necessiti di una precisa e continua simulazione. Tali influenze, relativamente
imprevedibili, andrebbero valutate in un lungo periodo cosi da definire un
miglior design dell'esperienza ludica, ed in particolare degli attributi dei vari
elementi di gioco. Il primo passo per una riconsiderazione ed un successivo
miglioramento del progetto ¢ sicuramente la realizzazione di un versione beta,
che funzioni con i dati meteorologici reali e il sistema di localizzazione Gps
attivo.

28 Cit. Kevin Slavin, Area/code Managing Director
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