
Progettare la conoscenza: il seminario di Harvard/6

L’ultima sessione del semi-
nario Knowledge Design 
di  questa  primavera  su  
“Come  dovrebbe  o  po-

trebbe essere la conoscenza (acca-
demica) nel 21° secolo?” ha assun-
to la forma di un workshop su una 
delle modalità argomentative e nar-
rative che definiscono i nostri gior-
ni: la visualizzazione dei dati. La vi-
sualizzazione dei dati ha una storia 
che risale alla metà del XIX secolo, 
quando i metodi statistici divenne-
ro parte integrante di scienze socia-
li appena nate come l’economia e la 
sociologia. La sfida di rappresenta-
re i cambiamenti demografici, l’a-
scesa e la caduta dei mercati e i cam-
biamenti nell’opinione pubblica in 
forma puramente numerica o tabu-
lare spinse presto esperimenti con 
modalità grafiche di rappresenta-
zione dagli sforzi pionieristici del 
famoso  diagramma  del  1869  di  
Charles Joseph Minard dell’invasio-
ne della Russia da parte della Fran-
cia napoleonica alle invenzioni di fi-
ne secolo del sociologo e sostenito-
re della giustizia razziale, W.E.B. 
DuBois. Come documentato in una 
straordinaria mostra, intitolata De-
constructing Power:  W.  E.  B.  Du 
Bois at The 1900 World’s Fair, at-
tualmente in mostra presso il Coo-
per-Hewitt Design Museum di New 
York, Du Bois ha subito compreso il 
potere persuasivo delle visualizza-
zioni di fenomeni come il “reddito 
e la spesa di 150 famiglie nere ad 
Atlanta, in Georgia”, il saldo tra “cit-
tà e popolazione rurale” negli anni 
’90 dell’Ottocento, e il “valore sti-
mato di tutte le pro-
prietà tassabili pos-
sedute da afroame-
ricani  nello  stato  
della Georgia”. 

Capì  anche  che  
la  visualizzazione  
dei dati era molto 
più di un’arte mec-
canica o quantitativa: era un me-
stiere che richiedeva capacità criti-
che e giudizio estetico. Capacità cri-
tiche perché i  dati  statistici  sono 
un’arma, vulnerabile a fraintendi-
menti e manipolazioni: come dice 
il proverbio “bugie, maledette bu-
gie e statistiche”; giudizio estetico 
perché, di per sé, anche dati fattua-
li accurati e ben strutturati possono 
fare poco in sé e per sé. I dati non de-
vono solo essere compresi, ma an-
che modellati e scolpiti per diventa-
re significativi o utilizzabili.

Più di un secolo dopo l’era di Du 
Bois, nel corso della rivoluzione di-
gitale, la visualizzazione dei dati si 
è evoluta in un potente motore di 
narrazione interattivo, non solo di 
notevole potenza ma anche di po-
polarità. Non più limitato a formati 
statici come diagrammi o disegni, 
non serve più solo come supporto 
grafico per argomenti basati sul te-
sto, è emerso come un mezzo a sé 
stante con un mix di funzioni prati-
che, persuasive e creative. La tra-
sformazione è diventata palpabile 
per la prima volta circa un decen-
nio fa, quando il principale quoti-
diano americano, il New York Ti-
mes, ha iniziato a vedere l’infografi-
ca salire in cima alla sua classifica 
annuale delle “storie più lette”. Du-
rante i precedenti 160 anni di sto-
ria ogni “storia” di questo tipo era 

stata una storia raccontata a paro-
le; a partire dal 2012 tali storie han-
no anche iniziato ad assumere la 
forma di grafici interattivi o forme 
di ciò che a volte viene ora definito 
scrollytelling in cui infografiche e 
visualizzazioni di dati, testo, regi-
strazioni, video e immagini si  in-
trecciano in una narrazione multi-
mediale meticolosamente realizza-
ta che si svolge mentre qualcuno 
scorre verso il basso sullo schermo 
di un computer portatile. Il succes-
so di tali forme estese di giornali-
smo è tale che ora esiste una classifi-
ca annuale separata del New York 

Times per le “storie 
più lette” (che sono 
basate  su  testo)  e  
“L’anno in storie vi-
sive e grafica” (che 
sono  storie  multi-
mediali, basate sui 
dati).

Il  nostro  ospite  
nella sessione finale è stato l’esper-
to di visualizzazione dei dati con se-
de a Berlino e collaboratore di meta-
LAB Kim Albrecht. Albrecht ha aper-
to la sessione svolgendo un eserci-
zio in cui agli studenti sono stati da-
ti dieci Post-It sui quali è stato chie-
sto loro di disegnare dieci diverse 
rappresentazioni dei numeri 37 e 
75. Le risultanti rappresentazioni 
multiple dei due numeri sono state 
poi organizzate in gruppi su una pa-
rete adiacente, mostrando la straor-
dinaria  gamma di  possibilità  che 
apre anche un compito così elemen-
tare come quello di rappresentare 
due numeri interi. Successivamen-
te è arrivata una serie più avanzata 
di esperimenti con strumenti di pu-
lizia  dei  dati  open  source  come  
OpenRefine  (https://openrefi-
ne.org/) e applicazioni Web di vi-
sualizzazione dei  dati  come Raw 
(https://www.rawgraphs.io/), 
uno strumento che è stato rilascia-
to al pubblico nel 2013 dal Density-
Design Research Lab del Politecni-
co di Milano. Alla fine della sessio-
ne, ogni studente aveva prodotto 
due visualizzazioni  distinte  dello  
stesso set di dati ed è stato chiesto 
di riflettere criticamente sui punti 
di forza e di debolezza di ciascuno 
in una conversazione con l’intero 
gruppo.

Nei giorni successivi all’incontro 

finale di classe si è tenuta una ses-
sione dedicata alle presentazioni di 
fine semestre con una giuria di criti-
ci ospiti. Esempi di progetti intra-
presi da studenti, i cui background 
variano dall’architettura all’antro-
pologia,  dalla  letteratura  inglese  
all’informatica,  accompagnano  
questo articolo.

YINGZHI HE, DESIGN, THE NUMBER DICTIONARY
I numeri sono un aspetto cruciale 

nel fornire informazioni e fatti, in 
quanto  offrono  un  quantitativo  
punto di vista su una vasta gamma 
di argomenti. Molti siti web enciclo-
pedici esistenti usano comunemen-
te numeri nei loro materiali per for-
nire autenticità  alle  informazioni  
che  forniscono.  Tuttavia,  nella  
maggior parte dei casi, l’indicazio-
ne di questi numeri può spesso crea-
re confusione, in particolare per le 
persone con conoscenze accademi-
che limitate. 

Ciò  può  essere  attribuito  alla  
mancanza di contesto e spiegazio-
ne fornita, lasciando gli utenti in-
certi sul significato del numero e su 
come si relazionano alla loro vita 
quotidiana. Inoltre, i siti web enci-
clopedici esistenti spesso mancano 
di funzionalità di personalizzazio-
ne, rendendo difficile per gli utenti 
filtrare e confrontare i dati in base 
alle proprie preferenze.

L’impossibilità di filtrare e con-
frontare i dati limita l’accessibilità 
dell’utente  ai  dati.  Il  “Dizionario  
dei numeri” mira a fornire una solu-
zione a queste sfide sopra menzio-
nate.  Il  sito  Web  funziona  come  
un’enciclopedia dei numeri, in cui 
gli utenti possono prendere il nu-
mero come recupero e ricevere in-
formazioni pertinenti relative alla 
loro ricerca. 

Il sito ha lo scopo di presentare i 
numeri in modo più accessibile e 
fornire contesto e spiegazioni per 
aiutare gli utenti a comprendere il 
loro significato. Inoltre, il sito Web 
offrirà funzionalità di personalizza-
zione, consentendo agli utenti di fil-
trare e confrontare i dati in base al-
le loro preferenze, migliorando ul-
teriormente  la  loro  esperienza  
utente. Tecnicamente, il sito utiliz-
zerà AI e PNL per espandere e chia-
rire costantemente le informazioni 
offerte. Inoltre, gli utenti possono 

contribuire con le proprie spiegazio-
ni e il contesto per i numeri attraver-
so i contenuti generati dagli utenti.

COBY EVERTON, HISTORY OF SCIENCE, ALKYL NITRI-
TES AND THE HISTORY OF AIDS

Per il mio progetto finale, ho ab-
bozzato  un’installazione  artistica  
per narrare (visivamente) la storia 
che racconto nella mia tesi di lau-
rea, un’espansione di quella che ho 
già raccontato nella mia tesina di 
Storia e Scienza.

La  mia  ricerca  esplora  il  ruolo  
dell’uso  dei  poppers  nelle  prime  
teorizzazioni eziologiche dell’Aids 
ed esplora le condizioni di possibili-
tà che hanno permesso alla colpa, 
al disgusto e alla paura collettivi de-
gli scienziati medici di essere reifi-
cati  come  scienza  (difettosa).  In  
questa storia, ho nominato tre ar-
chi narrativi cronologici: (i) la con-
nessione poppers-Aids, (ii) la teo-
ria poppers-come-cofattore e (iii) 
poppers e la teoria del comporta-
mento-problema. Creerò due ope-
re d’arte visiva per ogni arco, per 
un totale di sei pezzi che racconta-
no la storia di come i poppers sono 
stati - e sono tuttora - falsamente ac-
cusati dell’emergenza e della diffu-
sione dell’Hiv/Aids. 

Ho scelto di creare una collezio-
ne d’arte perché voglio che la narra-
zione raggiunga un pubblico che 
potrebbe essere più incline al visivo 
piuttosto che al letterario, poiché 
la maggior parte del pubblico a cui 
mi rivolgo potrebbe non voler leg-
gere un articolo lungo una tesi. 

Allo stesso modo, una modalità di 
narrazione in stile galleria consente 
di enfatizzare la materialità, che non 
può essere adeguatamente trasmes-
sa attraverso la forma scritta.

RAPHAEL HALFF, COMPARATIVE LITERATURE, KA-TZE-
NIK’S DESTRUCTIVE ART

Nel 1993 Ka-Tzetnik, lo pseudo-

nimo postbellico del poeta e roman-
ziere Yehiel Fayner, rubò il suo li-
bro di poesie prebelliche dalla Bi-
blioteca  Nazionale  di  Israele  nel  
1993, presumibilmente lo bruciò e 
inviò alcuni frammenti rimanenti 
al direttore della biblioteca con l’or-
dine di bruciarli come tutto ciò che 
gli era caro nei crematori di Ausch-
witz. L’evento ha suscitato scalpo-
re. Ka-Tzetnik, già etichettato co-
me un cosiddetto romanziere “por-
nografico” sull’Olocausto, era ora 
soggetto a critiche più aspre e per-
sonali sul suo carattere e sulla sua 
salute mentale.

La tesi del mio Master sostiene di 
riformulare questo evento come ar-
te distruttiva, contestualizzandolo 
nella poesia costantemente distrut-
tiva di Fayner e Ka-Tzetnik e in un 
collettivo internazionale di artisti  
distruttivi  contemporanei.  Il  mio  
progetto finale esprime questa idea 
abbracciando  l’impatto  emotivo  
della tattica di Ka-Tzetnik: la distru-
zione. Brucerò la mia tesi e incorpo-
rerò la cenere in una ripubblicazio-
ne della sua poesia pre e post-belli-
ca impostata come un palinsesto su 
estratti correlati dalla mia tesi.

REBECCA BRAND & AQDAS KAMAL, ENGINEERING AND 
DESIGN, AN AUGMENTED EDITION OF VANNEVAR BU-
SH’S SEMINAL 1945 ESSAY “AS WE MAY THINK”

Il nostro progetto indaga sul con-
tenuto di  “As  We May Think”  di  
Vannevar Bush, un articolo fonda-
mentale originariamente pubblica-
to  sulla  rivista  The  Atlantic  nel  
1945. Bush teorizza su una macchi-
na chiamata Memex, che per molti 
versi rispecchia il personal compu-
ter, ma è più specificamente mirata 
a strumento per la raccolta, il recu-
pero e la sintesi delle informazioni 
(attraverso il concetto di percorsi 
associativi). La discussione di Bush 
sul Memex stabilisce un preceden-
te per ciò che ora è formalmente in-

teso come “sensemaking” nel cam-
po dell’interazione  uomo-compu-
ter. Nell’ambito della progettazio-
ne della conoscenza, presentiamo 
una nuova interpretazione del Me-
mex di Bush che delinea un percor-
so associativo del lavoro HCI rile-
vante a livello concettuale e crea 
un artefatto fisico su piccola scala 
che cattura l’essenza del Memex. 
Gli obiettivi del progetto sono du-
plici: presentare un’interpretazio-
ne  multimodale  e  interattiva  del  
Memex stesso come dispositivo; e 
rappresentare la  natura seminale 
dell’articolo di Bush nel successivo 
sviluppo del campo dell'interazio-
ne uomo-macchina.

CAROLINE ARBOUR, ARCHITECTURE, AN AUGMENTED 
CONSTRUCTION MANUAL 

Il mio progetto reinventa la popo-
lare  pubblicazione Building  Con-
struction  Illustrated  di  Frank  
Ching. Originariamente pubblica-
to nel 1975, questo libro funge da li-
bro fondamentale nella pedagogia 
dell’architettura, istruendo studen-
ti e giovani professioni sui principi 
della costruzione e della rappresen-
tazione degli edifici. Questo libro, 
sebbene contestualmente ancora ri-
levante, non si è adattato ai mezzi 
con cui l’architettura è ora rappre-
sentata. Il mio progetto mira non 
solo a rivitalizzare la popolarità del 
libro accompagnandolo con un kit 
di parti per consentire ai lettori di 
costruire i propri modelli delle par-
ti degli edifici, ma mira anche a por-
tare questi tipi di dettagli nel conte-
sto  dell’architettura  rappresenta-
zione del XXI secolo attraverso l’in-
troduzione di una componente digi-
tale che mostra il dettaglio in un 
ambiente tridimensionale isolato, 
così come costruito in un’opera co-
struita.  Questa  combinazione  di  
modelli  di  costruzione  “vecchia  
scuola” con modalità di rappresen-

tazione architettonica “nuova scuo-
la” ricontestualizza la costruzione 
di edifici illustrata nel mondo con-
temporaneo dei mezzi e delle tecni-
che architettoniche.

JENNY YI, ARCHITECTURE, ART COMPASS - A COLLEC-
TIONS EXPLORATION TOOL

La “creatività” è quando gli spet-
tatori creano connessioni sconve-
nienti tra oggetti sotto un concetto 
astratto. “Design” è quando le per-
sone applicano la creatività per ser-
vire funzioni/problemi proposti da 
un contesto specifico. Progettare è 
quindi creare una grammatica visi-
va del prodotto che risolva la creati-
vità astratta  con il  suo problema 
specifico. Quindi, i concetti visivi, 
specifici e astratti sono categorica-
mente fondamentali per costruire 
connessioni tra l’arte.

The Art Compass è un esperimen-
to UX per “spazializzare” l’esplora-
zione dell’arte su una piattaforma 
web 2D. Ricreando la navigazione 
spaziale dell’arte nei musei, Com-
pass ispira gli spettatori a innesca-
re connessioni sconosciute tra ope-
re d’arte, da concetti visivi, specifi-
ci, a concetti astratti. 

Quando  un  utente  visualizza  
un’opera d’arte, l’interfaccia uten-
te di navigazione è costituita da ta-
sti convenzionali, sinistra, destra, 
su e giù, ognuno dei quali carica 
una nuova opera d’arte con i colle-
gamenti sopra elencati alla prece-
dente. Gli utenti mirati alla base di 
questa idea non sono solo spettato-
ri d’arte generici, ma anche desi-
gner in cerca di ispirazione. La bus-
sola guida i creatori nella scoperta 
di nuova creatività rispecchiando 
la natura organica dei processi crea-
tivi.

LI  JIN,  ARCHITECTURE,  AN  ARCHITECTURE  THESIS  
TRANSFORMED INTO A STAGE PERFORMANCE

Il mio progetto finale espande la 

mia tesi di laurea, ispirata al genere 
letterario del realismo magico, sul-
la ricerca di un nuovo approccio al-
la  progettazione  architettonica.  
Questo progetto finale mira a colle-
gare tutti e tre i capitoli della tesi 
originale attraverso uno spettacolo 
teatrale. La performance racchiu-
de singoli momenti della ricerca e 
della proposta progettuale. Insie-
me, formano una nuova narrativa. 
Il set e gli oggetti di scena si riferi-
scono o hanno informazioni dalla 
tesi; il pubblico sarà invitato a pro-
vare il set dopo lo spettacolo per sa-
perne di  più  sui  dettagli.  Questo  
progetto spera di portare una nuo-
va dimensione alla tesi e di comuni-
care la ricerca e la proposta a più 
pubblici senza una formazione for-
male in architettura.

MARGARET  SCHNABEL,  ENGLISH  LITERATURE,  THE  
GENDER TROUBLE CARD GAME

Il mio progetto reinventa l’opera 
seminale di filosofia femminista di 
Judith  Butler  del  1990,  Gender  
Trouble, come un gioco di carte ef-
fettivamente giocabile. Progettato 
per due persone (ma con la possibi-
lità di giocare da soli o in gruppo), 
il gioco spinge i giocatori a riflette-
re su come la performance del gene-
re abbia influito  sulle  loro vite  e  
identità e quali preconcetti abbia-
no sulle relazioni tra sesso, genere, 
desiderio e stranezza. Ogni suggeri-
mento è associato a una citazione 
diretta dal libro Gender Trouble, in 
modo che i giocatori non perdano 
la sfumatura e la sfida del testo ori-
ginale. Spero di progettare questo 
gioco di carte in modo che sia acces-
sibile al pubblico più vasto possibi-
le, in modo che coloro che non han-
no familiarità con la teoria accade-
mica, la teoria del genere o simili si 
sentano a proprio agio nel parteci-
pare a discussioni.

TRAVIS HARPER (SOCIAL STUDIES), NATHANIEL ALE-
MAYEHU (INTEGRATIVE BIOLOGY), ADRIAN HACKNEY 
(ANTHROPOLOGY),  A  CHILDREN’S  BOOK  AND  TEA-
CHER’S MANUAL ON GENDER FLUIDITY

Di fronte alla vasta legislazione 
anti-Trans e anti-Drag negli  Stati 
Uniti, il nostro gruppo sta svilup-
pando, scrivendo e illustrando un li-
bro di fiabe per bambini che raccon-
ta le avventure di una drag queen 
immaginaria:  Judie  B.  Jender.  
Prende il nome dalla famosa teori-
ca del genere, Judith Butler, e ispi-
rato al  loro  lavoro  fondamentale  
del 1990 Gender Trouble, The Mi-
sadventures of Judie B. Jender di-
spiega il potere sovversivo della re-
sistenza all’interno di un contesto 
educativo e giocoso per aiutare i  
bambini a comprendere meglio se 
stessi e il mondo intorno a loro. Da-
ta la recente politicizzazione delle 
Drag,  stiamo anche  creando  una 
guida per l’insegnante, per accom-
pagnare il libro di fiabe; servirebbe 
come risorsa sia per i genitori che 
per gli insegnanti per comprendere 
i quadri teorici che animano la sto-
ria e offrire suggerimenti per attivi-
tà e lezioni da sviluppare sul libro.

YANA LIU, EDUCATION, REIMAGINING THE WEBSITE OF 
THE NATIONAL MUSEUM OF CHINA

Il mio progetto mira a ridisegna-
re il National Art Museum of China 
per l’era digitale. In questa era, la 
tecnologia digitale, in particolare i 
computer  e  Internet,  è  diventata  
sempre più pervasiva e influente in 
tutti gli aspetti della società. In que-
sto contesto, anche i musei tradizio-
nali devono abbracciare la tecnolo-
gia digitale per migliorare l’espe-
rienza dei visitatori, ampliare la lo-
ro portata e preservare e mostrare 
le loro collezioni per le generazioni 
future. Il National Art Museum of 
China,  uno  dei  musei  d’arte  più  
grandi e completi della Cina, pre-
senta  una  collezione  di  oltre  
100.000 opere d’arte che coprono 
una vasta gamma di mezzi, tra cui 

pittura, scultura, calligrafia e foto-
grafia. 

L’adattamento allo sviluppo dei 
tempi diventa una questione urgen-
te. Il mio progetto propone diversi 
suggerimenti per ridisegnare il mu-
seo nella nuova era: 1. Sviluppare 
un nuovo sito Web con particolare 
attenzione alla creazione di un’e-
sperienza più user-friendly e coin-
volgente. 2. Creazione di mostre di-
gitali  che  forniscano  ai  visitatori  
esperienze di realtà virtuale. 3. Atti-
vare archivi online che consentano 
ai ricercatori di esplorare e interagi-
re con la collezione in modi nuovi e 
innovativi. 4. Promuovere le risor-
se  museali  su  nuove  piattaforme  
media come WeChat. In conclusio-
ne, riprogettare il National Art Mu-
seum of China per l’era digitale è es-
senziale per rimanere pertinenti e 
coinvolgere il  pubblico moderno.  
Abbracciando la tecnologia digita-
le, i musei possono migliorare l’e-
sperienza dei visitatori, espandere 
la loro portata e preservare e mo-
strare le loro collezioni per le gene-
razioni future.

HANA KIM AND KELLIE ZHAO, ARCHITECTURE, MANA-
GED RETREAT AND INDIGENOUS POPULATIONS

Il  nostro  progetto  reinventa  la  
mostra online del  sito Preserving 
Our Place (https://www.preservin-
gourplace.com/)  che  racconta  la  
storia di due comunità indigene in 
Alaska e Louisiana colpite dal cam-
biamento climatico.  Sia  l’isola  di  
Jean Charles che Shishmaref han-
no scelto di adottare il processo di 
ritiro gestito in risposta all’innalza-
mento del livello del mare, e questo 
sito web, curato da due artisti della 
comunità, cerca di raccontare quel-
la storia. Sebbene l’intenzione e il 
cuore dietro il sito web siano lì, è 
mal organizzato e difficile da navi-
gare. Abbiamo deciso di ridisegna-
re  l’esperienza  per  estenderla  su  
piattaforme fisiche e digitali, colle-
gando la terra all’archivio digitale e 
a un potenziale spazio espositivo fi-
sico. Nel 2022, più di 100 milioni di 
persone sono state sfollate, la mag-
gior parte a causa del cambiamen-
to climatico. 

La migrazione climatica di massa 
è già in corso e sia-
mo  interessati  a  
condividere la sto-
ria di due comuni-
tà vulnerabili in un 
modo che dia prio-
rità  alle  persone  
prima che alla pro-
prietà.

MENGFEI WANG, ARCHITECTURE,  SEE YOUR NAMES, 
SAY MY NAME - A NAME-READING SYMPHONY

Il progetto cerca di trasformare 
le pareti di granito nero incise del 
celebre Vietnam War Memorial di 
Maya Lin a Washington, DC, con i 
suoi 58.320 nomi di soldati ameri-
cani caduti, in un “muro parlante” 
che pronuncia questi nomi nella lo-
ro posizione in modo sinfonico. Ac-
compagnando il passaggio dei visi-
tatori, cerca di trasformare il monu-
mento in un ambiente non solo visi-
vo ma anche acustico come intensi-
ficatore  della  memoria  collettiva  
della guerra del Vietnam. I  nomi 
vengono pronunciati in modo inte-
rattivo in tempo reale. I visitatori 
potranno anche inserire un proprio 
nome  tramite  telefono  cellulare  
per accedere a un database in cui 
potranno registrare e caricare le re-
gistrazioni della loro visita al sito.

LIYA JIN, COMPUTER SCIENCE, PRINCIPALACE: BUILT 
DESIGN

Negli ultimi decenni, Design of 
Everyday Things di Don Norman è 
diventato  un’opera  classica  nel  
campo del design, nonché un libro 
popolare per i consumatori curiosi 
di design.

Le variazioni sulle idee di Nor-
man sono diffuse nel curriculum di 

informatica e abbondano nei docu-
menti sull’interazione uomo-com-
puter. Il lavoro da cui hanno avuto 
origine, tuttavia, è spesso criticato 
per essere ripetitivo e opaco. In ri-
sposta a queste critiche, ho svilup-
pato una  vetrina  espositiva  delle  
idee critiche di Norman intitolata 
“Principalace”. Pincipalace è un pic-
colo  edificio  fisico  che  distilla  e  
istanzia le idee trovate in Design of 
Everyday Things  in  oggetti  fisici,  
pezzi di architettura e decisioni pro-
gettuali eseguite dal visitatore. Dai 
mobili, agli ingressi e alle uscite, ai 
materiali  espositivi,  ogni  oggetto  
mostra un design “buono” o “catti-
vo” secondo Norman, ciascuno ac-
compagnato da un testo che detta-
glia le proposte progettuali di Nor-
man. Principalace invita lo spetta-
tore ad analizzare criticamente sia 
il mondo del design in cui siamo co-
stantemente immersi, sia il rigore 
delle visioni seminali di Norman.

HITESHREE DAS, DESIGN, ANIMATING THE PARTITION 
OF INDIA ARCHIVE

Può  la  documentazione,  come  
forma di creazione di conoscenza, 
essere resa più empatica, in modo 
tale da trascendere i confini della 
categorizzazione e catturare le nar-
razioni multidimensionali delle vi-
te  dei  rifugiati  della  Partizione,  
comprendendo il loro rapporto con 
la terra, il corpo, la materialità e la 
memoria?  Istituito  nel  2011,  il  
1947  Partition  Archive  
(https://www.1947partitionarchi-
ve.org/) è un archivio digitale im-
pegnato a preservare la storia della 
Partizione raccogliendo resoconti  
di prima mano di testimoni oculari 
attraverso rigorosi metodi di ricer-
ca qualitativa. 

L’archivio documenta il modo di 
vivere e la cultura prima della Parti-
zione, così come le esperienze di co-
loro che  sono  emigrati  e  si  sono  
adattati alle nuove circostanze do-
po la Partizione. Inoltre, l’archivio 
fornisce una libreria di partizioni 
contenente un elenco completo di 
libri,  film  e  risorse  web  relative  
all’argomento. Sono un ricercatore 
di design che esplora metodi per sfi-
dare le narrazioni autoritarie sfrut-

tando  la  plasticità  
del regno digitale. 
In  quanto  tale,  il  
mio progetto si pro-
pone di promuove-
re un grado molto 
più elevato di inte-
razione  tra  le  for-
me  di  conoscenza  

convenzionali che sono, al momen-
to, isolate l’una dall'altra all’inter-
no dell’attuale versione di Partition 
Archive.

JACK WATHIEU, ARCHITECTURE, SPECTRUMS OF TIME 
AND MEANING IN MUSEUM COLLECTIONS 

Ho pensato ai giardini chiusi co-
me spazi che invitano alla creazio-
ne  di  connessioni  illimitate  nelle  
menti degli individui: il tipo di in-
tuizioni  fortuite  e  circostanziali  
che danno un senso ai contrasti e al-
le differenze. A tal fine, ho creato 
un sito Web che mostra l’attributo 
“spettro” trovato nell’interfaccia di 
programmazione  dell’applicazio-
ne (API) dell’Harvard Art Museum, 
che assegna un colore unico a ogni 
giorno dell’anno. 

Il sito mostra opere d’arte che cor-
rispondono al “colore del giorno” 
in modi che consentono allo spetta-
tore di cimentarsi con realtà appa-
rentemente  disparate:  un  giorno  
dell’anno (e,  per  estensione,  una 
stagione), un colore (che può impli-
care uno stato d’animo) e un’opera 
d’arte (che può o meno fare riferi-
mento direttamente a quella stagio-
ne o all’umore del colore dello spet-
tro).  Spetta  all’immaginazione  
dell’utente  stabilire  connessioni  
tra questi attributi. —
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Visualizzare e raccontare
La narrazione multimediale

Du Bois ha subito compreso il potere persuasivo delle visualizzazioni 

Il Memex è un calcolatore analogico ideato da Vannevar 
Bush negli anni Trenta e mai realizzato. È considerato il 
precursore del personal computer e degli ipertesti
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