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In questo libro si fa un'analisi della comunicazione, sul  nuovo spazio narrativo che questa occupa, attraverso l'articolato sistema di materiali che caratterizzano la società di oggi.

Lo schermo,primo tra i materiali, è il diretto interlocutore tra noi e l'universo digitale pur avendo una capacità di contenimento fisico delle informazioni molto ridotta.Al suo "interno" c'è un mondo indipendente (la macchina) che trasforma i dati che gli affidiamo, elaborandoli senza comprenderli, in maniera a noi  invisibile, per poi tradurli in un linguaggio che simuli la comprensione umana e che ci permetta di comunicare con il mezzo.

Lo scambio di informazioni tra noi e il pc avviene attraverso un nuovo "alfabeto iconico", attraverso una serie di metafore (puntatore,finestre, icone.ecc..).Partendo da questo concetto e dalla propensione,nella comunicazione, verso un linguaggio visivo,quindi più ricco di significati e interpretazioni, sono state analizzate sette storie di stanze partendo da sette modelli digitali. Questi sette racconti, attraverso concetti verbali e visivi,  hanno il compito di rivelare delle informazioni. La lingua figurativa, che esprime questi concetti  può essere testo scritto ,immagini parlanti o entrambi, ha una potenzialità che va oltre… affascinante perché coinvolge più sensi contemporaneamente.

DEMO OR DIE …realizzazione di un nuovo lessico grafico  

IMMAGINI - informazioni ricevute istantaneamente

SCRITTURA - informazione recepita che necessita di essere decodificata

A questo punto le analisi sono concentrate in due direzioni convergenti, necessarie a creare la combinazione di testi e immagini dalla quale scaturisce l'affascinante dicotomia fra razionalità ed emotività, essenziale nel rapporto tra frase e immagine.

Una frase su un'immagine può indirizzarne la percezione,allo stesso modo,associare un'immagine ad una frase vuol dire allargarne il campo delle interpretazioni possibili.

Durante il corso, del quale si parla in questo libro, vengono analizzati approcci sulla visualizzazione di spazi architettonici intervenendo e non sulla geometria tridimensionale dei modelli.

LUCE - le qualità ottiche di un materiale sono influenti per la rappresentazione visiva dello spazio. 

ANIMAZIONE - le sequenze generano emozioni la loro importanza è riposta nella struttura, nel flusso e nello stacco.  

COSTRUZIONE - approccio costruttivo crescente attraverso lo spazio.

DECOSTRUZIONE - frammentazione di uno spazio dato e ricomposizione.

Le immagini che rappresentano l'architettura, gli spazi, devono essere più che realistiche, esse devono rivelare interpretazioni soggettive ed emozionali evocando sogni e fantasie che entreranno a far parte della memoria del lettore.

Questo metodo di informazione attraverso le storie consente all'utente di riallacciare un'immagine a dei ricordi, permettendo alla nostra memoria di registrare nuove informazioni, in quanto relazionate con qualcosa che già conosciamo.

La storia è narrabile attraverso tre fondamentali generi…

DOCUMENTARIO - da informazioni obbiettive

POESIA - è relativamente soggettiva

ROMANZO - va oltre la realtà

…influenzati dal mezzo che li trasforma in messaggio

FUMETTO - cattura l'attenzione anticipando lo svolgimento della storia con una visione d'insieme. 

FILM - genera curiosità, attenzione, all'interno di ogni sequenza.

PUBBLICITA' - rivela informazioni con diverse visuali e interpretazioni sul prodotto.

I mezzi di comunicazione sono quelli che influenzano maggiormente le strutture informative. Nel mondo di internet, in cui non domina ne la geometria ne la gravità, si sviluppa la struttura reticolare dell'ipertesto (opera con più intrecci gestiti attraverso dei link), con una geometria informativa pluridimensionale e attenta alle connessioni. Con questo nuovo tipo di struttura informativa la lettura non è più sequenziale come nei libri ma bisogna decidere la direzione da seguire in maniera dinamica. L'esempio più evidente rimane la metafora della scrivania che è in ogni monitor di computer e che ci permette di esplorare la macchina senza avere nessuna conoscenza a priori; quindi il fine dell'architettura dell'informazione è quello di fornire uno spazio all'interno del quale sia agevolata la comprensione dei contenuti.

Nell'ultima parte del libro si vuole delineare la nuova strada dell'informazione in un mezzo alla ricerca dei canali espressivi più appropriati, partendo dal concetto base che l'attenzione dell'utente è il valore più prezioso (in rete).

In un ambiente in continua modificazione, in cui risulta essenziale usare metodi piacevoli di apprendimento, il processo dinamico di rete sta creando mondi artificiali in coevoluzione attraverso una cooperazione di idee che risulta essere il punto di forza degli ambienti stessi. 

Il world wide web ha creato un nuovo spazio nel quale l'architettura digitale e quella fisica si uniscono in un ambiente trasparente e navigabile attraverso più punti di vista in cui le storie digitali sono mezzo di comunicazione, apprendimento e progettazione.

