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- Informatica e linguistica 
๏ linguistica computazionale 

- Industria linguistica 
๏ correttori.traduttori.sistemi 

vocali……. 

- Informatica e critica letteraria 

- Informatica e filologia 
๏ filologia computazionale

CONTAMINAZIONI PER 
CHI STUDIA PAROLE

HTTPS://IT.WIKIPEDIA.ORG/WIKI/INFORMATICA_UMANISTICA
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…USANDO LA LINGUA ITALIANA PER PARLARE 
DI INFORMATICA NON SI APPREZZA QUESTO 
FORTE, ANZI, DEFINITORIO LEGAME CON LA 
COMPUTAZIONE, MA IL DISCORSO È BEN 
DIVERSO IN INGLESE. UNO DEI PADRI DELLA 
DISCIPLINA, ALAN TURING, QUANDO PARLAVA 
DI “COMPUTER” IN UNO DEI SUOI PIÙ 
IMPORTANTI LAVORI  INTENDEVA UNA 
“PERSONA CHE FA DI CONTO”  E DELLE AZIONI 
CHE COMPIE NELLA SUA TESTA QUANDO LO 
FA…
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È L’ATTIVITA’ DEL FAR DI CONTO 
ATTRAVERSO DELLE 
OPERAZIONI CHE ALTRO NON 
SONO CHE  ELABORAZIONE E 
TRASFORMAZIONE DI SIMBOLI, 
DI RAPPRESENTAZIONI

COMPUTAZIONE

VERDICCHIO M., 2015, PP. 2 - 4
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USO INFINITO DI 
MEZZI FINITI

LINGUA E COMPUTAZIONE

ALEXANDER VON HUMBOLT (1769 - 1859)
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RAPPRESENTAZIONE

ANALISI DEGLI STATUTI  DISCIPLINARI

PHARMACON - RICONOSCIMENTO
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CONTRIBUTI ?
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P.3

L'INTERSEZIONE TRA LE SCIENZE UMANE E IL DIGITALE HA CREATO UN AMBIENTE IN CUI LE SCIENZE UMANE SONO 
DIVENTATE SOGGETTE A NUOVI APPROCCI CHE HANNO SOLLEVATO QUESTIONI SULLA NATURA DELLE SCIENZE 
UMANE STESSE MENTRE APRIVANO ANCHE NUOVI METODI DI RICERCA.  

L'INSIEME DI PIATTAFORME, APPLICAZIONI, TECNICHE E STRUMENTI, TUTTI SVILUPPATI SOTTO IL NOME DI 
"DIGITALE", HANNO CAMBIATO DRASTICAMENTE IL MODO IN CUI GLI UMANISTI LAVORANO, COME FANNO 
RICERCA, RACCOLGONO INFORMAZIONI, LE ORGANIZZANO, LE ANALIZZANO E LE INTERPRETANO E DIFFONDONO I 
RISULTATI. COME INFLUISCE IL DIGITALE SU QUESTO LAVORO DI BASE?  



ANS ARCHIVIO DI 
NUOVA SCRITTURA 

HTTP://
WWW.VERBOVISUALEVIRTUALE
.ORG GUARDARE DA LONTANO E DA VICINO

40



LE MAPPPE DEL SAPERE.VISUAL DATA 
DI ARTI, NUOVI LINGUAGGI, DIRITTI.L-
INFOGRAFICA RIDISEGNA LE 
CONOSCENZE 

EDITED G.COLIN, A.TROIANO 

RIZZOLI, CORRIERE DELLA SERA  

2014

41INFOGRAFICHE
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BARABASILAB 
SCIENCE & ART 

https://www.barabasilab.com
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UN NUOVO MONDO COGNITIVO

THE ART OF CONNECTION 

Albert-László Barabási 

MEET, Milano 
(meetcenter.it)

http://meetcenter.it
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Jeffrey Schnapp 

HARVARD EDEX 
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VIDEO TRANSCRIPTION JEFFREY SCHNAPP: 

Nel corso della loro lunga storia dall'informatica nelle discipline umanistiche, scienze umane computazionali, informatica umanistica,

fino alle discipline umanistiche digitali contemporanee, hanno avuto la tendenza a dividersi in due categorie principali.

Uno è costruire infrastrutture, o almeno così mi piace chiamarlo. E la seconda è la pratica creativa, espressiva, critica e sperimentale,

a volte al confine tra arte e cultura. La prima categoria caratterizza davvero molto del lavoro che è accaduto tra l'era di padre Busa e la rivoluzione di Internet.

Ha coinvolto la costruzione di risorse su larga scala e supporti per gli studi  umanistici. Questo è certamente il caso dell'Index Thomisticus. È il caso del Dartmouth Dante Project.

È il caso di NINES e The Rossetti Archive. Sono tutti progetti che si sforzano di creare risorse che si basano sulle tradizioni esistenti di studi umanistici

e relative pratiche. La seconda categoria, una categoria che è di più incentrata su forme espressive, sperimentali e critiche di studi, porta davvero la costruzione di infrastrutture in una nuova 
direzione. Questi sono tentativi, li descriverei come tentativi, creare nuovi generi di studi, nuove forme culturali, nuovi modelli di comunicazione che sfruttano il potere dei media digitali

e tecniche computazionali per raccontare nuovi tipi di storie, per espandere la bussola degli studi, per reimmaginare il confine di linee tra l'insieme delle discipline umanistiche e altri gruppi 
disciplinari, come le scienze sociali e le scienze naturali, ma anche da reimmaginare il rapporto tra studi e forme di discorso pubblico, pratica culturale e sperimentazione, forme di 
argomentazione, e la sfera civica e pubblica.

Quindi, in breve, penso che questi due ampi domini della pratica delle scienze umane digitali, anche se si sovrappongono e si costruiscono l'uno sull’altro, hanno due punti focali 
fondamentalmente diversi. Uno è davvero di supporto e sostegno Alle forme tradizionali di indagine. L'altro è inventare nuove forme. Quindi una delle cose che mi entusiasma davvero del 
lavoro che sta accadendo oggi, penso alle frontiere delle digital humanities, è un lavoro che sta davvero pensando in un modo completamente nuovo nell’ambito  degli  argomenti, 
dell'esperienza umana, Nell’ambito in cui si sviluppa la cultura. E in una serie di progetti, tra i nostri progetti del mio, del mio laboratorio, il metaLAB qui ad Harvard, alcuni di loro sono progetti 
portati avanti da persone come Lev Manovich, che è davvero uno dei pionieri nei media digitali e nell’ordinamento del campo della cultura computazionale, la cosiddetta analisi culturale. Sono 
tutti progetti che sfruttano il potere dei corpora culturali di data set per raccontare storie che non sono il tipo di storie che hanno caratterizzato la storia della civiltà fino ai nostri giorni. Quelle 
sono storie che accadono sulla scala dell'esperienza umana. Come esseri umani siamo molto brillanti, agili, nel mantenere nel nostro campo visivo, nel nostro stato d’animo, nel nostro campo 
visivo, forse cinque, sei, 10, cento attori in un solo momento in un unico fotogramma. Ma una volta che iniziamo a scalare oltre quella scala umana, abbiamo difficoltà a elaborare questo tipo 
di informazioni.

Ma dati e database sono indifferenti a questa questione di scala. Funzionano altrettanto bene su scala di milioni di oggetti come fanno alla scala di uno, un singolo oggetto. E inventando 
modalità di narrazione, trovando modi per creare esperienze che siano esperienze significative di molto, molto vasti campi di oggetti, grandi corpora culturali,

è un dominio di sperimentazione che ha caratterizzato molto del lavoro veramente all'avanguardia negli ultimi dieci o due anni.

Citerò due progetti che penso siano piuttosto interessanti a questo proposito. Il primo è un progetto di Lev Manovich che ha il titolo Selfie City. E quello che ha cercato di fare era catturare la 
produzione collettiva di selfie in tutto il mondo e di utilizzare il geotagging e il time tag su ciascuna delle fotografie per raccontare una storia sui luoghi dove le persone producono questi vasti 
mari di rappresentazioni di sé attraverso i loro telefoni cellulari, per aggregarli e rappresentarli. È un progetto che potresti descrivere come un progetto artistico. Questo è certamente il modo in 
cui si esprime attraverso questo vasto genere di costellazioni o gruppi di selfie prodotti in diversi luoghi fisici nel corso della giornata. Ma potresti anche descriverlo come un progetto di 
mappatura urbana perché quello che fa è mappare i dati demografici delle città. Cosa rappresentavano le persone? Come variano i selfie da un luogo

a un altro, da un momento all'altro della giornata, dall'ora della colazioneall'ora di pranzo al dopo lavoro? Quindi è anche uno studio demografico, se vuoi, una specie di live,

sociologia vivente di diverse città. Cosa ci dicono gli sfondi sui tipi di contesto culturale o il tipo di valori visivi che caratterizzano ognuno di questi luoghi e tempi? Questi sono i tipi di 
domande che girano intorno a un progetto come questo. Non fornisce risposte a tutte queste domande. Ma piuttosto quello che fa è sfruttare l'enorme potere di queste risorse per raccontare 
una storia molto grande, una storia ingrandita fino a raggiungere milioni di persone di persone e più siti.




DH AND DESIGN 

Jeffrey Schnapp 

HARVARD EDEX 

46

Il secondo esempio che vorrei menzionare è il progetto che il metaLAB ha progettato per gli Harvard Art Museums quando il museo ha riaperto alcuni anni fa. E si chiama Galleria 
Lightbox. E l'idea della Galleria Lightbox era di creare un luogo, una sorta di coinvolgente, galleria interattiva, dove il database che i visitatori del museo sperimentano online dove 
possono vedere le collezioni, ma, in particolare, possono esplorare queste raccolte in modo interattivo, per trasformarlo in un'esperienza fisica incarnata a conclusione della visita di 
un visitatore al museo. E ciò che fa la Galleria Lightbox è che consistein un muro di monitor su un lato e una proiezione sistema sul retro dietro il visitatore per così dire. E il visitatore 
interagisce con la parete del monitor tramite un mouse aereo. E sulla parete del monitor, che è di fronte a te mentre entri nella galleria dopo aver completatoil tuo tour di tutti i piani del 
museo, non vedi un solo oggetto d’arte. Vedi tutti i 1.803 oggetti che hai già visitato faccia a faccia nel tuo giro tra le gallerie, ma tutte sotto forma di una sorta di mosaico di miniature.

E mentre punti il ​​mouse aereo su uno di questi oggetti, quell'oggetto viene tirato su. E quello che vedi è il record di dati. Lo vedi come un oggetto digitale.In altre parole, non si tratta 
semplicemente di replicare l’esperienza che hai già avuto faccia a faccia e creando una sorta di versione impoverita di quell'esperienza su uno schermo, ma piuttosto mostrare 
quell'oggetto così com’è in un database è un oggetto diverso. E se muovi il mouse aereo su qualsiasi file dei campi che compongono il record di dati, effettivamente il sistema di 
proiezione sulla parete di fondo mostra dove si trova quell'oggetto in base a quel particolare camponell'insieme dei 1.803 oggetti che sono esposti all'interno del museo.Il punto è 
mostrare cosa fanno i dati meglio, che è diverso dalla ricchezza di quell'esperienza faccia a faccia di un oggetto culturale, cosa fa un set di dati è davvero quello di aprire non quel tipo 
di esperienza qualitativa che è un'esperienza sensoriale così ricca di un oggetto d’arte, ma piuttosto per aprire una moltitudine di prospettive, guardare lo stesso oggetto da un 
numero qualsiasi di prospettive, tutte dei campi che compongono un database sono a tua disposizione come punti di ingresso e poi per vedere le relazioni, per vedere i modelli.Quindi 
se clicchi su Provenienza, come da dove proviene questo oggetto? Oppure fai clic su quante volte è stato visualizzato online?O clicchi su quando è stato prodotto?Dove è stato 
prodotto? Di che materiale è fatto? Quello che vedi è l'oggetto come un insieme di relazioni. A volte, mi piace descrivere la Galleria Lightbox come una sorta di rete sociale di oggetti. 
Quindi, piuttosto che vedere un oggetto d'arte come un oggetto individuale, all’improvviso vedi che ha una famiglia e ha amici, e che in ogni campo che guardi ha una posizione nella 
relazione agli altri oggetti. Quindi sono quelle reti, quelle relazioni, che diventano l'oggetto di un’esperienza. E questa è un'esperienza che non è in competizione con l’esperienza 
faccia a faccia di un'opera d’arte, ma piuttosto aggiungendo una sorta di profondità, una sorta di valore, che fornisce, nel complesso, fornisce un ritratto dell’istituzione nel suo 
insieme, un ritratto collettivo, una sorta di ritratto che incorpora una visione che, in un certo senso, non è nemmeno a disposizione dei curatori e gli amministratori del museo che 
hanno accesso a tutte le stanze sul retro e così via. È quel tipo di ritrattistica istituzionale che penso è davvero una dimensione eccitante dell'era digitale che possiamo progettare 
esperienze di storia o narrazione o un'istituzione che ha quello ... che ha quel tipo di componenti di scala che ci permettono di ingrandire dalla vista macro fino al singolo oggetto e poi 
di nuovo senza sforzo.
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