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Sull’uso dell’e‐mail…

 SUBJECT:<testo significativo>

 Testo chiaro e conciso

 Usare l’italiano *esteso* e grammaticalmente corretto

 Inserire i dati utili per ottenere l’informazione desiderata

 Firmare sempre il messaggio

 In mancanza di subject e di firma, il messaggio rimarrà senza risposta!!

 Altri dettagli nella sezione F.A.Q. del mio sito



Notizie

 Docente:
 Ing. Salvatore Sorce, Ph.D.
 salvatore.sorce@unipa.it, 09123862609

 Lezioni:
 Lun, 14‐17, aula Multimediale A del Polo Didattico 

 Ricevimento:
 Lunedì, 11‐12, @ ex‐Dip. Ing. Nucleare, edificio 6, II piano
 Dopo il corso: per appuntamento

 Sito web:
 http://www.unipa.it/sorce (LEGGERE LA SEZIONE F.A.Q.)





Le Risorse Multimediali

 Le risorse multimediali che si utilizzano in un’APP sono di differente 
natura:
 audio
 video
 testuali
 altre risorse (es.: realtà aumentata)



Le Risorse Multimediali

 Tali risorse devono essere prodotte e  organizzate in modo da 
essere compatibili con il progetto di APP che si vuole realizzare

 Esistono numerosi vincoli alle risorse multimediali che si devono 
produrre
 vincoli di formato  
 vincoli di costo
 vincoli temporali
 vincoli di dimensione



Le Risorse Multimediali

 La risorsa multimediale deve essere funzionale al progetto 
comunicativo che si intende portare aventi

 la risorsa multimediale deve essere funzionale al progetto narrativo 
che si intende portare avanti

 la risorsa multimediale deve essere funzionale al progetto 
economico che si intende portare avanti



Categorie di Risorse

 Risorse testuali

 Il problema della localizzazione



Localizzazione

Per localizzazione s’intende l’insieme di procedure e pratiche finalizzate a
rendere un prodotto (multimediale o materiale) adatto a uno specifico locale,
ovvero una specifica combinazione lingua‐paese (ad es. English‐UK).
Il prodotto finito deve “fingere”, agli occhi dell’utente finale, di essere
sviluppato localmente.



Internazionalizzazione

Con Internazionalizzazione intendiamo il processo di progettazione finalizzato a
predisporre il prodotto a una successiva localizzazione. In altre parole, si tratta
di costruire il “telaio” del prodotto su cui poi sarà possibile adattare differenti
locale.



Globalizzazione

Il termine Globalizzazione, abbraccia entrambi i processi di Localizzazione e
Internazionalizzazione. Il fenomeno della globalizzazione investe anche altri
settori di un’azienda (contabilità, customer care, marketing).
Spesso si fa uso del termine Glocalization, per inglobare la doppia natura
(linguistica ed economica) di Globalization.



Perché localizzare?

In primis, è una questione di tipo culturale. La diversità umana – e dei gruppi
culturali – è così estesa e variegata che, ai fini di una corretta e completa
comunicazione, mere traduzioni non risultano sufficienti. E’ invece un design del
software/sito web che sia attento alla complessità, ai bisogni e alle aspettative
della cultura target a rendere l’interazione uomo‐macchina più naturale,
immediata e spontanea.



Per il Digital Divide

Le nuove tecnologie si rivelano sempre più importanti all’interno dell’odierno 
mondo globalizzato e digitalizzato. Più abbracciano il pianeta, maggiore è la 
necessità di proporre software e siti web che siano fruibili a gruppi linguistico‐
culturali altri. Per questo, localizzare un determinato prodotto software o web 
può essere inoltre determinante per diminuire il gap creato dal Digital Divide.



Per il mercato

Localizzare è anche una questione commerciale e di marketing. Succede quindi che 
proporsi a mercati diversi significa proporsi adeguatamente anche a livello 
linguistico, e a questo proposito il solo inglese non risulta più sufficiente. Basti 
pensare che la lingua Inglese viene parlata ufficialmente in 7 paesi, mentre lo 
spagnolo è lingua ufficiale addirittura in 20. Per non parlare del cinese che, nella
sola variante del mandarino standard, conta più di 1 miliardo di parlanti.



Caratteristiche di un software localizzato

 Standardizzazione terminologica tra le diverse componenti del 

software e tra queste e l’ambiente operativo in cui esso opera.

 Coerenza tra i contenuti della documentazione e manualistica da 

una parte, e funzionalità del software dall’altra.

 I contenuti testuali devono possedere massima efficacia 

informativa e al tempo stesso massima concisione.

 Adattamento alla realtà socioculturale target, sia a livello dei 

contenuti che dello stile.



Se ai suoi albori il Web era popolato e utilizzato solamente da parlanti inglesi, 
col passare del tempo si è reso necessario renderlo uno strumento multilingue. 
Al giorno d’oggi i parlanti inglesi rappresentano solo il 18% della totalità degli 
utenti internet.

Le lingue nel Web



Localizzazione 2.0

Con l’avvento del Web 2.0 si è 
passati da una rete popolata da siti 
statici i cui contenuti erano decisi 
dai webmaster a una rete in cui è 
l’utente a creare e condividere i 
contenuti in un ambiente 
interattivo dinamico. Data la 
dinamicità di questi siti web e il 
continuo aggiornamento dei 
contenuti al loro interno, la loro 
localizzazione si è resa complessa. 
In merito, è esemplare il progetto 
di Facebook di chiedere ai suoi 
stessi utenti di proporre le 
traduzioni più adatte per il sito.



La localizzazione mobile

Con l’avvento delle reti mobili ad alta velocità 
e dispositivi portatili di nuova generazione 
(tablet, smartphone) i siti web più popolari 
hanno dovuto far fronte alla necessità di 
essere reperiti adeguatamente anche in 
ambito mobile. Si sono sviluppate quindi 
delle versioni mobile dei rispettivi siti web e,  
parallelamente, applicazioni ad hoc
compatibili con i sistemi operativi mobile più 
diffusi (iOS, Android, Windows Mobile).



Gli step di una localizzazione mobile

 Tenere a mente le dimensioni dello schermo. Non tutte le lingue 

sono concise come l’inglese ed è necessario più spazio, merce rara 

nel display di uno smartphone o tablet.

 Chiarezza e concisione dei contenuti. 

 Testing dell’applicazione con una pseudolocalization. Si analizzano 

tutti gli aspetti della user experience.



Localizzazione mobile
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Categorie di Risorse

 Le immagini

 Il problema delle dimensioni degli schermi



Risorse grafiche ‐ immagini

 La conoscenza delle dimensioni dei dispositivi di visualizzazione è 
importante in quanto consente di ottimizzare la distribuzione delle 
risorse per una migliore fruizione da parte dell’ utente finale.

 Le politiche sulle dimensioni sono strettamente fissate. Apple ad 
esempio ne definisce minuziosamente le caratteristiche.



Risorse grafiche ‐ immagini



Risorse grafiche ‐ immagini

 Esistono anche un insieme di regole e linee guida per le icone 
interne alla APP ad esempio quelle presenti sulla tabbar



Categorie di Risorse

 I video

 Il problema delle dimensioni 

 Il problema dei formati



Risorse grafiche ‐ video

 Formati supportati da ios:
 H.264 video up to 720p, 30 frames per second, Main Profile level 

3.1
Audio: AAC‐LC up to 160 Kbps, 48kHz, stereo
File types: .m4v, .mp4, and .mov

 MPEG‐4 video, up to 2.5 Mbps, 640 by 480 pixels, 30 frames per 
second, Simple Profile
Audio: AAC‐LC up to 160 Kbps per channel, 48kHz, stereo
File types: .m4v, .mp4, and .mov

 Motion JPEG (M‐JPEG) up to 35 Mbps, 1280 by 720 pixels, 30 
frames per second
Audio: ulaw, PCM stereo
File type: .avi



Risorse grafiche ‐ video

 Formati supportati da Android:
 Video H.263 • 3GPP (.3gp)

• MPEG‐4 (.mp4) H.264 AVC •
(Android 3.0+) • Baseline Profile (BP) • 3GPP (.3gp)
• MPEG‐4 (.mp4)
• MPEG‐TS (.ts, AAC audio only, not seekable, Android 3.0+) MPEG‐
4 SP  •  3GPP (.3gp) VP8  •
(Android 2.3.3+) Streamable only in Android 4.0 and above • WebM 
(.webm)
• Matroska (.mkv, Android 4.0+)


