Lintervento di Francesco Fumelli,
docente di informatica all’ISIA di
Firenze nel corso del convegno
PRINA racconta storia, funzioni e
vantaggi operativi dell’utilizzo dei
CMS (Content Management
System) nella realizzazione di
ambienti collaborativi online.

Introduzione
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['World Wide Web & uno dei servizi piti conosciuti tra quelli
messi a disposizione dalla rete Internet. Si basa sullo standard
HTML, un linguaggio che permette di descrivere la struttura
di documenti ipertestuali. HTML & stato una invenzione geniale,
perché permette un'indipendenza dalle piattaforme degli utenti
garantendo teoricamente la corretta impostazione del
documento su qualsiasi computer: Un progetto valido e
lungimirante, considerando che nasce nel 1990/91. Lo svantaggio
di HTML é dato dal fatto che forma e contenuti non sono
svincolati. Quindi per cambiare forma al documento, occorre
rimettere mano ai contenuti, e viceversa. Per questo sono nati
e si sono affermati strumenti come i CMS (content management
system). Si tratta di software che permettono a singoli utenti
o intere redazioni di lavorare e collaborare su siti, anche
complessi,avendo a disposizione uno strumento che - attraverso
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una piena separazione dei contenuti rispetto alle funzioni e al
software - consenta I'editing dei contenuti, rispetto alla
forma/funzione del sistema. In questo senso la progettazione
collaborativa remota trae senza dubbio grandi vantaggi da uno
strumento nato per permettere a gruppi di lavorare attorno
ad una struttura comune. La progettazione collaborativa € un
flusso, non un prodotto finito, la cui complessita cresce man
mano che differenti sistemi e applicazioni necessitano di accedere
alle informazioni o di eseguire transazioni. Obiettivo & utilizzare
la tecnologia e i servizi necessari per realizzare soluzioni di E-
process e Business Process Automation (BPA) dedicate,
integrando le applicazioni di "back-office” con i processi progettual
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e aggiornare un sito dinamico, anche motto grande, senza
necessita di scrivere una riga di HTML e senza conoscere
linguaggi di programmazione lato server (come PHP) o
progettare un apposito database. L'aspetto pud essere
personalizzato scegliendo un foglio di stile CSS appositamente
progettato per un determinato CMS.

Una delle applicazioni pit utili dei sistemi di CMS si ha nella
gestione dei portali, dove vengono impiegati come strumento
di pubblicazione flessibile e muttiutente. | CMS sono solitamente
orientati alla gestione di testi (news, articoli ecc.), immagini, liste
di discussione, forum, materiale scaricabile; a volte danno la
possibilita di gestire anche piti versioni dello stesso sito (ad
esempio, HTML o WAP). | CMS consentono di definire utent,
gruppi e diritti,in modo da poter permettere una distribuzione
del lavoro tra pit persone.

Per esempio, sara possibile definire una classe di utenti abilitati
esclusivamente all'inserimento delle novita, mentre si potra
riservare la scrittura di articoli ad un altro gruppo, e limitare
tutti gli attri alla sola consultazione.

Tecnicamente il CMS € un'applicazione lato server; divisa in due
parti: il back end, owero la sezione di amministrazione, che si

occupa di organizzare e supervisionare la produzione del
contenuto, e il front end, cioé la sezione dell'applicazione che
I'utente usa per realizzare fisicamente modifiche, aggiornamenti
ed inserimenti.

Storia dei CMS
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| content management systems come i conosciamo oggi,
sono stati inizialmente sviluppati internamente da alcune delle
organizzazioni che producevano notevoli quantita di
pubblicazioni web.

Nel 1995 CNET rese pubblici gli studi e i prodotti sviluppati
internamente, distribuendoli con I'etichetta “Vignette software”.
La compagnia comincio a mettere a disposizione il proprio
software come un web-based content management system,

permettendo ai gestori di siti di creare interfacce di presentazione
dei propri contenuti web. Nel 1998, Pencom Web Works, una
compagnia di consulting, introdusse il software “Metaphora
Data Transformation Server”, che permetteva agli sviluppatori
Java di scrivere applicazioni web che potevano essere collegate
con contenuti esterni, e che permettevano di distribuire tali
contenuti su differenti canali. Il prodotto non trovo immediata
applicazione, non fu compreso e fall, ma il concetto che era
stato introdotto costitui le basi di cio che € il CMS odierno.
Cioe una struttura grafica scorporata dai contenuti.

Content management framework (CMF)
e Content management system (CMS)
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Nel contesto delllnformation Technology e in particolare nel
Web, Content Management (CM) € un insieme di processi e
tecnologie che sostiene il ciclo di vita delle informazioni digitali.

Content Management System (CMS) ¢ il sistema che supporta

la gestione dei processi collaborativi e la gestione del ciclo di
vita delle pagine di un sito Web.

Content Management Framework (CMF) & il software che
permette di realizzare manutenere e aggiornare i CMS. Un
CMF ¢ in pratica un "generatore di CMS".

Disporre di un buon CMF significa poter contare su una
piattaforma adattabile ed espandibile, due caratteristiche cui
non si puo rinunciare in soluzioni di ampio respiro.

Un CMF deve poter generare un CMS capace di gestire
- almeno- queste caratteristiche:

- Liberta di gestione dellarchitettura dellinformazione

- Implementazione dei ruoli e delle regole d'accesso (permessi)
legati alle funzionalita del sistema

- Personalizzazione e implementazione del layout grafico

- Possibilita di programmare estensioni/personalizzazioni
di piattaforma

>
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- Logica collaborativa centrata sulla progettazione e sul lavoro
in team

- Piena separazione tra dominio tecnologico e informativo/visuale

- Gestione del contenuto Object Oriented, gestione
dellinformazione attraverso alberi di navigazione gerarchici

IIlCMS che ne deriva, deve gestire caratteristiche, quali:

- fruizione dei contenuti secondo ruoli e delle regole d'accesso
(permessi) legati alle funzionalita del sistema

- authoring degli stessi secondo le medesime regole

- funzioni collaborative avanzate progettate attorno ad una
logica collaborativa centrata sulla progettazione e sul
lavoro in team.

Strumenti Open Source

In informatica, Open source (termine inglese che significa
sorgente aperto) indica un software rilasciato con un tipo di

licenza per la quale il codice sorgente & lasciato alla disponibilita
di eventuali sviluppatori,in modo che con la collaborazione (in
genere libera e spontanea) il prodotto finale possa raggiungere
una complessita maggiore di quanto potrebbe ottenere un
singolo gruppo di programmazione. Quasi tutti i CMF/CMS
pitl usati appartengono al mondo Open.

Xoops e un CMF motto potente, ed & I'acronimo di eXtensible
Object Oriented Portal System (sistema per portali estensibili
orientati agli oggetti). Anche se € nato come un sistema per
portali, XOOPS sta di fatto lasciando la strada dei Content
Management System e pud essere utilizzato come CMF
(framework) per piccoli, medi e grandi siti. Una versione pit
leggera di XOOPS puo essere utilizzata come blog personale

o giomale. Per questi scopi, & possibile effettuare una installazione
standard e utilizzare solo il modulo News, oppure utilizzare un
modulo ad hoc, come XPress (Wordpress for XOOPS). Un
sito di dimensioni medie potra utilizzare moduli come News,
Forum, Download, Links,Wiki, ecc., fino a formare una comunita
completa che permetta l'interazione tra utenti e visitatori. Per
i siti molto grandi, come quelli enterprise, & possibile sviluppare
dei propri moduli da integrare perfettamente nel sistema.

PHPcollab
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Altro strumento Open Source, nasce per soddisfare le funzioni
pit propriamente inerenti la progettazione collaborativa.
Siintegra nativamente come modulo in Xoops come gestore
del workflow. Le funzionalita di PHPcollab permettono di
integrare al meglio le funzioni di Xoops. Il programma, infatti,
permette la gestione di clienti, calendari, report, file condivisi
su progetti multipli, diagrammi temporali, da parte di uno o pit
componenti di team di progetto, per clienti multipli.

Conclusione
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Sia XOOPS che PHPcollab sono una ottima soluzione per il
problema oggetto della presente analisi, perché si basano sulle
caratteristiche fondamentali sotto elencate:

- Piattaforma unica basata su strumenti Opensource
- Altamente personalizzabile utilizzando HTML,
XTML PHP e MYSQL ed aftri strumenti standard industriali
- Interfaccia grafica GUI variabile e svincolata dai contenuti
- Ambiente di interrelazione virtuale completamente
implementato ed estensibile
- Possibilita di apertura e sviluppi verso
altri standard
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biettivo del progetto PRINA la realizzazione e

la messa in opera di una piattaforma informatica
che si ponga come tavolo d'incontro virtuale, tramite
tra designer, aziende, clienti e studenti nel corso della
progettazione di prodotti o parti di esso nell'ambiente
della cantieristica nautica, introducendo tecnologie,
metodologie e strumenti di lavoro innovativi e avanzati.
Al target aziendale si affianca anche la formazione, che
potra trarre interessanti vantaggi per l'istruzione con
I'utilizzo della piattaforma in ambito didattico. Un
ambiente collaborativo in grado di permettere una
interazione efficace e strutturata, che colleghi attraverso
il web un workteam che operi nella definizione,
progettazione e realizzazione di prodotti in ambiente
nautico, siano essi elementi finiti che componentistica.
Ma, soprattutto, nuove logiche progettuali, con focus
sulla competitivita che deriva da un processo di
condivisione delle informazioni e dalla loro disponibilita
in tempo reale. Un'interfaccia di chiara e immediata

comprensione permettera il dialogo con applicativi
web-based che, trasparenti agli utenti e fruiti attraverso
comuni browser; consentano una pitl efficace e immediata
gestione dei processi di progettazione.

Alla base del progetto, il workteam, che ¢ tipicamente
costituito dai designer, dai cantieri nautici, dai partner
per la ingegnerizzazione, dalle aziende che erogano
forniture e/o lavorazioni e dai clienti finali. Studenti
e ricercatori potranno partecipare a tutte o ad alcune
fasi del progetto direttamente dalle sedi formative,
accedendo, assieme ai docenti, al tavolo virtuale,
potendo dare il loro contributo o semplicemente
assistendo al work in progress. L'elevato livello di
customizzazione che il design nautico richiede, la scefta
dei materiali, la logica e le tecnologie di produzione
richiedono un'altissima integrazione del workteam che,
dal concept fino al prodotto finito, possa intervenire
sulle componenti progettuali, estetico-formali o sulle
logiche realizzative del prodotto fino alla definizione
congiunta ottimale, che puo arrivare alla messa a punto
ad alla restituzione di materiali, texture, forme, finiture.
L'ottimizzazione dei flussi di lavoro, la velocita e la
ubiquita garantita da applicativi web based, la
standardizzazione dei software utilizzati dal workteam,
la possibilita di sfruttare elaborati digitali sia per la
condivisione dei dati progettuali (lavorazione e
visualizzazione) sia per la produzione (in particolare la
prototipazione rapida e la produzione al CAM di pezzi
unici o di bassissima tiratura) permetteranno alle aziende
un notevole risparmio in termini di tempi, nella riduzione
della necessita di spostamenti, nell'efficacia garantita
dalla standardizzazione, nella possibilita di una grande
customizzazione favorita per contro da processi
tecnologicamente evoluti. Fattori tanto pit importanti
quanto minore ¢ la dimensione e la forza economica
delle aziende coinvolte nel workteam. Ottre alla possibilita
di condividere informazioni in tempo reale, attraverso
sistemi di videoconferencing e screen-sharing, il sistema

permettera di storare dati (report, informazioni tecniche,
schede di materiali, timesheet, gantt) che potranno
essere reperiti in qualsiasi momento dal gruppo di
lavoro. Inoltre, il software permettera la condivisione
dei materiali di progetto, siano essi disegni bidimensionali
che tridimensionali. In particolare, sara data particolare
attenzione alla terza dimensione come elemento chiave
del progetto, data la sua capacita di comunicare
informazioni complesse in modo immediato e quindi
immediatamente comprensibile. La manipolazione della
terza dimensione, condivisa dal team, permettera ai
vari attori (designer, tecnici e probabilmente anche il
cliente stesso) di comprendere e condividere gli aspetti
morfologici, tecnologici € materici dei progetti attraverso
l'uso di tecniche diVR (virtual reality).

L'attivita di progettazione, realizzazione e
implementazione si basa su di una fase propedeutica
di ricerca e sperimentazione svolta in partnership con
I'ISIA di Firenze, I'lstituto Superiore di Industrial Design,
scuola di eccellenza del Ministero dell'Universita e della
Ricerca. Il sistema di condivisione virtuale permette
un supporto ottimale durante le fasi di sviluppo
progettuale. Designer e studenti potranno quindi
lavorare, in contemporanea o in differita, posizionando
e manipolando in rete il moke-up del prodotto,
condividendoli dallo sketching fino ai modelli
tridimensionaliLa piattaforma informatica ¢ composta
da una serie di tool che, utilizzando la logica dello
screen sharing, permetta uno scambio dinamico di
informazioni e dati attraverso un collegamento remoto.
Tra le sue caratteristiche, l'integrazione di un sistema
di videoconferenza multiutente, tool per il file sharing
e lo storaggio e condivisione di dati, lavagne virtuali,
aule web. Gli applicativi sono sviluppati con il linguaggio
Adobe Flash, mentre motore del sistema & Red5, un
open source flash server sviluppato in Java che supporta
streaming audio/video in formato FLV e MP3, recording
client streams e molte altre interessanti caratteristiche.
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