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Multimedia e Didattica: premessa

Le pagine che seguono, lungi dall'essere esaustilf@argomento, vogliono solo rappresentare una
propedeutica, a nostro parere doverosa, su qudid si deve intendere per multimedialita,
ipertestualita, interattivita, quali debbano esséimiti, i pregi e le peculiarita di questi rinaate (cfr.
oltre il perché parliamo qui dinnovate)metodologie di accesso alle informazioni.

L'informatica sta dunque assumendo un diverso @sp&in € piu una tecnica o un metodo per trattare
dati e ordinarli ; sta diventando soprattutto una metodologia peseuntarli, visto che ora pitu che mai i
DATI, con la multimedialita, appartengono a donmdnmunicativi cosi eteregenei, e vanno sempre piu
ad assomigliare ai FATTI, ovvero ai contenuti.

Dunque l'informatica sta divenendo un metodo di woicazione, utmedium con un suo strumento
tecnologico, il PC, e con un suo linguaggio, I'pedialita, ancora balbuziente pero e pieno di edior
sintassi.

| capitoli che seguono sono dunque, oltre alla pstgo di un linguaggio comune per i nostri different
referenti, il tentativo di mettere ordine fra i cefti, Spesso abusati o stravolti inerenti a questava
forma comunicativa. Tentano anche di suggeriredangategolagrammaticaleper la costruzione di un
gualsiasi discorso multi o iper mediale che diailia. (Per inciso, si notera come si preferisagre
porre l'accento sul metodo di comunicazione o danizzazione delle informazione, multimedialita,
ipertestualita, virtualita, interattivita, al posio parlare, a nostro parere con meno rigore stemdi
multimedia, ipertesto, realta virtuale, interattiidunque sono per noi attributi di un software, non
tipologie.)

Una serie di teorie, nozioni e metodi operativi nait da ogni branca delle scienze umane e della
comunicazione, nonché alcune non meno proficue ddeéarisolte; metodi e questioni con le quali
non puo esimersi di confrontarsi chiunque sia aoltay persona o societa, nella produzione di
multimedialita.

Con il capitoloL'informatica al servizio della didattica invece si entra nel vivo della questione
legata all'applicazione multimediale legata alldattica.

* Non a caso i francesi parlano afidinateur per il computer. Non & solo una fisima linguisticasi, forse giustamente, sentita oltralpe. E' un
diverso modo, oramai obsoleto al pari del nosttoatatore, di considerare I'elaboratore. Il compuste infatti diventando sempre piontecchina
totale oltre a quello che gia sapeu@natamentefare (scrivere e far di conto), il personal congputra éimpianto stereo, radio, televisione,
proiettore di diapositive, tavolozza, gioco, faiaattolo, libro, istitutore, telefongsi anche telefono, via Internet); inolsea parlare, leggere
(OCR), sacomprendere la voce umana.
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Introduzione

IPERMEDIA: le vie del sapere nel terzo millennio

Anche se l'esperienza ci ha insegnato che in canfpomatico € molto arduo fare previsioni certe,
vista la rapidita di sviluppo della tecnologia gadtutto il forte impatto ed influenza sulla sdaieci
sembra di poter comunque affermare con sufficies@dezza che le applicazioni sw del futuro
prossimo venturo saranno decisamente orientateo veasatteristiche multimediali, ipertestuali e
interattive. La letteratura, informatica e sociabag (e le previsioni di marketing) sono su qudatto
concordi; il fenomeno é tanto evidente da avempgivocato i primi clamori di spavento neo-luddista.
Le forme abituali di conservazione e diffusione skgbere non scompariranno, ma saranno integrate dai
nuovi media informatici.

E' assodato anche che fra i bencainsumaiu richiesti nel futuro ci sara il prodotto cutile; a livello

di massa la domanda di cultura va aumentando éncend progressivamente a crescée@iesto porta
alla ricerca di nuove metodologie di fruizionegattative alle usuali. In conseguenza di tale acares
interesse verso il bene culturale, e complementateneasce per le istituzioni pubbliche di ognelig

e per le aziende private la necessititd/opportudiitafruttare, nella piu vasta accezione del teemin
dungue anche economigd,cosiddettigiacimenti culturali.

"[...] 'la contaminazione' tra strutture spesso @sgate nel loro ruolo di ‘conservazione' (i mugeix
necessita d'impresa di stare al passo con lo spituggcnologico ha prodotto risultati positivi cirda
proiezione di nuove frontiere della fruizione cudtle."4 Un'azienda impegnata sul fronte della
valorizzazione dei Beni Culturali, che voglia fangivare pronta alla sfida del mercato multimediale
deve presentarsi con una solida base tecnologiaa,mmegual misura, con una specifica, ragionata
metodologia e cultura della ipermedialita. Finitaempo dello stupore tecnologico, ci si puo fare
ipertesti anche a casa oramai, € giunto il momedetta qualita dell' intervento culturale. Non € piu
possibile improvvisare e/o avere un approccio escimente tecnico informatico, occorre bensi
pensare questi prodotti come un lavoro congiunteedmnvergono le specifiche esperienze di varie
professionalita. limediumda solo, con buona pace di M. Mac Luhan, non espiticiente a fare il
messaggio.

"E ben difficile non avere altro che un'approcceznico dell' interattivita, lasciando in second'ore

le considerazioni culturali o facendo un rapido dgama tra cultura ed economia della cultufa”

1cfr. cavani [1990]; cfr. anche Bassilichi [199pRhg. 223 e Umberto Eco in Marcesini [1994]

2 Cfr. Naisbitt-Aburdene, [1990]

3 sul concetto dsfruttamentadi giacimenti culturali cfr. Eco [1988], pag. 15egg.

4 Cfr. Bassilichi [1993], pag. 3

S Cosa penseremmo attualmente di una TV che fa @estdo immagini a colori (tipo le prove tecnichendate in onda nei primi anni '70) per
dimostrare la potenza dei colori?

6 Touchard [1993] pag. 1. La traduzione ¢ del cueato
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| concetti dell'ipermedia

Ipertestualita’, multimedialita’, interattivita', r ealta’ artificiali

Nel presente documento si parlera spesso di questietti sono le parole della piu importante
rivoluzione nel campo dell'informazione dopo Guteng3 Ne diamo di seguito una sintetica
definizione e ne proponiamo un termine onnicompuens

IPERTESTUALITA'
Il concetto e balzato alla ribalta, insieme al tieen(1965), con I'avvento dell'era informatica, per
le nuove possibilita offerte dalluso dei computel trattamento dei testi.Ma si pua
ragionevolmente affermare che l'ipertesto, o mdifiertestualita € sempre esistith:.] non c'e
nulla di veramente rivoluzionario in esso che nan@a apparso nella letteratura e nell" arte.
L'ipertesto, insomma, € sempre esistiticcorrera rintracciarlo nella soffitta della staie [...]
rimmetterlo in perfetta efficienza [...p."Ed e questo appunto lI'impegno, la sfida e la prass
frontiera dell'informatica.
Per ipertesto si intende attualmente un insieme di informazioallegate fra loro non dal
principio di sequenzialitd, come nei té&flibri) abituali, ma attraverso legamiinks) logico-
concettuali piu 0 meno prestabiliti e senza un waelislettura/fruizioné! E "la non linearita e
una modalita di lavoro e di consultazione moltourate. Con quale tecniche i sistemi di ipertesti
risolvono la non linearita? Con due nozioni moltengplici: nodi e legami. Il materiale viene
frammentato in pezzi (chunks) di dimensioni corteenOgni pezzo é abbastanza autosufficiente
da rappresentare qualcosa di intellegibile. | pezengono collegati tra loro mediante i legami
(links)."2

7 Cfr. Degli Antoni [1992]

8 Definizione di ipertesto di Ted Nelson in Rus$894]: 'Hypertext is a non sequential writing: a directedygh, where each node contains
some amount of text or other information. The naahesconnected by directed links. In most hypersgstems, a node may have several out-
going links, each of wich is then associated witthe smaller part of the node called an anchor. WingsTs activate an anchor, they follow the
associated link to its destination node, thus natitgy the hypertext network. Users backtrack biofahg the links they have used in navigation
in the reverse directior(...) Many other computer techniques may match this iiefinat least partly, but true hypertext should@make users
feel that they can move freely through the infofamaaccordin to their own needs."

Se pero per ipertestualita intendiamo una forma stegttatamente lineare del testo, bisogna allm@noscere che € sempre esistita. Cfr. Ridi
[1994a]. N.B. questa nota, come tutte le altrdaéug rimando ipertestuale.

9 Fiormonte [1994]

10 Nel corso del presente scritto si intenda pertdtesnon solo un testo letterario, nell'acceziomasueta del termine, ma qualsiasi unita
informativa, sia essa composta di testi, immagitodrafiche o filmiche, musiche...

11yn libro, con il suo Testo, rimanda dunque adrimi@zioni, concetti, immagini mentali, ma ha un tiepila monodirezionalita. Quando leggo un
libro generalmente lo scorro dall' inizio alla fif@osso se voglio tornare indietro o saltare lelpar paragrafi o i capitoli che non mi interessan
ma sempre sullo stesso piano di movimento mi muBesso, se ne traggo utilita o diletto leggerldadfihe all' inizio, ma a parte la discutibile
qualita di informazioni che ne trarrd, sempre nstisssa dimensione mi sard mosso. Se il librommmida ad informazioni che non fanno parte del
mio bagaglio culturale dovro documentarmi attrawedéri libri o fonti di informazioni (immagini, sani, etc.) Compird dungue un salto su un' altra
direttrice parallela alla precedente la quale mdin&zione giace sullo stesso asse della prima.gDarse consulto un Testo sono bloccato dalla sua
stessa natura a vagare per un piano potenzialrirgimito, ma senz' altra dimensione. Roman Jakobsao dei fondatori del Circolo Linguistico
di Praga (1926), in una lingua o qualsivoglia ceditistingueva un asse della selezione, o paradidenan asse della combinazione, o sintagma. Il
primo, verticale, mi permette di selezionare franigefinite possibilita di scelta di un oggettodinstico, il secondo mi permette di scegliere la
sequenza o sintassi di combinazione degli elemiengintrambi i casi, sia che mi muova verticalmesi@ che mi muova orizzontalmente cambiero
radicalmente il senso del mio enunciato fino a mawmere risultati imprevedibili, il cui contenutd idformazione variera da zero a infinito. Un
Ipertesto invece conferisce anche al lettore Isipdia di movimento (traslazione) sull' asse ghganatico che era proprio dell' autore. L' Iperest
rende tecnicamente possibile cid che nella corsalia di un normale Testo era solo virtuale, ovseepertura ad una polidimensionalita della
fruizione.

12 cfr. paolini [1989], infra.
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I limiti di un testo bidimensionale sono il humedelle pagine, o i margini di un'immagine.
Nell'ipertesto il limite € nel numero dei legamdei dati accessibili. A questo proposito piu lo
strumento ipertestuale pudo allungare telematicaendatsue sonde su basi di dati, anche
geografiche, piu si allargano i confini delle esplonil3 Si verrebbe a creare quella che e stata
definita come undrete neuronale sovraindividual&. Un ipotetico lettore di ipertesto puo
dungue navigare a suo piacimento in ogni direzedhieterno del testo, secondo la sua curiosita,
inclinazione culturale, oggetto di ricerca.

"E' vero che un ipertesto ha molte somiglianze wordatabase, e che e in realta necessario una
gualche forma di database sottostante ad un sisiperéestuale per immagazzinare e ricercare
testo o altri media contenuti nei nodi. PurtuttaVipertesto & fondamentalmente differente dai
tradizionali databases dal punto di vista dell'uter...] La base informativa di un ipertesto non
ha una struttura regolare. [...] Ogni legame esigteun nodo perché ha senso in termine di
contenuti semantici dei nodi che connette e noaus& di una qualche decisione globale. Questo
significa che un ipertesto ha una grande flesg#bili..]" 15

MULTIMEDIALITA'
Multimediale € un medium che veicola i propri cantt attraverso piu canali comunicativi e/o di
percezione sensoriale. Anche in questo caso notraia di scoperta recente: erano gia
multimediali i codici o i testi sacri minidfi cosi come lo sono ora i giornali illustrati; la
televisione lo & ancor di piu, perche vi uniscauibno e il movimento delle immagini.
Dunque un multimedia &, per definizione medium Come tale puo essere inteso con significati
e funzioni divers¥:

Il multimediale esalta ognuna delle sopra riportatezioni.

"In termini lievemente diversi possiamo vedere @diom come una 'interfaccia’ o una finestra
che si apre in due direzioni, che si stabiliscede@terminati contesti storici, tra l'individuo e la
propria cultura. La sua funzione e nella gestiom ftusso della conoscenza nei due sensi: essa
si rivolge, secondo modalita differenziate - inambne alla tecnologia che ne costituisce il
supporto - parallelamente a due mondi, quello esiedella cultura e degli apparati
convenzionali di organizzazione delle conoscengicamente definiti, e quello personale e
soggettivo dell'elaborazione cognitiva interiofé."

13 Operazione che, se vogliamo, possiamo assimilgrmeesso neuronale della intelligenza dei fatél cervello quando due sinapsi allungano i
loro ‘tentacoli’ I'una verso l'altra e stabilisconn contatto ljnk) producono nuova conoscenza... Nell'ipotesi utoplellipertesto planetario
Xanadu non ci sarebbero limiti. Cfr. Ridi [1994a],

14 Rovelli [1994], pag. 64

15 Nielsen [1990], pag. 8. Aggiunge anche pero chel“che & normalmente un vantaggio, ma puo aredgere uno svantaggioTtaduzioni
nostre.

16 cfr. santi [1994]
17 tabella ripresa da Calvani [1990], pag. 19.

18 calvani [1990], pag. 19.
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In campo informatico il terminenultimedialeha assunto il significato di sw che consente la
gestione e la fruizione sinestetica di messaggialigtesto, immagini) e sonori/musicali. (Nelle
applicazioni piu d'avanguardia, ma gia in commersi@rriva anche alla simulazione tattittata
gloves)e allafull-immersionvirtuale con i caschi e le postazioni virtuali.)

INTERATTIVITA'
Anche questo concetto ha subito uno slittamentsighificato verso uno specifico ambito:
interattivo € un qualsiasi strumento che ad agione umana risponda con una appropriata
reazioneE' interattivo dunque in grado minimo ancheword-processarNello specifico pero si
intende un sw che reagisca, a gradi diversi, &atdlizioni da parte dell'utilizzatore, simulando
situazioni, per comunicazione o ambientazione,i,reflla scrittura al combattimento aereo
simulato.

REALTA' ARTIFICIALE
Strettamente connesso al concetto di interattiv@aquello di realtdirtuale o artificiale.19 | sw
basati sulla creazione di realta artificiali rendogpossibile la percezione di modelli o realta
esattamente come le astrazioni, questo anche eiviegl caso non vi sia corrispondenza nel
reale?0 Si viene a creare "[..]Jjna sorta di interazione fra il mondo artificialeilemondo reale,
tale che interagendo con il mondo artificiale é gibf#e interagire con il mondo reale e
viceversa.'?1
Alcuni principi sui quali si fondano interattivigarealta artificiali in informatica sono:
interazione spazialglagente e strumento dividono lo stesso spazio)
simmetria (ad ogni azione corrisponde una reazione, hw o sw)
propriocezione (l'utente percepisce il proprio corpo o parte ddogscome immerso nella
realta artificiale)
minimo sforzo / massimo risultato(la realta artificiale garantisce il massimo riataj
posizionamento spazialg(gli oggetti artificiali mantengono il loro posiziamento nello
spazio virtuale finché non sono agiti dall'uterite)

In altre parole i principi con cui, attraverso insg interagiamo col mondo e vi ci sentiamo
globalmente immersi. La necessita di una rispoatpatte del sistema multimediale tempo
realeé corollario e condizione necessaria di quant@agm@sserito.

L'uso di realta artificiali acquista maggior sergoalora l'evento simulato sia impossibile a
riprodurre (troppo piccolo, troppo grande, troppmstoso, troppo pericoloso), distante nello
spazio o nel tempo, un bene scompé?so.

19 Noi preferiamo il termine artificiale in quantatilizzo dell'ossimoraealta-virtuale ci sembra implicare un maggior grado di contraiddie.
Cfr. Odifreddi [1994].

20 ¢, Degli Antoni [1990]; "(...) the Artificial Rality metaphor, (...) is a conceptual instrumenichtallows one to give a model of the reality in
a shape which is closer to the way it is percelveBonomi,M., Logli, M. [1990]

21 cr. polillo [1990], pag. 8.
22 cfr, Gardin [1990]

23 Cfr., suireperti non visibili, Eco [1988], pag. 24.
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Un multimedia interattivo puo dunque essere definiime unacollezione di immagini, testo, dati, e,
guando appropriati, suoni, animazioni e simulazieitieo, incluse interfaccie interattive e meccamism
di ricerca."?4

Riassumendo dunque si intende:

IPERTESTUALE € un applicazione che permette la libera o appemente libera navigazione da
parte di un'utente alll'interno di una massa dorimfazioni, secondo i percorsi che, nell'ambito di
quelli previsti dagli autor#? sono piu congeniali alla sua cultura, alla sugp@r&zione, al suo
interesse particolare o del momento, ai suoi sticagnitivi.

MULTIMEDIALE € un applicazione che coinvolge sinsteticameniecpnali sensoriali veicolandovi
informazioni correlate fra loro.

INTERATTIVA € un applicazione che fornisce all'utente appabpnisposte alle sue azioni tendendo
ad abbattere la sensazione di interagire cormathina.

REALTA ARTIFICIALE la si trova ove l'utente si sente calato in utzagione simulata nella quale puo
interagire con oggetti secondo le leggi della &siik rapporto di causa-effetto e parametri spazio-
temporali.

Di seqguito accetteremo dunque il termine globahteagia entrato nella letteratura specifica €'usa|
di IPERMEDIA per definire tale tipo di applicazioni, anche saii prodotti sw differiranno tra loro
in quanto a grado di presenza di uno degli elensaqia elencati.

24 Hemsley [1993], pag. 37
SE guesto, allo stato attuale delle cose, il kndielle realizzazioni ipertestuali, finché Xanaldpertestoglobale,non sara una realta. Ma Internet
gli & gia molto, molto vicino...
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Un'applicazione ipermediale pud dunque essere @apptata come nel grafo seguente per quanto
concerne i gradi (non disgiungibili) di ipertedttég multimedialita, interattivitayirtualita.

A

multimedialita interattivita

virtualita ipertestualita
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Aspetti metodologici della produzione di ipermedia

La produzione multimediale deve essere vista almsoito due punti di vista: I'aspettulturale-
ergonomice in quanto e unanacchina logicache interagisce con i processi mentali umani nonché
mediume un aspetttecnicq in quantomacchina software e hardwarsono aspetti strettamente legati
ed "[...] &€ ben difficile lavorare sull'uno nell'ignoranzagli altri."26

Aspetto antropologico-culturale.

Da questo punto di vista lo scopo del lavoro desser ben chiaro: produrre attraverso le varie
metodologie che I' informatica mette a disposizionevi percorsi di conoscenzaossibilmente
assecondando quelli che sono i fondamenti dei psboeognitivi della mente umana. Per far cio
occorre elaborare da subito un progetto concettedleeditoriale definito chiaramente su solide e
specifiche basi metodologiche e istanze cultérali.

Ipertestualita, multimedialita, immagini in movintensuoni non devono ridursi a simulare la realta,
ma bensi mettere a disposizione strumenti con li quaare informazione che, rispetto alla mera
elencazione/informazione di oggetti (database),gsialcosa di piu della somma degli stessi. | dati
devono essere elaborati, organizzati, collegags collegabili per fornire modelli e nuove chiali
lettura, in un processo che da passivo diventxoatireare nuovi percorsi e gia creaziéhéll
contenuto di un'applicazione multimediale deve reseeganizzata in modo da permettere all'utente di
lavorare partendo da quello che gia conosce versave scoperte, dandogli I'opportunita di costruire
una ricca e pertinente rete di relazio#®"ll sw prodotto, sulla base delle informazioni netge
catalogate ed immagazzinate su supporti fisiciedemodurre, in una sola parola, plus-valore di
informazione 30

Bisognera dunque porre particolare attenzione acadere nell’ errore di produrre gnalcosache non
aggiunga nulla, o addirittua sia deficitario rigpedd altri strumenti conoscitivi, quali ad esemginde
turistiche, libri d' arte, filmati, foto o disegrilel caso poi di un'applicazione che sia da cometem
ad un'esposizione museale bisogna non cadereanelltr di sostituirsi totalmente ad una visitadnd.
Una visita virtuale ad un museo deve essere conaunquosiderata propedeutico-informadiva non
sostitutiva.

In altre parole bisognera definire e quindi adeadeunospecifico ipermedialeDove perspecificosi

intende proprio il metodo per produrre qélis-valore32 di cui sopra. Occorre dunque che vi sia lo
studio di un linguaggio d'esposizione specifi¢gottolineatura nostrahe non pud essere quello del
libro, né quello dell' audiovisivo, ne [...] quelltegli altri media"3® Questo naturalmente non vieta che

26 Touchard [1993] pag. 1.

27 "(...) I' assenza di effettivi riferimenti rendertero settore fragile ed ipotetico, incoraggiarapprocci poco meditati e mal concepiti.”, Mark
Bernstein, Errori, Circoli Viziosi e Misteri, in Bini [1989]

28 cfr. Ridi [1994b]. Gia nelle prime ipotesi ipettigali, quali quelle antesignane di Vannevar Busg) si identificava nel cercatore di percorsi
(trail-blazer) una nuova attivita professionale.

29¢fr, Le Coz, Lemessier [1993], pag. 380

30 in assenza dei guali “(...) l'impatto di mediagmiit (immagini a colori, video clips, suoni ad afedelta) &€ ben noto, indiscutibile e
straordinariamente irrilevante Mark Bernstein,Errori, Circoli Viziosi e Misteri , in Paolini [1989].

31 Al limite anche per decidere di non andarci.
3240 couple médium-contenu peut alors entrainer_digs-yaluesubstantielles et visibles dans la qualité depi@ntissage."Touchard [1993]

33 Touchard [1993], pag. 23.
Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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da questi altri media si possano e si debbano prengli stilemi piu utili. L' importante & che |l
prodotto abbia una sua specificita, che non cetlicfare quello che altri media fanno gia egregiataen
E' gia stato osservato com&n numerosi casi, si pud spesso analizzare la tdza di un prodotto
attraverso la sua mancanza di originalita in rappmm@ realizzazioni perfettamente adeguate di altri
media.’4

Questi aspetti, legati da una parte alle teorieanithe delle comunicazioni di massa, dall'altra ai
fondamenti della percezione umana, non possono reesselegati alla buona volonta o
all'improvvisazione dei realizzatori informatici.

Piu sono i canali percettivi sollecitati, e in yreimedia sono molti, pit sono le tecniche comuivieat
che entrano in gioco: dunque per la composizigregtiafica e iconica occorrera uno studio di grafica
di tecniche di percezione, per i contenuti ed iama (inks) elementi di linguistica e di semiotica, per i
filmati nozioni di regia, per i sonori elementitdicnica audio...

Necessitano esperti del settore che sappiano coacemsceneggiaturalel prodotto, partendo da una
sinossi fino alla definizione delle singole vided#dlo storyboardss

"Ai programmatori non dovrebbe essere addossat@sponsabilita delle interazioni fra la macchina
e gli utenti: non ne hanno la competenza speciadisné dovrebbero averla. Molti dei programmi
esistenti per applicazioni da parte degli utentibdise sono troppo astratti, richiedendo manovre che
hanno un senso per le esigenze del computer -iedaljp specialista del computer - ma non sono
coerenti, ragionevoli, necessarie e comprensitglil'ptilizzatore normale. Per rendere il sistemai pi
facile da usare e da capire ci vuole una gran qiardi lavoro in piu.'sé

Occorre che l'ergonomia del prodotto sia specifeai@ studiata per rendere [linterfaccia
comprensibile, di non faticosa lettura, con icaméuive ed il meno ambigue possibili. Bisogna shee
ridotto al minimo il rischio di annoiare l'utentanzi bisogna tenerne sempre desta l'attenzione (e ¢
sono precise tecniche per questo) senza caderecneiso della sorpresa ad ogni costo che lo
allontanerebbe dai veri contenuti. Bisogna evitdieesi di condurre l'utente in un labirinto di medi
opzioni, di percorsi, di rimandi, quello che latégatura specialistica sugli ipertesti chiama Higeo

di "perdersi negli spaghetfi”. Bisogna inveceche l'utente abbia sempre il pieno controllo deiisu
movimenti e della sua posizione, attraverso metadpaziali, all'interno della mappa dell'applicazio
"Oggi, il disegno dell'interattivita € una disciph a parte che necessita di grandi competenze per
concepire e descrivere finemente i dialoghi trdilizzatore e il sistema. Wlesignerinterattivo dovra
non solamente identificare tutte le interazioni §bgi, ma anche vestirle graficamente e descriviere
comportamento di ogni zona sensibile dello schednogni azione possibile dell'utilizzatoré"

Ma questi requisiti seppur indispensabili non senfficienti, lo ripetiamo, a fare un buon prodotto
ipermediale: i contenuti, la loro validita e qualisono altresi elementi fondamentali della riasdit
una applicazione. Bisogna dunque che vi sia urfb a@guato e qualificato conoscitore della materia
in oggetto, che si occupi di raccogliere i datiiestiutturare poi le informazioni secondo quelle ch
sono le norme peculiari per un multimedia. Un'aggdione che preveda l'ipertestualita necessitéiinfa
di testi espressamente concepiti per questo uso.

34 Touchard [1993], pag. 24.

35 Cfr. Toschi [1994a]

36 cfr. Norman [1990], pag. 229

37 "Getting lost in spaghetti'tfr. ad esempio Waterwarth - Chignell [1989]

38 Touchard [1993], pag. 31.
Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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Inoltre, prima di "partire” con un progetto, bisega porsi alcune domande alle quali occorrera
rispondere nella maniera piu obbiettiva possilidesolo cosi che si potra avere una corretta ldiea

condotta per I'attivita editoriale di umultimedia.

Qual' e il contenuto del "titolo"? Di che trattg®unque delimitarlo con precisione)

Qual'e il modo di esposizione scelto e in che madkerattivita, la multimedialita, I'ipertestuat
Vi e pertinente?

A chi é destinato?

A quale bisogno risponde?

In che contesto l'utilizzatore si servira del potid?

Quando avra il tempo di utilizzarlo?

Una seria risposta a questi interrogativi permattgravere il massimo impatto saildiencege dunque
il miglior risultato qualitativo, che ci piace r&gmere con le parole di Italo Calvino:

"Esattezza vuol dire per me soprattutto tre cose:

1.
2.

3.

un disegno dell'opera ben definito e ben calgla
I'evocazione d'immagini visuali nitide, incisivaemorabili; in italiano abbiamo un aggettivo che

non esiste in inglese, «icastico», dal greco eikast
un linguaggio il pit preciso possibile come lesse come resa delle sfumature del pensiero e

dell'immaginazione."

Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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Aspetto tecnico-informatico

In ogni processo comunicativo mhediumutilizzato, se € un buon medium, € sempre sulbmdss,
appena percepibile. Gli aspetti tecnici di un lilraella televisione non sono invadenti rispette al
informazioni che quainediaveicolano, non vi si affiancano o sovrappongono.

Anche hardware e software dovrebbero tendere asmam® in una buona applicazione ipermediale;
l'utente si dovrebbe sentire catturato solamenite odormazioni (di qualsiasi natura esse siare)za
percepire la peculiarita dehediumche sta utilizzandé’. Questo non vuol dire sottovalutare l'aspetto
tecnico, anzi evidenzia come un elevato bagaglicodboscenze informatiche sia necessario a produrre
applicazioni coinvolgenti, pervasive e persuasiie,trasparenti. Lo standard qualitativo tecnicoedev
giungere al punto di manifestare la propria ecoetecelandosi.

Si dovrebbe arrivare al punto di non pensaré'udiare un computer, ma di eseguire l'attivita in
guestione. [...] Non si insistera mai abbastanza questo punto: rendere invisibile il sistema
computerizzato#®

Naturalmente, per evitare di lavorare in direziowin realizzabili tecnicamente, un produttore di
multimedia deve conoscere a fondo le costriziogale all'hardware ed al software e perseguire un
costante aggiornamento tecnico. Deve sapere qualomo essere i linguaggi piu adeguati allo
sviluppo, quale il formato piu economico per locstggio dei dati, quali sono le caratteristiche
peculiari e le performances dei dispositivi utiéifiz(es.: qualita delle immagini nei video ad alta
definizione, tempi di accesso sui CD-ROM o CD-Icwgazione in bytes dei dati e loro possibilita di
compressione, formati audio, problematiche dellieloeali e geografiche se I' applicazione le pase
ecc.).

"Il multimedia esiste; per diventarne i BeethovieRicasso, gli Shakespeare e i Mel Brooks basta
sognare, concepire, produrre e realizzare dei ititai*

39 "Quando avremo realizzato questo fine saremo fdtseiti a generare un ipertesto totale e una verpropria rivoluzione copernicana avra
portato il documento al centro collocando i prognairoperativi in funzione puramente ancillar&ovelli [1994], pag. 28

40 cfr, Norman [1990], pag. 236

41 Touchard [1993]
Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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L'informatica al servizio della didattica

L'informatica sta cambiando. Gran parte delle aftiad essa afferenti si situano oramai, anche se
spesso gli addetti ai lavori non ne sono perfettaeneoscienti, sul versante della comunicazione:
multimedia, pagine WEB, ecc., non sono piu soldiegpioni informatiche, sono anche e soprattutto
nuovi strumenti del comunicaté. Tra questi strumenti entrano a pieno diritto quehe possiamo
definire lepubblicazioni elettronicheer la didattica, ovvero le applicazioni ipermdidiadicate.

Quali sono i punti forti dell'informatica, ed in niaolare delle sue nuove metodologie, vale a dire
multimedialita, ipertestualita, interattivita, rgalirtuale, quando applicati alla didattica?

E, per quanto ci riguarda piu ravvicinatamente 'quia pertinenza di questi strumenti applicati allo
studio e all'insegnamento della storia dell'arte?

Sono a nostro parere i seguenti:

il processo dell'apprendimento diviene attivoparare ad imparare.
crolla la barriera fra discente e doceiitébro diventa quaderno

la non linearitamolteplici percorsi ipertestuali di apprendimento
le possibilita della realta virtualex manipolo gli oggetti

Nel corso del presente documento verranno trajtesti aspetti da un punto di vista generale, quind
saranno calati nello specifico dei contenuti prieyasr la realizzazione del progetto di un'applioae
multimediale applicata alla didattica della statedl'arte.

42 cfr. MacLuhan [1967]
Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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Imparare ad imparare:
Da Skinner a Piaget

La formazione scolastica assistita da tecnologiedalita informatiche non e piu una no¥t&uo gia
vantare una sua storia, gia marcata da signifieaioluzioni, se non vere e proprie proprie rivaog

Il piu significativo mutamento metodologico lo siaguto quando si e passati da una prima fase di
approccio ispirato alla psicologia skinneriamaparare con il computead una maieuti¢a di tipo
piagetiano,imparare ad imparare.

Nel primo caso rientravano i programmi che si @0 allistruzione programmatasecondo le
tecniche educative dello psicologo americano BKrgr, in cui [...] l'istruzione viene ridotta ad un
processo di apprendimento individualizzato e sokt@ontrollo costante della macchina. Ma vi
rientrano anche tutti i programmi costruiti per mentare nel modo piu spettacolare processi e
fenomeni del mondo che ci circonda altrimenti iibiis (Simulazione); e vi rientrano anche i giochi
educativi e qualunque altro programma basato stdiéche piu avanzate di interazione tra 'uomo e la
macchina utilizzate per raggiungere obiettivi gidieducativo.

Un computer puo essere considerato in questo casostrumento di comunicazione come tanti altri
strumenti didattici (proiettore di diapositive, agna luminosa, ecc.): come una delle tecnologie
disponibili per I'educazione.

Si tratta di uno strumento del tutto originale peeéc € altamente interattivo e fortemente
personalizzabile4s

Dunque un utilizzo del mezzo informatico perfettameeefficiente; nella citazione sopra riportata
possiamo chiaramente riconoscere |'utilizzo detmichemultimediali. Quello che perd mancava ad
un'approccio del genere era una maggiaterattivita , con il suo alto valore didattico (cfr. oltre).
Ovvero, nel caso specifico di applicazioni inforrola¢ dedicate alla didattica, la possibilita di
utilizzare il computer pamparare ad impararga scoprire soprattutto, se non a pensare tout.cou
"Questo uso «costruttivo» del computer viene solgato associato alla figura del grande psicologo
svizzero Jean Piaget, tenace sostenitore dell'agpneento «spontaneo», basato sull'interazione con
I'ambiente e con materiali opportunamente struttura

Si parla cosi di un uso piagettiano del computel'educazione per riferirsi a quelle correnti
pedagogiche che considerano di enorme arricchimpetd'allievo una interazione sistematica con un
computer amichevole®

43 Non & nemmeno pit un fatto di potenza o di didpititéi tecnologica. Cfr. Mantovani [1991] pag. 1#a l'altro pare che in Italia si sia
insospettabilmente molto piu avanti rispetto ad pkiesi europei'The study visit team concluded that a great maspeats of educational work
in the area of multimedia applications were morghyi developed in Italian schools than they arehi@ UK schools.'Barking & Davenham
[1995].

44Nell'ambiente socratico-platonico, il criterio dierca della verita, consistente nella sollecitagidel soggetto pensante a ritrovarla in se
stesso e a trarla fuori dalla propria anima Estbtetodo pedagogico fondato sulla partecipazidtieaadel

soggetto.

Etim.

Dal greco maieutiké (tékhne) "arte ostetrica'ivé¢o di maia

‘mamma, levatrice'.

Da Devoto, G. Oli, G. C., Il dizionario della ling italiana, (c)1990, Le Monnier, Firenze

45 Conti [1992], pag. 29.

46 Conti [1992] pag. 28-29.
Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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Come si puo notare questi due diversi tipi di appisoskinneriano contro piagettiano, possono essere
ricondotti alla diade passivo/attivo ove nel prirbaso, l'approccio skinneriano, la separazione tra
docente (qui elettronico) e discente e ancora barcata. Queste differenze con i conseguenti diversi
metodi diuna o dell'altra delle scuole di pensiero non vacero intesi in maniera oppositivd:.']

0ggi e possibile costruire programmi che utilizzaaoniche di tipo skinneriano e piagettiano in modo
alternato e complementare. Imparare con il computen significa quindi necessariamente aderire
alle teorie piagettiane o applicare tecniche diaiskinneriano. E ci sembra che si possa affermare
che, in definitiva, il fascino e l'efficacia di ygrogramma educativo siano ancora prevalentemente
affidati all'originalita del disegno e quindi, inlttima analisi, alla creativita degli autori piuttés che

al rigore di una impostazione metodologica basatgsncipi pedagogici astratti4”

Le tecniche informatiche e vieppiu quelle ipermédiatendendo con il termine, come gia esplicitato
l'unione di ipertestualita e multimedialita) insieralla telematica, in una sorta di circolo virtuogia
ridefiniscono, i sistemi di apprendimento e di iis@&mento.

Il dibattito intorno ai mutamenti generati dall'anto dell'informatica nella qualita dell'interazéon
uomo-computer ha molto contribuito in temini diditsulla struttura stessa dei processi cognitivi e
dell'apprendimento. Vi € ora un mutuo scambio @i@areze sociali ed informatica; quest'ultima presta
gia alla didattica concetti e metodologie rinnovigtarlare di nuove sarebbe sbagliatbjpensare per
oggetti, la multimedialita, I'ipertestualita, la simulazione...

Tutte queste componenti confluiscono nell'approcopen learning® dell'apprendimento: [.]
l'apprendimento attivo, basato sulla ricerca gu@aé sulla scoperta diretta ed individuale, &
certamente piu solido di quello basato sulla ripiethe 0 memorizzazione delle idee e teorie gia
elaborate da altri."™?°

47 Conti [1992], pag. 30.

48 con questo termine intendiamo una strategia di gnsenento-apprendimento di tipo aperto che pernlet&volgimento di attivita didattiche di
tipo misto (sia attive che passive) che posson@resgspletate attraverso varie metodologie e cawsllio integrato di diversi strumenti.
L'insegnamento aperto, attuato anche ad esempravattso modalita di distance learning, non pud gjievarsi dei nuovi media e della loro forte
interconnessione. Non é difficile immaginare corn&rgbbe cambiare lo studio della storia della afsottolineatura nostra] nel momento in cui il
contenuto dei musei del mondo fosse disponibileuaghti in forma ipermediale e fruiibili pertanagli stessi anche in zone remote del glbi@onti
[1992] pag. 82-83.

Da notare come le affermazioni sopra riportatecigia datate in quanto attualmente é goasibile attraverso INTERNET consultare

molti musei del mondo.

49 Conti [1992], pag. 86
Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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Il ruolo centrale dei processi di feedback nei praessi di apprendimento, nel processo di
valutazione, come rinforzo motivazionale e come stiolo.

E' gia stato analizzato come un discente, con trnmento ipermediale, senza dunque la mediazione di
un tutor umano, si senta alleggerito da problematiche ietsgmali (cfr. oltre) e possa cosi
serenamente autovalutare il proprio processo diemplimento. Inoltre il saper di avere un mondo (di
informazioni) a disposizione e il padroneggiarstiawmento che gli offre le chiavi per scoprirle rfe®

in un videogioco) aumenta i processi di rinforzgliestimoli all'apprendimento.

"Cambiano i percorsi, dal momento che ogni studept® orientarsi in modo personalizzato
nell'argomento che il programma informatizzato gffre [...]. Cambiano anche le valutazioni, che
diventano non solo piu frequenti e autoamministrata specialmente centrate non sull'acquisizione di
nozioni ma sulle capacita di usarle. Oggetto defdutazione sono le strategie, su cui il sistema ha
posto I'accento nella fase di apprendimento [30]"

Il risultato di un buon ipermedia, maieuticament@aepito, se ci &€ permesso il termine, sara dunque:
"lo sono capace di scoprire le cose, non solo giamarle!". Questa soddisfazione di scoprire rinforza
e stabilizza la conoscenza cosi acquisita. In plrele l'aspetto cognitivo viene rinforzato dungiae
una forte componente emotivd...] secondo il noto psicologo dell'educazionenienin Bloom,
l'apprendimento e fatto di di due componenti fondatali: I'apporto cognitivo (intellettuale) e
l'apporto emotivo. [...] L'apprendimento cognitiv®d legato all'assimilazione di un'informazione,
mentre _I'apprendimento emotivéa leva sui ricordi, sentimenti ed esperienze p#sslegate
all'informazione appena recepita, ed & di enorméaper «bloccare» questa informazione nel nostro
intelletto.'s?

E' nota inoltre limportanza del feed-back nei psst di apprendimento, quel meccanismo di
retroazione attraverso il quale il discente, o coque colui che si confronta con nuova informazione,
valuta il suo grado di apprendimento e tara cosiZieni ancora necessarie al perfezionamento o al
completamento della conoscenza.

Fra l'altro, come gia anticipato, wdocente elettronic& visto come meno arbitrario dal discente e
dungque mengoffertoil suo intervento!l sistemi tutoriali sono in grado di dare un febdek non solo

piu tempestivo e piu completo rispetto a quellerodf dagli insegnanti, ma anche differente sotto il
profilo qualitativo. [...] [le] complicazioni intepersonali legate al feed-back sono sostanzialmente
assenti nella CMCComunicazione Mediata dal Computer, n.doh¢ fornisce un contesto interattivo
piu orientato al compito32

Altro elemento da aggiungere all'efficacia dei gligpermediali alla didattica e, probabilmente Zjea
alla componente ludico-manuale (sull' imparare ik@orpo cfr. oltre), la forte spinta motivazionale
Recentissimi studi inglesi sulla multimedialita Apgta alla didattica nelle scuole italiaha rilevato la
"[...] strong motivational

force that this

type of multimedia project had upon the studentsneipon the less able or less

well motivated students.
II53

50 mantovani [1991], pag. 172.
51 Angela [1988], pag. 37.
52 Mantovani [1991], pag. 181.

53 "[...] notevole forza motivazionale che questo tiigrogetto multimediale ha avuto tra gli studemtnche fra i meno abili o i meno motivati”,
Barking & Davenham [1995].
Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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In particolare, in quest'ultima parte della citamp si scopre come un'ipermedia didattico possa
recuperare alla partecipazione scolastica, sogdatta difficile scolarita per i piu diversi motivi.
Ritorna a questo proposito il discorso sulla min@aulla) componente interpersonale, fonte diessi
rifiuti, in un'interazione-scambio con un softwalidattico.

Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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Infiniti percorsi

La gestione del ritmo e dei contenuti dei percorsi

"Gli ipertesti e gli ipermedia non intendono soltaroffrire modalita di trasmissione dell'informani®
piu flessibili , e piu controllabili da parte dalfente. Essi, in quanto adottano il paradigma non
sequenziale, si propongono come piu aderenti elifatle caratteristiche dei processi del pensiero.
L'applicazione informatica costituita da ipertesti ipermedia si propone di superare la frattura,
propria del funzionamento cognitivo umano, tra @ss di pensiero, non sequenziali, e modalita di
trasmissione dell'informazione, sequenziali e iaigoda un ordine al di fuori del quale l'informanie
cessa di essere leggibile e interpretabile. [..]tllizzatore puo muoversi liberamente tra i nogicio

gli conferisce non solo maggiore liberta nelle cotid esplorative e nella ricerca di collegamenti
significativi, ma anche maggiore controllo sia &nyjomento che, piu in generale, sul processo di
apprendimento3*

Caratteristica dell'ipertestualita € dunquenkvigabilita del testo. Sparisce la monolinearita della
lettura/lezione, vengono invece resi disponihilpercorsi a seconda degli interessi, delle curipsita
delle particolari esigenze di studio di ogni digeen

Ogni singola notizia puo essere punto di arrivauetp di partenza di percorsi di studio. Ogni studen
puo calibrare ldezioni in base alle proprie conoscenze gia acquisiteragdrio bagaglio culturale (che

e per forza di cose variabile), alle proprie cutése alle proprie idiosincrasie del momento,
guest'ultime assolutamente da non sottovalutar@noelesso di apprendimento, per imparare bisogna
essere motivati e non sempre lo si puo essere saropre per gli stessi argomeiti.

Ci sono alcuni rischi insiti in questo approcciteahformazioni, ma, se opportunamente gestitii ess
possono rivelarsi punti di forza delle applicazigpermediali.

Il primo é quello diperdersi negli spaghetficome gia accennato.

"Il disorientamento e associato alla tendenza adpee il proprio senso della posizione e della
direzione in un documento non lineare, accessibd#o forma di informazioni visualizzate su uno
spazio di lavoro ridotto come quello dello scherma.possibilita di creare per mezzo dei programmi
di ipertesto delle reti vaste e complesse di infioni, significa che & necessario sapere in ogni
momento dove ci si trova e attraverso quali pester puo accedere ad altre informaziofi."

La prevenzione di questo incidente (di percorsauapy) deve essere gestita dall'applicazione soétwar
stessa. Essa deve prevedere una serie di struoheniinformino sempre (ma su richiesta) lo studente
sulla sua posizione nell'ambito della serie di doenti che l'ipertesto contiefg.

54 Mantovani [1991], pag. 173

55 Dungue un ipermedia applicato alla didattica nowrebbe mai annoiare, né per le caratteristichinggche di modularita e modulabilita, ne
per il taglio e la presentazione dei contenuti.

56 ¢fr. nota 37.

57 Scavetta [1992], p. 187-188.

58 [...] Delle rappresentazioni grafiche bi e tridims&ionali dello «spazio dell'informazione», globaléocale, possono contribuire ad attenuare
questo problema, ma non ad eliminarlo completamddig buona progettazione, basata su una struttthiara e coerente dell'informazione,
rimane comungue la migliore garanzia perché néttag, né il lettore si «perdano» nell'ipertest&tavetta [1992], p. 188. Scavetta aggiunge fra

i pericoli insiti nella lettura ipermediale slovraccarico cognitivodovuto al dover tenere a mente troppi percodsia@mazioni.
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"Per evitare sgradevoli effetti di disorientameijito] [bisogna che siangjredisposti in alcuni sistemi
accorgimenti, come l'avere a disposizione una magpapassaggi fatti (backtracking) o come la
possibilita di seguire «viaggi organizzati», comtia di percorsi consigliati3®

Deve insomma rispondere a due domande imporgantia valutazione del processo cognitivo in atto
e per la stima del grado di avanzamento dell'aglmeento:dove sono? da dove vengo?

L'ipertestualizzazionepone inoltre nuove esigenze e nuovi problemi perantp riguarda
I'organizzazione dei contenuti delle testi didaipermediali. Occorre che sia sviluppato un linggia
specifico del nuovo medidla didattica nella dimensione iper diventa ret@idella comunicazioné®

e dunque occorre sviluppare una nuova maieutictinpate al medium utilizzato.

"Lo scegliere, da parte del formatore, lo strumentgli strumenti giusti nei tempi giusti, finalizza
innazitutto al raggiungimento di determinati obliatformativi, presuppone la conoscenza a monte di
tutta una serie di elementi non solo di tipo pragale/organizzativo, ma anche di tipo strumentale,
rapportati alle caratteristiche ed alle potenzialitomunicative sia del software che dell'hardwé¥e."

La terza domanda

Abbiamo sottolineato poco sopra che una buonaagitine ipermediale dovrebbe gestire le due ansie
classiche delle navigazione ipertestualeve sono? , da dove veng@?nostro parere, specialmente
un'applicazione che si prefigga di essere didattioarebbe far scaturire e gestire una terza domand
apparentemente ovvia o pleonastave vado?o megliodove sto andando?.

Un altro effetto indesiderato nella libera navidigdidel corpus documentario € infatti la non garan

di toccare nodi informativi importanti. Gli iperteso meglio la modalita ipertestuale di fruire una
massa di informazioni, & "infid&: Niente puo garantire, senza apposite forme dirctbo che nodi
cruciali dal punto di vista didattico vengano tdcda chi utilizza l'applicazione.

Una buona misura di prevenzione e quella indicatasopra, ovvero guidare non costrittivamente |l
discente ai nodi fondamentali, un'altra & quellaségnalare comunque, come forma di feedback
pedagogico i percorsi che non sono stati battuti.

Inoltre questo suggerire, non costrittivamenteehite/discente, che ci sono altri percorsi, chehhui
trascurato o non scorto, puo essere modo di mamiéesa qualita e la solida base di concezione
teorico-progettuale di un ipermedia applicato dildattica: il fine cui tendere € il guidare il diste a
scoprire cose, a provocare il cosiddetto effé&tdA!, vale a dire secondo la felice espressione di
Alberto Angel&3 il sorgere spontaneo della comprensione del fenome

Per quanto sopra esposto forniamo nelle pagineeséigalcune videate tratte dal multimedveoi,
Paul Cézanne, prodotto dalla Réunion des Musées Nationaux didtaatuno dei migliori di storia
dell'arte e fra quelli che spingono piu avanti domo linguaggio comunicativo del mondo della
multimedialita.

59 Mantovani [1991], pag. 174.
60 Degli Antoni [1992], pag.8.
61 conti [1992], pag. 11.

6215 non mi fido degli ipertesti. lo voglio leggertatto il testo!"Luca Toschi, tavola rotondd tnultimedia fa cultura” nell'ambito del ciclo di
conferenze Cliquez pour découvriristituto di Cultura Francese di Firenze, 23 novesr#95

63 Angela [1988],'Cio accade quando finalmente riusciamao a metéefaoco in un solo momento una serie di nozionfiess che avevamo in
testa [...]"
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Les lieux

la gare le paysage ['atelier le bistrot

\j
Lieux  uvres Epoque [ Retour | o iootion | Biegraphie |lndex | Qn

Le aree stampate piu in scuro corrispondono allei, paoghi topici della vita di Cézanne, gia
esaminate, quelle in chiaro a quelle ancora ddtdves. E' una sorta di mappa-mentale (cfr. nostre
proposte in Appendicd). Ecco altre due videate sukgpochee sulleopere dell' artista, per le quali

vale lo stesso meccanismo.

la gare le paysage ['atelier le bistrot

L'époque AR —

Maurice Denis 21
YWisite & Céranne a Aix, de Maurice Denis

L)
Lieux  Guvres Epoque | Ratour | avicaiion | Biographie |index | Qm
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la gare le paysage ['atelier le bistrot

Les ceuvres

Les teuvres du recit

o0

Choix du récit

L)
Lieux  Guvres Epoque | Retour | :cvioaiion | Biographie |index [ Qm]

Da considerare poi come l'ipertestualita aggiungealth fruizione una polidimensionalita sconosciuta
al normale libro crei in tal modaguella stessa impressione di «profondita di campdee leggi della
prospettiva rendono possibile in campo pittori€ébVale quindi la pena di riflettere sull'importanza
della non linearita e dell'ipertestualita nelloditudella storia dell'arté& Un testo iconico quale un
affresco, una statua, un oggetto d'arte in gemaxs;e ed appartiene ad un ordine del discorso@he p
forza di cose non é lineare e non & monodimensonal

Dunque un approccio ipertestuale, forse molto pitigeniale a questo tipo di documenti, puo dare la
possibilita:

di raffrontare opere analoghe per tema, compwsézitecnica, periodo, stile, ecc.
di esaminare (qualore se ne abbia traccia) fasedzione dell'opera

di esaminare i diversi stadi di restauro con aanscoperté

di esaminare, ingrandire dettagli o particolari

di evidenziare linee prospettiche, punti di ledealtri elementi compositivi

di cambiare od evidenziare le scale assolutéative

spostare il punto di vista

Noga~wdE

64 scavetta [1992], p. 177
65 Landow [1990], pag. 80

6 cfr. a questo proposito il tour guidd®eneath the varnishdel Cd-Ront'Art Gallery" della National Gallery di Londra.
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Per alcuni dei punti sopra elencati forniamo unngse tratto da varie opere multimediali da noi
consultate:

Un esempio di raffronti tratto dal Cd-Rohnt Gallery.

Ancient Myth and History

These pictures are derived
from ancient Greek and
Latin sources. They depict
ficton - mythical events like
the encounter of Apollo and

Daphne - and events told by ¥ Abduction of Helen ... B Apollo and Daphne ¥ The Schoalmaster of Falerii
hiStDI'j.EIlSJ zuch as T?‘,::jim Fra 4MGELICD ...} Antanio del POLLAILOLD The MARR&DI Master
and the Widow about 1430 probably 1470= Lake 15th Century

Thiz type of painting became
very popular in 15th-centuy
Italizn art for domestc
decoration on panelling, ; —t f
bedheads, chests, eto, e e ] A pei A ]

k Wenus and Mars ¥ Trajan and the Widow  F Trajan and the Widow

Sandra BOTTICELLI |, 15tk C. WERONA, Il, 15th C. WEROMA,
From about 1500 the zame painted 1430- 90 probably 1475-1500  prabably 1475-1500
thernes are increasingly

depicted on the scale of life,
mainly for private enjoyrment
(» Titian'z Bacchus and driadne)
but alzo for persuasion and
edification (¢ Veronese's

§i 7 i 1A AN AT

AN

. B . K, I =
Farr E}" o-f Darines). ¥ & Sabyr rmourning over a Nyrmph ¥ The Intraduction of the Cult of Cybele at Rorne
PIERD di Cozirno Andrea HANTEGHA
probably 14903 painted 1504-5
i Go 1 af & pages an &ncient Myth and Hiskary Mext
Help Options... Back 1 of 5 bypes of Narrative, Allegory and the Hude Page Seeflso || Contents
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Un esempio di raffronti di scala dal Cd-Rdam Louvre.

métres . .

0,53 1,32 14,98 17,07

\ﬂ: : iLes noces de Cana
chelle

La mort de Sardanapale

La Joconde

Les mendiants

Echelle
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Un esempio di analisi dello sviluppo di un opeedttr dal Cd-RonArt Gallery.

The Entombment GUIDED 4y

Enesling Figures

On the leftof The
Entorrdreent the
kneeling fisure of
*Mary Magdalene
appears to meditate
on something in
her raized hand.
Thiz drawing by
Michelangelo in |
the Louvre iz clearly
a preparatory study
for thiz figre and
shows her looking
at the crown of
thorms, the nails

in her other hand.

 The Doni Tordo,
- painted perhaps

five years later,

develops thiz pose

_ = ~ with an added

The Entornbrment Knesling Wornan HICHELANGELD backwards twist.  poniTondo Detail of the

Detail of Mary Magdalene Muzée duLowvre, Paris ‘Wirgin Mary MICHELANGELD
Galleria deqgli UFfizi, Firenze

2 oF16 on Haking Painti
Gﬂ (1] pages an FMaking Faintings Nmﬂ;t Contents

Help Options... Back Page
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Un esempio di ingrandimento di un dettaglio dal-RxamLe Louvre.

Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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Un esempio di una importa funzione comparativeedi anche del Cd-Ro#rt Gallery.

Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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Altri due esempi di ingrandimento di un dettaglad dCd-RomBernardo Strozzedito Akmeé-GGallery

Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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Il libro diventa quaderno

"L'utilizzo delle strategie multimediali di tipo epmediale apre pertanto nuovi orizzonti in campo
pedagogico didattico, viene soprattutto valorizzdtouolo e la funzione dell'utente che si svincola
sempre di piu dagli stereotipi tradizionali di tip@assivo, ponendosi in un «contesto interattivoe loh
porta man mano a scoprire un mondo affascinanteoridi stimoli gnoseologico-sensoriafi’”

L'approccio ipertestuale ad un documento contenfdale sue peculiarita un certo grado di
abbattimento fra autore e lettore, nel nostro abfnibili come docenti e discenti. Un'applicazione
concepita ipertestualmente dovrebbe dunque presddepossibilita da parte del fruitore/discente di
entrarenel testeés.

Quando parliamo di apertura del testo al discentendiamo suggerire che chi lo utilizza abbia la
possibilita di integrarlo, commentarltecondarlocon proprie annotazioff. Specialmente in ambito
didattico ogni utilizzatore/studente di un ipern@edidicato potrebbe/dovrebbe contribuire con le sue
domande, le sue illuminazioni, i suoi personali@gpn termini di bagaglio culturale e di capacita
concatenazioni noetiche. Inoltre sia ben chiaro, ¢theabbiamo gia detto, ma data I'ambiguita del
termine e bene ripeterlo, quando parliamo di «te&iantendiamo nell'accezione piu vasta possibile,
ovvero di documento o notizia, dunque anche un igingg e perché no, anche se non € il nostro
specifico di interesse un documento sonoro.

"The electronic linking that defines hypertext (permedia) reifies such indicated relations and in
effect draws the texts closer together. In addjtiooth because electronic hypertext linking does no
have to be as obstrusive as footnotes or endnatédacause it works vastly more quickly, it permits
far more annotation’®

La possibilita di registrare queste annotaziongi @amme quella di scoprire e segnalare nuovi psrcor
attraverso il testo attraverdimks semantico-concettuation previsti o negletti dall'autore, e fra le
caratteristiche piu innovative di questo nuovaursiento comunicativo al servizio delle discipline
educative. A proposito della potenzialita dellaustento e delle capacitezomatichedi accrescimento
di informazione data dalla legabilita di concetistenti si prega di consultare I'esempio riportiato
appendiceA.

67 Conti [1992], pag. 14

68 »yn ipertesto non & qualcosa che si legge restandapd. In un ipertesto si entra, ed & proprio gteegntrarci che lo rende un vero
ipertesto."Ridi [1995]

Spazziamo subito via pero le ingenuita di una fafantile dell'approccio ipertestuale ai documeséicondo le quali la figura dell'autore sarebbe
stata destinata a dissolversi, sommersa da unarglei co-autori lettori. Ogni buona applicazioneltimediale, anche didattica, deve avere il suo
taglio, deve portare unparticolare interpretazione, basta che sia dietéarChi utilizza un'applicazione informatica dehgre deve sapere di
essere di fronte ad uno dei possibili approcci,ddne confrontare con altri.

69 "L'ipermedium, visto come opera aperta sia ad iitdipossibili navigazioni che a delle annotaziomespnali, consente di unire il libro ed il
quaderno, lasciando ai due oggetti la loro identit® pagine scitte dal maestro si possono mescalarele mote gli appunti e gli esercizi
dell'allievo. Questa possibilita di integrazioneglla forma estremamente dinamica ed aperta deftgsto, & una caratteristica originale del
computer e della sua memoria eche va valorizzataadsimo.'Conti [1992], pag. 86.

70 legame elettronico che caratterizza l'ipertegto I'ipermedia) reifica le relazioni cosi indicatenche perché mostra i testi collegati I'uno
vicino all'altro. Inoltre, poiché il legame di iptasto elettronico non deve essere cosi intrusivoecte note a pié di pagina o le note finali, e
poiche lavora molto piu velocemente, esso pernuettmaggior numero di annotazionl’andow [1991], p. 83
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Tutto quanto sopra, che puo apparire rivoluziorfgrioon e altro che la trasposizione con una nuova
tecnologia del modo abituale e naturale di studianerero quello basato sul prendere appunti
sottolinearemettere notén margine al testo.

Quel che e di nuovo in questi strumenti e:
la capacitd di immagazzinamento dati di diversa nara: pensiamo infatti nel caso di
un‘applicazione didattica dedicata allo studio 'ae# alla possibilita di integrare il testo base
dell'applicazione non solo con contributi testuaig anche di immagini e perché no, sonore e in
voce
la disponibilita immediata di questi contributi in una forma standard facih@eutilizzabile ed
intellegibile ad altri (cfr. oltre).

Riteniamo dunque utile, didatticamente importantelevante che uno strumento didattico, che qui
genericamente definiremo ipermediale, dia al "diggkla possibilita di arricchire il corpo testuale
suo successivo ed altruantaggio; il che introduce un altro aspetto dicalinte dell'ipertestualita a
scopo didattico-accademico, aspetto gia sottolinetdi precursori e dai pioneri del concetto di
ipertest®2, che gia avevano intuito le potenzialita dellimib collettivo dello strumento.

Non € infatti da dimenticare la possibilita didedtidi un proficuo ed efficace impiego nell'ambiio d
gruppi di studio di uno strumento ipertestuale guiinto questo possa cambiare sia il modo di stidia
e/o produrre documentazione, sia la visione stdesdavoro di gruppo![...] these changes imply a
greater recognition of the collaborative naturereSearch and scholarly contribution, and they may
also therefore lead to new emphasis on group daebotative production of texf’3

Gruppi di studio che con le possibilitd telematichessono essere geograficamente distanti o
temporalmente differiti.

71 n effetti lnformatica per sua natura non pugentare nulla, ma solo fornire nuove tecnologieievi media a vecchi contenuti.
2 e soprattutto nelle prime realizzazioni pragicki veda per esempio il progetto NLS (oN Linet&yg di D. Englebart nel 1968.

73 "[...] questi cambiamenti implicano un maggior riemscimento della natura collaborativa della ricereadel contributo accademico, e
possono quindi condurre ad una nuova enfasi nel@pzione collaborativa o di gruppo di testiédndow [1990], p.91.
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La manipolazione della realta (virtuale)

Interagire con I'opera (qui intesa nel senso pipiardi un oggetto d'arte) & importante.
Ecco qui di seguito elencate alcune possibilitéizeabili attraverso un‘applicazione ipermediale:

evidenziare o nascondere parti dell'opera

variarne o analizzarne i colori

ruotarla (cfr. oltre)

evidenziarne particolari

analizzarne gli schemi compositivi

visualizzare contemporanemente a fini compardsvifasi di creazione (bozzetti preparatorii,
schizzi) o di restauro

confrontare parti o tutta l'opera con altre

ricomporre opere smembrate

completare parti mancanti

completare progetti non terminati dall'autore stegsi veda ad esempio l'esperienza della
ricostruzione della basilica di San Lorenzo a Fieeim occasione della mostra ........ )

ricollocarle nel contesto originario

Per alcune altre opere poi, tipicamente quellanéthsionali, ma in alcuni casi anche in affreschi o
dipinti (si pensi ad esempio alle anamort§sipotrebbe essere importante ai fini della comgere
spostare il punto di vista: gli strumenti multimadilo permettono![...] digital technology permits
one to record multiple images of three-dimensiomatks so that the reader, who can now interact
with his text, obtains dynamic, multiple view [.No longer confined to one spatial point of viewm

a single scale, the art historian can make a brooza piece of pottery revolve or present detailed
views of particular parts’s

Questo possibilita tecnica potrebbe essere vistaecona sorta di recupero di quella che potremmo
definire una valenza spaziale-corporale del godimestetico e della comprensione dell'opera. e alt
parole le possibilita sopra espresse da LandowQ[1p8ssono contribuire a recuperare (naturalmente
non a sostituire) quella componente fondamentdlesigerienza estetica che e l'interazione coretap
stessa. Vale a dire, ripetiamo, il guardarla dapuiati di vista, I'esaminarne da vicino i particgld
ruotarla. In alcuni casi € anche possibile grazie possibilita fornite da ricostruzioni basate sul
disegno tridimensionale su computer (CAD) entraeamente nell'opera, vagarci dentro mutando cosi
i punti di vista ed esperirne diverse prospetv&hanging the ease with wich one can orient oneself
within such a context in order to pursue individuafierences radicallly changes both the experieafce
reading and ultimately the nature of that wichesad."”

T4chr. a questo proposito il tour guidat®aintings as objectstiel Cd-Roni'Art Gallery" della National Gallery di Londra.

75 "[...] la tecnologia digitale permette di registrarimmagini multiple di opere tri-dimensionali di dwche il lettore, che pud ora interagire
con il proprio testo, ottenga viste multiple e dimahe. [...] Non piu confinato in un solo puntowviita o in una singola scala, lo storico dell'arte
puo far girare un bronzo o una ceramica o preseatésioni dettagliate di particolari elementi.Landow [1990], p. 83.

76 A guesto titolo si vedano per esempio le animaziehCd-RomArt Gallery sulle prospettive e le anamorfosi nel tBaintings as objects.

77 »Col cambiare della facilita con cui uno puo oriami all'interno di questo contesto di modo da segjle proprie conoscenze cambia
radicalmente sia lI'esperienza del leggere sia mfmnatura di quel che & lettg.Landow [1990], p. 81.
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Si pensi ad esempio alle esperienze fatte in amgagilella mostra su Piero della Francesca a Urbino
nel 19928 o della mostra a Mantova sul Leon Battista Albersulla ricostruzione virtuale della piazza
della "Citta ideale" nella quale era possibile ") .

78 cfr. "Piero e Urbino. Piero e le corti rinascimentalitatalogo della mostra, Marsilio, Venezia, 1992.
Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/
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L'applicazione

Obiettivi didattici ed orientamento metodologico
Qui saranno calate nello specifico del titolo dplra tutte le considerazioni gia sviluppate in
maniera generale nella sezione precedente e sidnéranno i mezzi ed i fini che ci propone di
raggiungere con l'applicazione. Di seguito diameoumi suggerimenti su come potrebbe essere
immaginata |'applicazione.

Caratteristiche generali
dovrebbero essere previste tutte le funzionaligrasaliscusse a livello teorico. In particolare ci
riferiamo alla:

possibilita di visualizzare I'apparato criticoigpbsizione secondo legami contestuali (su testo o
iImmagine stessa)

possibilita per il discente di inserire per ogpeta da lui esaminata annotazioni di varia natura
testo, commenti in voce, altre immagini ad uso camagvo, nonchdast but not leasta
possibilita di inserirdinks nuovi secondo le modalita espresse nell'ipdzdmi esemplificata
nell'appendicé.

possibilita che questi interventi possano essesgeattamente personali 0 a disposizione di ogni
altro utente per un utilizzo di gruppo dell'appticae

presenza di mappe cognitive per rispondere alleathale di cui sopradove sono? da dove
vengo?

presenza di una mappa globale dei contenuti clderzi le parti toccate e quelle tralasciate
presenza di indici e funzioni di ricerca per \@riavi e tematiche

Le lezioni
le "lezioni" saranno strutturate monotematicamemig con possibilitd navigazionali ipertestuali.
Il discente avra la possibilita di registrare i iscommenti/appunti e lo stato di avanzamento del
suo "corso". Ci si avvarra inoltre di tutte le pbgga legate alla multimedialita (sonoro, filmati
animazione).

Le esercitazioni
questa sezione sara organizzata in modo da sdstifamare le conoscenze gia acquisite dal
discente e nel contempo portarlo ad acquisirneudive con la "pratica” sull'opera d'arte stessa.
Si pensa ad esempio di interrogare e far "agirdistente su opere d'arte (individuare i giochi
prospettici, i punti di luce, ecc.)
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Caratteristiche tecniche

L'applicazione sara sviluppata per risiedere szicte multimediale monoutente.
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Appendice A

Rizomts
Una mappa del pensiero interattiva

80

bY

Il valore-prodotto di un ricerca non e solo il deformazione, ma anche il processo gnoseologico
stesso. In altre parole puo essere altrettanto ritaupke dell'informazione ricercata i meccanismi
associativi, i percorsi mentali, I#uminazioni mentali spesso irripetibili e sfuggenti, che hanno
costellato e in-formato la metodologia di approadia conoscenza-scopo.

Capire o ri-capire come si e arrivati ad una nat&iparte integrante del processo cognitivo, stagtih
attori di questo processo fossimo stati noi steisi e a maggior ragione, altri. Dunque ottenere un
percorso delle tappe attraverso le quali si sizatirad una qualsivoglia conoscenza e importamee,
sarebbe faticoso, se non sterile, se non si pategsaminare le motivazioni che (ci) hanno portato
stabilire questo o quel collegamento.

Molti strumenti multimediali offrono (o dovrebbedifrire) la possibilita di registrare e rivederaadi

di informazione che un utente ha attraversato. frakecia € importante, € comunque il prodotto di un
lavoro, e dunque ha un valore, ma e giustappundotiaecia, sulla quale un altrwercatore (qui in
senso diesploratore di conoscengaovra poi applicarsi per interpretare ed inteltey i legamiche
hanno portato a quel reticolo o struttura di assooni.

Sulla base di queste considerazioni e sulla sctafi'esempio che forniamo poco oltre proponiamo si
propone di dotare il prodotto ipermediale dellagiotita di attivare la registrazione (grafica) dei
percorsi, ma che oltrepassi la banalita tecnicgqutista operazione concentrandosi soprattutto sulle
associazionifornendo la possibilita di commentarle.

Tale strumento € immaginato come un‘ambiente nalegsia possibile manipolare graficamente le
tappe delle ricerche (dalla scheda-pagina-atonwnmdtivo A alla B alla C all&l), dunque possibilita

di editing degli oggetti-tappa gnoseologica rappresentatiirffermazioni raggiunte), vale a dire
inserimento, cancellazione, spostamentan termini di manipolazione graficda non é tutto, la
caratteristicapiu importante di tale ambiente, e la piu innovatie quella di poter commentare, o
meglio argomentarelinks che hanno portato ad un certo percorso.

Un esempio:

Vagando per un ipotetico ipertesto, un'enciclopetiiaultura italiana ad esempio, i0 sospetto (0 mi
accorgo) di una cosa di cui nessuno si era restocpnma, ovvero che la figura dbabriele
D'Annunzio ha avuto grande importanza nello sviluppo tecneologiegli scafi plananti e in particolare

79 Queste note traggono spunto dal breve sadgiition-rhizome. A propos d'une édition historiaitique fondée sur le concept d'hypertexte et
d'hypermedia” (Edizione-rizoma. A proposito di wgwhzione storico critica fondata sul concetto dfipsto e d'ipermediaji Dierk Hoffman, uno
dei pochi scritti concreti sull'uso effettivielle metodiche ipertestuali applicate alla froiz e allo studio della letteratura.

Rizoma €& un termine botanico, si intende: un fustetamorfosato, pil o meno ingrossato, che solitéensh sviluppa sotto terra. Ha
prevalentemente la funzione di accumulare sostalhzéserva che consentono alla pianta di supergperiodi sfavorevoli e di facilitare la
moltiplicazione vegetativa

80 Blandin, De la simulation assistee par I' ordinateim Atti del Convegno "Formazione domani*, Bolog@4 maggio 1989.
Scaricabile da: http://www.voodoobytes.info/do-you-remember-multimedia/frattaglie-ipermediali/

36



Simone Mazzucconi
IPERMEDIA: le vie del sapere nel terzo millennio (1998 circa)

degli aliscafi... !? Uno strumento ipertestualessieo mi fornisce un elenco testuale del percorso
attraverso il quale sono giunto a questa conclasi8npotrebbe ottenere una lista cosi composta:

D'Annunzio: scheda generale
Superomismo: referenze filosofiche
Militarismo: presupposti storici

Aliscafi

Ben poca cosa; un miglioramento gia apprezzabilebba una versione grafica e attiva, dove
l'utilizzatore avesse il controllo del suo percocsmoscitivo e ogni oggetto rappresentato, diveniss
scheda esso stesso, come nell' esempio seguecie, f@ssecliccabile o comunque attivabile per
riottenere la scheda-informazione in questionanelfre manipolabile nel caso si volesse diversamen
organizzare lanind-mapottenuta.

In una formalizzazzione del genere il percorsorpggiungere un nesso logico fra due informazioni,
anche apparentementi distanti, diventerebbe giadscformazione esso stesso, e dunque un atomo
informativo di un qualche valore.

.
C D
]

Questo ipotetico strumento ipertestuale potreblEsgmtarmi queste tappe di percorso per cui da
D'Annunzio arrivo agli aliscafi attraverso una eeti passaggi, alcuni chiari ed intutitivi, altreno...

Ma da tale rappresentazione grafica se ne evingeretlo quanto era gia nelle premesse, ovverooche i
ritengo che Gabriele D'Annunziabbia avuto una certa qual importanza nello svidufgrnologico
degli scafi plananti e in particolare degli aliscalNon avro prodotto gran che come plus-valorardi
ricerca, ne per me che voglio riutilizzarla, ne per altri.

Ben piu valorizzante ed innovativa possibilita baee quella di poter aggiungere commentlirgks,
come quelli esemplificati nell'illustrazione segteen
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Questa possibilita dyiustificare un percorso, un'associazione, per quanto astriistiaoda verificare
come nell' esempio sopra riportato, si rivelerefbhd'altro ancora piu importante nel caso di steain
ipermediali corlinks non predefiniti, ma ottenibili tramite indicizzami full-text e queries by example.

Le possibilita virtualmente infinite di collegamem sistemi del genere necessiterebbero dunque a
maggior ragione di strumenti sw che commentinorggde fondino la giustificazione degli stessi.

La possibilita inoltre di manipolare, come se fossgppunti cartacei, condopia e incolla la stampa
recupererebbe inoltre unaggettualita (seppur virtuale), un rapportsimbolico-ricostruttivé! con
l'oggetto-ricerca che e parte integrante del psazesapprendimento.

8lcr. Pier Luigi CapucciNuove dimensioni della comunicazipieLinea Grafica, marzo 1994
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