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“Seeing comes before words. The child looks and
recognizes before it can speak. But there is also another
sense in which seeing comes before words. It is seeing
which establishes our place in the surrounding world ;
we explain that world with words, but words can never
undo the fact that we are surrounded by it. The relation
between what we see and what we know is never
settled”. The surrealist painter Magritte commented on
this always-present gap between words and seeing in a
painting called The key of dreams.

Ways of seeingy John Berger (Penguin, 1972)

Introduzione

E possibile, anche se tuttaltro che facile, produrre oggetti
multimediali che ad una moderna ed efficace struttura grafica ed audiovisiva
— permessa dalle piu recenti acquisizioni in tema di Grafica Computerizzata,
di Arte Digitale e di Vita Artificiale — affianchino un corretto percorso
scientifico di elevata qualita, non approssimativi o superficiali (come talora
accade di incontrare), bensi coerenti ed approfonditi, senza con cid essere
eccessivamente pedanti o eccessivamente complicati. Questo perché l'ausilio
di raffinati strumenti multimediali permette — se ben sfruttato — di sopperire,
con adeguati espedienti narrativi e semiotici, alle difficolta insite in quella
mancanza di immediatezza nella comprensione che & necessariamente indotta
dalla lontananza che il tema puo avere dall’esperienza quotidiana del fruitore
medio dell’'oggetto stesso, prodotto ai fini comunicativi. Il punto di partenza
per alcune nostre ricerche in campo comunicativo — su cui baseremo questo
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saggio — € stata la sfida « Relativity Challengdamciata nel 2005 dalla
Fondazione Pirelli nell’'ambito del Premio « PiréNiTERNETonal Award »,
con lo scopo di stimolare la comunita internazienal produrre oggetti
multimediali di breve durata volti a visualizzaggr il grande pubblico, il
significato ed i concetti della «nuova» teorianséginiana sullo
SpazioTempo relativistico. Stante I'evidente difft& a ridurre in soli cinque
minuti (lunghezza temporale approssimativa previstabando del premio)
un prodotto autocontenuto, coerente e di buonaitgusdientifica in questo
settore della Fisica — cosi importante ma altréttalontano, nei suoi
concetti, dalla comune esperienza quotidiana —ato sla noi prodotto un
video interattivo (di poco meno di 6 minuti).

Questo prodotto multimediale, cui & stato datiitalo « E = mé » in
ossequio alla piu celebre ed evocativa tra le féendella Teoria della
Relativita Speciale di Einstein — selezionato peitato premio e pubblicato
nel DVD delle opere migliori in concorse- & stato presentato
pubblicamente in diverse mostre scientifiche e iFalsdella Scienza, con
notevole successo anche in termini di presenze, EHssltre, & stato oggetto
di ulteriori presentazioni pubbliche in occasiorniecdnferenze ed attivita
didattico-divulgative in ambito scolare (anche avelio di Scuola
Elementare), nonché in ambito universitario, itidiaEuropa e Canada. Una
recente pubblicazioAe cui & allegato un DVD contenente il prodotto
multimediale, ne espone la traccia scientifica eal@nza comunicativa.

2. L'Immagine ed il suo Ruolo per la Comunicazione

Ur’indagine all'interno dell’ampia area di fenomedfefiniti come
«immagine » rivela una varieta di temi semiotidiecriconducono al
carattere polisemico dell'immagine.

L'immagine si inscrive in uno schema di comunica®s che,
dall’emittente al ricevente, utilizza un canaleiwds® (cfr. Fig. 1).

Mitchell (in NotH) propone una «tipologia di immagini» in cui
distingue 5 classi :

! Massimo Armeni (Ed.)« Pirelli Relativity Challenge » DVD-Rom del « Pirelli
INTERNETonal Award », Pireli & C. S.p.A., Milano, 2006— sito web :
http://www.pirelliaward.com

2 Marcella Giulia Lorenzi, Lorenzo Fatibene & MauFeancaviglia,« Piu Veloce della
Luce: Visualizzare lo SpazioTempo relativistico €entro Editoriale e Librario
dell’'Universita della Calabria, Cosenza, 2007, 80+#ppPVD-Rom- ISBN : 88-7458-067-3.
3 Anne-Marie Thibault-Laulang Image et Communication Editions Universitaires,
Paris, 1972.

4 Winfried Néth,« Handbook of Semiotica indiana University Press, Bloomington,
1995.
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1.grafiche (quadri, statue, segni, ecc.)

2.ottiche (speculari, proiezioni, ecc.)
3.percettive (dati sensoriali, « apparenze », ecc.)
4.mentali (sogni, ricordi, idee, ecc.)

5.verbali (metafore, descrizioni, ecc.).

CONTESTO DELLA COMUNICAZIONE

CODIFICA DECODIFICA

Area del Canale

Emittente [ Messaggio
) B .
| 1
| 1
' |
: codice codice |
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Fig. 1 : Comunicazione Visiva

Immagine, dal latindmagq era nel mondo antico la statuina in cera
che rappresentava i cari defunti, un modo per diadr nel tempo. Del resto
anche oggi, quando si fa una foto, si dice « imelaré ». In questo stesso
convegno, Elio Franzini, parlando dei « generi'oethagine », ci ricorda
appunto che :

Queste « imago » che sono le reliquie, le memahe,rinviano all'invisibile,
richiedono un « contorno » : ed € questo il priimalo verso un'arte sacra.
E' la « difesa » della morte, cioé della memoridueque della nostra identita
culturale, in definitiva della nostra stessa stodhe costituisce la prima
giustificazione culturale delle immagini : che inmgodi inventari modi e
generi diversi per « intrappolare » il tempo ndfmzio. Questo intrappolare
genera un bisogno di «rappresentazioni », apputitoimmagini: e
rappresentare significa rendere presente l'assemia soltanto « evocare »
bensi proprio « rimpiazzare ». La pittura € statidd di questo « rimpiazzo » :
ma bisogna essere ben consapevoli che nessunaataliniappresentazione,
quale appunto € la pittura, € immortale. Immortajemeglio, inserito nel
patrimonio culturale dell'antropologico, € il bismg di legare il visibile
all'invisibile, di immortalare la rappresentaziost@bilizzando l'instabile. La
pittura &, nei suoi vari generi, un genere stodcoquesta stabilizzazione.
Tuttavia il punto di partenza & una frase cheggéein Debray (*) : « Si sara
compreso che non c'é da un lato I'immagine, mégeniagico, inerte e stabile, e
dall'altro lo sguardo [...]. Guardare non €& riceyema ordinare il visibile,
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organizzare l'esperienza ». Ebbene, la storiaadellé solo una tappa, non la
sola, nella storia che lega le immagini e lo sgoaMa questo significa che,
come non vi € un solo sguardo, non vi € una sofaagine. L'immagine & un
« generg » che ha non solo una storia ma ancherattdto differenti modi di
riceziong.

Oggi la comunicazione umana si basa largamenta sidione: la
maggior parte degli stimoli che percepiamo €& dotigh visivo. Da cid
I'importanza che la Visualizzazione riveste, dalita quotidiana alla ricerca
scientifica. Un'immagine € un modo piu conciso #itiente per trasmettere
informazioni: si dice infatti « un’immagine vale ® parole ». La ragione di
tale efficacia comunicativa sta anche nell’eleviatghezza di banda della
visione: infatti, si tratta di ben 12.500 unitaarhative al secondo, rispetto
alle 40 unita/secondo della lettura e delle 60aisicondo dell’udito.

Spesso anche i nuovi linguaggi (fotografico, ciatgrafico,
multimediale) sfruttano, in forma attualizzatacktegorie retoriche classiche
del linguaggio verbale, per suscitare emozioni, perglio rappresentare
un’idea o un concetto, per assimilare delle sitizieccetera. Metafore,
personificazioni, similitudini, e tante altre figuvengono spesso utilizzate
nella cultura occidentale come strumenti di cod#ione e interpretazione,
spesso in compresenza e stratificazioni: un esemtente di cid &€ dato
dalla pubblicita.

Ma, rispetto al linguaggio verbale e alle tecnichescrittura, i nuovi
linguaggi dellimmagine rivelano una complessitaggiare, e, per contro,
delle potenzialita piu elevate, in quanto appurdmlgono piu « media »,
pit canali e nuovi codici espressivi e comunicativi

Sempre Mitchell intende per «linguaggio delle iagimi » tre

categorie distinte:

1. «languageabout images », le parole che usiamo per parlare di

immagini, sculture e pattern spaziali astrattimeindo, nell’Arte e nella

mente ;

2. « images regardexs a language », cioé il potere semantico, sintattico

comunicativo delle immagini nel codificare dei nmeggi, raccontare

delle storie, esprimere idee ed emozioni, sollevayaestioni,

« parlarci » ;

3. «verbal language as a systerformed byimages », alla lettera il

carattere grafico dei sistemi di scrittura o «hisi language »,

figurativamente nella penetrazione di linguaggibadire metalinguaggi

by «concerns for patterning » (schematizzazionq@gsentazione e

rappresentazione.

5 Elio Franzini, comunicazione personale.
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Per Mitchell appare evidente che il secondo ¢drdo punto formino
cio che i logici potrebbero chiamare un « errorecatiegoria ». Infatti egli
continua affermando che :

The realms of language and imagery, like Lessipgstry and painting, and
Kant's time and space, are generally regarded adafuentally different
modes of expression, representation and cogniti@mguage works with
arbitrary, conventional signs, images with natudaiversal signs. Language
unfolds in temporal succession; images residergablm of timeless spaciality
and simultaneit}

Naturalmente la forma artistica che maggiormeivila il potere delle
immagini di esprimere ordini temporali, narratividiscorsive & il Cinema.
Tuttavia I'immagine cinematografica non & semplieate I'oggetto di una
nostra visione ed interpretazione, ma ci arrivas<«gonfezionata in relazioni
ordinate » ffucage espedienti narrativi, assunzioni di ordine visieo
spaziale) che ne controllano la nostra lettura. suespedienti non sono
immagini in sé, ma qualcosa che viene fatto allmagini o con le immagini,
come osserva Metz, qualcosa che potrebbe implicreche solitamente
chiamiamo immaginazioné.

Immaginazione viene dal latinmago-aginis, imaginare, imaginatio-
onis: « immaginare, crearsi un'immagine nella ment& slunque la facolta
propria del pensiero di elaborare o riprodurrerbipeente immagini ; I'atto di
immaginare. Per Kant era la facolta intermedisénasibilita ed intelletto. Ha
un carattere puramente produttivo, nel senso cheedtrice del cosiddetto
«schema trascendentale », ovvero uno schema dodid in una
determinazione temporale, che collega tra loro dappresentazioni
empiriche in base al tempo.

Arnheim affronta lI'argomento discutendo contro tendenza in
Psicologia a separare percezione e pensiero, aefalala coltivazione di
vivide e concrete immagini mentali come aiuti alitizione e all'atto
dell'intelletto. Per Arnheim molto spesso le imm@giscientifiche non
registrano cio ché visibile, ma il loro scopo & quello dénderevisibile : cio
si applica sia ai normali ingrandimenti, sia al ikanolo » dei microscopi
elettronici, che hanno permesso agli scienziadiagle innumerevoli risposte —
ma sempre avendo ben presenti le specifiche dellmmento, il fattore di
ingrandimento, la risoluzione, ecc. In nessun casipmo stati cosi coscienti
della « stregoneria » della Scienza nell'ottenesdled informazioni cosi
lontane dalla portata dell’occhio umano, come awwjeper esempio,
nell’esplorazione dell’'Universo. Le immagini deBaperficie di Marte sono

® W.J. Thomas Mitchell (Ed.)The language of imageShe University of Chicago
Press, Chicago, 1980.

" Christian Metz, « Trucage and the Film »Tine language of image®.J. Thomas
Mitchell (Ed.), The University of Chicago Press, Gigo,1980, pp. 151-170.
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state trasmesse a circa 212 milioni di miglia. dwitt le immagini mostrate
sui giornali sono state mediate da una catenaodigssi, dalla trasmissione di
un segnale elettrico, alla conversione di quesionite un computer in un
fermo-immagine, alla calibrazione dei colori, tederonto che tuttavia sono
necessarie informazioni sulla distanza per dedfigrella che in « Art and
Illusion » lui chiamd «l'ambiguita della terza dimsione »: il fermo
immagine non da alcuna informazione su quantardistabbia percorso la
luce, né sulle dimensioni degli oggetti visibilillausuperficie, in quanto non
compaiono in esso elementi di riferimento riconbiice familiari (persone,
case, animali, piante, eccetefa).

A proposito di « stregoneria », dal successo el €i animazione
musicale « Fantasia» di Disney (in origine, appunk The Sorcer’s
Apprentice », con musiche omonime di Paul Dukasgsplessione
« l'apprendista stregone » € entrata nel linguaggimune per indicare una
persona che utilizza metodi o tecniche che nongrado di padroneggiare,
con rischi seri ma non presi in considerazioneatiri per la collettiviti;
pud essere considerato I'anticipatore dello « giia pazzo ¥, tipica
figura della narrativa del Novecento, riscoperttiadeecente diffusione della
culturageek™ Si differenzia per delle esagerazioni rispetta &itjura tipica
dello scienziato, di cui parleremo a proposito aefiostra produzione

2
«E=meC».

Ci sono diversi problemi correlati che si incentraui fenomeno della
produzione e interpretazione delle immagini chieradiano da tutte le forme
di Arte, tutte le modalita di rappresentazione gnificazione. Mitchell
afferma che lo studio dellimmagine ha compiuto«wsalto quantico » nella
seconda meta del Novecento (soprattutto grazienaril di studiosi come
Gombrich ed Arnheim), prelevandola dalla custodiadStoria dell’Arte e
incentrando attorno ad essa un problema generdée Sgienze Naturali ed
Umane.*?

Gombrich, trattando dello statuto epistemologieth inagery esplora
i confini intricati e incerti tra 'immagine visteome « an objective record of
optical facts », costruita in accordo con una camgione innata, istintiva,
« naturale », del mondo visuale, e la visione @i#rdellimmagine come
evocazione soggettiva di impressioni ottiche, adfgrin accordo con le

8 Rudolf Arnheim, « A Plea for Visual Thinking », he language of image¥y.J.
Thomas Mitchell (Ed.), The University of Chicago &seChicago, 1980, pp. 171-180.
® http://it.wikipedia.org/wiki/Apprendista_stregone.

10 http://it.wikipedia.org/wiki/Scienziato_pazzo.

11 Una persona che @ interessata alla Tecnologiajadmente all'nformatica e ai
nuovi « media ».

2\W.J. Thomas Mitchelipidem.
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mutevoli convenzioni rappresentative che sono ieidif ed apprese,
piuttosto che innaté?

Felice Cimatti, nel suo librhinguaggio ed esperienza visiasi
pone come obiettivo di rispondere alle seguenti alwe : Come € possibile
parlare di cid che vediamo, cioé del visibile ? Gopossibile parlare di cio
che non vediamo, ossia dell'invisibile ? Come fankerng, il linguaggio in
quanto sistema di significati, ad agganciarsi ealerng al mondo?
Osservando che l'invisibilitd non costituisce, agpdemente, un ostacolo per
il linguaggio, adotta un modello esplicativo d'irapto realista di tipo
fenomenologico (o0 per usare un termine che utitizzeome sinonimo,
ecologico, intendendo come « mondo ecologico » tmgiunzione tra
ambiente naturale ed il « particolare punto diavidit una specie animale che
con esso si confronta »). Il rapporto fra percezierlinguaggio verbale puo
essere affrontato, molto schematicamente, sial@gigindo il ruolo della
percezione (referenzialismo) sia quello del lingsiagmodello della forma).

Nel modello ecologico, infine, il linguaggio recupde sue origini corporee,
attraverso cui entra in contatto con il mondo ckedp sia I'alterita radicale
tematizzata nei modelli referenzialisti, sia I'isenzialita ontologica cui viene
relegato il modello della forma. Radici corporeecui € gia implicita la
dialogicita che sara poi linguistica, perché il monecologico— ed in
particolare quello visive— & da sempre pluralistico, incrocio di sguardi su d
un mondo comune, originaria apertura, agli altrnecallo spazio-tempo degli
oggetti.

Un vero viaggio di scoperta
non € cercare nuove terre
ma guardare con occhi nuovi.
Marcel Proust (1871-1927) scrittore, critico |edign

...la mia ricerca mira
ad andare oltre l'impressione visibile
per esprimere il mondo complesso dell'invisibile...
Odilon Redon ( 1840 — 1916) pittore, incisore, soré

3. Scienza ed Immagini : Visualizzazione e Comunizene Scientifica

Chi non & mai stato affascinato dai disegni dirlagdo da Vinci ? Ai
tempi di Leonardo Arte e Scienza erano molto vidirge loro, per diversi
aspetti : allora non esisteva una distinzione ne#a tra scienziato ed artista,
'uomo di cultura raccoglieva in sé diverse competenze del sapeygi, o

13 Ernst H. Gombrich, « Standards of Truth : theste® image and the moving eye »,
in The language of image¥y.J. Thomas Mitchell (Ed.), The University of Chica
Press, Chicago,1980, pp. 181-218.

14 Felice Cimatti,« Linguaggio ed Esperienza VisivaGentro Editoriale e Librario,
Universita degli Studi della Calabria, Rende, 19%7,315 e segg.
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parcellizzate in compartimenti stagni; era normaddora, creare belle
immagini per spiegare la Scienza. Queste immadimipsnevano dunque
anche per la loro qualita estetica, oltre che pdumzione scientifica.

L

Fig. 2 : Libro IV degliElementidi Euclide

Frédérique Ait-Touati parla nei suoi scritti delllemagini prodotte da
Robert Hook per il suo testdicrographia (1665),interpretate dagli storici
della Scienza e dell'Arte :

Représentatif d’'une technique descriptive caratiguis de la science comme
de I'art dans la deuxiéme moitié du XVlle siéclestatut argumentatif de ces
images astronomiques s'éclaire lorsqu'on prend empte le contexte
polémique de la publication et le statut des imagesz les astronomes
critiqués : Tycho Brahé, maitre incontesté de I'mgmraphie des instruments
astronomiques mais aussi symbole de I'observattmo@omique a I'ceil nu ;
Hevelius, tenant de la méthode observationnellbayienne et auteur des
impressionnantes images de la Selenographia (£647)

A partire dalla fine del XIX secolo ad oggi, un tmne parlare di
immagini (quali foto e video che riproducono lal@anon potremmo dire
fedelmente se non tenendo conto delle limitaziogli'apparato visivo e
percettivo dell’'uomo, sulla base dei principii dgiali i dispositivi del vedere
vengono costruiti), un’altra & parlare di visuadizione di cid che non &
visibile « a occhio nudo »... Al giorno d’oggi i comier hanno rivoluzionato
il rapporto con l'immagine, permettendo di passdee rappresentazioni
statiche e piatte a nuovi modi di comunicare, comprendono aspetti di
interattivita, ma anche tridimensionalita e navifigh fino ad arrivare a
visualizzazioni collaborative tra due o piu uteafiche localizzati in diversi

15 Frédérique Ait-Touati, k'image scientifique et ses outils : iconographiesd
instruments astronomiques chez Robert Hogke stampa.
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punti geografici e/o temporali. Ma, elemento anpiar importante, in molti
casi hanno reso possibile il sogno di artisti ersziati, di « rendere visibile

I'invisibile ».
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Fig. 3 : Una Sfera Armillare

La definizione di «visualizzare » che dbihe Oxford English
Dictionary (1989) € la seguente :

To visualize: To form a mental vision, image, or picture of
(something not visible or present to sight, or of abstraction) ; to
make visible to the mind or imagination.

Dunque visualizzare & formare una visione mentadémmagine di
qualcosa non visibile, o di una astrazione, rendkndlisibile alla mente o
alla immaginazione.

La Visualizzazione Scientifica si basa sull'anaks I'esplorazione,
esaltando le grandi capacita umane di coglierelaeitgn formando schemi
ed associazioni. Nell'analisi interattiva di datientifici, specie se supportata
da interfacce multimodali, I'utente ha a disposiEadegli strumenti che gli
permettano di esplorare lo spazio di informaziooimplesse ricavandone
intuizioni, traendo conclusioni e interagendo, ianiera intuitiva e naturale,
direttamente con i dati: modificando punti di sistmappe, ed altre
caratteristiche dei dati, si possono portare altze laspetti che potrebbero
rimanere sommersi dalla mole dei dati da analizzare

219



Marcella Giulia LORENZI & Mauro FRANCAVIGLIA
A questo proposito, Guido Maurelli afferma :

Nel mondo digitale tutte le immagini scaturiscore mumeri. Nella ricerca
scientifica si ha a che fare con numeri e sempte flrgquentemente con
immagini, e tali immagini sono il risultato di etatazioni fatte su numeri. La
ricerca scientifica oggi produce molte tipologie idimagini. Alcune sono

immagini descrittive, come ad esempio grafici @gsammi, che servono a
visualizzare i fenomeni, osservando la dinamicapaitiva delle coordinate
spaziali. Altre che sono a topologia pertinentegémmagini che rispettano le
caratteristiche originarie di un fenomeno. La rielag vuole mostrare le
caratteristiche di questi differenti tipi d'immagiche sono di grande aiuto al
lavoro del ricercatore, mostrando alcune delle mgenti scoperte fatte
allinterno del Centro Ricerche Semeion. Sottolinearzhe i fenomeni

cosiddetti visivi costituiscono la struttura piudditica e figurativa di un

qualsiasi evento oggetto di conoscenza scientffica

Gli scienziati, oltre ai piu recenti simulaziografica tridimensionale,
mondi navigabili, si avvalgono oggi anche di « Magpematiche » (Fig. 4) :
il risultato dell’applicazione della procedura dassificazione guidata ad un
insieme multitemporale di immagini da satellite ®au« mappa tematica
digitale ».

In questo caso, il ruolo del colore usato a fappresentativi € molto
significativo ai fini della comprensione, ma sorleneenti importanti anche
la forma, I'orientamento, la « texture », la satimae, e la combinazione di
tali variabili. *’

A proposito dellimmagine nella Cartografia citiarda Pottier'?

Je sais ce que je veux dire, mais je ne trouvelggamots pour le dire [...].
Dans le domaine de la cartographie, la difficutéstbxprimer par le visuel est
réelle. Pour contourner cette difficulté, le caragghe réve de disposer de
méthodes et d'outils permettant de faire de leecame image rationnelle,
priori rigoureusement codée, ou la sémantique auraitup e@r le pas sur
I'esthétique, le signifiant sur le signifié. La tearen tant qu'image, s'inscrit
dans un schéma de communication qui, de I'émetggrle récepteur, utilise
le canal visuel. La construction, comme la lectluemessage cartographique,
se réfere donc a un champ disciplinaire que I'ant pppeler sémiologie du
signe visuel ou sémiologie graphique. [...] Cetteigiste fait ainsi appel a un
certain nombre de propriétés du canal visuel (gétianalyseur visuel
occipital...), propriétés qui influent sur le mésane de la lecture et
conditionnent la fagon dont sont appréhendés ¢geesi et dont leur institution
en systemes sémiotiques contribue a conditionn&xctare du message [...]
L'image cartographique ne peut également étre tdésans se référer aux

16 Guido Maurelli, dalla registrazione della confa@nUrbino 2007.

17 Anne Beyaert-Gesling La photographie aérienne : pseudo carte et pseido »
in questi Atti.

18 patrick Pottier« Sémiologie et Communication CartographiquéJsiversité de
Nantes, avril 2000.
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sciences cognitives de la psychologie individuetfe de la conscience
collective. [...] L'utilisation de la couleur notamntg« cette partie de I'art qui
détient le don magique » (Eugéne Delacroix), noogé a la prudence. Pas de
grille universelle de perception des couleurs, rmaisuement une sensibilité
individuelle et culturelle. [...] Tout systéme d'imfisation destiné a I'ceil
communique en un seul instant les relations eeBdrbis variables sensibles
de la perception visuelle, les deux dimensions un,pet la variation des
taches. Pour la carte, la position dans le plarc@strainte par la localisation
géographique, mais la tache peut prendre une t@ftlaspects. Le caractere
global et instantané des messages visuels perntiehage d'accepter une
grande quantité d'informations, qui s'organisent teois niveaux de
perception : analytique et linéaire, par regroupgnd&léments, globale enfin.
[...] Il s'agit la d'une régle essentielle de la s#odie graphique, qui sous-
entend d'une part que l'information traitée soitpagalable caractérisée par
rapport aux relations fondamentales que les signee eux sont susceptibles
de transcrire visuellement, et d'autre part quesfaésentation présente une
efficacité discriminante suffisamment forte et eféguation avec la nature
ordonnée du message & communitjuer

[ urbano tegole [ frutteto
[ urbano misto [ latifoglio

[ riso [ conifere

[ mais [ cavefgreti/industriale
[ cerealivernini [ suclo nudo

[ soia 1 incolto

[ pratolerbaio B acqua

Fig. 4: Una Mappa Tematica (© Universita della Cekgb

Sempre al riguardo dell'accorto uso delle immagieila narrazione
scientifica ci piace anche citare alcuni passi dciano Boi e di Jacques
Fontanille, da questo stesso Convegno, che meglmgei altra frase ben
descrivono il contesto. Riprendiamo innanzituttcBaf® :

Nous distinguerons d’abord entre différents typebjdts et d'images qui sont
censées les représenter, et notamment entre I'objgésenté dans et par
l'image, et I' « objet-représentation » devenu upjeb autonome dont la
fonction de représentation s'est déplacée sur tne aiveau de sens. [...].
Pour que limage devienne elle-méme objet de reptéson [...] il faut
guelle acquiere le statut d'une «forme » (gestdiont toute fonction

9 pidem.

20 Luciano Boi, « Visualizzazione topologica, funzicsemiotiche dellimmagine e
cambiamenti nel pensiero scientifico », dalla reg@one della conferenza, Urbino
2007.
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(prétendue simple) de correspondance ou de figurditiele de la réalité est
abandonnée au profit d’'une production inventive rdalité. Cela devient

possible grace en particulier a I'une des carastigties fondamentales que
présente la forme, qui est que ses principaux cseams (ou éléments
constitutifs) illustrent, par un processus d'idéatet d'intuition créatrice, des
propriétés essentielles du processus réel queherche a se représenter.

Boi utilizza tre esempi significativi, tratti dall scienze fisico-
matematiche e dalla psicologia della percezione :

() La nécessité de parler d'un niveau symboligtieue scientifique de la
perception ; celle-ci prolonge la perception awdi#s limites physiologiques
et physiques et elle est fondamentale en vue deaima les structures
invisibles ou les phénoménes a trés grande échelfgmuvant pas étre percus
directement. [...] Dans ce contexte, I'image n'a phuscune fonction de
figuration, et ce n’est pas sa plus au moins graessemblance a la réalité qui
lui confére un pouvoir de description ou d'expliimat mais bien plutdét sa
capacité de se représenter ou de s'imaginer leegsos et les phénoménes
physiques au-dela de leurs apparences et aspsitiesi (ii) La représentation
en topologie ne peut se passer d'un processus dsuakisation
mathématique ». Cette visualisation fait appel anaaveau type d'intuition,
plus conceptuelle et en méme temps plus picturdiagiammatique), et
résolument éloignée des sensations immédiatesl@tdéion empirique. (iii)
Le statut de la couleur et sa fonction de représemt Il est possible de
montrer que plusieurs ordres se différencient danghénomeéne que nous
nommons « couleur » et que selon I'appartenanet @uttel de ces ordres le
phénoméne Ilui-méme change entierement pour nousvaeur, de
signification. Dans le premier, on prend la coulquour une «image
lumineuse » [...] dans le second, le regard se toartiaverse vers de pures
déterminations objectives, et la couleur n'est jantenitée que comme une
trace (une sorte de signature) de I'étre objectifapparait en elle, sans qu'il
soit nécessaire qu’elle soit considérée selon sopre mode phénoménal

Mentre Fontanille aggiunge :

L'imagerie scientifique pose quelques problemesutables a la sémiotique
visuelle, planaire ou « de I'image ». [...] la collws ordinaire entre les effets
iconiques et les effets référentiels est conveatie moins en tensions et
compétition, si ce n'est en contradiction. [...] Lausture d'expérience de
l'imagerie scientifique est nécessairement plusplere que celle de I'image
représentative classique ; elle comprend une iostdiexpérience scientifique
et une instance pratique. [...] toutes les autresciires d’expérience, et
notamment tous les types de «réalisme » (réalisoientifique, réalisme
représentationnel, réalisme pratique, réalisme iogy#) peuvent étre
construits comme des « réductions-distorsions seti@ structure canonique.

21 |_Luciano Boi,ibidem.
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L'imagerie scientifique apparait de ce point de voenme un « laboratoire »
sémiotique pour la description des « régimes dgatree » de I'imagé.

4. Scopi della Visualizzazione Scientifica

The purpose of computing is insight not numbers
(Richard Hamming 1962)

Visualization offers a method for seeing the unséeanriches the process of
scientific discovery and fosters profound and ueetgd insights. In many fields it is
already revolutionizing the way scientists do scéen

(Visualization in scientific computing— ACM Siggraph, 1987)

Il ruolo dello scienziato € quello di scoprire @are immagini di quanto avviene nel
mondo naturale, e di collocarle in un sistema atterdi altre immagini, in modo tale
che il tutto risponda ad una struttura armonicauinsemplicita e complessita
possano coesistere contemporaneamente
(Paolo Sirabella, 1995)
La Visualizzazione Scientifica € anche un modo cdimunicare
facendo uso di diversi « media » e seguendo digegi: si va dai rapporti
scientifici (con I'utilizzo di immagini, filmati, gafici, ecc.) o presentazioni in
occasione di conferenze e congressi, per arrivairgsée o programmi TV di
Divulgazione della Scienza (la cosiddettaPopular Science)»o anche
specifici siti web (che fanno uso di immagini inriveormati, di video, di
mondi 3D interattivi in VRML o X3D, e cosi via). lnogni caso, in tutte
queste forme di Comunicazione Scientifica sono grésdei contenuti
scientifici e un tentativo di spiegare o convincerse

Tutto cid ha portato I'emergenza di nuove figunefessionali : i

« Comunicatori della Scienza Dotati di competenze multiple e specifiche
capacitaflessibili, essi usano linguaggio semplice ed immager spiegare
fatti e scoperte, mantenendo al contempo il rigarentifico. Spiegando i
come ed i perché della Scienza; fungono dRowrte tra Scienza e Societa »,
coinvolgendo le gente comune per una consapevolgzidlica della
Scienza, ma si pongono anche come sentinelle cdmtrofalsa scienza »,
spesso dettata da interessi economici/politici.

2 Jacques Fontanilles Le « réalisme » paradoxal de l'imagerie scieqtif » in
questi Atti.
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Fig. 5 : Citta della Scienza di Napoli (foto © MaltaeGiulia Lorenzi)

In tempi pil 0o meno recenti sono anche sorti nuoentri di
divulgazione scientifica, gli 8cience Centers, per avvicinare alla Scienza
soprattutto i piu piccoli ma anche un pubblico diiki: un esempio in Italia &
la Citta della Scienza di Napoli (cfr. Fig. 5).

Un uso estensivo ma sempre rigoroso di immagirdi eexhibits
interattivi rendono quindi divertente I'approccitaaScienza.

Presso [I'Universitd della Calabria da diversi ansi fanno
sperimentazioni in questo senso : partendo dal r@dmtterdipartimentale
della Comunicazione, con il suo antesignano « Amsi@o», in cui i visitatori
erano « pregati di toccare — al contrario dei musei tradizionali— e
passando successivamente dal Gruppo di Ricerca BES@lutionary
Systems Group) si € arrivati nel 2007 alla creazidel « Laboratorio per la
Comunicazione Scientifica. Un filo conduttore comune ha unito i vari
scopi: linterdisciplinarieta, con Il'uso di visue#azioni e diverse
rappresentazioni usando I'Arte — ed in particoldiarte Digitale, le
Metafore, tecniche di Storytelling, e quanto pigd® alle immagini dei
nuovi media, ma anche al mondo delle emozioni, peplicazioni
all'lndustria Culturale, ivi incluse la Comunicam® e la Visualizzazione
della ScienzZ.

2 Eleonora Bilotta, Pier Augusto Bertacchini, Mauraraaviglia & Pietro Pantano,
« Atti del Convegno Nazionale "Matematica, Arte eubtda Culturale ", Cetraro,
19-21 maggio 2005,»Atti su CD-Rom, a cura di Marcella Giulia LorenBSG —
Universita della Calabria, Cosenza, 2005.

224



Arte Digitale nella Comunicazione Scientifica

’ NKS20041
ESG=Arts

Evolutionary Systems Group - Universita della Calabria

Art inspired by Cellular Automata

Fig. 6 : Poster « Art Inspired by Cellullar AutomatéNKS Conference)
(© Bilotta, Lorenzi, Pantano, Talarico).

Il punto di partenza di alcune delle soluzioni cmicative da noi
adottate € rappresentato da immagini o rappredentagtatiche (grafica e
poster) : abbiamo di fatto costruito oggetti cher, gtatici, contengono in sé
delle metafore o una serie di narrazioni come eteémdinamico.

Citiamo ad esempio il poster intitolatart Inspired by Cellular
Automata (a cura di E. Bilotta, M.G. Lorenzi, P. Pantané.eTalarico) che
fu presentato presso la « NKS— A New Kind of ScerConference »
(Boston, 22-25 aprile 2004). In esso (cfr. Fig.abbiamo utilizzato una
metafora della complessita : unita elementari flirmazione si raggruppano
per formare strutture e forme emergenti. Ogni ir@ato per sostenere un
discorso (titoli degli articoli, cover) é statotfatin modo creativo, cercando
di mantenere una struttura. Un Automa Celliffade IV Classe, con strutture
complesse caratteristiche (strutture auto-organizzeome iglider, e domini
regolari) € stato utilizzato per illustrare alcunieerche dellESG. Queste
stesse strutture sono state riprodotte utilizzaaltio schemi ed immagini
create attraverso automi cellulari (si veda la Fig.

24 Un Automa Cellulare & un sistema complesso forrdatan numero finito di unita
che interagiscono tra loro, utilizzato per effeteuaimulazioni di fenomeni naturali.
Per una trattazione piu approfondita:
http://mathworld.wolfram.com/CellularAutomaton.html
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Fig. 7 : Solidi Frattali da Automi Cellulari (©Bila&t Pantano).

.
&

==

CA3D and CA-Tree:
Craating virlual objects by using Cellular Automata

Fig. 8 : Poster CA3D and CA-tree (© Bilotta, Gabrid¢lerenzi, Pantano)

Un altro esempio € il poster che fu predispostgresentato al
Convegno « GENERATIVE ART 2004 » (7th Internatiorizdnference on
Generative Art, Milano) dal titolo « CA3D and CA€l&: Creating virtual
objects by using Cellular Automata »: in esso .(cfig. 8) alcune
caratteristiche della crescita degli automi celiulsono state messe in
evidenza attraverso dei processi appositamentizzatilper la creazione e la
visualizzazione di oggetti frattali. Alcune dell&rudture ottenute, simili a
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forme biologiche, sono state utilizzate in segpiéo generare delle immagini
composte...

Altro progetto dello stesso gruppo di lavoro pawenel prossimo
futuro l'implementazione di un Portale Web « MArshe presenti I'Arte
come un modo diverso di avvicinarsi alla Matematigartendo dalle
emozioni suscitate dalla bellezza di opere d'adlezonate, per arrivare a
mostrarne la struttura geometrica soggiacente Fifr.9) ; e vedere come i
due linguaggi si siano sviluppati in parallelo setoli, come modi diversi di
rappresentare il mondo percepitdLa Figura 10 mostra la soluzione grafica
da noi adottta per il logo del portale « MArs »,cini un’attrattore strano si
coniuga alla figura classica di un Bronzo di Riadetualizzato, che
presumibilmente raffigurava il Dio Marte, ad allappresentazione del
Sistema Eliocentrico che fu data da Keplero, eviecam sua volta la
« Sezione Aurea ».

Fig. 9 : Struttura Geometrica della Venere di Saritticelli
(particolare rielaborato da Lorenzi)

% Mauro Francaviglia, Marcella Giulia Lorenzi & RietPantano, « Art & Mathematics — A
New Pathway », irProceedings of the Conferenee&Communicating Mathematics in the
Digital Era » (CMDE2006), Aveiro, 15-18 September 208&ura di E. Rocha (Ed.), A.K.
Peters Ltd., Wellsley, Massachusset#tsUSA (2008, in corso di stampa).
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Fig.ilo : L-oigo del Portale « MArs » (© Lorenzi)

Ulteriori applicazioni interdisciplinari sono attimente sotto indagine
con lo scopo di interessare alla Matematica un liedbasto, attraverso una
sapiente rivalutazione del ruolo che I'immaginelgeo(anche con I'ausilio
della multimedialitd) nella trasmissione e nellanpoensione di contenuti
teorici astratti, talora assai difficili da rendetevisibili ». Citiamo, ad
esempio, le interazioni tra Matematica e Musica,maditazione con i
Mandald® o l'uso di agenti virtuali (un Compasso ed una &Metta ;
cfr. Fig. 11) in filmati di animazione inerenti urserie di lezioni a livello
elementare sulla Geometria Euclidea e I'Aritmefitagorica’.

Fig. 11 : Still dal Video « La Geometria del Piano:..
(© Francaviglia, Lorenzi, Senatore)

26 Mauro Francaviglia, Marcella Giulia Lorenzi & Sim® Paese, « The Role of Mandalas
in Understanding Geometrical Symmetries », Aroceedings of the 6th International
Conference APLIMAT 2007 (Bratislava, February 6-902),a cura di M. Kovacova (Ed.),
Slovak University of Technology, Bratislava, 2008, f15-319 - ISBN 978-80-969562-8-9
(book and CD-Rom)

27 Mauro Francaviglia, Marcella Giulia Lorenzi, Catexi Senatore & Adriano Talarico,
« Agents and Multimedia Technologies for an InnawatDidactics of Mathematics and
Physics »in Atti del Convegno « Didamatica 200qGesena, 10-12 maggio 2007), a cura
di Alfio Andronico & Giorgio Casadei (Ed.s), parfteSocieta Editrice Asterisco, Bologna,
2007, pp. 302-311.
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Meriterebbe un discorso a parte la sperimentazieffiettuata dal
nostro gruppo, che riguarda, piu che la visualimraz, la « bonificazione »
dei dati, con una riproduzione sonora, a Vvolte ancépaziale e
tridimensionale, di alcune strutture particolara giitate, quali gli automi
cellulari e gli attrattori strafff. In questo contesto possiamo anche citare i
contributo dato a questo convegno da Andrea Valkiaeomo Festi, in cui
vengono avanzate alcune ipotesi di confronto riepat dominio visibile,
preludendo ad uno studio piu generale del « carttildella percezione alle
strategie ed alle pratiche scientifiche » :

Dalla fondazione greca del sapere occidentaleraspettiva genealogica, la
conoscenza di un oggetto trova un suo modello n&diane degli oggetti, nel
loro darsi come configurazione coesistente di palféi prensione percettiva
dello sguardo. Il dominio udibile risulta evidenteme secondario rispetto ad
un simile movimento, anche perché, con dominanxariita, pare opporre
alla centralita della configurazione l'impresciriliiéd dell'evento : I'oggetto
sonoro &€ sempre un evento dell’'ascolto. Un utilizi dominio udibile
analogo al visibile in ambito scientifico & statopedito anche da motivi
tecnologici, poiché la fonografia e la sintesi aelteriale sonoro (al di la della
pratica strumentale musicale) sono state svilupgatanto nel Novecento (ed
in maniera avanzata, dalla seconda meta del sedold)Se le tecniche di
displaying per visualizzazione sono ben radicatelasro scientifico, nel
corso negli ultimi dieci anni si assiste alla defione di metodologie e
tecniche di sonificazioneovvero di procedure intese alla definizione di un
mapping tra il dominio definito dai dati di partene quello acustico. La
sonificazione &€ un ambito assai recente : propep questo motivo, essa si
presenta come caso interessante, poiché le suaolmje sono ancora in
fase di definizion®.

5. Il progetto « Piti Veloce della Luce...? » ed il Mitimediale « E = mé»

All'interno delle Iniziative per la Diffusione dal Cultura Scientifica
2006-07 (Progetto Legge 6/2000) un gruppo di reoperante sotto la
responsabilita di Pietro Pantano (Universita dedllalabria), coordinato
scientificamente da uno degli scriventi (MF) e dahto di vista artistico e
tecnico dall'altro (MGL), ha dato vita al Progetiazionale il veloce
della Luce...? » rivolto esplicitamente allaCemunicazione della Teoria
della Relativita e della Fisica del XX Secold®.

Punto di partenza per questo progetto era la diegottorato che
aveva precedentemente visto coinvolti i due présauntori, come relatore

28 pigr Augusto Bertacchini, Eleonora Bilotta & Pieantano, « Modelli matematici,
linguaggi e musica,>Sistemi Intelligenth® 3, Dicembre 2005, pp. 489-530.

2% Andrea Valle & Giacomo Festi, « Tendere I'oreccierlustrazioni semiotiche sul
displaying a partire dall'udibile », in questi Atti

30 partners del Progetto anche : CINECA (Bologna); INANboratori Nazionali del
Gran Sasso (L'Aquila) ; SIGRAV— Societa Italiana di Relativita Generale e Fisica
della Gravitazione (Torino e Firenze) ; EGO-VIRGOKEN & CNRS, Pisa).
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(MF) e autore (MGL), nell’AA. 2005-2006. Nell'anr005, infatti, & ricorso
uno dei pit importanti centenari nella storia deétigica moderna. 1l 1905,
definito infatti « Annus Mirabilis », vide nel corso di pochi mesidaita di
alcuni lavori fondamentali, tutti ad opera di Alb&instein. Per celebrare
degnamente quelle rivoluzionarie idee — che nelo gifi pochi anni
avrebbero definitivamente cambiato la Fisied’anno 2005 del centenario &
stato allora proclamato dallUNESCO corénno Mondiale della Fisica ».

L'’Anno Mondiale della Fisica (WYP) ha stimolata, futto il mondo,
un grandissimo fermento di attivita scientifichadadtiche, divulgative e
mediatiche ; oltre all'importantissima motivazios#rica, € infatti notevole
I'interesse intorno alla Fisica che si & sviluppsitonel mondo scientifico sia
nel grande pubblico, anche grazie alla grande aispa mediatica che
'evento ha vissuto. Tra le iniziative ad esso egdite va doverosamente
citata liniziativa del « Relativity Challenge »rgmossa dalla Fondazione
Pirelli all'interno dell’ «INTERNETonal Award », che ben ha stimolato la
comunitd scientifica nazionale ed internazionale cenentarsi nella
predisposizione di prodotti multimediali relativiaaVisualizzazione ed alla
Comunicazione della Teoria della Relativita Special

Come iniziativa inserita nelle celebrazioni del WY questo
« Challenge » ha di fatto lanciato una sfida, ustitdo un concorso per i
migliori lavori multimediali (di circa 5 minuti) ah spiegassero la Teoria
della Relativita Speciale al « grande pubblico & filosofia del premio & che
una effettiva Comunicazione della Scienza €& tamtportante quanto la
Scienza stesa che essa sottende. Il « Challengecerbato di promuovere
questa filosofia, cercando di semplificare e deifidgare una delle teorie piu
complesse della Scienza.

Noi abbiamo accettato tale sfida, avendo bene ienten che
visualizzare e comunicare la Relativita € un comgifficile, poiché la teoria
e assai distante dall'esperienza comune e dal stontguotidiano (che é
sostanzialmente Galileiano). Infatti, le previsiatglla Relativita (Speciale)
differiscono sensibilmente dall’esperienza quotidiassolamente quando le
particelle si muovono ad una velocita prossimaellguella luce (in assenza
di materia).

Abbiamo dunque predisposto un Video interattivoltimediale, dal
titolo « E = mé », sfruttando la nota formula, gia essa moltosivei» ed
« accattivante », assurta nellimmaginario colettiquale « Simbolo della
Relativita di Einstein » (ma non solo....). Il protiptdella durata richiesta di
circa 5 minuti, contiene degli approfondimenti @sitiali su relativi
argomenti scientifici. Stiamo attualmente lavoranald una versione piu
lunga, di circa 20 minuti, che comprende giochiesgerimenti virtuali (in
cui si utilizza la « metafora del laboratorio »)elDprodotto esistono le
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versioni in Italiano ed Inglese, ma nel futuro sqmeviste anche versioni in
altre lingue (Portoghese, Spagnolo, Francese, TedPslacco)®

Nella preparazione del prodotto siamo partiti@aliudio della traccia
scientifica, per passare alla preparazione di weseggiatura preliminare,
ponendo molta cura allo studio dei personaggi e uhelssaggio da
convogliare. Molto importante & stata la sceltdad&rma narrativa e del
formato comunicativo, con I'esplicito scopo di cadfgere lo spettatore nel
discorso narrativo. Per questo sono state scelle damagini visive e
metaforiche, privilegiando riferimenti noti (Guergellari, il personaggio di
Einstein, e cosi via), l'uso di frasi brevi e seitiped anche una certa e
voluta « ridondanza » nel discorso.

La predisposizione di uno Story-Board e di un Aaiicy attraverso
'uso di adeguati accorgimenti e scelte tecnichenno portato alla
realizzazione finale dell’oggetto stesso mediahitdizzo di software di tipo
standard per la produzione di opere di Arte Digitapplicata da noi al
contesto della Comunicazione Scientifica.

Il punto di partenza per il racconto & I'esplogiom cielo di una
Supernova ; viene scelta di una distanza convealgordi 10 anni
(spiegazioni scientifiche sono fornite nel test@ldepprofondimenti). Vi
sono 3 personaggi principali : due ragazzi chepresi dall’esplosione della
Supernova, chiedono spiegazioni ad un computertishende sotto forma di
un Avatar di Einstein. Vengono rappresentati siiegperimenti di Galileo a
Pisa, sia quelli dell’esperimento EGO-VIRGO a PigaOsservatorio
Gravitazionale »), facendo riferimento anche aofatorico che Einstein ha
completato la Teoria soltanto dopo 10 anni (permdoealla Teoria della
Relativita Generale).

Fig. 12 : Particelle « Mu » (© Fatibene, Francasiglorenzi)

31 Marcella Giulia Lorenzi, Lorenzo Fatibene & Maufoancaviglia, « Pitl Veloce
della Luce : Visualizzare lo SpazioTempo relatieist», ibidem.
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Le Particelle Mu (le cui proprieta sono, di fatina delle prove
sperimentali piu evidenti della validita della teostessa) sono state da noi
rappresentate come piccole balene (cfr. Fig. 12 ahquistano massa
all'aumentare della velocita (con il loro simbolo la-lettera greca « mu » —
come bocca), fino all'effetto « esplosivo » dovudti’eccessiva velocita
(ovvero, la conversione totale di massa in ener@apossono assimilare ad
una « metafora » utilizzata ai fini comunicativio(@ per « Metafora » —
ovvero trasposizione — intendiamo la sostituziomeur termine con una
frase figurata legata a quel termine da un rappdirteomiglianza) e, in un
certo senso, anche ad una « Ipostasi » del congktte si intende la figura
retorica che indica la concretizzazione e la péfisazione di un concetto
astratto).

Nel prodotto tutto si ispira alla figura ed al mdondi Einstein.
Nellimmaginario collettivo la rappresentazione ldelscienziatd® per
eccellenza richiama la figura di Einstein, dai eartanimati alla pubblicita.
Per la costruzione del personaggio dell’Avatar,qium sono state effettuate
analisi di archivi fotografici per ottenere un pmraggio somigliante allo
scienziato (Fig. 13). Ma non solo, la musica ditafonhdo, tratta dai
« VolinenKonzerten » di Johann Sebastian Bachaerata da Einstein (che
la suonava al violino) e, per dare voce al persgitagin attore professionista
ha imitato il modo di parlare dello scienziato, @eso I'accento tedesco
(previo ascolto di archivi sonori storici).

Fig. 13 : L'Avatar di Einstein (© Fatibene, Franigdia, Lorenzi)

Alcune parti del video sono state costruite coemadici sequenze di
cartone animato, in grafica sia bidimensionale dr&@imensionale
opportunamente integrate tra loro; altre parti —e @onveniente — sono

32 Maschio, avanti con I'etd, capelli bianchi scontipiy sguardo distratto o spiritato,
tenuta da laboratorio, accento tedesco o est-eorope
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state costruite utilizzando un certo numero ditéffpeciali (Compositing e
Visual Effects), sia di natura grafica sia di nataonora (cfr. Fig. 14). Per gli
sfondi stellati & stato utilizzato il software fresre « Stellarium », per una
simulazione fotorealistica del cielo.

-
A /?

Fig. 14 : Processo di « Compositing » a Livelli (@r&nzi).

Il Prodotto Multimediale completo non & altro alve « contenitore »
interattivo nel quale scorre il video stesso, suddi in undici capitoli,
corrispondenti ad altrettanti momenti significatiel percorso scientifico,
tutti accompagnati da schede di approfondimentotesmmti domande e
risposte relative agli argomenti scientifici afftati. Esso permette la visione
« in continuo » del video con possibilita di intempere ciascuna sezione,
per poter accedere alla lettura del testo scientifthe I'accompagna
(anch’esso disponibile, a seconda della versiangngua italiana o inglese).
Il multimediale permette inoltre di poter saltarbbelamente, con una
semplice scelta del capitolo, da ciascuna delldcuisézioni a ciascun’altra
sezione, sia in avanti sia all'indietro, ritornandosi piu e piu volte, a
piacere, sulla parte che si desidera rivedere cofqudire.

Giunti alla sezione finale del video il multimeldigoropone comunque
la lettura dei testi di accompagnamento, che —tgquasita — vengono visti
nella loro interezza, raggruppati nelle undici dode e risposte consecutive.

6. Conclusioni
Le immagini, la narrazioni, gli strumenti dell’arDigitale e della Vita

Artificiale possano essere convenientemente sfrute fine della
Comunicazione Scientifica, della Visualizzazioneed- anche della
Divulgazione ad ogni livello — dei grandi temi delfisica Moderna (Fig. 15).
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Scientists WANTED

| WANT YOU

COME AND WORK IN PHYSICS

Fig. 15 : Il Poster « | Want You (come and worleinysics) »
(©OFatibene, Francaviglia, Lorenzi)

Temi che — per la loro difficile natura e per itdonaturale scostamento dalla
comune esperienza quotidiana del non addetto aiilawichiedono l'ausilio
di esemplificazioni grafiche ed audiovisive di matinnovativa, che meglio
si prestino a visualizzare anche con effetti spiegigello che, altrimenti, hon
risiede gia nella mente dell’ascoltatore. Una cegzarlare di oggetti legati
alla comune esperienza, per i quali anche una higazione di stampo
tradizionale puo spesso essere sufficiente; un'alfparlare di cose che anche
una mente allenata puo far fatica ad immaginanelepguali solo I'ausilio di
strumenti avanzati di visualizzazione e di realtdugle possono sopperire
alla mancanza di « informazione primordiale » neilente del fruitore.

Al di 1a dell’effettiva qualita nella realizzazienche non tocca a noi
giudicare — la nostra recente esperienza in questpo, & stata ispirata da
quella che riteniamo una necessita fondamentaleupar Comunicazione
veramente efficace della Fisica moderna del XX d %¥colo : la necessita
di affiancare ad un prodotto di qualita grafica mwow ed efficace un
percorso scientifico esatto, rigoroso, non pedar@enemmeno inficiato dalle
superficialita e dalle imprecisioni scientifiche echtalora si vedono in
innumerevoli contesti. Si puo e si deve fare dellana comunicazione, della
buona Vvisualizzazione o della buona divulgazionenzae dover,
necessariamente, stravolgere l'effettiva complastbrica della disciplina
affrontata. Infatti, laddove la mente non pud ddasoogliere difficili
passaggi, perché lontani dalla percezione quotidéam essa € abituata, sono
proprio gli strumenti grafici avanzati e della téalirtuale a permettere di
colmare la lacuna percettiva inducendo il fruitar@ercepire, virtualmente,
una realta diversa cui la sua mente non &, petwgtaudirettamente abituata.
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