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1. Introduzione

Con il termineMedioevosi denota un periodo storico della durata di attibke anni. Chiunque
puo affermare di avere una conoscenza quantomereale e marginale a riguardo: eppure ad
0ggi, nonostante le pit nuove scoperte storichieneatderni mezzi per comunicarle, questo tipo
di conoscenza € ancora marginale, nonché riccaeadjiymlizi e preconcetti che affollano la
fantasia comune, annebbiando ulteriormente l'imnegiggettiva e realistica di quanto sia
avvenuto effettivamente tra eta antica ed eta nmader

Solitamente, soprattutto in ambito non scolasti@pecialistico, la mentalita comune popola il
Medioevo di tutta una serie di immagini, nozionieadsodi derivati non soltanto dall'istruzione
scolastica — che puo essere stata piu 0 meno yvadidapita ed assimilata in diversa misura —
ma anche dai media, dalla letteratura, dall'arant'altro tragga ispirazione e giovamento
dallo sfruttare questo periodo storico; pertantpaa@ scontato che in tutto questo calderone di
informazioni non sia possibile ottenere una deiime valida, né una corrispondenza completa
di quanto sia accaduto realmente, ogniqualvoltatsiroghi la coscienza comune a riguardo.

Il problema perd sovviene nel momento in cui perséainformazioni “ufficiali”, provenienti da
fonti riconosciute come valide quanto piu possibderrette, vengono meno a questa
attendibilitd: fondamentalmente, tutti gli sterpote le false nozioni che tutt'oggi vengono
stampate regolarmente sui manuali scolastici dii&tberivano da un'erronea lettura di quanto
realmente avvenuto in passato, a causa di un ietdg@leali e preconcetti giunti a noi gia dal
XVI secolo e via via rimodellati e riadattati, etapo era, ogni volta rielaborati con gli occhi e
la mentalita del momento.

Al giorno d'oggi, questi concetti errati sono taheecomodi da accettare che difficilmente e
possibile riuscire ad estirparli dalla mentalitdneme, nonostante le piu innovative scoperte
degli storici contemporanei abbiano messo in dsong quanto credevamo di conoscere sul
Medioevo.

Inutile dire che saggi, volumi e libri specialistgull'argomento non possono fare altro che
intimidire e scoraggiare il profano che per passjoimteresse o semplice curiosita voglia
awvicinarsi all'argomento: si rende quindi necasstiovare un mezzo di comunicazione che
permetta di trasmettere efficacemente questi numoessaggi, affinché riescano, se non a
sostituire, quantomeno ad intaccare la falsa st@areehe questo tipo di stereotipo riesce a
fornire, spacciandosi per verita.

I nuovi media ed i nuovi canali di trasmissionert@adell'origine del problema, potrebbero
rivelarsi altresi efficaci allo scopo di elargire formati piu appetibili le informazioni al
momento ritenute come le piu aggiornate e prossilaaealta: questo & quanto si vuole cercare
di dimostrare con il presente progetto.



1.1 Gli obiettivi

Realizzare di un cortometraggio animato, utilizzaddferenti software di varia natura
per ottenere un prodotto quanto piu gradevolerastante e didattico possibile allo
scopo di trasmettere con efficacia nozioni e cdnche interessano gli aspetti meno
compresi e piu controversi sul Medioevo;

Dimostrare che le tecnologie ed i software a nosdisposizione al giorno d'oggi
permettono, con tempistiche relativamente brevore it minimo impiego di personale
(e quindi in generale, a costi ridotti), la reatizione di materiale multimediale che
abbia una discreta qualita sia dal profilo dei eanti che sotto il profilo tecnico;

Ottenere un riscontro diretto sul campo, diffondentl documentario sulla rete,

osservando le reazioni del pubblico: inoltre camare un certo numero di spettatori,
eterogeneamente selezionati sotto svariati puntivisiia (etd, sesso, provenienza
geografica, grado di istruzione, interessi, eter gaccogliere informazioni su come il
prodotto realizzato riesca a trasmettere il propnwessaggio, sul grado di

apprezzamento del pubblico, sulla quantita di imfazioni recepite, eccetera.
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2 La progettazione

L'obiettivo € in primis quello di realizzare un letaato multimediale che possa avere visibilita
anche online.

La scelta del software dove sviluppare un progsttole e rapidamente cadutaAdobe Flash
CS4 un ambiente di sviluppo grafico vettoriale estaemnte versatile ed efficace che permette
di aggiungere, tramite un proprio potente e spazifinguaggio di programmazione, chiamato
actionscript I'aggiunta di elementi interattivi.

Selezionato lI'ambiente software e deciso I'argoméihtMedioevo ed i falsi storici ad esso
legati) e stato necessario fare il punto su alguestioni:

» dove raccogliere le informazioni
e quali informazioni selezionare

e Ccome presentarle



2.1 Raccolta informazioni

Una prima importantissima serie di spunti & giudahta lettura di un libretto intitolatb’idea di
Medioevo: fra storia e senso comuif@re riferimento al capitolo ®&ibliografia).

Nato come introduzione ad un libro di storia, ha gneadagnato il diritto di venire stampato
come volume a parte. L'autore, Giuseppe Sergigimsete di Storia all’'universita di Torino, ha
voluto rispondere, con questo volume, a qualchegpbeenma basilare questione: qual € il senso
del Medioevo? Perché studiarlo ed insegnarlo? $a gti siamo debitori?

A partire da questi semplici quesiti emergono el@mmaspettati, non soltanto riguardanti il
periodo in questione ma anche al modo che abbiamtedpretarlo e di insegnarlo.

Giuseppe Sergi
L’'IDEA DI MEDIOEVO

Fra storia e senso comune

donzell: “ :
Yir

e ]

e

Il libro L'idea di Medioevo — Fra storia e senso comune



2.2 Selezione del materiale

Una volta raccolto il materiale informativo necegsasi € rivelato opportuno selezionare quali
nozioni rielaborare e proporre all'interno del pidg stesso.

L'obiettivo € quello di selezionare una serie diagiti generali semplici da comprendere ed
abbastanza interessanti da mantenere viva |'att@nzsenza dover entrare troppo in dettagli
specialistici e tecnici che richiedano particolemhoscenze precedentemente acquisite, e che
risulterebbero faticosi sia da ascoltare che darane.

Allo stesso tempo, era altresi d'obbligo evitaretrditare quel genere di argomenti gia
abbastanza discussi ed inflazionati, come pud @dsdus primae noctiso altre immagini
“celebri” come inquisizione, cavalieri templaricetera.

La scelta e infine ricaduta in principal modo su:

» Il Medioevo in generale: quali pregiudizi sul Meelilw@ come periodo storico & giusto
cancellare e perché

* Suddivisione temporale: quando comincia e quamdsde il Medioevo, con variazioni
» Confronto tra civilta: differenze tra punti di véshello scontro culturale

» Societda medievale: I'organizzazione politica, deciaconomica ed amministrativa

» La Chiesa: la verita sull'influenza della comumitgtiana

* Le innovazioni e le invenzioni risalenti al Medi@ewerché & sbagliato ritenerlo un
periodo sterile ed antiscientifico

Oltre che ad una breve selezione di “pillole”, pieccuriosita sui piu disparati argomenti, per
completare l'opera.

Sono state inoltre selezionate alcune “pillole’g\ircuriosita su svariati argomenti, da poter
inserire tra un capitolo e l'altro.



2.3 Il progetto

Una volta ottenute le nozioni che si vogliono trefiere, & opportuno decider@me
comunicarle. Tra le varie opzioni disponibili, keefta e ricaduta sul documentario con elementi
interattivi: in pratica un cortometraggio animato con il qualeente puo interagire (in minima
parte) selezionando e cliccando parti attive ddew®i questo per migliorare la navigazione
(selezione scene, awvio, eccetera), per ottendoeniazioni aggiuntive, attivando o meno
differenti pulsanti, e per scopi piu tecnici qualirealizzazione di upreloader(si tratta di una
schermata di caricamento animata, visibile fintachte l'intero filmato non sia pronto per la
riproduzione, utile soprattutto per rendere la &limzazione tramite browser web piu piacevole,
evitando tempi morti di caricamento senza sapesa stia accadendo).

Un'altra opzione sarebbe stata la creazione diecogddidattico” per esempio un videogioco
del tipolaser gamedove il giocatore & portato a compiere delle sdeltgo una serie di bivi.
L'idea di base sarebbe stata carina, ed in teealzrabile: il giocatore sarebbe stato portato a
scegliere tra piu soluzioni a determinate situaizianche comiche, dove le opzioni disponibili
sarebbero state due: o la soluzione stereotipafaeka realistica.

Esempio: Poniamo che ci venga fatta richiesta digiiere tra due piani di costruzione per
edificare il nostro castello.

La scelta varia tra due soluzioni: il castello “allwalt Disney”, coi torrioni alti ed i tetti a
cono, oppure il massiccio castello di pietra bagsdozzo, che di romantico e suggestivo,
medievalmente parlando, non ha assolutamente niente

In seguito, un fantomatico scatena un assedio sietl® da noi selezionato: se si fosse scelto
guello “stereotipato” l'intera costruzione verreblmiseramente rasa al suolo, mentre l'altro
avrebbe resistito molto meglio — come effettivameatebbe stato.

L'impossibilita di proseguire con il progetto sagptato, per quanto allettante, viene ostacolata
dal fatto che le situazioni che vorremmo presentame si prestano affatto a questo tipo di

paragoni, anzi: la maggior parte delle differenmzer¢alta e stereotipo sono sottili ed articolate,
non un semplice “tu pensi X ma in realta e Y”; patb l'intero progetto sarebbe risultato

pesante, i vari passaggi forzati e neppure tantich

La soluzione migliore, anche se inizialmente unhawiale, e stata quella di realizzare una sorta
di cartone animato documentario, sfruttando le nmo#dita proprie del mezzo per creare le
animazioni ed i movimenti necessari.

Un documentario pero ha bisogno di una voce naramt qualcuno o qualcosa che possa
raccontare quanto appare a schermo, che possaspiegoncetti cosi come devono essere
intesi.

Se cerchiamo di rendere il progetto appetibile iai pobbiamo aspettarci che non abbiano

intenzione di sedersi di fronte ad uno schermolgggere pagine e pagine di testo, per quanto
gueste possano essere interessanti. || media dseeeesfruttato. Il canale deve coinvolgere lo

spettatore a tutto tondo. Deve farlo interagirigrio sentire al centro dell'attenzione. Non basta

una voce eterea che parli. Questa voce deve awesispetto, deve avere un nome... deve avere
un proprietario. E' opportuno introdurre un protaigta.
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2.3.1 Il protagonista

Poiché questo progetto e stato realizzato propeiosmascherare falsi preconcetti e fantasie
errate sul Medioevo, la scelta piu logica sarehiauth ricadere su di un qualche personaggio
verosimilmente storico: per esempio, un contadimo,marchese, od un monaco del tempo,
abbigliato di tutto punto con vestiti adeguati atipdo storico a cui appartiene. La soluzione in
questione si sarebbe rivelata perd troppo banakdtrénde il progetto € un grande cartone
animato, ovviamente con ben piu nobili obiettivi siemplice intrattenere... ma dopotutto, visti i
toni colloquiali, il video &€ comunque permeato dnharismo e quindi la scelta migliore si
sarebbe rivelata essere un animale antropomorfa, santa di mascotte alla quale pensare
guando ci riferiamo a questo progetto.

La scelta della specie animale sembrava inizialengorediligere una volpe, in onore del
celeberrimdrobin Hooddella Walt Disney; alla fine la scelta é ricadpiattosto su di un drago
verde, proprio perché completamente all'antipodajuinto ci possa essere di realistico e
verosimile sul Medioevo: e quindi nato Liam.

Liam, il draghetto protagonista e voce narrante del gimentario
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2.3.2 Il copione

Una volta realizzato il personaggio, si € rivelagxessario decidere per filo e per segno cosa
fargli dire, e come.

La cosa piu sensata si € rivelata ottenere ledraadio prima ancora di creare l'animazione: in
guesto modo, tutte le scene, le varie sincrongeanimazioni si sarebbero facilmente adattate al
parlato realizzato un tutt'uno armonioso.

Grazie ad una collaborazione con la Award NetwarRama, € stato possibile ottenere le tracce
audio registrate in studio con tanto di direttortomico: la voce di Liam appartiene a Mattia
Ward, giovane e promettente doppiatore di Cinediithimpegnato nel doppiaggio di molti altri
prodotti cinematografici.

La documentazione audio si € rivelata essere ototta ogni profilo qualitativo.

Di seguito, la stesura del copione del progettd com'é stata scritta originariamente (alcune
sequenze sono state modificate in seguito).

Ciao! Il mio nome é Liam, e sono un draghetto. @uete sto presentarvi € un viaggio verso un
periodo storico complesso ed affascinante: il Med@

Cosa direste se vi rivelassi che quanto crediansapitre sul Medioevo spesso € frutto di pregiudizi,
preconcetti ed inesattezze?

Spesso, quando sentiamo la parola Medioevo, le gimngit comuni che ci passano per la mente
sono quelle di cavalieri valenti, castelli fiabescha anche tempi di schiavitu, superstizione, @aur
violenza, in cui ogni azione dell'uomo era domirgaadogmi della fede.

Molte di queste idee balzane provengono da un’eadettura di quanto avvenuto in questo
lunghissimo periodo storico. Un esempio lampartie,deriva proprio dall'abitudine di guardare al
passato con gli occhi dell'oggi, piuttosto che lateae criticamente quanto avveniva, & dato dalla
famosa paura dell’Anno 1000. Secondo molti, lo adera dicembre del 999 doveva apparire pit 0
meno... COoSl.

Non é forse lo STESSO tipo di allarmismo apocatittal quale abbiamo fatto fronte nel 1999, con il
TERRIBILE ‘Millennium Bug'??

Invece non avete idea di quante case, terreninimblschi si comprarono, affittarono e costruirono
nel 999. E... a proposito... lo sapete che nellerde zone d'Europa I'anno mille iniziava in moment
diversi? A Pisa ad esempio iniziava il 25 marziod®9, 12 mesi prima di Firenze!

Quindi, ci sono molte inesattezze nella nostra tlédedioevo: persino i testi utilizzati nelle séeio
contengono nozioni erronee ormai talmente radicalie nostra coscienza da essere difficili da
eliminare.

Ma andiamo per gradi. Intanto, possiamo provarieea.d Cos’e il Medioevo?

‘MedioEvo’ letteralmente significa ‘eta di mezz#’termine fu coniato tra ‘400 e ‘500. | grandi
pensatori del Rinascimento si consideravano infatilettualmente piu vicini ai grandi filosofi e
artisti dell'antichita che ai teologi dei secolipggma passati, che vennero quindi percepiti come una
vera e propria “eta di mezzo” tra due epoche affimitichita e Rinascimento).

L'llluminismo, invece contorno l'intera durata ddiedioEvo di un’aura negativa, ritenendolo un
periodo di soprusi feudali, di superstizioni e gitte, tutti fenomeni contrari ai dettami della
ragione, osannati dagli illuministi stessi. Giadihe del Settecento pero l'irompere del
Romanticismo rivaluto I'eta di mezzo riempendoleldmenti appunto “romantici”, come i paladini
senza macchia né paura, le dame in pericolo, eétdmavventure epiche, e soprattutto l'ideaiche
medioevo sia stata la culla della nazione. Contear@amente si arricchisce, tuttavia, anche il
giudizio negativo: il progresso delle scienze d'iddustria porta a leggere il medioevo come
un'epoca priva di progresso in cui si € negatwilappo scientifico e tecnologico. Sappiate invece
che sono state tante le innovazioni che si soihgppate in questi fertili anni di cambiamento.
Qualche esempio? Lo vedremo in seguito...

Oltre che alla durata temporale, il modo in cugiegno la storia da luogo a luogo varia anche sul
piano culturale.

Un tempo nei manuali di storia italiani era evidatwil retaggio della cultura latina, che e stato
limitato e influenzato dalle invasioni barbariche che in certa misura € riuscito a conservarsi nel
Medioevo soprattutto grazie al lavoro di copiatemainiatura amanuense nei monasteri. Grande
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enfasi veniva poi data alle liberta comunali, atbeporazioni di arti e mestieri, ed alla linguagta
pensare a Dante).

Nei testi tedeschi si leggeva invece che le popmiagermaniche, organizzate in perfette comunita
di guerrieri e in villaggi nomadi e “comunisti”,@vo state corrotte dal sistema romano della grande
proprieta terriera cosi da perdere quei princigiathunione e condivisione che le caratterizzavano.

Attualmente, gli studiosi guardano non piu un aiftitto tra invasori barbari ed invasi romani e
civili, ma all'incontro e intreccio tra culture @ikse che assieme hanno portato a piu efficaci e
dinamiche strutture sociali fino alla nascita dgjmi romano barbarici. In particolare, la prima
popolazione ad integrarsi perfettamente sotto queesgtetto fu quella dei Franchi.

Quando si parla di medioevo, probabilmente unadelmagini pit accettate € quella del grande
vassallo che, dopo una cerimoniale investiturarsieco a marchese, domina e controlla tutto un
ampio territorio come fosse suo. Ci immaginiamostjuggnori padroni di gestire a proprio
vantaggio e per il proprio interesse i territorechsovrano gli affida, sopprimendo brutalmente
qualsiasi tentativo di ribellione, rendendo impb#sialle classi sociali pit basse ogni tentativo d
scalare la piramide sociale e migliorare la propaadizione.

In realta, le cose erano molto pitl complesse. Initztio, diventare vassallo non significava
necessariamente ricevere in beneficio un vasterterrsi poteva ottenere invece il diritto di esgge
una tassa o di risiedere accanto al sovrano, oleemgnte la sua protezione. Inoltre, se il re
assegnava al vassallo una contea da amministiastagnon diventava un dominio personale:
rimaneva un territorio che il conte gestiva pantoalel re e che il re poteva togliergli quando
voleva.

Percio, € anche sbhagliato credere che il vassallBROPRIETARIO del feudo che amministra: egli
e libero di possedere per conto proprio edificampi e far fruttare i feudi che gli sono assegmaé,
questi ultimi possono essergli tolti se si macchigellonia, ossia slealta, verso il suo signore.

Un altro luogo comune riguardadartis, ossia I'azienda agraria che si vorrebbe autaserifie.
Innanzitutto dobbiamo ricordare che, nei primiddiedel medioevo, i territori inesplorati e sehati
erano molto piu vasti. | villaggi erano distamé foro, separati da foreste insicure.

| grandi proprietari terrieri, finanziariamente giteparati per difendere i propri possedimenti,
cominciarono a fortificarli e a difenderli con gder armate. Avevano inoltre a disposizione una
vasta servitu per lavorare i campi. Sempre pisspépiccoli proprietari, per passare sotto l'ala
protettrice dei latifondisti, donavano loro il prapcampo, per poi riottenerlo in affitto, perderido
questo modo parte della loro liberta personalgradhde proprietario aveva cosi a disposizione una
tenuta in grado di produrre da sola tutto il neageer il mantenimento dei suoi abitanti. Ma non
si venne mai a creare un vero sistema chiuso.

La produzione in eccesso veniva infatti commerzzalia. Si crearono produzioni agricole e
artigianali specializzate che raggiungevano i nteesderni. Inoltre i piccoli proprietari non venne
mai meno. Alcuni fecero fortuna vendendo i propddwtti, e mutarono la loro condizione sociale,
spostandosi in citta, diventando mercanti o imp@rgfosi con le famiglie nobili. Insomma,
contrariamente a quanto si pensa, i mercati ecglinbi di merci erano tutt'altro che rari anche
nell'Alto Medioevo, e I'uso della moneta era quasnpre preferito al baratto. Il signore stesso, per
riscuotere gli affitti, poteva decidere se veniagato in natura o in moneta, a seconda delle
necessita del momento.

Un altro mito da sfatare a riguardo consiste neddettecorvéessi pensa che il signore potesse
chiedere a proprio piacimento lavori e serviziglai sudditi in qualsiasi ambito, come
ristrutturazione di edifici 0 manutenzione strad&i@ece queste servitu erano regolate da veri e
propri patti, non scritti ma noti a servi, coloniuemini liberi. Violarli significava spesso scatema
rivolte o reclami giudiziari.

Onnipresente e sempre piu influente sul destinla delilta mediterranea fin dal IV secolo, la
Chiesa cristiana ha influito ovviamente nella gjtetidiana di tutta la popolazione europea
medievale in profondita. Mai pero in una sola memisemplicemente dominando le coscienze o
limitando la liberta come I'idea comune vorrebbenNo ha fatto perché la Chiesa stessa non € mai
stata sempre uguale a sé stessa ma & mutatawaweisi del tempo.

Infatti, & sbagliato pensare che il matrimonioaeto o la compravendita delle cariche
ecclesiastiche siano sempre stati esempi di cameziln realta, fino all'undicesimo secolo la Chies
cristiana era frammentata e non dipendeva tutRaaa. Ogni centro religioso di rilievo come
Costantinopoli, Alessandria d'Egitto, Aquileia ol&tio, aveva una propria liturgia e promuoveva
proprie interpretazioni della Bibbia. Per lungo penil Papa fu solo il vescovo di Roma, un vescovo
certamente prestigioso e importante ma non il cipatti i Cristiani. Fu solo a partire dal VI

secolo che il papato romano si comincio a dist&csampre di pit da Costantinopoli e a rafforzare
la propria influenza sulle chiese della parte oectdle del Mediterraneo. Ma ci volle molto tempo
prima che il papato fosse un'autorita universale.

Centri nevralgici della vita cristiana per tuttariedioevo furono i monasteri. Questi edifici apaiart
fungevano da centri agrari poderosi, da promoticcuitiura e da punti di riferimento per la
popolazione. Al loro interno, i monaci seguivangale precise per poter vivere al meglio in
comunita — famosa per esempio € la regola bemealétrra et labord.



Un grosso preconcetto che abbiamo € quello parr@iiChiesa ricca equivalga ad una Chiesa
corrotta, che non segue il messaggio cristiancedita questa linea di pensiero viene rivendicata
solo successivamente con gli ordini mendicantgtifche predicavano I'abbandono di tutti i
possessi personali. Al contrario fino al XlIl sezoh monastero ricco significava semplicemente un
monastero forte e quindi solido, capace di indaiezal Signore preghiere efficaci. Al monastero
venivano fatte molte donazioni in modo da garardirgonatori un valido appoggio spirituale, oltre
che prestigio sociale.

E che dire delle staffe per i cavalli... delle notesicali su spartito... e di spaghetti e forctiette
[qui lasciami delle piccole pause tra i puntinirgieé ci metto delle immagini]

Ci sono state invenzioni importanti, come il peid@amento dei mulini ad acqua, resi piu efficienti,
e vediamo anche nascere i mulini a vento tra ilak=imo ed il tredicesimo secolo, per sopperire ai
momenti in cui i fiumi ghiacciavano o andavanoécca.

Con le nuove scoperte chimiche dalla Cina e cepdeenza metallurgica europea fu possibile
cominciare a produrre piccole armi da fuoco giaquelttordicesimo secolo, e sempre dalla Cina
arrivo la bussola, strumento indispensabile pealdgazione.

Dall'Arabia arrivarono invece il gioco degli scacathe in Europa fu poi riadattato — elefante e
cammello vennero sostituiti da alfiere e torreseprattutto i numeri arabi, che presero piede grazi
all'uso che ne fece Leonardo Fibonacci, matemagtdodicesimo secolo, di origini pisane, dei
quali studi si tratta ancora oggi: la celeberrirsarie di Fibonacci”... nata per calcolare la ctesdi
una popolazione di conigli!

Una delle invenzioni medievali che ci sta piu arev® poi quella dell'Universita. Non solo perché ha
segnato la crescita culturale e scientifica de#im Europa ma anche... beh insomma perché mi sto
laureando!

Tanti sono ancora i pregiudizi e gli stereotipi @meora la nostra societa si porta dietro su questo
periodo storico che chiamiamo “medio evo”, comsideattasse di una breve parentesi di tra due ere
piu importanti, e che invece & un lungo periodaccaapporti originali, che tanto ha contribuitocall
sviluppo e la crescita dell'Europa come la con@soiaggi.
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2.4 |l software utilizzato

Per la realizzazione dell'animazione, come giaodettprecedenza, e stato utilizzaddobe
Flash

L'idea di fondo su come realizzare € semplice: ahbi un‘area di lavoro, ed una barra del
tempo. La barra del tempo e suddivisa in tantiglidstanti, i frame (o fotogramm). Quando
I'animazione viene fatta partire, i fotogrammi veng visualizzati in sequenza dall'inizio alla
fine. La peculiarita sta nel fatto che i fotogramdndeterminati tipi di animazione (solitamente
legati a trasformazioni semplici sul piano o leggerodifiche delle curve vettoriali e delle loro
proprieta) possono essere calcolati direttamenkepideessore, e nel fatto che sia possibile
utilizzare il codice integrato nel softwarédtionscript per la programmazione.

Un altro programma di vitale importanza per quarngoiarda la parte sonora del progetto e
Audacity un software di manipolazione audio alquanto sempha efficace che permette di
interagire direttamente sulle onde sonore, tagbandodificando, spostando e cancellando
intere porzioni d'onda con risultati eccellenti.

Infine, utilizzato soltanto per una breve scenas@eonda della parte sMillennium Bug & da
citareGarry's Mod

Garry's Mod e letteralmente una gigantesaadboxvirtuale: in pratica, il giocatore non ha
obiettivi da compiere, ma puo far apparire e modi oggetti provenienti da tutti quei giochi
che sfruttino lo stesso motore grafico, chianfatmrce Engineln parole povere, appare come
un enorme editor ad alto livello dove & possibéstfciare con i modelli originali dei giochi,

nei modi piu disparati.
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3 La realizzazione

Per capire appieno come sia possibile realizzar@ragetto cosi massiccio in relativamente
poco tempo e con discreto successo, € necessama trodurre in modo elementare che tipo
di elaborazioni sia in grado di realizz&iash

Iniziamo col definire le due tipologie di elementie entrano in gioco nel caso della nostra
animazione — la situazione e solitamente moltocpitplicata, quindi ci limitiamo a descrivere
i processi interessati nel nostro caso.

Il primo elemento utile dal quale partire @dmento vettoriale

Alcuni elementi vettoriali. In rilievo, un ingrandiento

Quelli che vediamo nell'immagine precedente somonehti vettoriali: che si tratti di curve
casuali, figure geometriche o linee rette, sondi eiementi calcolati tramite una propria
formula matematica — per esempio, possiamo efiettuagrandimenti profondi quanto
vogliamo poiché ogni volta il computer ricalcoldeaproporzioni, ridisegnando la figura sul
momento Qell'immagine rialzata, un ingrandimento

Questo tipo di elemento si presta molto bene palizzare evoluzioni animate calcolate al
computer: impostati due frame ad una certa distdinpa dall'altro, dove nel primo ho una
figura (mettiamo un cerchio rosso) e nell'ultimo'altnra con colore, forma e posizione
completamente differenti (un quadrato blu), possiathiedere al calcolatore di calcolare i
frame che si trovano nel mezzo, effettuando queiviene chiamato uweening

Un esempio diweening qui vengono mostrati tutti i fotogrammi dal prirati'ultimo
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L'unico inconveniente & che, essendo appunto edtral risultato potrebbe non soddisfare le
nostre esigenze. E' possibile impostare qualcherejaper esempio fissando alcuni punti ben
precisi stabilendo dove essi debbano arrivare sfotm@azione avvenuta, ma € comunque un
tipo di automatismo cui fare particolare attenzipee evitare effetti indesiderati.

L'altro tipo di elemento € inveceogigettg o simbola Un oggetto viene considerato come un
elemento grafico inserito in un contenitore; ogggetto ha un bordo azzurro rettangolare che
ne delimita le dimensioni, un puntatore a crocd'amgolo in alto a sinistra per stabilire le
coordinate cartesiane della posizione, ed un cehtrmazione.

Poiché ogni oggetto risulta essere geometricamesgmplice, €& possibile applicarvi
trasformazioni che ne modifichino le dimensioni, pasizione e linclinazione, e data la
semplicita di tali elaborazioni queste possono vegalizzate autonomamente dal calcolatore:
possiamo stabilire dimensioni e posizione inizlBnale e lasciare che il computer si calcoli
tutti i passaggi dell'animazione, fotogramma dogtodgramma.

Alcuni oggetti: sono riconoscibili dal bordo azzarr

Ma non solo. Un oggetto in quanto tale puo essefaitb comeoggetto animatp quindi
possedere al suo interno delle animazioni propsiea (vera “animazione nell'animazione”),
oppure essere definito commottone Un bottone &€ un oggetto particolare che permette
I'interazione con il click del mouse, al quale ésgibile legare una o piu stringhe di codice:
questo e il modo piu semplice in cui gtiript (ossia il codice di programmazioAetionscrip)
possono essere applicati agli oggetti.

Cio permette un'interazione talmente complessagtionggetti che vengono creati da rendere
possibile anche lo sviluppo di videogiochi: un ep@msi ha conAlien Hominid che da
“giochino” in Flash da portale online é stato ptotalovviamente con gli opportuni
miglioramenti, ma la sostanza che lo ha reso uoogiamosissimo sulla rete nel 2002 é rimasta

la stessa) su GameCube, Playstation 2, Xbox360meBay Advance.

’

Un fermo immagine dalien Hominid nella versione originale in Flash
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3.1 Il codice

Realizzare I'animazione in sé richiede parecchiorla un po' di abilita e tanta pazienza. Ma
guanto accade da frame a frame non e tutto: per pemdere il prodotto funzionale, oltre che

interattivo, € necessario introdurre parti di ceditie consentano di assolvere alle funzioni piu
complesse. Di seguito sono spiegate sommariamepié importanti.

Il preloader (letteralmente, “precaricatore”, o “precaricamehté’una schermata animata con
lo scopo di mantenere acceso l'interesse di chidgufintanto che l'intero filmato non e pronto
per la visualizzazione. Nel caso in cui il file $ttasia gia presente sul supporto dal quale lo
stiamo lanciando, questa schermata viene saltaatrensi rende utile nel caso in cui il video
venga visionato direttamente dalla rete per la ariolta. Se questo tipo di controllo non
venisse effettuato, quello che un'utente si trdMeeea vedere sarebbe un grosso quadrato
bianco, senza alcuna spiegazione su cosa stiadaraie — poiché di solito finché l'intero
pacchetto non é stato scaricato localmente, I'aziona non parte. Quindi, pensando a materiale
che inizi a pesare decine di Megabyte (il docuntémiatero pesa attorno ai 21Mb, 18 per la
prima parte ed ulteriori 3 per la seconda), attemdisntero download di fronte ad una pagina
bianca senza sapere se l'operazione stia in edfgttido luogo o se piuttosto si siano verificati
dei problemi, si rivela essere estremamente froteraSituazione ancora peggiore capita se il
browser decide di lanciare il filmato prima di deescaricato del tutto, cosi che questo continui
a bloccarsi ed andare a scatti, rendendo imposdébilisione.

Il nostro precaricamento quindi ci assicura cheotiltfile sia stato correttamente scaricato sul
nostro calcolatore prima di permetterci di mandaroonda: nel frattempo, a schermo

succedono le piu svariate cose. Di solito si piarza barra che si riempie mano a mano che i
dati vengono ricevuti correttamente, ma si possomentare anche altri sistemi ancora piu

simpatici e creativi.

Questo e il codice inserito sul primo frame:

stop();

/[Prima di tutto, interrompo la riproduzione
onEnterFrame=function(){

/IAll'inizio del filmato esegue la funzione che sto per enunciare
var caricato:Number=_root.getBytesLoaded();

/IVariabile che racchiude i byte che sono stati att
“ _root” sta ad indicare l'intero video

ualmente caricati, la particella

var completo:Number=_root.getBytesTotal();

/IVariabile che indica la grandezza complessiva del video
var percentuale:Number=Math.round(caricato/completo *100);
/[Variabile che restituisce la percentuale di video caricato

preloader._xscale=percentuale;

/IQuesto € il comando che permette alla barra di al
vogliamo altre misure, basta moltiplicare il valore
costante)

if(caricato==completo){
/ISe le variabili “caricato” e “completo” sono ugua

delete(onEnterFrame);
/[Facciamo pulizia della funzione e...

play();
/IDiamo il via all'animazione, finalmente caricata

B

lungarsi, in misura da 0 a 100 (se
“percentuale” per una qualche

li, allora...

completamente!
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Un altro tipo di codice molto utilizzato & quellerg'attivazione dei bottoni: selezionandone uno
e possibile specificare per esso tutta una seri@miandi appositi. Per esempio, una volta che
ho bloccato il filmato col comandap(); , posso farlo ripartire in qualsiasi momento con u
click del mouse, attribuendo al bottone una senggiima stringa di codice:

on(release) {play();}

Questo significa semplicemente che, nel momentwimilascio il tasto del mouse dal bottone
che clicco, il filmato deve ripartire.

Un'applicazione praticamente identica si pud wiliz anche per cose come la selezione delle
scene: basta indicare il frame esatto a cui vadjligermi con un click, piuttosto che far solo
ripartire lI'animazione. In quel caso il codice sara

on(release) {gotoAndPlay(x);}

Dovex € il numero identificativo del frame al quale viagho saltare.

Infine, un altro problema non da poco si e rivelassere il limite a 16000 fotogrammi che
impone Flash. Raramente si raggiunge questa gaiacudi massiccia di informazione in un
unico video in Flash, ma nel nostro caso siamo tabéa oltre. L'unico modo per sopperire al
problema era spezzare il video in due parti, pdendb di caricare la prima e la seconda
separatamente:

on(release) {getURL("x.y");}

Dovex corrisponde al nome del file da caricarg,ala sua estensione, nel nostro casb
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3.2 Le animazioni
3.2.1 Le immagini

Fotografie, riproduzioni di quadri, sfumature e dah: questo tipo di materiale si muove,
svanisce, rotola ed appare all'improvviso su schethtrucco é saper gestire bengeeningdi

Ccui e stato dissertato in precedenza, sia pemgieti (per farli traslare e ruotare) sia che ger g
elementi vettoriali (per esempio, un quadrato reeomprire tutto lo schermo che da nero pieno
diventa nero con opacita 1% gradualmente — o visayeoffre un ottimo e semplicissimo
effetto per sfumare in entrata ed in uscita il fitmy ed evitare dunque bruschi cambi di scena.

3.2.2 | bottoni

Il codice relativo ai bottoni, come abbiamo visgtaabbastanza semplice, ed altrettanto semplice
e fare in modo che il bottone reagisca al contatfiocursore del mouse. Ogni oggetto puod
essere editato come se si trattasse di un‘anime@aie@ stante: quindi con i suoi frame propri, i
suoi oggetti, le sue animazioni interne. Il bott@nen oggetto del genere ma con soltanto 4
fotogrammi specifici, marchiati singolarmente: flrpo € come l'oggetto appare fintanto che il
mouse resta fuori dall'area sensibile, il secondorae appare se il puntatore passa sopra tale
area ed il terzo € come appare quando viene alicdatguarto frame non é visualmente
importante, ma serve solo a delimitare l'area bédassulla quale il bottone deve reagire. Per
esempio, se si ricava un bottone utilizzando coase ldel testo, normalmente si dovra andare a
cliccare esattamente sopra le lettere — impensédbile su di un font molto sottile: in questo
caso, e buona norma disegnare un rettangolo sultutta del testo, di modo che il pulsante si

attivi ogniqualvolta il cursore del mouse si traviprossimita di tale area.

Nel nostro caso, oltre ai bottoni normali, sonotistaalizzati in questo modo anche gl
approfondimenti, che appaiono quando si passasbce sopra questi pulsanti speciali.

3.2.3 | personaggi

Oltre al drago protagonista, talvolta durante itwlmentario appaiono personaggi in continuo
movimento, che si muovono, aprono e chiudono la®&omuovono le braccia, agitano armi, e
cose simili. Certe animazioni non sono realizzapfficacemente usando gli automatismi dei
tweening percid &€ necessario realizzare queste animafaogramma dopo fotogramma,
singolarmente.

Owviamente il programma ci viene incontro, fornesidon'opzione chiamata “buccia di
cipolla™ in pratica, possiamo vedere in traspasentame precedenti e successivi direttamente
sopra quello attuale, per modificare correttamdatearie posizioni e rendere I'animazione
fluida il piu possibile; Equivale a sovrapporre dgfi sulla tavola luminosa per creare i
fotogrammi di un cartone animato.
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3.3 Gli approfondimenti

In piu di una occasione, il video si interrompe trmsdo una schermata nella quale € possibile
approfondire alcuni argomenti, o semplicemente ggdgualche informazione e curiosita

aggiuntiva semplicemente passando il cursore stdiee presentate. Quando si e pronti per
proseguire, basta premere il bottqi&y e I'animazione riparte.

I motivi che hanno spinto ad optare per questdaseho principalmente due.

Il primo, riguarda la volonta di aggiungere infozitmi che altrimenti sarebbero rimaste
tagliate fuori, curiosita che per un motivo o paraltro non sono riuscite ad essere incluse nella
stesura completa del copione o dell'animazione.

Il secondo, € di permettere all'utente sia di agée con il video consentendogli di decidere
quando proseguire con la visione del documentdifatti il filmato non proseguira fintanto che
non venga premuto l'apposito pulsante.
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Ecco come appare una delle schermate di approfoewtion Se passiamo col cursore su una delle due
icone sulla sinistra...

Le date di inizio e fine del
Medioevo sono continuamente
messe in discussione.

Per esempio, molti medievisti
trovano piu  accettabile far
partire il Medioevo con larrivo
dei Longobardi in Italia nella
seconda meta’ del VI secolo.

... nell'apposito spazio sulla destra apparira wrave didascalia. Finché il tasto giallo a frecdémalto a destra non viene
premuto, il filmato non prosegue.
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4 Conclusioni

Una volta realizzato il documentario, &€ opportuoor@ in analisi se effettivamente questo tipo
di approccio all'educazione abbia effettivamenta wasa educativa migliore del metodo
tradizionale.

La valutazione ha avuto luogo a seguito della stéediiun semplice questionario, contenente
alcune domande a risposta multipla su alcuni degglbmenti discussi nel documentario. Questo
questionario viene poi presentato ad un gruppo tarmep ogni componente del gruppo deve
compilare la prima parte del documento come ripontelle istruzioni, inserendo qualche dato
personale — unicamente per fini statistici — eaigfendo alle prime domande, per saggiarne la
conoscenza sugli argomenti trattati.

A questo punto il gruppo viene suddiviso in duetagruppi distinti (che d'ora in avanti
chiameremd\ e B), cercando di far si che entrambi i gruppi sidrmti simili tra loro possibile,
distribuendo accuratamente i partecipanti sui dupg.

Infine, mentre al gruppo A viene fatto leggeredpmne, al gruppo B viene presentato il video;
entrambi i gruppi dovranno poi sottoporsi alla setoparte del questionario, rispondendo alle
domande gia presentate in precedenza, per saggiantuali miglioramenti.

E' necessario chiarire prima di tutto che il grugpompione e stato scelto in modo arbitrario e
semplice. E' stato richiesto a tutti i partecipaditiessere quanto piu sinceri e spontanei
possibile, soprattutto sulla sezione riguardantguialita del filmato, ed anche di non avvalersi
dell'aiuto di altri o di strumenti di ricerca n&dpondere alle domande, ma di rispondere facendo
unicamente affidamento alla propria conoscenza qdaato acquisito. Pertanto, i risultati del
test sono puramente indicativi — il campione éetliito numericamente limitato.

Confidiamo percio nella buona fede dei candiddtinehé quanto riportato abbia un qualche
valore statistico.

A seguire, una copia del questionario; al capitéld &€ possibile visionare i risultati della
ricerca, con alcuni commenti.

1 1l gruppo é stato selezionato quanto piu eterogepessibile in termini di eta, sesso,
professione, istruzione ricevuta ed interessi. icourvincolo € stato lo scegliere individui che
avessero almeno ottenuto la licenza elementard: @ancetti illustrati nel progetto, seppur
spiegati in modo semplice e comprensibile. rimawmga@omunque troppo complessi da
affrontare per i piu giovani sotto una certa soglia
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QUESTIONARIO
DI CONOSCENZA E COMPETENZA
SUGLI ARGOMENTI TRATTATI
NEL PROGETTO DI TESI

IL MEDIOEVO
TRA PREGIUDIZI E LUOGHI COMUNI

UNIVERSITA DI PISA

realizzato da

FRANCESCO BIANCHI
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GENTILE LETTORE,

Questo questionario ha il solo scopo di valutare ese
gquanto l'utilizzo dei nuovi media nell'istruzion®ssa
avere un qualche valore.

Le risposte date hanno un valore puramente indrcaé

di sondaggio e le informazioni personali rimarranno
completamente anonime: pertanto e richiesta la esa
di rispondere onestamente e sinceramente alle ddejan
basandosi solo su quanto appreso al momento.

Si ringrazia per la comprensione e la disponibilita

Francesco Bianchi

Informazioni relative all'esaminato:

Eta: Otrai 14 ed i 18 anni
Otrai 18 ed i 22 anni
Otrai 22 edi 26 anni
Otrai 26 ed i 30 anni
Ooltre i 30 anni

Sesso: oM
OF

Istruzione ricevuta:
Oelementare
Omedia
Osuperiore
Ouniversitaria

Interessi:
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Compila questa parte del questionario PRIMA di
aver visto il documentario animato “ll Medioevo —
tra pregiudizi e luoghi comuni”, o di averne letto

il copione. Attieniti unicamente alla tua
esperienza e conoscenza personale.

1. Sapresti indicare le date di inizio e

fine del Medioevo?
O Si - Inizio: Fine:
ONo

2. Queste date delimitano I'inizio e la fine

del Medioevo perché:
Osono universalmente
riconosciute come tali
Osegnano un cambiamento netto
nei modi di vivere delle
popolazioni
Oindicano eventi importanti, ma
sono date convenzionali
Oc'é una legge europea che le ha
Imposte

3. Scegli I'affermazione che meglio descrive

il Medioevo:
Oun periodo storico fiorente e
variegato
O un periodo buio, violento e di
crisi
O un periodo storico dominato
dalle ingiustizie e dall'ottusita
della Chiesa cristiana
O un lungo periodo di stasi
culturale tra Antichita e
Rinascimento



4. Le classi piu povere:
Odovevano sopportare i soprusi
delle classi sociali che i
sovrastavano nella piramide
sociale senza via di scampo
O erano spesso vincolati da
contratti con proprietari
terrieri e latifondisti piu
Importanti, ma avevano comunque
possibilita di fare fortuna
O spesso soffrivano la fame, e
per tutto il Medioevo a malapena
potevano permettersi i magri
prodotti della terra
O ricevevano costantemente
compensi e donazioni da chi
governava e ricevevano costante
protezione

5. Quali tra queste affermazioni € vera?
O Il denaro circolava e poteva
essere preferito al semplice
baratto per i pagamenti, ed i
mercati e gli scambi di merci non
erano infrequenti
O La moneta arrivo quasi a
scomparire ed i contadini
pagavano le loro tasse
soprattutto coi prodotti della
terra
O Il Medioevo vide la nascita
della banconota e dei primi
mercati azionari



6. | “barbari’ che portarono alla caduta
dell'lmpero Romano d'Occidente:
O Rasero al suolo Roma e le sue
province piu fiorenti,
saccheggiandole e devastandole,
ed instaurando un nuovo dominio
barbarico
Ol cambiamento non fu
eccessivamente radicale e
violento, tant'é che romani ed
invasori finirono per collaborare
e mescolarsi
O Provenivano soprattutto dal
Medio Oriente ed erano Musulmani.
Le Crociate partirono come
contrattacco, mascherato da
missione sacra.
O In realta non ci fu alcuna
invasione barbarica, I'lmpero
Romano e collassato perché troppo
grande. Le popolazioni “barbare”
non sSono mai esistite

7. Quali tra queste cose vennero inventate
nel Medioevo?

O Le mutande

O La forchetta

O Gli occhiali

O | politici

O La staffa per il cavallo

O Il mulino a vento

O Tutte le precedenti

O Nessuna delle precedenti
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Compila questa parte del questionario DOPO aver
visto il documentario animato “ll Medioevo — tra
pregiudizi e luoghi comuni”, o di averne letto |l
copione. Attieniti unicamente a quanto hai capito

ed imparato dal video.

1. Sapresti indicare le date di inizio e

fine del Medioevo?
O Si - Inizio: Fine:
ONo

2. Queste date delimitano I'inizio e la fine

del Medioevo perché:
Osono universalmente
riconosciute come tali
Osegnano un cambiamento netto
nei modi di vivere delle
popolazioni
Oindicano eventi importanti, ma
sono date convenzionali
Oc'é una legge europea che le ha
imposte

3. Sceqgli I'affermazione che meglio descrive

il Medioevo:
Oun periodo storico fiorente e
variegato
O un periodo buio, violento e di
crisi
O un periodo storico dominato
dalle ingiustizie e dall'ottusita
della Chiesa cristiana
O un lungo periodo di stasi
culturale tra Antichita e
Rinascimento
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4. Le classi piu povere:
Odovevano sopportare i soprusi
delle classi sociali che i
sovrastavano nella piramide
sociale senza via di scampo
O erano spesso vincolati da
contratti con proprietari
terrieri e latifondisti piu
Importanti, ma avevano comunque
possibilita di fare fortuna
O spesso soffrivano la fame, e
per tutto il Medioevo a malapena
potevano permettersi i magri
prodotti della terra
O ricevevano costantemente
compensi e donazioni da chi
governava e ricevevano costante
protezione

5. Quali tra queste affermazioni € vera?
O Il denaro circolava e poteva
essere preferito al semplice
baratto per i pagamenti, ed i
mercati e gli scambi di merci non
erano infrequenti
O La moneta arrivo quasi a
scomparire ed i contadini
pagavano le loro tasse
soprattutto coi prodotti della
terra
O Il Medioevo vide la nascita
della banconota e dei primi
mercati azionari



6. | “barbari’ che portarono alla caduta
dell'lmpero Romano d'Occidente:
O Rasero al suolo Roma e le sue
province piu fiorenti,
saccheggiandole e devastandole,
ed instaurando un nuovo dominio
barbarico
Ol cambiamento non fu
eccessivamente radicale e
violento, tant'é che romani ed
invasori finirono per collaborare
e mescolarsi
O Provenivano soprattutto dal
Medio Oriente ed erano Musulmani.
Le Crociate partirono come
contrattacco, mascherato da
missione sacra.
O In realta non ci fu alcuna
invasione barbarica, I'lmpero
Romano e collassato perché troppo
grande. Le popolazioni “barbare”
non sSono mai esistite

7. Quali tra queste cose vennero inventate
nel Medioevo?

O Le mutande

O La forchetta

O Gli occhiali

O | politici

O La staffa per il cavallo

O Il mulino a vento

O Tutte le precedenti

O Nessuna delle precedenti
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Qualche domanda generica per concludere. Esprimi
il tuo giudizio liberamente: si ricorda che |l
guestionario € anonimo e per garantire il massimo
risultato da questo questionario € necessario
rispondere sinceramente.

Non compilarlo se non hai visto il video, per
favore...

Suunascaladal( poco o niente ) al0
( moltissimo  ):

a. Quanto ti e piaciuto il filmato?
01 020304050607 0809 010

b. Quanto pensi di aver capito ed imparato?
01 020304050607 0809 010

c. Come valuti la qualita video

nell'insieme?

(scelta di immagini, effetti, animazioni)

01 020304050607 0809 010

d. Come valuti il parlato?
01 020304050607 0809 010

e. Come valuti il progetto nell'insieme?
01 020304050607 0809 010

f. Ti piacerebbe vedere in futuro un
documentario simile?
01 020304050607 0809 010

Se hai dato un voto oltre il 6, su quale argomento?

g. Quante persone credi ci vogliano per
realizzare un progetto simile ?

Grazie della collaborazione!
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4.1 Risultati

GRUPPO A B
Totale partecipanti 15 15
Eta media 24 23
Scuole maggiormente frequentate Sup.  Sup
PRIMA DI AVER VISTO IL VIDEO\LETTO IL COPIONE (x su  15)
Risposte positive alla domanda 1 5
Risposte positive alla domanda 2 10
Risposte positive alla domanda 3 11 12
Risposte positive alla domanda 4 9 6
Risposte positive alla domanda 5 8 10
Risposte positive alla domanda 6 7 7
Risposte positive alla domanda 7 2 4
TOTALE RISPOSTE GIUSTE: (%) 50%~ | 52%-~
DOPO AVER VISTO IL VIDEO\LETTO IL COPIONE (x su 15)
Risposte positive alla domanda 1 10 12
Risposte positive alla domanda 2 12 15
Risposte positive alla domanda 3 15 15
Risposte positive alla domanda 4 13 14
Risposte positive alla domanda 5 12 15
Risposte positive alla domanda 6 9 13
Risposte positive alla domanda 7 8 15
TOTALE RISPOSTE GIUSTE: (%) 75%~ | 94%-~

Si ricordi al gruppo A era stato chiesto di leggépione, mentre al gruppo B di guardare il
video. Nonostante il campione sia alquanto modestpoco affidabile per una statistica
accurata, possiamo comunque affermare con dissretidgezza che l'esperienza multimediale
abbia dato migliori frutti del semplice documentoitso.

35



Inoltre, i partecipanti del gruppo B hanno rispostehe all'ultima serie di domande, dalle quali
€ emerso:

Quanto ti e piaciuto il filmato? (x su 10)

Quanto pensi di aver capito ed imparato? (x su 10)

Come valuti la qualita video nell'insieme? (x su 10

Come valuti il parlato? (x su 10)

Come valuti il progetto nell'insieme? (x su 10)

Ti piacerebbe vedere in futuro un documentario sime?* (x su 10)

U100 | ©|© |00 |0 |©

Quante persone credi ci vogliano per realizzare uprogetto simile?
(punteggi ricavati da una media dei valori ripoliteipprossimati all'unita piu vicina)

*Gli argomenti piu gettonati sono stati:
» videogiochi (3 voti)
e animali (3 voti)
» storia (2 voti)

Sono stati esclusi argomenti selezionati da uncucandidato.

Stando ai risultati del test, volendone ammetteftettiva attendibilita, il modello multimediale
ha avuto un maggiore impatto e successo che Isosspegetto offerto in forma cartacea scritta.

Che tra un decennio questo tipo di supporto pasdara a sostituire in gran parte il quantitativo
di libri e volumi utilizzati tutt'oggi nell'istrunne € una possibilita remota se non impossibile,
ma che alla versione cartacea possano venire atedstcontroparti multimediali — che sia per
approfondimento o per ripasso di quanto studiatolibu — € una possibilita molto piu
plausibile ed accettabile.

Quali metodi e tecnologie verranno utilizzati nelturo per listruzione, sara il futuro a
rivelarcelo.

36



5 Bibliografia

Giuseppe Sergl'idea di Medioevo. Fra storia e senso comuR®ma, Donzelli, 2005

Chiara Frugoni.Medioevo sul naso. Occhiali, bottoni e altre inMenz medievali Roma,
Laterza, 2010

37



