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RESUMEN:

El tratamiento de la multisensorialidad ofrece la posibilidad, a través de sugestiones
teoricas relativas a diferentes materias disciplinarias, de reconocer la conexion entre
diferentes sensibilidades y diferentes lenguajes.

Los elementos artisticos que forman parte en cualquier producto multimedial
como, en el caso especifico el cine de animacion, realizan imagenes que saben combinar
eficazmente percepcion y cognicion.

El objetivo de este trabajo es investigar de que manera los elementos perceptivos,
iconogréficos, simbolicos y estilisticos se encajan en una “gramética de los efectos”, en
la capacidad de transmitir informaciones y provocar emociones a través de su funcion
expresiva.

La experimentacion se llevé a cabo a lo largo de cinco meses en la ciudad de
Messina, en la escuela secundaria de Il grado, y en cuatro diferentes tipos de institutos:
Escuela de Arte, Escuela Musical, Escuela de Ciencias Humanas, Conservatorio y se
baso sobre una muestra real de 194 alumnos de edad comprendida entre los 13 y los 30
anos.

Para la experimentacion se utiliz6, uno de los métodos mas fiables, que mide las
actitudes y los comportamientos utilizando una serie de opciones de respuesta que van
de un extremo al otro permitiendo descubrir no solo las diferentes percepciones
sensoriales sino también los distintos grados de apreciacion mediente un cuestionario
con una escala Likert. El analisis de los datos se hizo con la ayuda de los programas
Excel, Spss y Tlab y se representa en la tesis en forma de graficos que muestran la
tendencia de los resultados obtenidos.

El analisis de los datos indica que la muestra total de los estudiantes dio respuestas
mas o menos iguales, aunque alguna diferencia si esposible posible dtectarla. El "cluster
analysis" muestra que no hay un estilo de representacion dominante, sino una forma
privilegiada de aprendizaje del cortometraje. Los tres canales se activan:
visual/auditivo/cenestésico.

También el anélisis de los gréaficos de Excel revelaron que todos los canales
sensoriales se han activado y que no resultan diferencias sustanciales por sexo o edad.

Lo previsto era que los estudiantes de alta nivel del Conservatorio manifestasen un



estilo de representacion predominante. Sin embargo un dato sensorial nuevo sobre todos
los tipos examinados aparecid y se refiere a la esfera gustativa, cinestésicamente la
menos correlacionada, indica que entre los partecipantes puede haber unos casos de
sinestesia pura.

En conclusion se analizaron las posibles aplicaciones sinestéticas en la formacion,
utilizando las nuevas tecnologias y un enfoque precisamente multimedial y sinestético
de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: la conciencia, la emocion, la percepcion, la subjetividad, la

sinestesia, la neurologia.



ABSTRACT:

The treatment of multisensoriality, through theoretical suggestions about various
disciplines, offers the possibility to recognize the connection between differents

ensitivities and different languages.

In the specific case of animated film, any multimedia product with his artistic
elements produce images that, effectively, can combine perception and cognition. The
aim of this work is to investigate to find out in which way the perceptual elements like:
iconographic, symbolic and stylistic can fitall together in a grammar of the effects and
how are able to transmit information and make people feel emotions through their

expressive function.

The experiment has been conducted over five months in the city of Messina by the
high schools suchas: the Artistic High School, the Musical High School, the Human
Sciences High School and at the Conservatory, and was based on an actual sample of
194 units and their ages were between 13 and 30 years old. For the experiment was used
one of the most reliable methods, the Likert scale, which measures the attitudes and
behavior by using a series of response options ranging from one extreme to another, that
allowing to discover the different sensory perceptions as well as the different levels of
appreciation.

The data analysis was made with the aid of programs like Excel and Tlab and is
represented by graphs showing the trend of the results obtained. The analysis of data
shows that the total sample of students has answered almost in a unanimous way, even
if you can do some distinction. The cluster’s analysis shows that there is not one
dominant representational style, but a preferred way of learning the short film. All three
senses are activated: visual / auditory / kinesthetic. Even the analysis of excel shows
that all the sensory channels were activated and that there are no significant differences
by sex or age. It was supposed that the students in upper Conservatory’s class should
manifest in the end one predominant representational style.

However, it was discovered a new sensory data between the all types analysed
before and concerns the gustatory part, synaesthetically the less correlated, it means that



among the competitors maybe there are cases of pure synesthesia. In the end the
possible synesthetic applications were analyzed in training by using new technologies

and a multimedia approach and synaesthetic learning.

KEYWORDS: consciousness, emotion, perception, subjectivity, synesthesia,
neurology



SOMMARIO:

La trattazione della multisensorialitaoffre la possibilita, attraverso suggestioni
teoriche afferenti a vari campi disciplinari, di riconoscere il legame tra diverse
sensibilita e diversi linguaggi.

Gli elementi artistici che entrano in gioco in un qualsiasi prodotto multimediale
come, nel caso specifico il cinema d’animazione, realizzano immagini che sanno
coniugare efficacemente percezione e cognizione.

Obiettivo del presente lavoro € investigare in che modo gli elementi percettivi,
iconografici, simbolici e stilistici s’incastrano in una grammatica degli effetti, nella
capacita di trasmettere informazioni e fare scattare emozioni mediante la loro funzione
espressiva.

La sperimentazione é stata condottanell’arco di 5 mesi nella citta di Messina, nella
scuola secondaria di 1l grado, in tre tipologie di istituti: Liceo Artistico, Liceo musicale,
Liceo delle Scienze Umane e presso il Conservatorio e si € basata su un campione
effettivo di 194 unita con eta trai 13 ed i 30 anni.

Per la sperimentazione é stata usata una scala Likert, uno dei metodi piu affidabili,
che misura gli atteggiamenti ed i comportamenti utilizzando una serie di opzioni di
risposta che vanno da un estremo all’altro permettendo di scoprire le diverse percezioni
sensoriali nonché i diversi gradi di apprezzamento. L’analisi dei dati e stata fatta con
I’ausilio dei programmi Excell, e Tlab ed & rappresentata sottoforma di grafici che
mostrano I’andamento dei risultati ottenuti.

Dall’analisi dei dati emerge che il campione totale degli studenti ha fornito delle
risposte pressoché univoche, anche se qualche distinguo e possibile farlo. Dalla cluster
analisys emerge che non vi é uno stile rappresentazionale dominante, quindi uno stile
privilegiato di apprendimento del cortometraggio . Tutti e tre i canali sono attivati :
visivo/uditivo/cinestetico.

Anche I’analisi dei grafici di excellha messo in rilievo che tutti i canali sensoriali
sono stati attivati e che non ci sono sostanziali differenze per sesso o per eta.

L’attesa presunta era che gli studenti di fascia superiore del Conservatorio
manifestassero uno stile rappresentazionale predominante. Tuttavia un nuovo dato

sensoriale rispetto a tutte le tipologie esaminatee emerso e riguarda la sfera gustativa,



sinesteticamente la meno correlata, indice che tra i concorrenti potrebbero esserci dei
casi di sinestesia pura.

In chiusura sono state analizzate le possibili applicazioni sinestetiche nella
formazione, utilizzando le nuove tecnologie ed un approccio per I’appunto multimediale
e sinestetico all’apprendimento.

PAROLE CHIAVE: coscienza, emozione, percezione, soggettivita, sinestesia,

neurologia
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RESUMEN AMPLIO

LA MULTISENSORIALIDAD DE LA PERCEPCION EN EL
ARTE DE LA ANIMACION

Introduccion

El estudio de los sentidos y su relacién con la realidad es un estudio transversal en
muchas disciplinas incluso muy distantes entre si. A través de los siglos, el tema de la
relacion entre los sentidos y la realidad ha animado debates en muchas disciplinas. La
filosofia, la medicina, la psicologia, el mundo del arte, la tecnologia, la busqueda
artistica de vanguardia, han ofrecido valiosas contribuciones.

Kandinsky, universalmente reconocido como el fundador del ‘arte abstracto, de
hecho, afirmaba que sus pinturas podrian ser *“oidas”, que los usuarios de su arte
podrian tener "la posibilidad de entrar en su trabajo, y participar activamente en él y
vivir su experiencia con todos los sentidos".

El pintor rememora el papel de los pensamientos y las emociones, expresando que
la creatividad no proviene de una mente constantemente ocupada en analizar los
conceptos. Su pintura se convierte, cada vez, en un tipo de composicion musical, una
sinfonia de colores, un coro que se fija sobre el lienzo, donde entra en relacion lo visible
del arte pictorico con lo invisible del sonido.

Otros artistas de gran calibre, entre ellos Aleksandr Skrjabin con su “Sinfonia
Prometeo”, el “poema del fuego, op. 60’ y Martin Klimas, con sus esculturas sonoras,
por nombrar unos pocos, fueron grandes pioneros de la integracién de las lenguas, de la
misma forma que el Wagneriano Gesamtkunstwerk.

En particular, Scriabin, concibiendo una amplificacion de la experiencia estética y
emocional, compuso el poema con una clara conciencia de valor cromatico de armonias
y estructuras musicales junto con la proyeccién simultanea de la luces de colores
elevando su intento a un sustrato experimental para el arte multimedia integrado.

Estas representaciones multisensoriales son, sin embargo, distintas de la sinestesia
de experiencias involuntarias.

Las teorias sobre la percepcion establecidas por la Gestalt fueron fundamentales.
Nacidas a principios del siglo XX en Alemania, la Gestalt es una corriente de la
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psicologia que estudia los fendmenos de la percepcion y la experiencia. Las teorias
subyacentes a la Gestalt afirman que los fendmenos perceptivos no pueden explicarse
sobre la base de la yuxtaposicion o la adicion de unidades elementales individuales
(sensaciones), sino, méas bien, en general, en su estructura de organizacion (Gestalten)
de acuerdo con las leyes bien definidas.

Las normas en la que la fenomenologia de la percepcion fueron elaborados por Max
Wertheimer (1880-1943) y se definieron como lecturas de la formacion de unidades del
fendmeno o incluso lecturas de la segmentacion del campo visual. Especificamente, los
factores que favorecen la unificacion de los elementos del campo visual en una unidad
son: proximidad, similitud, la continuidad de direccidn, la direccién y orientacion,
cierre, significacion, etc.

Percibir significa procesar una gran variedad de datos con gran eficiencia; a pesar de
gue nuestros sentidos no pueden descifrar la realidad de todo el camino. En la vida
cotidiana puede parecer que existe una relacion directa entre los objetos percibidos y los
objetos fisicos: en realidad lo que vemos y 0imos con nuestros sentidos es una pequefia
parte de una realidad mucho mas grande.

Los sistemas sensoriales estdn constituidos por un conjunto de conexiones
neuronales que, gracias a una sucesion de sinapsis, ponen en comunicacion los
diferentes receptores con los centros sensoriales de la corteza cerebral. Los sistemas
sensoriales, en este punto, realizan una comparacion entre la informacion aferente,
procedente directamente de los receptores, y la informacion aferente procedente desde
el cerebro. Esto dara lugar a la percepcidn consciente de la informacion sensorial.

La sensacion surge cuando la parte exterior de los sistemas sensoriales es empujada
por un estimulo (por ejemplo, ondas de sonido que pasan a través del oido externo,
medio e interno). Estos 6rganos hacen un primer procesamiento de sefiales, sin cambiar
la naturaleza fisica, tarea que pertenece a los receptores (células ciliadas de la audicion,
bastones y conos para la vista) que son los responsables. Las sefiales entrantes se
encaminan entonces desde el tdlamo, un 6rgano situado en el centro del sistema limbico,
mientras que no toman parte.

Muchos sistemas sensoriales interactian entre si, tanto a nivel subcortical y como a

nivel de la corteza cerebral, y el fruto de esta colaboracion hace que la formacién de
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sensaciones asuma un carécter intermodal. S6lo en casos raros puede entonces pasar de
intramodal interna a un modo de intramodal Unica.

Cualquier actividad perceptiva, incluso cuando se trata de un drgano sensorial
especifico, interactla con los conocimientos ya adquiridos por el sensor en su conjunto.

La estimulacion de mdltiples registros sensoriales y la aparicion de interacciones
sensoriales, es particularmente evidente en el caso de mensajes multimedia. Puede
suceder que una percepcion visual especifica se haga mas lenta por la percepcion del
sonido al mismo tiempo. Esto es porgue en el acto de percepcion se activan procesos de
transferencia, es decir, transferencia de conocimientos de un receptor a otro que puede
verificar entre sentidos de un mismo modo (transferencias intrasensorial) o entre el
sentidos de modalidades diferentes (transferencias intersensoriales).

Para algunas obras pertenecientes principalmente a la esfera de las artes, donde la
sinestesia es el resultado de las operaciones de transcodificacién, se correlacionan los
datos semidticos, sonoros, visuales, tactiles, kinestésicos, etc.

Este fendbmeno se expresa mejor en las representaciones multimedia, ya que
representan un vehiculo expresivo natural y especialmente socialmente apreciados. Las
tecnologias digitales han permitido a la gestion simultanea de datos tipoldgicamente
diversos: texto, voz, imagen, movimiento, espacio, tiempo, creando la premisa técnica
de la idea y la practica de la percepcion simultanea de las formas artisticas paralelas y la
vuelta a abrir el antiguo ideal de la obra del arte total.

Esto es posible en el momento en que el arte es considerado no s6lo como un
producto, sino como accidn, por lo que su lenguaje se convierte en algo absolutamente
dindmico que se crea en el momento en el que se representa, basando su estética en el
proceso creativo que lo desarrolla.

En los afios veinte, algunos personajes de la vanguardia artistica realizaron los
primeros experimentos de integracion musico-gréfica dindmica, en lo que seria
denominado diversamente "cine absoluto", "cine abstracto"”, "cine puro”. Dada la dificil
disponibilidad de los medios, sigue siendo caro y dificil de manejar, algunos artistas
persiguen la secuencia de las imagenes en papel de forma estatica, pero con el objetivo
final de una traduccidn de la pelicula.

Un aspecto interesante es que el lenguaje musical, por su capacidad para crear una

comunicacion entre diferentes mediadores expresivos como la imagen, el color y el
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movimiento, podria crear canales directos entre mundos sensoriales aparentemente
distantes, ofreciendo una contribucion importante al desarrollo de un arte integrado e
interdisciplinario.

El material visual se crea sobre la base de una lectura espacio-temporal del material
acustico. En esta perspectiva, la pieza musical tiene una funcién catalizadora en la
génesis del material visual dindmico y la secuencia de imagenes de sintesis (animacion
por ordenador) que constituye la representacion visual de la pieza de musica.

La musica es principalmente una dimension del tiempo, estructurada como una
organizacion de secuencias de eventos sonoros; pero también es una dimensién espacial
hecha de emociones, lugares, recuerdos e imaginacion, que completa nuestro encuentro
dando sentido y significado. Un encuentro en el que se producen respuestas y se
elaboran segundos procesos espontaneos que, a menudo, aunque no siempre, difunden
el lenguaje musical a otros tipos de expresion que no son el sonido, enriqueciéndolo y
complementandolo.

Un ejemplo sencillo es indicar la diferencia de escuchar entre un sonido agudo y un
sonido grave: el sonido de un tono alto (agudo) por lo general se refiere a la percepcién
de colores claros, sensaciones corporales pequefias, nerviosas, frias, movimientos
rapidos y cerrados. Por el contrario, el sonido de tono bajo (grave) se asocia
generalmente con colores oscuros, sensaciones corporales grandes, tranquilas, calidas,
con movimientos lentos y amplios. Por lo tanto, se puede comprender cémo el sonido
estd vinculado a otras dimensiones perceptivas/sensoriales, tales como el movimiento,
imagen y color, en la que descansan los cimientos de lenguaje no verbal que es capaz de
transmitir una comprension del discurso narrativo ain mejor el lenguaje verbal en si.

Numerosas series de dibujos animados, "mudas” verbalmente como la Silly
Symphonies De Disney o aquellas dedicadas a Tom y Jerry, el Gatto Silvestre etc.,
confirman esta realidad.

Un error que a menudo se hace es hablar de la percepcion y la sensacion como Si
fueran la misma cosa. De hecho, como el mismo empirico Von Helmholtz, afirmé, la
percepcion es la suma de sensaciones elementales organizados, asociados e integrados
sobre la base de informacion y experiencias aprendidas previamente. Herman Von
Helmholtz (1821-1894) define la sensacion como un evento fisioldégico que se

desencadena por un estimulo adquirido a traves de los aferentes sensoriales. La
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percepcién, sin embargo, parece ser una interpretacién subjetiva de los estimulos
externos.

En nuestra experiencia, no percibimos cada estimulo individual, sino en su totalidad
y usamos cada sensacion para construir una imagen mental del objeto en cuestion. Un
fendmeno se puede sentir incluso sin estar presente fisicamente o, por el contrario,
aunque haya, no podemaos verlo, o ver algo totalmente diferente de lo que es, como en el
caso de las ilusiones.

El objetivo de la percepcion es crear una imagen lo mas completa posible del
mundo que nos rodea. Percibir significa procesar una gran cantidad de datos con gran
eficiencia. EI hombre, por tanto, esta equipado de sistemas sensoriales con tareas
receptivas especificas, y estd al mismo tiempo dotado de un sistema de sincronizacion
central que integra en una sola percepcion sensorial datos heterogeneos. Los impulsos
sensoriales viajan continuamente de manera individual a partir de los receptores en el
sistema nervioso central y viceversa, en constante intercambio de informacion. Este
flujo de informacién casi nunca es unidireccional a un solo estimulo, sino que implica
de la misma forma todos los sistemas sensoriales.

También debe tenerse en cuenta, que las funciones cognitivas no se establecen en un
"centro nervioso" entendido como una agrupacion neuronal directamente responsable de
una funcion especifica; De hecho, para la realizacion de cualquier proceso mental es
necesario todo un sistema de areas corticales intimamente vinculadas entre si, que
trabajaran en sintonia y estan integradas.

Cuando se desencadena una clara relacién de causa y efecto entre los estimulos que
inducen y sensaciones inducidas, podemos hablar de la sinestesia.

El fendmeno de la sinestesia es muy complejo, ya que se manifiesta de diferentes
maneras y formas, sin embargo, debe abordarse la atencion, en este caso, de la
capacidad del sujeto para interactuar con la realidad.

El término sinestesia (del griego syn, "juntos" y aisthanestai, "percibir"), que
significa "sensaciones unidas”, comparte una raiz con la anestesia, que significa
"ninguna sensacion.” Denota la rara habilidad de oir los colores, saborear las formas, o
la experiencia de otros “blendings” (mezclas) sensoriales igualmente sorprendentes. Un
kinestésico puede describir el color, la forma y el sabor de la voz de alguien, o de la

musica cuyo sonido se presenta como “cristal roto”, triangulos de colores en
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movimiento en el campo visual. O, al ver el color rojo, un kinestésico puede detectar el
"aroma" del color rojo. La experiencia a menudo se proyecta hacia el exterior del
individuo, en lugar de ser una imagen en la mente. (Cytowic 1989, 1993).

La Sinestesia parece ser uno de la funcion del hemisferio izquierdo, que no es
cortical en el sentido convencional. EI hipocampo es crucial para su experiencia. Se dice
que la sinestesia es un fendmeno "anormal™ s6lo porque es estadisticamente poco
frecuente. De hecho, es un proceso normal del cerebro que se muestra en una minoria de
individuos.

Los estudios han demostrado que tiene caracter hereditario, que se pasa de madre a
hijo, porque la transmision dominante esta ligada al cromosoma X, que es
predominantemente en la condicion femenina, excepto en el ambito matematico donde
prevalecen los hombres que son en su mayoria zurdos.

Despueés de decadas de abandono, un renacimiento de la investigacion esta en curso,
y el interés actual es multidisciplinar. En particular, la neurociencia esta interesada
acerca de lo que la sinestesia podria decirnos sobre la conciencia, la naturaleza de la
realidad, y la relacion entre la razon y la emocion.

La sinestesia se ha considerado siempre un poco espeluznante, un sindrome
misterioso, una especie de forma desviada, genética o adquirida, y en muchos casos
tratados como una patologia propia y real. En pocas palabras, algo de lo cual hay
alejarse. A pesar de que se ha hablado de ello desde hace mas de 100 afios, a menudo se
piensa que se basa en las asociaciones de memoria de la primera infancia o una simple
asociacion metaforica entre diferentes términos sensoriales. De hecho, se ha ignorado en
gran medida por la neurociencia tradicional y la psicologia a pesar del hecho de que el
neurdlogo Cytowic (1989; 1997), conocido por el descubrimiento de la sinestesia en
1980, y el psicologo Marks (1975; 1982; 2000) habian subrayado en repetidas ocasiones
su potencial importancia para la comprension de la funcion sensorial normal.

Mas recientemente, el interés por este fendmeno fue tomado por el trabajo
experimental y la especulacion tedrica de Baron-Cohen, Harrison, Green y col., Y V.S.
Ramachandran y E. M. Hubbard, que fueron los primeros en demostrar de manera
concluyente, con sus experimentos psicofisicos, que la sinestesia es un verdadero

fenémeno sensorial.
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Sugieren que la sinestesia es causada por una mutacién que causa un corte
defectuoso entre las areas que normalmente estan conectados s6lo escasamente. Varios
factores de transcripcion pueden, por lo tanto, afectar a la ubicacién precisa y el grado
en que se expresa el gen. Si se expresa solo en el fusiforme alguien puede ser una bajo
sinestésico. Si se expresa en la circunvolucion angular alguien puede ser un sinestésico
alto. La distribucién no puede ser bimodal, sin embargo, a veces, puede haber tipos
mixtos que combinan las caracteristicas de diferentes tipos de sinestesia, lo que
complica el panorama.

Ellos sugieren, ademas, que el estudio de la sinestesia puede ayudar a entender las
bases neuronales de la metéfora y la creatividad.

La hipdtesis de la hiperconectividad basado en las mutaciones también puede
explicar por qué muchas sinestesias tienen fuertes reacciones emocionales también
sobre la armonia sensorial discordante y mundana. Sobre la base de su experiencia, esto
se verifica a causa de la hiperactivacion de la amigdala, el nucleo accumbens y otras
estructuras limbicas de entrada sensorial.

Este esquema se basa estructuras limbicas para explicar los matices emocionales de
la sinestesia, pero es muy diferente de la de Cytowic (1989; 1997) para quien todo
converge en el sistema limbico, un sistema filogenéticamente antiguo.

En el modelo de hiperconectividad de V.S. Ramachandran y E. M. Hubbard, el gen
se expresa en multiples sitios a lo largo de la jerarquia de procesamiento sensorial y el
sistema limbico no es el dnico que interviene, ni el mas importante. De hecho, el mejor
candidato como lugar para la anatomia neuro sinestesia, es la insula (donde hay
convergencia de informacion preexistente de muchas modalidades sensoriales,
incluyendo sensaciones viscerales y el dolor o la circunvolucion angular.

Estos estudios muestran que el cerebro es un potente procesador multisensorial en el
que las entradas de diferentes sentidos interactiian y convergen entre si.

Antes de colocar el arte y la multisensorialidad bajo la lupa, se considera apropiado
conocer los diversos conceptos y metodologias de estudio que han caracterizado a esta
area en el transcurso del tiempo.

En 2002, el neurocientifico Semir Zeki habia atribuido al arte la capacidad de dar fe
de los principios y caracteristicas de la percepcion como una guia para la creacion sobre

la propia obra.
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El objetivo de este trabajo es profundizar en la concepcidn, hija de sentido comun,
segun la cual cualquier otra pieza de arte debe necesariamente surgir en una zona
alejada de la de la investigacion cientifica, o ser la antitesis de la relacion logica.

Los andlisis de texto se han realizado teniendo un “cuidadoso control de las fuentes
y comparando algunos de los diferentes estudios clinicos, la filosofia y experimental
realizado en los ultimos afios.

Esto llevé a innovacion técnica de la neuroimagen funcional, que hacen de la
neuroestetica una disciplina que centra su atencién no al arte, sino en su usuario.

Los procedimientos de neuroimagen funcional son diversos y pueden subdividirse
en técnicas que registran la actividad eléctrica y electromagnética del cerebro y técnicas
que investigan la funcion metabdlica.

La mayor parte de nuestro sistema conceptual es estructura metaféricamente, esto
implica entender y experimentar una cierta cosa en términos de otra, y saber como
realzar u ocultar ciertos aspectos del mismo concepto.

Por tanto, el lenguaje artistico es la expresion del hombre, de su vida interior y
puede, también, mostrar diferentes caracteristicas de su naturaleza cerebral: por esta
razén necesita volver plenamente a los intereses del pensamiento cientifico.

El arte y la ciencia puede, por lo tanto, pueden empezar a caminar juntos, luchar por
el mismo objetivo aunque recorriendo diferentes caminos, que a veces pueden cruzarse

y producir notables resultados.

Tema de la investigacion.

Mi investigacion tiene como objetivo desarrollar una reflexion teorica sobre la
percepcion multisensorial en el arte de la animacion en la que diferentes registros
sensoriales son activados simultaneamente en una especie de sinestesia.

El cine se presta bien a una plena comprension de los mecanismos generales de la
percepcion y el funcionamiento de la mente. EI movimiento estroboscpico, la répida
sucesion de fotogramas que determinan en el espectador la ilusion de un movimiento
continuo cualquiera es un ejemplo paradigmatico.

Wertheimer, padre de la psicologia Gestalt, demostré que este movimiento aparente
(elementos estaticos percibidos en movimiento) dependia de la disposicién de los

componentes constituyentes, fruto de la organizacion del conjunto con respecto a las
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partes: la explicacion, por lo tanto, no depende de la persistencia de la imagen en la
retina sino que se refiere al nivel del sistema nervioso central que organiza las imagenes
estaticas en rapidas sucesiones como resultado de un movimiento continuo. La
condicion del espectador es, por lo tanto, un modo particular de percepcién: estese
siente liberado de algunos limites de la percepcidn, sobre todo de lo temporal y espacial
y se proyecta en otra dimensién.

Los primeros y principales estudios sistematicos que analizan las peliculas desde el
punto de vista de la psicologia con el analisis estructural de la percepcion han sido
abordados por Arnheim, considerando las peliculas como un arte. Estos fueron una
herramienta Util para comprender tanto la naturaleza de cine, definir su estado en el
momento en que se caracterizd como un arte, como para comprender a fondo la
naturaleza de mente y verificar las teorias que se estaban elaborando: desde los primeros
analisis sobre movimiento estroboscdpico hasta a aquellos sobre los procesos
cognitivos, de la distincion entre la percepcién y el modo especifico de representacién
en diferentes medios. El fue el primero en desarrollar una teoria estética usando las
herramientas de la psicologia de la Gestalt.

En la vision de las peliculas se crea la particular condicion de ilusion de la realidad
suficiente para permitir un estudio en profundidad del funcionamiento de los procesos
de la mente. EI medio cinematografico, “medio”, extremadamente articulado, con
muchas dimensiones cognitivas y emocionales, es una herramienta adecuada para el
estudio de la teoria integrada de la mente.

Objetivos

1. Investigar como el estudio de los sentidos pueden inspirar nuevas posibles
estrategias en el proceso de aprendizaje;

2. Exploraren qué modo las técnicas, los materiales y las diversas disciplinas del
conocimiento pueden ayudar en el desarrollo de un producto didactico vélido;

3. Aplicar las teorias de la percepcion correcta de la realizacion de artefactos
multisensoriales para ser incluidos en las escuelas y centros de rehabilitacion para
personas con discapacidad;

4. Manipular las propiedades fisicas de los materiales;
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Método

En esta tesis doctoral, redactada de acuerdo con las estrategias basicas de
investigacion, se buscan ejemplos y estimulos para que podamos obtener una guia sobre
cuéles podrian ser los posibles escenarios para la construccion de una ensefianza
probablemente practica, con implicaciones positivas para un aprendizaje consciente.
Sabemos que la investigacion basica no estd conectada inmediatamente a aplicaciones
practicas, pero es esencial para su desarrollo.

Teniendo en cuenta lo investigado, experimentado y estudiado previamente por
artistas, filésofos, médicos y cientificos y sus disertaciones, se conduciran las
actividades de experimentacién en la direccion de la investigacion, con el enfoque
puramente cientifico, basado en muestras heterogéneas de 13 a 30 afios de edad, para
estudiar y observar si hay variaciones univocas, si hay dispersion de datos y como las
variables culturales son capaces de variar los valores de percepcion.

La investigacion se realiz en el periodo comprendido entre mayo y octubre del
2016, en el territorio de Messina, en una poblacion de estudiantes pertenecientes a la
Escuela Secundaria de Il grado en el Conservatorio de Musica.

El objetivo era investigar el nivel de comprension de los estudiantes sobre los
diferentes elementos que entran en juego en un producto multimedia y hacer una
comparacion entre ambas instituciones, tanto entre los estudiantes con el fin de analizar
los diferentes niveles de competencia en relacion a la variable edad y en relacion con el
contexto escolar.

Para el propdsito del estudio fue propuesto un cortometraje llamado "Destino", una
colaboracion entre Salvador Dali y Walt Disney, en un entorno surrealista de dificil
interpretacion, facilitada su comprensién por una balada de amor escrita por el
compositor mexicano Armando Dominguez.

La encuesta se llevé a cabo sobre una muestra estadisticamente significativa de 275
estudiantes de los cuales sélo 194 participaron en la encuesta, mientras que otros habian
presentado el cuestionario en blanco. Los 194 estudiantes (69 hombres y 125 mujeres),
en de cuatro tipos de escuelas: Escuela de Musica, Escuela de Arte, Escuela de
Humanidades y el Conservatorio de Mdsica.

El nimero de encuestados de edades comprendidas entre los 13 y los 30 afios,

estaban divididos en: 16 estudiantes en la Escuela de Musica (5 mujeres y 11 hombres),
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56 en la Escuela de Arte (44 mujeres y 12 hombres), 67 en la Escuela de Humanidades
(52 mujeres y 15 hombres), 55 en el Conservatorio de Mdsica (24 mujeres y 31
hombres).

Para el experimento se utilizd una escala de Likert, uno de los métodos mas
populares y fiables, que mide las actitudes y el comportamiento mediante una serie de
opciones de respuesta que van de un extremo a otro. A diferencia de una simple
respuesta "si / no", un escala de Likert permite descubrir los diferentes grados de
apreciacion.

Antes de realizar la entrega del test, se llevd a cabo una conversacion de tipo
cognitivo sobre el tipo de encuesta y los instrumentos mediante los cuales
experimentarian el objetivo de la investigacion.

A continuacion entregamos el cuestionario junto con la ficha de cometarios y la
explicacion en la que consistia la prueba y los items que contenia.

Después de dar instrucciones y responder a las preguntas relativas al procedimiento
de codificacion de la tarjeta de respuesta, los chicos fueron informados de que tenian un
tiempo de 60 minutos para llevar a cabo la prueba.

Durante la segunda fase, los estudiantes realizaron la prueba en el tiempo disponible
y al final se recogieron los cuestionarios.

El anélisis de datos se realiz6 con la ayuda de programas de Excel, SPSSy TLAB y
se han representado en la tesis en forma de graficos que muestran la tendencia de los

resultados obtenidos.

Resultados Obtenidos
El analisis de los datos refleja que la muestra total de estudiantes ha dado una
respuesta casi univoca, a pesar de cierta distincion, fue posible establecer una relacion

con la edad, las capacidades y las instituciones de origen.
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Del andlisis de los comentarios se ha creado una lista de 29 entradas. El uso de
términos se reduce considerablemente. Se denota la presencia del lema 'Elaborado’
(elaborado)relativo al titulo del texto. Es interesante destacar que los siguientes tres
términos "mdusica” - "amor" - "colores" son predicados sensoriales que dentro de los
fragmentos del discurso denotan sistemas figurativos:

* Visual: Color

* Auditivo: Musica

» Cinestésico: Amor
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El término "destino” (destino) - Titulo del cortometraje - en esta mapa de estructura
radial muestra una relacion de interdependencia con palabras densas antes examinadas
manteniendo una construccion semantica que describe claramente el vocabulario
especifico de la materia: el sentido del proceder figurativo - que es propio de la
‘intencionalidad - el “éxito” (riuscire), etimolégicamente llegar a un lugar que sale de
otro, y es ésta la percepcion que los nifios tienen con los cambios de planos de imagen y
de colores, y es también la objetividad con la que ha sido realizado el cortometraje.
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Del andlisis de los compafieros de palabras emergen los términos mas
representativos. En el lado de la esquina superior izquierda (cluster verde) e inferior
(cluster amarillo) y en el lado superior de la derecha (cluster rojo), son destacadas las
palabras de sensaciones (canal cinestésico), mientras que en el lado inferior derecho

(cluster celeste) aquellos que son visuales / auditivos.

De la de abajo también se puede deducir la variable en relacién a los géneros
masculino y femenino.

TASTD DESTRO sui grafici par massimizzara, parsonalizzare a altro. Polsanta (7} par spiagazieoni

(THLIAB BEGUSE
VAR GENERE 1 =5,7572 VAR GENERE_2 5,7572

VAR ANNI_18 ~2,3605 VAR ANNI_19 3, 6112
VAR momi 17 -2,8183 LEM tempo 2,0036
LEM difficolta -7,1742

RISULTATI COMPLETT
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CLUSTER
X=Fact 1(0.25%) Y = Fact 2 (0,20%)
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Por ultimo, del andlisis del cluster emerge que no hay un estilo de representacion

X . Axis

dominante, por lo tanto, un estilo de aprendizaje preferido de cortometrajes. Todos los
tres canales se activan: visual / auditivo / cinestésico.

Incluso el analisis de graficos de Excel hizo hincapié en que todos los canales
sensoriales habian sido activados y que no existian diferencias significativas por sexo o
edad.

La presunta expectativa se orientaba a que los estudiantes de la banda del
Conservatorio manifestarian un estilo de representacion predominante.
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Grafici: Liceo Artistico
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Grafici: Conservatorio

Dalle percentuali ricavate dai grafici, si pud constatare che il Conservatorio ed

Liceo Artistico hanno un approccio al cortometraggio pressocche identico.

Se las arreglan para entender el trabajo cognitivo, dotandolo de sentido en relacion
con sus constructos, disfrutando del espacio y de una dimension temporal. Los
predicados sensoriales de importancia y profundidad surgen de una inteligibilidad
correcta del producto multimedia, donde ningun elemento de percepcién prevalece
sobre el otro, pero todos se combinan con el intercambio mutuo en un marco de sentido
compartido.

Para los representantes de los estudiantes en el grupo de control, que pertenece a la
Facultad de Ciencias Humanas, la pelicula corta ofrece un resultado rapido y
complicado. Denota, de hecho, un referente cultural de los estudiantes en la direccién
musical y artistica. El lenguaje en realidad no era asequible, simple y especifico y con
falta de requisitos previos, sin embargo o el conocimiento y las habilidades movilizaron
y sustituyo la dificultad y ello hizo dificil comprension. De hecho, no es sorprendente
que la locucién adverbial 'rapido’ y el adjetivo ‘complicado’, como lo demuestran los
grupos control no hayan permitido captar el significado completo, sino que sélo se fijo a

nivel de la esfera sensorial.
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Resultados Esperados

La ruta de la investigacidn se centra en el aspecto de la ensefianza. Se espera que la
construccion de artefactos disefiados siguiendo una logica sensorial, puedan promover
los efectos de una ensefianza integrada, en talleres, practica y menos conceptual.

El proceso, a nivel cognitivo, se basa en diferentes teorias psicopedagdgicas, neuro
cientificas y antropoldgicos entre las que podemos citar: Las neuronas espejo, las
psicocibernética, la Gestalt (Teoria de la Forma), los procesos de memorizacion, la
multisensorialidad y la sinestesia.

Uno de los puntos principales de la innovacion surge el interés de profundizar en las
dindmicas de aprendizaje por medio de estudios de neuro-cognitivos para crear un
camino de aprendizaje especifico aproveche racionalmente los canales sensoriales
maultiples del individuo y el principio de la sinestesia. Un camino "somatocentrico” en
cuanto a que el cuerpo es el centro del proceso de aprendizaje tanto como un vehiculo a
través del cual se alcanza y almacena la informacion a nivel cerebral como medio de
expresion artistica, profundizando en las multiples valencias desde el punto de vista
cognitivo y aprovechando racionalmente la union entre los diferentes canales
sensoriales.

La investigacion del papel de la corporeidad en los procesos de la comunicacion y la
significacion representan un terreno fértil para el didlogo entre disciplinas, durante un
largo periodo, se han llevado a cabo sus investigaciones sin tener que recurrir a Utiles
intercambios interdisciplinarios.

El camino didactico se basa en la interactividad de los lenguajes: verbal, no verbal,
mimica, gestual, iconico, musical y, puesto que el hombre nace interactivo, mejor se
configura como herramienta de la herramienta formativa multidisciplinar e
interdisciplinar. Vive la experiencia como una expresion de si mismos, divirtiéndose,
creando, compartiendo, adquiriendo los conocimientos necesarios para producir una
ventaja muy especial y altamente formativa aprovechando la sinergia de todos los
canales de aprendizaje.

Teatro, cine, peliculas de animacion representan un modelo pedagogico dinamico
que tiende a desarrollar un conjunto interactivo de destrezas y habilidades para una
verdadera formacion del alumno, englobando herramientas y tecnologias méas adecuadas

a la realidad comunicativa en la cual estan inmersos los estudiantes.
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La escuela evoluciona rapidamente y para asegurarse de que hay un aprendizaje
sustancial, es fundamental jugar con las armas de sus familias que consisten hacer la
activa la escuela.

La era del maestro suministrador de contenido ya ha pasado, y ha dado paso a la
ensefianza de la realizacion protagonizada por el nifio.

Hacer cine o teatro en la escuela significa hacer una metodologia interdisciplinaria
concreta que active los procesos simbolicos del alumno y potencie y desarrolle la
multiplicidad interactiva de habilidades y capacidades asociados tanto con la
comunicacion como con el pensamiento.

Ademas, como un enfoque hermenéutico a los significados textuales, es Util para
todo el aprendizaje disciplinario, incluso si se trata de un dibujo animado.

Estas actividades activan procesos combinatorios asociados tanto con la red
cognitiva como con la ‘emocional’, que generan producciones ‘originales ‘divergentes
con respecto a los significados y conceptos homologados de la cultura. El uso de
diferentes idiomas mejora el pensamiento metaférico de los estudiantes que les permite
comprender la realidad a un nivel de mayor comprension.

El cine como una representacion de imagenes poliédricas de la realidad, educa
relativismo creativo que ve el mundo en sus maltiples verdades.

El proceso de retextualizacion se refiere a la comprension personal de cualquier
texto, en lo que respecta a la lectura y representacion de textos dramaticos, se configura
como un proceso analogo, cognitivo - emocional, reelaborativo, tipico del pensamiento
creativo.

Otro aspecto pedagdgico consiste en representar los sistemas de vida y los 'valores'
no sélo de nuestra cultura, sino también de otras culturas. Representar en forma
escénica las culturas significa, no solo conocer a fondo la cultura que se desea
representar, sino también permitir formas reelaborativas interculturales.

En nuestra realidad social y Europea en la cual emergen cada vez mas fendmenos de
intolerancia, de racismo, de violencia xendfoba, conocer y representar a los otros como
es su forma de vida y sus valores es fundamental en un modelo pedagogico
intercultural.

El medio cinematografico, como instrumento metodoldgico didactico para el

aprendizaje de la lengua italiana y las lenguas extranjeras, se conforma como una
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estrategia de educacioén en la colaboracion, la solidaridad, el respeto a la tolerancia y a
la integracion de la diversidad.

Esta nueva literatura puede facilitar el aprendizaje de un método eficaz de
decodificacion no solo del lenguaje cinematografico, sino de todo el mercado de la
comunicacion, con el fin de desarrollar en los jévenes una adecuada capacidad critica,
necesaria para la plena realizacion del 'yo' pudiéndose llevar a las instituciones
educativas de todos los niveles.

Elcine finalmente se podria convertir en una herramienta de formacion transversal,
capaz de despertar e integrarse con otros lenguajes y diferentes actividades,
desarrollando nuevas relaciones con los conocimientos y las disciplinas.

El lenguaje cinematogréafico, alternativa al lenguaje hablado y escrito, aparece como
un sistema de comunicacion facilmente receptivo por la poblacion escolar, y como
instrumento metodologico que puede incidir de forma decisiva sobre la formacion
cultural.

La cultura de la imagen requiere el conocimiento de varios idiomas: literario,
musical, visual, todo ello expresado a traves de una tecnologia muy compleja y
sofisticada que necesita ser conocida con el fin de convertirse en una herramienta
metodoldgica efectiva.

Trabajar de forma simultanea con el lenguaje verbal y no verbal, permite la apertura
del propio campo de accion y del campo visual para constituir un trampolin de
lanzamiento de nuevas experiencias relacionadas con nuestra dimension interior.

Este recorrido se convierte en una herramienta para la promocion de la formacion
social y la madurez basica de los alumnos, estimulando la socializacion, el desarrollo de
las capacidades cognitivas y expresivas, especialmente en las personas que vienen de
otras regiones 0 paises, asi como para mejorar las habilidades de comunicacion, mejorar
el desarrollo cerebral y fisico de los alumnos con discapacidad, entretener a los nifios
gue son excluidos del grupo, o que, por razones familiares, abandonados a su suerte.

Una nueva funcion del cine en la escuela actual puede tomar muchas formas y
valores y ser usado para alcanzar objetivos muy amplios, que van desde la adquisicién
de las competencias mas puramente metodoldgicas hasta aquellos, sin embargo, psico-

cognitivas.
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Las bases psico-educativas en que se basa el método se encuentran en la capacidad
de aprovechar de una manera sinérgica todos los canales de aprendizaje.

Desde el nacimiento nuestro cuerpo es el elemento principal a través del cual
percibimos la realidad circundante, toda la informacion se percibe por los sentidos, que
desempefian el papel de transmitir la informacién al cerebro. Un método de ensefianza
"somatocentrica" [el cuerpo como centro de la atencion] tiene la peculiaridad de
optimizar el aprendizaje a través del uso adecuado de los sistemas sensoriales mediante
la creacion tanto como sea posible de la sinestesia y / o separaciones sensoriales de una
manera racional, asi como establecer un camino natural para la aprendizaje del alumno.

La percepcion del espacio-tiempo es dada por la integracion multisensorial entre: la
corteza sensorial, que recibe las sefiales, la corteza motora que realiza la accién y el
hipocampo que desempefia el papel de la integracion multisensorial.

Las actividades configuradas guian al cuerpo a través de secuencias complejas de
acciones y estimulan la corteza sensorial para seleccionar a olores, imagenes, sonidos y
sabores previstos como resultado de las inminentes acciones finalizadas.

Los estudiantes con dificultades o con discapacidades poseen las capacidades para
acercarse a las actividades utilizando los canales sensoriales prioritarios, teniendo en
cuenta la solicitacion de los canales mas débiles y el aumento de las naturales
tendencias de reemplazos y la integracion sensorial.

El enfoque en el ambito neurocognitivo ha permitido explorar nuevas formas de
conocimiento y aprendizaje.

La plasticidad neuronal es el principio fundamental en el que se basa la trayectoria
educativa. La tendencia constante en la construccion de analogias facilita la integracion
entre las diferentes disciplinas. La interaccion entre la investigacion y la
experimentacion permite perfeccionar en curso el sistema metodologico.

Es un proyecto revolucionario con multiples facetas, con la que los jovenes se
introducen dentro del universo de las nuevas percepciones sensoriales, convirtiéndose
en una verdadera revolucion estética/funcional del lenguaje.

Limites del Trabajo

En este trabajo, el bajo nimero, en la muestra, de sujetos del género masculino,
respecto a los sujetos del género femenino y de la variable edad, probablemente

representan un punto débil. Por lo tanto, desde este punto de vista, el trabajo no es
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estadisticamente representativo; De hecho, el porcentaje de la muestra masculina es del
28% mientras que el porcentaje de la muestra femenina es del 72%.

Futuras investigaciones

En conclusion, se puede decir que se ha alcanzado el objetivo inicial del
experimento, el comprender como los chicos son capaces de interactuar con un producto
multisensorial y la percepcion consciente que tienen de ello.

Las ideas presentadas en este documento son altamente especulativas, pero,
mientras tanto, se ha proporcionado un trampolin para futuras teorias.

Se sugiere el realizar un trabajo experimental basado en una vision integrada de la
ensefianza, sobre un estudio a tres afios en cualquier institucién de todos los niveles. Es
crucial un periodo de evaluacion a largo plazo para comprender si trabajaren un

producto multimedia puede favorecer el aprendizaje consciente y duradero en el tiempo.
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INTRODUZIONE

Il seguente elaborato di tesi di dottorato nasce da un personale e fervido interesse
nei confronti dell'associazione suono-colore e della multisensorialita in genere.

Nato da un appassionante percorso di studi ed insegnamenti in ambito interattivo e
multimediale, vuole sviluppare il concetto di unione tra le arti e il rapporto simbiotico
fra autore, fruitore e opera d'arte.

Il periodo a noi contemporaneo partorisce opere d'arte che coinvolgono piu sensi e
sviluppano un legame intimo, bilaterale e interattivo con lo spettatore.

L'esistenza di un forte interesse verso il fenomeno sinestetico da parte dell'uomo
origina fin dai tempi piu remoti. Innumerevoli sono gli esempi in cui vengono accostati
elementi provenienti da sfere sensoriali differenti col fine di trarne un reciproco
potenziamento.

Negli ultimi secoli I'interesse verso la sinestesia si diffonde e si estende a tutti gli
ambiti: dall'arte alla scienza, dalla poesia alla filosofia, dalla musica alla pittura e alla
psicologia; la sinestesia diventa materia di studio per poeti, scienziati, artisti e musicisti
e talvolta ne diviene il principio stesso secondo il quale osservare la realta.

A partire da essa vengono sviluppate opinioni divergenti, elaborate diverse teorie e
addirittura realizzate vere e proprie opere sinestetiche e strumenti multimediali.

La tesi consta di 2 capitoli di cui due relativi all’indagine storica e teorica e 2
relativi all’ambito empirico.

Nel primo capitolo del marco teorico é stata trattata la multisensorialita con
riferimento al cinema d’animazione ed in particolare alle variabili suono-colore-
immagini che entrano in gioco in un prodotto multimediale.

Tenendo conto delle differenti vie, attraverso le quali le avanguardie storiche
giungono all’immagine in movimento, si & resa necessaria una riflessione teorica sul
cinema come arte portando alla ribalta, dopo un’attenta e minuziosa analisi, le
speculazioni teoriche piu rappresentative. In tutti i secoli in cui I’immagine e concepita
come immobile, anche per forza del fatto che non c’era la tecnologia atta a metterla in
movimento, il campo operativo di scultori e pittori coincide con la rappresentazione di
porzioni di spazio statico, in cui i corpi sono come congelati; viceversa la
rappresentazione del movimento nel tempo, € la prerogativa della musica infatti, quando

una immagine si muove, essa si estende non piu solo in una fetta di spazio ma anche in
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una fetta di tempo. Con il Novecento si impone quell’enorme produzione di immagini
in movimento che, nel caso del cinema, ha pure saputo conquistare il grande pubblico.

Le avanguardie rappresentano le pietre miliari, tutto parte da Ii, e spetta proprio a
loro il compito storico di andare decisamente oltre quanto tentato fino ad allora, e
definire il campo dove tutt’oggi si continua a operare.

Le intuizioni delle prime avanguardie, sono state riprese e sviluppate in modo
capillare, ricavando frutti da ogni loro risvolto.

Nel secondo capitolo é stata trattata la multisensorialita come fenomeno ricercato e
la sinestesia come fenomeno innato ed indagato soprattutto in ambito neuroscientifico.

Sono stati forniti diversi esempi del fenomeno come interazione ricercata, con
particolare riferimento alla ricerca di Kandinsky, Scrijabin e Klimas che, in un certo
senso, rappresentano, attraverso la creazione delle loro opere d’arte, I’avvio
all’approccio multimediale che si rivolge, appunto, alla molteplicita dei sensi.

Gli elementi artistici che entrano in gioco in un qualsiasi prodotto multimediale
come, nel caso specifico il cinema d’animazione, realizzano immagini che sanno
coniugare efficacemente percezione e cognizione.

Queste rappresentazioni multisensoriali vanno pero distinte dalle sinestesie che
sono esperienze involontarie su cui, figure rappresentative dei vari campi del sapere,
hanno abbondantemente investigato, apportando notevoli contributi alla ricerca
scientifica.

Si tratta di una proprieta fisiologica meno compresa del cervello di percezione
integrata. La sinestesia si manifesta come vera e propria tempesta di sensazioni,
percezioni, emozioni. Alla base della capacita di tastare un odore, gustare un profumo, o
vedere un suono ci sono delle strutture innate che condizionano i modi in cui la
sinestesia si manifesta.

La sinestesia si manifesta in una piccola parte di soggetti, quando la stimolazione di
una modalita sensoriale induce automaticamente una percezione in una seconda
modalita in assenza di una sua stimolazione specifica (Baron-Cohen & Harrison, 1997).

Le bizzarre connessioni tra aree cerebrali che caratterizzano chi sperimenta
spontaneamente il fenomeno della sinestesia porterebbero a un potenziamento delle

capacita della memoria e del pensiero creativo.
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La ricerca condotta da un gruppo di ricercatori del Dipartimento di genomica
dell’Imperial College di Londra pubblicata sull’American Jornal of Human Genetics ha
identificato regioni correlate con la suscettibilita alla sinestesia, e la regione con il
cromosoma 2 e quella con la piu elevata correlazione. Nelle regioni vicine vi sono geni
preposti alla memoria, all’apprendimento, e a patologie come I’autismo e I’epilessia
nonché la dislessia.

Queste scoperte indicano che la base genetica della sinestesia audio-visiva € piu
complessa di quanto si pensi e che probabilmente, possa essere dovuta a una
combinazione che interessa svariati geni, in cui i caratteri ereditari, seguono schemi
alquanto complessi.

Una definizione ben strutturata di sinestesia & stata resa possibile solo dalle
conoscenze sul cervello, dal suo funzionamento e dalle recenti scoperte in tema di
neuropsicologia e neurofisiologia.

Nell’ambito specifico delle Scienze che studiano il cervello ed il sistema nervoso (le
Neuroscienze), i ricercatori hanno compiuto incredibili passi in avanti nella
comprensione della fisiologia del cervello, soprattutto grazie al recente sviluppo delle
tecnologie mediche.

Con le tecniche di “neuroimmaging”, PET, FDG, (rCBF, Regional cerebral blood
flow) mediante l'uso di traccianti, i cosidetti radiofarmaci, oggi & possibile rilevare i
cambiamenti nel flusso di sangue in regioni del cervello durante un’esperienza
sensoriale e scattare immagini durante [I’attivita cerebrale di soggetti sinestetici
sottoposti a sondaggio.

Da questi studi emerge che fra le aree del cervello vi siano dei collegamenti
trasversali, una cross-attivazione dovuta, si pensa, ad una potatura difettosa delle
connessioni tra le diverse aree del cervello.

Di conseguenza, ogni volta che c'é I'attivazione dei neuroni che rappresentano
suoni, ci pud essere una corrispondente attivazione del meccanismo potenziale di
neuroni colore. Nonostante tali sviluppi, la Scienza non ha ancora scoperto i segreti piu
arcani, e i misteri della mente umana.

L'ultimo capitolo intende investigare il livello di comprensione degli studenti circa i

vari elementi che entrano in gioco in un prodotto multimediale nonché il tipo di
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stimolazione sensoriale in relazione all’eta, al sesso, alle competenze ed agli istituti di
provenienza.

Ai fini dell’indagine é stato proposto un cortometraggio dal titolo ““Destino”, nato
dalla collaborazione di Salvador Dali e Walt Disney, in una cornice surrealista di
difficile interpretazione, agevolato nella sua comprensione da una Ballata d’amore

scritta dal compositore messicano Armando Dominguez.
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CAPITOLO |

IL COLORE DEL TEMPO IL SUONO DELLO SPAZIO:
IL MOVIMENTO E IL LORO ELEMENTO COMUNE

1.1 Destino:il progetto ambizioso di Dali e Disney
Cosa spinge due grandi personalita come Salvador Dali e Walt Disney, appartenenti

a due diversi ambiti della significazione, a progettare un lavoro insieme sara stata la
matrice comune della ricerca di un nuovo modo di intendere la realta che si palesa
attraverso I’efficacia comunicativa del libero accostamento tra le varie arti le quali si
sganciano dalle logiche semantiche convenzionali e dal loro ruolo di agenti significanti
della comunicazione.

Il libero accostamento innesta nello spettatore un meccanismo di evocazione e
connotazione dipendente dal vissuto personale: in questo consiste I’efficace

comunicativa dell’arte surrealista.

1.2 Le origini della collaborazione
La settima arte da il via ad uno dei maggiori fenomeni sociali, mediatici e culturali

del XX secolo. Anche il surrealista André Breton, fondatore del manifesto surrealista,
descrive il nuovo mezzo cinematografico come I’«unico mistero assolutamente
moderno», sostenendo che «non solo ci presenta esseri in carne e 0ssa, ma anche i sogni
di questi esseri trasformati in carne e ossa». Esso «raggiunge quel punto dello spirito in
cui la vita e la morte, il reale e I’immaginario, il passato e il presente, il comunicabile e
I’incomunicabile, I’alto e il basso, cessano di essere percepiti in modo contraddittorio» (
A. Frankenstein, in «Arts», ...cit, p.125). E per la medesima ragione che
questo medium esercita un forte fascino su Dali.

L approccio di Dali al cinema avviene prima dell’incontro con Walt Disney. Le
prime esperienze si concretizzano dapprima con il regista Luis Bufiuel e piu tardi con
Alfred Hitchcock. Per il regista Luis Bufiuel nel 1929 prepara le scenografiedi Un
chienandalou (Un cane andaluso), sintesi roboante di paure, traumi e immagini

archiviate nella memoria e nel 1930 quelle per L’age d’or (L’eta dell’oro), dedicato ai
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temi della violenza e del potere del desiderio, analizzati all’interno del rapporto fra due
amanti la cui unione e impedita da limitazioni sociali, contro cui si scaglia I’invettiva
surrealista, in una dura critica rispetto all’ordinamento sociale e politico del mondo
contemporaneo. | film, apparentemente privi di logica, sconcertanti e irrazionali,
costituiscono un’avventura complessa nell’inconscio e si avvalgono di immagini di
differente natura dove I’orizzonte dei fantasmi, dei sogni, delle allucinazioni e delle
ossessioni psichiche dominano le scene( P. Bertetto, Introduzione alla storia del
cinema: autori, film, correnti, Utet, Torino 2002, p.72).

Quindici anni piu tardi per Hitchcock disegna le scene oniriche di lo ti salvero
(1945), un film in cui il giallo si configura come uno scenario per il problema
dell’identita dell’individuo tra conscio ed inconscio, normalita e follia, morale e istinto.
La scenografia da lui approntata per il film prevedeva degli enormi occhi dipinti su dei
tendaggi. La fantasia daliniana, si basa interamente sull’idea che le esperienze di vita
represse potessero causare nevrosi nell’individuo.

E proprio in quell’anno che avviene I’incontro tra Walt Disney e Salvador Dali: due
personalita cosi distanti e di per sé eccentriche e sembra che sia stato proprio Disney a
proporgli una collaborazione. Non estraneo al mondo dell’arte, i suoi lavori spesso
traevano ispirazione per I’aspetto visivo da opere d’arte di tutte le epoche e spesso si
avvaleva del contributo di artisti conosciuti soprattutto per la consapevolezza del
miglioramento qualitativo che ne poteva trarre. Dopo il successo di Fantasia, Disney
vuole continuare a cavalcarne I’onda proponendo un nuovo package-film, avvalendosi
di un grande nome dell’arte per aumentarne il prestigio vedendo nel genio immaginifico
di Dali una potenzialitd eccezionale per rivoluzionare il mondo dell’animazione. |
package-film, lungometraggi costituiti dall’unione di diversi episodi di sei-sette minuti
ciascuno, indipendenti tra loro e privi di dialoghi in soccorso dei quali veniva la musica,
unico filoconduttore, erano supportati da immagini che non costituivano una vera e
propria trama. Esse erano libere di scaturire dalla fantasia del loro creatore, e di scorrere
una dopo I’altra senza una logica apparente e tutto ci0 non poteva che sembrare
parecchio surrealista a Salvador Dali, il quale coglie immediatamente I’aspetto didattico
nel cartone animato per far conoscere il surrealismo al grande pubblico. In particolare,
“Dali deve aver intuito da subito quali potevano essere le potenzialita di uno strumento

come I’animazione nello sviluppo del metodo delle immagini multiple e delle
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metamorfosi, consistenti nella rappresentazione di un oggetto che, senza la minima
modificazione figurativa o anatomica, fosse al tempo stesso la rappresentazione di un
oggetto assolutamente diverso”(M. Nadeau, Storia e Antologia del Surrealismo, Oscar
Studio Mondadori, Milano 1972, pp.136-138).

Questo tipo di fantasie potevano essere suggerite nel dipinto tramite stratagemmi
ma, con I’uso dell’animazione, si prospettava la possibilita di sviluppare questi aspetti
in maniera piu coerente e fluida. L’animazione in un certo senso poteva veramente
animare 1 suoi dipinti, introducendo quella diacronicita propria del linguaggio
cinematografico pur mantenendo intatto I’aspetto pittorico, con la possibilita di dare vita
a qualsiasi immagine volesse, senza limiti alcuni. Afferma Dali, suscitando scompiglio
fra i modernisti a oltranza: «La mia metamorfosi e tradizione, perché la tradizione é
esattamente cambiamento e reinvenzione di un’altra pelle. Non si tratta di chirurgia
estetica o di mutilazione, ma di rinascita» (cit Salvador Dalf, La droga sono io. Aforismi e

pensieri di un artista eccentrico e geniale, Castelvecchi, Roma 2007, p 68).

Questa metamorfosi perenne si rivela pienamente nel gioco, che secondo Disney e
una necessita antropologica e attraversa la sfida avanguardistica di entrambi gli autori.
La loro critica alla mediocrita borghese, al materialismo capitalista e al dogma del
progresso va proprio letta quale conseguenza inevitabile di una mentalita ispirata alla
passione verso I’alterita fantastica e alla tutela del rapporto magico fra individuo e
collettivita.

Le immagini di Disney rievocano miti e archetipi di una memoria collettiva
ancestrale, immettendo lo spettatore in una fiaba che e rammemorazione di una storia
ancora e sempre in metamorfosi. Lo svelano i cartoons, nei quali la nostalgia verso un
indefinito passato scuote lo spettatore con la rievocazione di simboli sempre vigenti,
cosi come la provocazione surrealista — gia incarnata dalla volonta duchampiana di
riaffermare la centralita di un “originale inafferrabile” da cui possa scaturire un’arte
ispirata all’armonia formale e non alla dimenticanza di ogni regola (Cfr. Francesca
Adamo, Caterina Pennestri, cit., p. 13).

Cosi come Daliche si oppone all’astrattismo novecentesco in nome di un ritorno a
quell’arte figurativa, in principio rinascimentale, tramite cui il genio pud imprimere
senso e bellezza alla comunicazione estetica scagliandosi contro al nichilismo trionfante

dei pittori moderni, che «non credono a niente» (F. Adamo, C. Pennestri cit. p. 77).
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In simbiosi nel loro surrealismo, Dali e Disney affrontano ogni evento con la saggia
leggerezza del fanciullo, secondo un principio di ottimismo che assurge a
trasfigurazione volontaristica del reale.

Ed é proprio da questa comunione di intenti che prende vita il progetto di Destino.
Differenti le interpretazioni del lavoro: «La semplice storia di una ragazza alla ricerca
del suo amore» (Disney) viene presentata da Dali come «una magica esposizione della
vita nel labirinto del tempo» (Cit. in Mariuccia Ciotta, Walt Disney. Prima stella a
sinistra, Bompiani, Milano 2010, pp. 279-281).La musica, che avrebbe fatto da filo
conduttore alla vicenda, fu scelta da Disney: una ballata d’amore dell’autore messicano
Armando Dominguez, il cui titolo Destino sarebbe stato esteso all’intero episodio. Il
testo per il cortometraggio venne adattato in inglese da Ray Gilbert col titolo My

Destiny in Love.

1.3 Il lavoro di Dali per il film e le idee realizzate
Il contratto coi Disney Studios venne firmato il 14 gennaio 1946. Da questo

momento in poi Dalisi reco addirittura tutti i giorni agli studios di Burbank, in
California. Lavora al progetto per circa otto mesi con serieta ma anche con lo
scanzonato e paradossale stile del provocatore surrealista. Decisa la musica che avrebbe
fatto da filo conduttore alla vicenda e I’argomento generale, il ruolo di Dali consisteva
nel creare immagini che andassero a sviluppare e concretizzare I’idea di base,
disegnando bozzetti e disegni preparatori ricchi di idee per il cartone. Gli venne
assegnato un collaboratore per aiutarlo negli aspetti dell’animazione a lui estranei, John
Hench, con il quale realizzo anche degli storyboards. In tutto Dali produsse 22 dipinti e
135 tra schizzi e bozzetti.

La storia, vaga e visionaria, ha come filo conduttore I'innamoramento di una donna
e un uomo, accompagnato dalle invenzioni di Dali: i suoi orologi, le tartarughe, una
mano da cui escono insetti che poi si rivelano essere uomini in bicicletta, due profili che
si incontrano creando I' immagine di una ballerina ed altro ancora. Poi il progetto si

ferma quando é ancora allo stato embrionale.
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1.4 L interruzione del progetto
Le vere motivazioni di questa interruzione non sono note. Possiamo supporre che lo

scontro tra due personalita forti come Dali e Disney abbia impedito un esito positivo
della vicenda, ma i due rimasero amici e continuarono a frequentarsi per lunghi anni.
Piu probabili, forse, motivazioni economiche e preoccupazioni della Disney nei riguardi
della ricezione da parte del pubblico. Probabilmente, vedendo quali idee stesse
producendo Dali, si penso che non sarebbero state pienamente comprese, e in alcuni
casi sarebbero potute risultare anche scandalose e provocatorie. Del resto, dal materiale
superstite di quei pochi mesi di lavoro, sembra che Dali abbia lavorato in totale liberta,
seguendo il suo metodo personale, verosimilmente senza particolare considerazione
verso il tipo di pubblico a cui il prodotto finale era rivolto. Tra i suoi schizzi ci sono
infatti figure nude e mostruose, con simboli sofisticati che richiamano alle difficolta
della vita e dell’amore.

E’ probabile che Disney abbia considerato attentamente tutti questi elementi e che
soppesandoli al compenso da corrispondere all’artista, abbia deciso che non valeva la
pena portare avanti il progetto. Ed ancora, forse perché i distributori non vogliono piu
da Disney cortometraggi musicali, forse perché I’impero della Disney é in forte crisi
economica dovuta agli avvenimenti bellici, forse perché, come ha testimoniato un
collaboratore disneyano amico di Dali, Disney si infuria trovando nella scena finale non
piu ballerine ma giocatori di baseball o forse perché in quel progetto di film c'e troppo
Dali e troppo poco Disney.

Destino vuole che tutto il lavoro sul film rimanga dimenticato per alcuni decenni nei
magazzini di Burbank fino al 1999, anno in cui il materiale recuperato da Roy Disney,
nipote di Walt, che decide che il film che non era mai stato si dovesse finalmente fare,

portando alla luce,nel 2003, la collaborazione fra due geni del Novecento.

1.5 Leggere Dali non é semplice
La conoscenza del suo universo emblematico e la chiave di lettura della sua opera.

Dali non usa la simbologia classica della storia dell’arte ma si serve di quella
appartenente alla psicoanalisi di Sigmund Freud, inventando appunto un proprio sistema
allegorico che serve a spiegare la sua visione del mondo. L’interesse di Dali per le teorie

freudiane e la psicoanalisi lo conducono a focalizzarsi sul proprio inconscio e a farne
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una vera e propria fonte d’ispirazione per il lavoro. Spirito contraddittorio e
provocatorio, il suo obiettivo e spiazzare I’osservatore che si trova costretto ad una
continua ricodificazione di simboli e icone note, assemblati dall’artista in composizioni
improbabili. Le immagini interiori di Dali, manifestate nelle sue opere, si qualificano
sempre piu all’interno del paradosso subendo una costante decontestualizzazione e
vengono associate liberamente in un nuovo linguaggio sconvolgente e sensazionale.

La rappresentazione di oggetti reali viene accostata in modo illogico, cosi come
avviene nei nostri sogni notturni. Le immagini dei sogni ci appaiono sovente piu vere di
quelle reali e sono per lo piu irrazionali e fuori dal tempo. E quando ci si sveglia, &
evidente in noi la consapevolezza di aver smarrito, in quel lasso di tempo, la percezione
dello spazio e di aver combinato disordinatamente eventi e situazioni senza seguire un
criterio cronologico.

E proprio dal mondo sconosciuto dei sogni I’artista trae ispirazione per le sue opere.
Le immagini che cattura sulla tela sorgono dall’agitazione tormentata del suo inconscio
e prendono forma grazie alla razionalizzazione del delirio, anch’esso momento di
sofferenza, che si sprigiona liberamente nelle sue indimenticabili opere.

Con il passare del tempo il suo stile di pittura diventa nettamente piu sintetico e
meno criptico, poiché decide di inserire solo pochi elementi per consentire alle sue
opere di esprimere piu chiarezza.

Artista poliedrico, prevale sempre in lui il desiderio di oltrepassare i limiti dell’arte
figurativa sconfinando nel campo della letteratura, della poesia, della scultura, del
cinema e del teatro per la continua ricerca di una fisionomia propria, oltre la realta e al
di sopra di essa, surrealista appunto.

Dall’esame dei materiali superstiti, sembra proprio di capire che Dali avesse voluto
infilare dentro ai sette minuti di episodio tutto il repertorio di immagini surrealiste
messo a punto nella sua attivita pittorica e artistica degli anni Trenta, quasi come se
volesse farne un riassunto.

Tutto conferma quindi come Dali vedesse in Destino I’occasione per divulgare il
surrealismo al di fuori dei circuiti artistici piu canonici, con un intento didattico. Dali,
infatti, sarebbe comparso nel prologo, per spiegare al pubblico i principali simboli
surrealisti del film e fornirgli la chiave di lettura corretta per interpretarli. Tra i dipinti

rimasti, si € conservato quello che doveva costituire il fondale per questa scena.
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Raffigura una specie di anfiteatro in rovina con varie nicchie che, sebbene nel dipinto
appaiano vuote, avrebbero dovuto ospitare delle statue surrealiste, spiegate una per una
dal loro autore a costituire un’introduzione alla vicenda. Ovviamente la storia, cosi
come la vediamo, non ha né un prologo né un epilogo e la sua interpretazione viene
lasciata allo spettatore e, come questa, molte altre idee per il film hanno dovuto essere
tralasciate.

Ma se tante di queste idee non hanno visto la luce, una almeno trovo il modo di
essere realizzata. Si tratta di un piccolo test di animazione della durata di 15 secondi,
che mostra due tartarughe che avanzano lentamente, sino a congiungersi. Gli animali
trasportano due “ritratti molli”, forme svuotate di materia e sostenute da grucce che
garantiscono supporto ai loro profili evanescenti. | due ritratti si avvicinano fino a far
combaciare le due teste che nello spazio negativo rimasto generano la figura
stilizzata della ballerina con una palla da baseball al posto della testa. La metafora e
chiara: si tratta proprio di Walt Disney, riconoscibile dal cappello rosso indossato e
Salvador Dali, con i riconoscibili baffi rivolti verso I’alto. Questa breve scena é stata
riproposta fedelmente nella versione del 2003 e costituisce un originale esempio di
animazione applicata al surrealismo daliniano.

Dali con le sue opere da vita a moti irrequieti, turbe psichiche e instabilita d’animo
affrontando tutto con cruda consapevolezza; € colui che con i suoi dipinti travolge,
soffoca e spiazza. E I’'uomo che ¢ riuscito a fare della sua stessa vita un’opera d’arte,

ricordandoci che si usano gli specchi per guardarsi e si usa I’arte per guardarsi I’anima.

1.6 La ripresa del progetto nel 2003
Fu dai materiali superstiti che Roy Disney riparti per ricostruire quella che doveva

essere I’idea originale degli autori e completare Destino fu difficilissimo. Tra le
difficolta maggiori vi era il fatto che molto era andato disperso e non era piu in possesso
della Disney. Bisognava decifrare le criptiche indicazioni di Dali, dare loro una
parvenza di senso, integrando il tutto con materiale nuovo che potesse essere in linea
con quanto gia prodotto Ma soprattutto, furono gli storyboards a creare dei grossi
problemi, non essendo numerati e presentando spesso e volentieri immagini che a prima
vista non avevano nessun collegamento tra di loro. Capire quale doveva essere la

sequenza corretta delle varie scene nell’idea originale degli autori si rivelo quindi
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complicato ma alla fine I’enigma venne risolto grazie all’aiuto dell’ormai
novantaduenne John Hench, che era stato collaboratore di Dali nel 1946, e ai diari di
Gala, che annotava giorno per giorno il lavoro del marito.

Destino, prodotto da Baker Bloodworth, e completato presso gli studios Disney di
Parigi,cosi come si presenta nella versione realizzata da Roy Disney, per la regia di
Dominique Monfery, a capo di un team di 25 animatori e da maestri della grafica
computerizzata, presente in dosi massicce, € un esperimento originale e molto
affascinante. Viene ammirato per la prima volta il 2 giugno 2003, all’apertura del
Festival internazionale del film d’animazione di Annecy.

La storia, come doveva essere nelle intenzioni di Dali procede in modo non
convenzionale, per accostamenti a prima vista irrazionali e metamorfosi continue.

In Destino le sequenze sono brevi, cosiccheé nessun evento dura abbastanza da
diventare racconto; a volte rapide immagini di un soggetto appaiono dentro un altro
soggetto. Tutto contribuisce a distogliere il fruitore dal seguire la successione delle
immagini come racconto, inducendolo invece a lasciarsi “incantare” dalla forte valenza
estetica delle sequenze.

Il prodotto finito e stupefacente. Sei poetici minuti, sulle note di una vecchia
canzone spagnola ricavata da un'incisione d'epoca, narrano la storia di una ballerinain
cerca dell’amore che trovera solo perdendosi in un delirio surrelista, durante il quale il
suo corpo diverra ombra e petali di soffione fino a fondersi col suo amato. La
principessa disneyana volteggia in un angosciante paesaggio desertico, tra gli
inquietanti oggetti dell’immaginario dell’artista che ricalcano il classico alfabeto dei
suoi quadri: orologi cascanti, torri oscillanti, piramidi, manichini, formichine che si
trasformano in ciclisti, orologi che si sciolgono, cornette telefoniche,ecc. Un uomo si
libera dalla sua prigionia in un tempio consacrato al tempo. L'uomo e la donna
sembrano volersi incontrare ma tra una cosa e l'altra finiscono divisi, trasfigurati in
modi sempre diversi. Le difficolta di comunicazione tra i sessi, I'impossibilita di
relazionarsi gli uni agli altri in modo sereno, tutte idee che all'epoca Hench e Dali
avevano fissato sulla carta, vengono riprodotte fedelmente per mezzo di suggestioni
visive efficacissime. La donna é I'anima, I’anima che si unisce alla sua ombra e che va
alla ricerca di quel essere essenziale congelato in una piramide, antico simbolo

dell'unione con gli dei e con il cosmo maci sono muri abbastanza alti che impediscono
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all'anima di unirsi all’essere essenziale. Alla fine, I'anima prende la forma di campana
nel cuore del gigante sublimando la loro unione. La chiave interpretativa funziona, ma
ovviamente non pu0 spiegare tutto, visto che gran parte del resto & evidentemente
costituito da svarioni, interpretabili in modo diverso e personale. A fare da sfondo alla
vicenda, lo scenario tipicamente daliniano di una landa sconfinata interrotta da
improvvise concrezioni rocciose, sotto un cielo limpido e terso.Perfetto palcoscenico
per le sue invenzioni oniriche e deliranti, il paesaggio & protagonista perché non solo fa
da cornice agli accadimenti inverosimili che vi si susseguono, ma é anch’esso come loro
un simbolo, una metafora di uno stato psicologico. Uno dei dipinti prodotti da Dali per
il film mostra proprio questo scenario vuoto, con una palla da baseball al centro.

In un altro dipinto vediamo una piramide in rovina con la statua di Crono, dio del
tempo, su una delle quattro facce, accanto un orologio, suo attributo.

Gli Orologi molli, nelle sue opere, simboleggiano I’aspetto psicologico del tempo il
cui trascorrere assume, nella percezione umana, una velocita ed una connotazione
diversa e interna che segue solo la logica dello stato d’animo e del ricordo. Molti sono
gli orologi che scandiscono la nostra memoria. L’orologio non deformato indica la
nostra memoria funzionante, quello deformato, di cui non si riesce ad intravedere I’ora

esatta, simboleggia la mancanza della memoria.
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Con la sua sensibilita I’artista “sogna” una realtd deformata, oppure una nuova
forma di realtd, per la quale I’orologio, una struttura rigida, razionale, misuratrice e
scansione della nostra vita, si appalesa per quello che &, cioe il frutto di una mera
convenzione di misurazione e si deforma, diventa molle, si spalma sugli oggetti, si
affloscia di fronte alla nuova frontiera della relativita.

La parte inferiore della piramide e occupata da una testa di Medusa da cui sgorga
dell’acqua che si riversa dapprima in una conchiglia, e poi, da li, in una bassa vasca alla
base della costruzione. La fontana simboleggia I’elemento femminile, cosi come la
piramide e la torre, che compare piu avanti nel film, sono simbolo del maschile. Fin
dall’inizio, quindi, i due elementi si trovano accostati nella piramide di Crono e, per
tutto lo svolgimento dell’episodio, appariranno abbinati, riversandosi uno nell’altra e
compenetrandosi a vicenda. La loro unione viene sancita definitivamente nel finale,
dove da una fessura aperta nel cuore della statua di Crono vediamo comparire una
campana che ha la forma della ballerina.

Uno dei momenti piu salienti e ricchi di significato del cartone & quello in cui la
giovane donna sale un sentiero spiraliforme che si avvolge attorno ad un edificio a
forma di torso femminile. Quando I’inquadratura arretra e si allarga, vediamo che
questo edificio-torso ha origine in una torre di Babele, complessa allegoria, che si basa
ancora una volta sull’abbinamento maschile-femminile. Il sentiero simboleggia il

percorso della vita e man mano che sale lungo questa via, la donna si imbatte in diverse
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statue-personaggio che simboleggiano le difficolta incontrate nella ricerca del vero
amore; il falso amore, simboleggiato da un manichino, e gli spettri della mondanita e

della maternita.

Infine, giunta alla sommita dell’edificio, la donna viene bloccata dalla propria veste
impigliata nel dito puntato contro di lei da un grosso occhio e, rimasta nuda, si rifugia in
una conchiglia. Gli occhi che puntano I’indice simboleggiano lo sguardo indagatore e
giudice della societa.

Soltanto a circa meta dell’episodio, anche il personaggio maschile si anima,
commosso dalla danza della ragazza, dall’armonia e dalla leggerezza del movimento del
suo corpo, che si stacca dal suolo e vi ricade, passo dopo passo e i due amanti
cominciano a cercarsi a vicenda, nonostante le difficolta non siano ancora finite: tra i
due si ergono delle mura, simbolo della distanza e di tutti gli ostacoli che possono
separare due persone.

Ma la vera conquista del film sono immagini doppie e metamorfosi. Rientrano nelle
opere piu squisitamente surrealiste di Dali i paesaggi in cui ogni cosa & qualcos’altro,
elementi diversi formano un’unica immagine piu ampia, ed elementi del paesaggio
assumono sembianze antropomorfe. Tutto questo poteva essere solo suggerito
nell’immagine dipinta, ma con I’apporto dell’animazione il meccanismo delle immagini
doppie si rende ancora piu esplicito e avvincente. Quello che nel dipinto tradizionale ci
viene mostrato sincronicamente, mediante I’accostamento delle diverse immagini, nella
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dia cronicita introdotta dal film i vari elementi che compongono I’immagine ci vengono
mostrati prima singolarmente e poi, senza che il pubblico se lo aspetti, concorrono a
formare I’immagine complessiva, che solo alla fine si rivela nel suo insieme. Il
meccanismo della metamorfosi, puo essere realizzato davvero in maniera compiuta solo
con I’animazione. Basti pensare ad una delle innumerevoli trasformazioni che
avvengono in Destino, come le formiche che si trasformano in ciclisti che nel film
trovano una concreta applicazione, e le cose si trasformano realmente I’una nell’altra.
Le formiche nelle opere di Dali rappresentano decadenza, morte ma anche una sfrenato

desiderio sessuale.

1.7 Testo e musica di Destino
Destino

Ora posso sorridere e dire:

Destino, il mio cuore era triste e solitario

nel sapere che solo poteva portare il mio amore con me.

Destino, questo mio cuore & entusiasta ora.

Le mie braccia vuote sono riempite ora come sono state concepite per essere.
Poi sei arrivato tu, fuori da un sogno che mi ricordo.

Si, sei arrivato tu a rispondere alla mia chiamata.

Ora so che tu sei il mio destino.

Saremo come uno, perché sappiamo il nostro destino d'amore

My Destiny in love
Now I can smile and say:
Destino, my heart was sad and lonely
in knowing that you only could bring my love to me.
Destino, this heart of mine is thrilled now.
My empty arms are filled now as they were meant to be.
For you came along, out a dream | recall.
Yes, you came along to answer my call.
I know now that you are my destino.

We’ll be as one, for we know our destiny of love.
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La musica ricopre il 100% del film e appartiene a un livello inequivocabilmente
esterno (musica extradiegetica).

La magia della storia appare legata indissolubilmente alle note di Dominguez sulle
quali le immagini sembrano adagiarsi come se seguissero la loro sorte, il loro destino
appunto. Il canto partecipa a questo viaggio visionario e diviene narrazione dell’onirico
che porta lo spettatore a perdersi tra il surrealismo daliniano e le magiche atmosfere
Disney.

La musica crea una sorta di “fissita dinamica” che scandisce lo scorrere delle
immagini; non c’e, pero, sincronizzazione fra cellule visive e cellule musicali: la musica
cambia mentre permane la stessa immagine e, viceversa, I’immagine muta mentre
permane lo stesso modulo musicale. A causa di tale diversa scansione, la musica non
viene assorbita dall’immagine: lo spettatore e costantemente consapevole del flusso
parallelo di informazioni che riceve da due fonti diverse, quella musicale e quella
visiva. Si tratta della fruizione contemporanea di due piani percettivi diversi, fra cui si
realizza una singolare sinergia.

Salvo un’armonizzazione in minore che accenna ad intenti narrativi in quanto ben si
accoppia alla drammaticita, la scansione ritmica regolare e moderata funge da antidoto
emotivo ed impedisce un coinvolgimento eccessivo dello spettatore. Sia la melodia,
fluida e con arpeggi di spinta, sia il testo, spingono inesorabilmente la vicenda. La
colonna sonora possiede esattamente le seguenti caratteristiche:essenziale, arriva
subito alla sostanza nel ritmo e nel colore, nella condotta melodica e nel senso
drammatico, non si dilunga in sviluppi e costruzioni, € nata cosi come viene
consumata, la sua atmosfera é presente gia nelle prime battute.

In Destino la musica non ha connessioni semantiche in quanto non si sostituisce al
personaggio e non commenta le sequenze. La musica da spessore e colore alle immagini
e alle emozioni, sostenendo alla perfezione il senso della storia. La musica € la storia
stessa, poiché assume su di sé tutti i valori narrativi, simbolici, psicologici della
sceneggiatura.

Il film nasce, gia in fase di scrittura, con un’idea musicale di fondo che rispecchia
un preciso gusto estetico dell’autore.

La colonna sonora di Destino, che non é di tipo hollywoodiana, con orchestrazioni

gigantesche ed abbondante uso del Leitmotive, & impostata su un brano appartenente al
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repertorio della ballada classica e costituisce un vero e proprio elemento strutturale per
la presenza costante. Nel film non c’é struttura narrativa lineare, non c’e una successione
di eventi, ma un intreccio di enunciati a piu piani: uno di questi piani € occupato per
I'appunto dalla musica, le cui funzioni prevalenti sono di volta in volta solo narrative e
metalinguistiche, cio che di narrativo manca alle immagini viene sostituito dalla musica.

Significativa € anche la funzione metalinguistica. Essa sottolinea il sogno della
ballerina diventando addirittura una funzione identificativa.

Infine, I'agogica lenta della musica, che interagisce con lo scorrere lento delle immagini
e la timbrica grave, intensificano e generano un senso di lentezza esasperante, di
tensione e di tristezza.

La musica permette di associare le immagini le une alle altre rivelando una implicita
concatenazione sul piano dell'atmosfera ed entrambe creano una miscela che ha sullo
spettatore un impatto davvero notevole.

Il brano, a cui viene assegnata una funzione “tematica”, il tema d’amore appunto,
diventa una specie di ouverture che illustra il carattere generale del film esercitando
concretamente una funzione importante nell'economia narrativa del film. Esso puo
influenzare uno stato d’animo, assumendo pertanto una funzione attivatrice di
emozioni: lo spettatore inizia a vedere il film con una sensazione particolare data dalla
musica appena sentita.

La linea melodica asseconda un disegno, un’immagine in movimento — salite,
discese, cerchi, danze, incedere, metamorfosi, non solo, ma rappresenta anche la
polarita fra chiaro e scuro, luce ed ombra, giorno e notte. Il fruitore deve seguire il
fluire delle immagini e dei suoni “ascoltando con i sensi e percependo con la mente”(H.
Besseler, L ascolto musicale nell’eta moderna, Bologna, Il Mulino, 1993, p.42).

Le immagini svolgono un ruolo privilegiato nella comunicazione filmica, ma il
racconto si costruisce nel testo e nella mente dello spettatore attraverso un sistema di
significazione complesso da cui nessuna delle materie dell’espressione pud essere
esclusa, pena una forte perdita di spessore semantico.

Una considerazione globale e completa del film come entita audiovisiva significante
non pud pertanto prescindere dall’apporto della componente sonora che ha una forte
influenza sulla produzione di senso nel racconto per immagini e questa interdipendenza

acquisisce una pesante valenza simbolica e comunicativa.
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La vista e I’udito sono i due principali sensi deputati alla fruizione artistica. La
sinestesia, cioé la capacita della mente umana di ricevere contemporaneamente
informazioni da piu sensi, ha prodotto nei secoli varie forme d’arte basate, appunto,

sull’interazione di piu linguaggi d’espressione veicolati da sensi diversi.

NASCITA DELL’ANIMAZIONE

Il movimento stroboscopico 0 movimento apparente
Nel 1912 Wertheimer, uno dei massimi esponenti della Gestald, scuola psicologica,

chiamata anche psicologia della forma (e in tedesco Gestaltpsychologie), nata in
Germania negli anni immediatamente precedenti la prima guerra mondiale, fece un
famoso esperimento sul movimento apparente: il “fenomeno phi”. Wertheimer studia
il fenomeno phi, ossia un caso di movimento stroboscopico (che veniva applicato nel
cinematografo ma che restava sconosciuto nella sua natura) e per primo da una risposta
al quesito su come potesse risultare una percezione di movimento, presentando una
successione di stimoli stazionari.

Anzitutto con movimento stroboscopico si intende la percezione di movimento a
seguito della presentazione a intervalli temporali di stimoli statici (lo stroboscopio risale
al 1833 e il movimento cinematografico trovo applicazione con l'innovazione dei fratelli
Lumiére nel 1895 ma per molto tempo questo fenomeno era stato considerato
un'illusione, un errore di giudizio).

Percezione falsata della realta consistente nel fatto che, presentando in successione
due diversi stimoli stazionari, essi vengono percepiti come un unico stimolo in
movimento. Se per esempio i due stimoli sono costituiti da un rettangolo verticale e da
un rettangolo orizzontale, il soggetto percepira un unico rettangolo in moto dalla
posizione verticale a quella orizzontale. Perché il fenomeno si verifichi occorre che la
durata di presentazione dei due stimoli e l'intervallo temporale tra la presentazione del
primo e quella del secondo siano compresi tra i 20 e i 200 ms (I'intervallo ottimale é di
60 ms). Elementi importanti sono l'intensita luminosa dei due stimoli e la distanza

reciproca.
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La piu nota applicazione del movimento stroboscopico si ha nel cinematografo, nel
quale vengono alternati per 1/48 di secondo immagini stazionarie (i singoli fotogrammi)

e intervalli di oscurita.

1.1.2 Gli antenati dell’animazione
L’animazione e forse il primo modo di fare cinema. Sono animazioni appena

abbozzate che hanno perd sugli spettatori un fascino irresistibile. Gli spettacoli sono
spezzoni di storie che durano solo pochi minuti ma I’affluenza ed il gradimento di
pubblico sono travolgenti. 1l disegno animato vero e proprio come lo vediamo oggi noi
e ancora lontano.

Il fenachistoscopio,strumento ottico che consente di visualizzare immagini
animate, inventato nel 1832 dal fisico belga Joseph Plateau, presentava la possibilita di
dare movimento illusorio ma credibile ad una figura disegnata.

La prima parte del termine "fenachistoscopio™ deriva dalla radice greca gevoxilew
(phenakizein), che significa "ingannare™ o "imbrogliare”, poiché si "inganna™ I'occhio,
dal momento che gli oggetti nei disegni sembrano muoversi. Il dispositivo é costituito
da due dischi, uno dei quali con finestre radiali equidistanti attraverso le quali
I'osservatore puo guardare il secondo disco che contiene una sequenza di immagini.
Quando i due dischi ruotano alla velocita corretta l'osservatore pud osservare
un‘animazione. La proiezione di fotografie stroboscopiche, che creano Il'illusione del
movimento o persistenza della visione, avrebbe successivamente portato allo sviluppo
della tecnica cinematografica.

Il vero “precursore del disegno animato”e ritenuto Emile Reynaud. Egli nel 1892
diede vita al Théatre Optique, nel quale venivano proiettate delle pantomime luminose
(brevi storie figurate) accompagnate da musica strumentale e canto.

In questi spettacoli erano presenti movimenti di danza sottolineati dalla musica
dando luogo ad una sorta di sincronismo visivo-sonoro. Nel cinema d’animazione
successivo, questo sincronismo verra chiamato mickeymousing. Esso consiste nel
punteggiare e accompagnare le azioni e i movimenti che si sviluppano nelle immagini

del film con delle figure e delle azioni musicali che sono esattamente sincrone.
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1.1.3. L’avvento dei cartoni animati
Il vero creatore di cartoni animati & considerato il francese Emile Cohl il quale fu il

primo uomo ad inventare la tecnica ed il procedimento per rendere animato un disegno.
Nel suo cartone animato, Cohl posiziono alcuni fogli bianchi sopra una lastra di vetro
illuminata sottostante, poi inizio a disegnare una prima immagine. Successivamente
mise un secondo foglio bianco sopra il primo disegnato, e cosi via per tutti gli altri fogli.
Alla velocita di circa sei fogli al secondo (700 in due minuti) nacque il primo e vero
cartone animato. Il suo titolo era Fantasmagorie e fu proiettato per la prima volta il 17

maggio 1908.

1.1.4. Le principali tecniche di animazione
Grazie all’avvento di tecnologie e uomini sempre piu sbalorditivi, si sono viste

transitare nel tempo tecniche d’animazione sempre piu ingegnose e sofisticate. Molta
strada e stata fatta nel corso dei tempi, si e passati dal Prassinoscopio di Emile Reynaud,
per arrivare all’avvento del proiettore e della macchina da presa dei fratelli Lumiere,
laddove I’animazione e stata contrassegnata dalla tecnica Frame by frame (fotogramma
per fotogramma). Essa consiste nel far scorrere un fotogramma alla volta, davanti ad
una macchina da presa posta in posizione verticale sul disegno. Successivamente si ¢
passati all’uso delle Cells Animation, tutt’ora adoperate, ovvero fogli trasparenti in
celluloide d’acetato (rodovetri). Questi fogli permettono di sovrapporre al fondale, che
rimane statico, senza doverlo rifare ogni qualvolta, i soggetti da animare.

| principi basilari e tecnici del disegno animato sono:

e una storia con la quale si intende dar vita al cartone animato,
e uno storyboard, costituito da una serie di immagini abbozzate.

Stabilite queste fondamenta il lavoro passa nelle mani dei disegnatori e degli
animatori. | disegni vengono dapprima disegnati su carta, poi ricopiati sulle cells, poi
colorati, ordinati in sequenza numerica ed infine fotografati uno dopo I’altro in
sequenza numerica. Ognuno di questi disegni cambia leggermente rispetto a quello
precedente. Viste in rapida successione, la differenza tra un'immagine e l'altra crea
I'illusione del movimento.

Servono 24 fotografie per ottenere un secondo d’animazione, 1.440 fotografie per

un minuto e 43.200 fotografie per fare mezz’ora di cartone animato. A questo punto,
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dopo aver fotografato migliaia e migliaia di disegni, si passa alla creazione vera e
propria della pellicola, nella quale vengono aggiunti, in fase di montaggio e post-
produzione, gli effetti sonori, le voci, le tracce musicali ed infine gli effetti speciali.
Aggiungere effetti sonori alle azioni dell'animazione vuol dire farle risaltare e dar
loro personalitd. La musica permette di creare un‘animazione piu coinvolgente e

trasformare un bel cartone in uno incredibile.

1.1.5. Computer Generated Imagery
Questa tecnica si basa su disegni creati direttamente al computer, attraverso

complessi programmi grafici vettoriali e animati da potenti processori.

L’impiego del PC ed il suo utilizzo versatile, permette di ottenere risultati di forte
impatto creativo, in tempi notevolmente inferiori a quelli richiesti dall’animazione
tradizionale. Le immagini della Computer Generated Imarery (CGI) possono essere
realizzate in diverse maniere. Una delle tante tecniche consiste nel disegnare su carta
alcuni soggetti guida, successivamente i singoli disegni vengono scansionati uno alla
volta, digitalizzati ed infine animati al PC tramite speciali software.

A tutt’oggi, i piu particolari ed incredibili trucchi visivi vengono realizzati con la
tecnica CGI. Le luci e le ombre di scena vengono riprodotte mediante la colorazione
elettronica. In sede di layout tutti i movimenti di camera e le prospettive con le quali
sono visti i personaggi vengono calcolati dal Computer.

Dentro I’industria dei cartoni animati lavorano moltissime figure professionali:
produttori, autori, disegnatori, scrittori, scenografi, coordinatori, coloristi, direttori
artistici, assistenti di direzione, storyboarder, layout designer, character designer,
cleanupper, direttori d’animazione, supervisori, fondalisti, addetti agli effetti speciali,
registi, addetti alle macchine da presa, compositori, montatori cinematografici, direttori
del doppiaggio, attori doppiatori, musicisti, addetti agli effetti sonori, addetti alla
pellicola, pubblicitari, distributori e tantissime altre persone che orbitano in questo

fantastico mondo.

1.1.6 La musica nei cartoni animati
L’ambiente spettacolare dei cartoni animati € amplificato dalla magia della musica.

Ad ogni scena corrisponde una perfetta atmosfera musicale, il suono piu impensabile
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viene tirato fuori da uno degli elementi dell’orchestra degli Studios; niente é lasciato al
caso. Ed e proprio la musica e gli effetti sonori che vanno di pari passo nella
caratterizzazione delle scene e nel dare vita alle immagini perfettamente sincronizzate,
fino a creare un vero e proprio genere musicale. Cosa non da poco se pensiamo che in
un brano di quattro-cinque minuti lo stile musicale cambia caleidoscopicamente
passando da uno stile all’altro per poi concludersi per esempio con un solo di flauto
traverso (in corrispondenza magari dello sbocciare di un fiore).

Tutti i generi di musica possono potenzialmente prendere parte alla realizzazione
sonora per I’animazione. Che sia un pezzo famoso o un brano sconosciuto, non ha
nessuna importanza in sé poiché esso viene completamente deformato, rimaneggiato,
riarrangiato e soprattutto ricontestualizzato in modo da esser parte di un vero e proprio
continuum sonoro con le immagini.Adattare un pezzo musicale e ricontestualizzarlo con
un’immagine, che sia essa di un film o di un cartoon, & sicuramente un’arte che solo i
grandi maestri di grande calibro sanno fare.

Rendere il rapporto musica-immagine un rapporto di complementarieta e di
vicendevole completamento e un lavoro che richiede preparazione, conoscenza,
dedizione, apertura, collaborazione, visione globale, precisione che non e prerogativa di
tutti i compositori.

Importanti punti di riferimento per questa operazione sono sia lo storyboard, una
sorta di fumetto che segue I’evolversi di tutte le scene e di tutte le inquadrature del
cartoon, sia il cosiddetto "foglio macchina”, che invece riporta un elenco esatto dei
fotogrammi in ordine temporale permettendo cosi di stabilire fotogramma per
fotogramma le battute musicali in corrispondenza dei movimenti interni al cartone.
Importante in tutto questo € anche il "Tick System", un sistema di registrazione che
consente ai musicisti di sentire battere in cuffia il tempo metronomico, raggiungendo
cosi non solo un livello di precisione molto elevato ma anche una grande facilitazione
per quanto riguarda la fase di montaggio e sincronizzazione.

Tutte queste tecniche sono naturalmente da riferirsi all’epoca in cui vengono
realizzati i cartoni presi in esame, cioé gli anni ’40 e ’50, anni in cui non era ancora
possibile il pieno controllo del "dato sonoro o visivo". E’ infatti con le nuove tecnologie
digitali che diventa tutto piu semplice, pit veloce e soprattutto pit economico. Non é

infatti paragonabile il costo di un turnista con quello di un buon sintetizzatore, o il costo

60



di una bobina con un Compact Disc; per non parlare della cosiddetta fase di "Editing" e
"Postproduzione", ovvero una sorta di "taglia-cuci” del dato sonoro (o visivo), che
essendo totalmente "digitalizzato”, cioé trasformato in informazione,viene elaborato con
estrema facilita ed economia sia di tempi che di costi. Anche la figura del rumorista si
va sempre piu perdendo, inglobandosi all’interno della moderna figura del “sound
designer”, che elaborando il suono attraverso il computer crea il "disegno sonoro™ che
accompagnera le immagini.

Musica e immagine, ovvero i linguaggi non verbali, costituirebbero insomma una
miscela esplosiva in grado di provocare reazioni emotive forti nei piccoli e nei grandi
utenti ma anche di veicolare la comprensione del discorso narrativo ancor meglio del
linguaggio verbale stesso.

Il grande maestro dell’animazione Disney, nella sua visione globale dell’opera,
sapeva esattamente quale tipo di musica utilizzare e come far interagire quest’ultima
con le immagini. In “Flowers and Trees“, appartenente alla serie delle “Silly
Symphony”, le musiche scelte furono quelle di Mendelssohn e Schubert, tratte dal
repertorio classico,sulle quali alberi e fiori antropomorfizzati danzano, giocano,
cantano, ballano o fanno ginnastica,non furono strutturate sulla base dell’animazione,
ma fu I’animazione che venne concepita sulla base della musica.

Nel 1940 torna con un’altra opera di carattere spiccatamente sperimentale:
“Fantasia“. Ancora una volta, per coniugare immagini € musica, ricorre al repertorio
classico attirando su di se le critiche per I’ardito accostamento tra musica classica,
considerata arte colta, e I’animazione dei disegni, considerata arte povera. Tuttavia,
quest’opera € considerata senza ombra di dubbio il maggior successo di tutti i tempi,
non solo per I’estrema cura prestata alla parte sonora per la cui realizzazione sceglie il
direttore d’orchestra Stokowskyma anche per I’accuratezza delle immagini. La musica
classica enfatizza I’aspetto antropomorfico in maniera trionfale e grazie ad essa ogni
cosa si anima.

In Fantasia Disney rinuncia per lo piu alla dimensione narrativa consueta nel cinema
d’animazione, e tende piuttosto al mero sviluppo di forma astratta. Quanto piu la
traduzione intersemiotica si serve di figurazioni astratte tanto piu la sinergia fra
linguaggio sonoro e visivo si fa capillare e il loro rapporto costruito attraverso frequenti

sincronismi percettivi, cioe forme di connessione fra piano visivo e sonoro. L’attenzione
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sara posta sulle sinestesie audio-visive perché nel cinema d’animazione I’interazione
primaria avviene proprio tra gli stimoli acustico-musicali e quelli visivi. In primo luogo
Disney inventa immagini congruenti con la sinestesia della grandezza /piccolezza. Per
quanto riguarda la sinestesia della piccolezza, immagini che rappresentano figure piu
grandi vengono integrate e sincronizzate con suoni a bassa frequenza e talvolta di
elevata intensita dal momento che un suono ad alta intensita e bassa frequenza, dalle
ricerche sperimentali € percepito come grande e voluminoso, mentre al contrario un
suono ad alta frequenza e bassa intensita e percepito come piccolo.

In secondo luogo Disney traduce in linguaggio visivo la sinestesia della
chiarezza/luminosita. Dalle ricerche sperimentali risulta che per la sinestesia della
chiarezza/oscurita (luminoso, opaco, ecc) la chiarezza aumenta con I’aumentare della
frequenza. | suoni chiari sarebbero dunque, quelli piu acuti e intensi mentre i suoni scuri
quelli gravi e meno intensi.

Infine le immagini inventate da Disney sono congruenti anche con la sinestesia
tattilo-cinestesica della leggerezza, prodotto dalla sonorita acuta e di debole intensita
della celesta.

Disney sfrutta anche le associazioni dell’altezza con I’acuita sonora e viceversa. Nel
brano conclusivo le immagini delle foglie che si muovono dall’alto verso il basso e
viceversa sono perfettamente sincronizzate con i movimenti del gesto melodico
dall’acuto al grave.

Spostando un attimo lo sguardo verso piu recenti realizzazioni di cartoni animati,
notiamo che il ruolo della musica perde completamente quell’aspetto fondamentale che
dava un po’ il "sapore" a tutto il cartoon.

Stalling, uno dei piu grandi compositori, a cui si deve il tributo per aver scritto tra le
piu belle musiche per cinema d’animazione, prima di morire, profetizzo sulla perdita di
significato che la musica avrebbe avuto dal momento che il parlato si stava facendo
strada e stava prendendo il sopravvento. Ed & proprio cosi purtroppo; la musica nel

cartone di oggi é letteralmente soffocata dai dialoghi dei personaggi.

1.1.7. La musica nella settima arte
E ipotizzabile che la musica abbia fatto la sua apparizione non nei primissimi film

dei Lumiére ma alle origini essa era usata per finalita pratiche vedendo in essa un
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espediente per coprire i vari rumori (proiettore, commenti del pubblico) presenti nelle
sale di proiezione. Non solo ma,a queste spiegazioni pratiche, se ne affiancarono ben
presto di psicologiche ritenendo che la musica servisse ad allentare la tensione e
mantenere viva |’attenzione.

Sergio Miceli, autore di “La musica nel film” sostiene che la musica era la
necessaria mediazione fra la bidimensionalita dell’immagine e il tempo in cui I’azione si
svolgeva; due entita altrimenti inconciliabili, poiché il concetto di tempo e legato a
quello di movimento come espressione della terza dimensione. Organo visivo e uditivo,
come osservera in seguito Michel Chion, hanno proprieta specifiche e diverse le une
dalle altre: la vista ad esempio percepisce in modo piu preciso lo spazio, mentre
I’orecchio é piu acuto nel percepire il tempo.

E, dal momento che la musica si svolge nel tempo essa, secondo Micelima, prima di
lui, secondo Béla Balazs, costituisce la terza dimensione del film.

Rilevanti sono quelle teorie che motivavano la presenza della musica con la
necessita di garantire continuita al flusso visivo che si presentava sullo schermo e questa
e una funzione sfruttatissima anche ai nostri giorni come, giustamente, sottolinea
Simeon.

Continuando la dissertazione sul parallelismo fra musica nei film e immagine, si
potrebbe dire sia che le immagini diano continuita allo sviluppo musicale, sia che poggi
tutto sul brano musicale. Infatti quando le immagini tendono a essere frammentate,
senza relazioni tra un’inquadratura e I’altra, la funzione di collegare, di dare unita e
continuita al testo audiovisivo, é affidato alla musica. Alcune teorie associavano la
presenza della musica alla vita reale, nella quale non si percepisce alcun movimento
Visivo senza percepire contemporaneamente fenomeni uditivi: per questo motivo il
cinema, se vuole essere rappresentazione fedele della realta, deve coinvolgere il senso
uditivo.Attorno agli anni Venti, in modo particolare nel cinema sperimentale e
d’avanguardia, la musica non funge piu da semplice supporto per le immagini, ma
diventa un elemento importante della costruzione del testo filmico, acquistando una

rilevanza pari, se non superiore a quella delle immagini.
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COLONNA SONORA

1.2.1.La colonna sonora nel cinematografo
La prima distinzione che si opera nei procedimenti d'enunciazione cinematografica e

quella fra colonna sonora e colonna visiva. La prima si articola su diverse materie
dell'espressione: i rumori, le voci e la musica; la seconda deve il suo potere significante a
molteplici elementi (organizzazione del profilmico, messa in inquadratura, illuminazione,
ecc).

Le materie sonore agiscono sulla banda immagini per caratteristiche che sono di volta in
volta differenziate e specifiche, ma che danno complessivamente origine ad un linguaggio
complesso, una serie di interferenze semantiche in cui solo le immagini hanno un ruolo
prioritario.

L’utilizzo della musica, come presenza assolutamente dominante nella colonna
sonora ( cui fanno parte rumori, voci e fenomeni acustici di ogni genere), e un'eredita
diretta del cinema muto: un accompagnamento musicale, che si sviluppa parallelamente
alla sequenza di immagini creando un sostegno emozionale a tratti evidentissimo, a tratti
invece SOmmesso e nascosto.

Collocata all’interno di una normale sequenza, lamusicapud assumere il
caratteristico ruolo di accompagnamento, di sottofondo e di sottolineatura emotiva di
particolari momenti del dialogo e dell'azione scenica. Le sequenze musicali hanno un
ruolo essenziale, nella costruzione del percorso narrativo: introducono momenti di
sintesi e di decongestionamento dopo una parte particolarmente densa. Scelta per la
sequenza o per I’intera pellicola, porta a definire quello che sara I’umore,
I’ambience, I'atmosfera e il sapore di fondo che lo spettatore deve percepire.

1.2.2 La musica in rapporto allo spazio diegetico
In quasi tutti i testi che analizzano le modalita del rapporto musica/immagine, si

riscontra una distinzione primaria basata sul rapporto della fonte musicale con lo spazio
diegetico, che e I’insieme degli elementi che costituiscono I’ambito dell’azione nel film.
Si parla in genere di musica intra o extradiegetica, a seconda che la fonte musicale sia
all’interno o all’esterno della scena; Sergio Miceli usa il termine “livello interno” nel

primo caso e “livello esterno” nel secondo.
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La musica intradiegetica é quella in cui la fonte sonora € presente dentro la scena, 0
comungue appartiene al contesto narrativo, come nel caso dei suoni che si odono in
lontananza (fuori campo).La musica extradiegetica € una sorta di “narratore musicale”,
una voce musicale fuori campo, non appartenente al contesto del racconto che da una
prospettiva esterna alla narrazione sottolinea la tensione drammatica 0 comica,
scandisce il ritmo dell’azione, amplifica la valenza semantica della scena o contribuisce
a creare una specifica atmosfera.

La coscienza critica del fruitore pud essere piu 0 meno stimolata, a seconda del
grado di adesione delle musiche scelte (preesistenti o appositamente composte), al senso
prodotto dal contesto verbale-visivo. Miceli individua a questo proposito le
sottocategorie di “livello esterno acritico™ e di “livello esterno critico™, in quanto, se la
musica e volutamente decontestualizzata, come nel caso del Valzer di Strass in 2001
Odissea nello spazio, lo spettatore viene spinto a chiedersi le ragioni di quella scelta e,
quindi, ad esercitare la propria capacita critica interpretando la scelta stessa. Quando,
viceversa, il rapporto musica/immagini € simbiotico, il fruitore viene indotto alla
contemplazione passiva di quanto proposto.

Il confine tra I’infradiegetico e I'extradiegetico non & perd sempre chiaro: cio é
evidenziato da Miceli?, che sottolinea il fatto che in molti casi la musica “dentro” la
scena si lega inevitabilmente alla specifica scena in cui viene impiegata, o addirittura ad
uno specifico personaggio che la produce o I’ascolta, per cui se, successivamente, viene
utilizzata in modo extradiegetico in scene diverse, 0 in assenza del personaggio a cui €
legata, rievoca inevitabilmente quanto gia visto, diventando “memoria” e costituendosi,
nella nuova scena, come una presenza sostitutiva dell’elemento che evoca. In altre
parole, essa assume valore infradiegetico anche se la fonte sonora €, in quella specifica
sequenza, esterna. Miceli definisce tale meccanismo di interazione “livello mediato”.
Un efficace esempio di livello mediato si trova nel film “Mission” dove la melodia
dell’oboe, prima suonata personalmente da Padre Gabriel, viene ripresa, in versione

orchestrale, in assenza del personaggio, dei cui sentimenti viene ad incarnare I’essenza.

1.2.3 Funzioni pragmatiche e semantiche
Nel cinema si attua non di rado un uso programmato di musica funzionale. L'ampio

uso di cliche strutturali e semantici nella musica da film dipende dalla previsione che un
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pubblico, che si suppone dotato di cultura musicale piuttosto scarsa, pud essere
raggiunto e coinvolto solo utilizzando elementi precostituiti e predigeriti. E' stato infatti
dimostrato sperimentalmente che I'effetto fisiologico della musica dipenda anche dalla
dimestichezza e dalla familiarita con un certo stile musicale. Trova qui cosi spiegazione
la tendenza del cinema a impossessarsi, pur rielaborandoli, di materiali musicali
preesistenti, attingendo di volta in volta al repertorio folklorico, leggero, classico, poiché
cio che e popolare puo servire ad attivare un orientamento positivo nel pubblico.

La musica si unisce alle immagini e al parlato nel linguaggio cinematografico in modi
diversi, assolvendo di volta in volta differenti funzioni pragmatiche. Nella comunicazione
cinematografica I'apporto della musica sembra addirittura una componente imprescindi-
bile del linguaggio cinematografico, tanto che lo stesso cinema muto non poteva farne a
meno. Una delle spiegazioni piu convincenti, fra tante, riconduce tale fenomeno al fatto
che la presentazione soltanto visiva di un evento appare del tutto idealistica, si potrebbe
definire spettrale e di certo attivatrice di un senso di alterazione cognitivo-percettiva e di
relativo disorientamento, poiché siamo abituati a ricevere dalla realta quotidiana
impressioni non soltanto visive ma anche auditive.

E' necessario sottolineare che le diverse funzioni pragmatiche della musica non
agiscono isolatamente, ma sono spesso tra loro intrecciate. Alcune di esse, come quelle
emotiva, regolatrice di stati interiori o attivatrice di emozioni, tutte appartenenti alla
macrofunzione d'espressione e affettiva, sono costantemente presenti, anche se é sempre
possibile rintracciare una funzione che sia emergente o dominante rispetto alle altre,
oppure due o piu funzioni concomitanti di notevole importanza accompagnate da altre
decisamente secondarie.

L'adempimento di queste funzioni € ampiamente garantito dall'uso frequentissimo di
cliché strutturali e semantici, di materiali preesistenti, di elementi appariscenti. La
musica presentera spesso modelli ritmico-melodico-dinamici semplici, sonorita ricche e
piene, intervalli appariscenti, brusche transizioni armoniche, cioe tutti elementi che non
richiedono all'ascoltatore un grande sforzo alla memoria.

L'uso di cliché si giustifica poi in base al fatto che, conoscendo le abitudini culturali
e musicali del largo pubblico, si pud facilmente prevedere che il comportamento
psicologico presenti risposte di gradevolezza a messaggi musicali che inducano a

processi identificativi: trova qui applicazione il principio messo in luce dalla psicologia
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della musica, secondo cui la familiarita con un certo stile musicale funge da stimolo

fisiologico per l'ascoltatore.

1.2.4 Dalle funzioni pragmatiche alle funzioni semantiche
Se la musica svolge precise funzioni pragmatiche in rapporto a certi contesti, €

necessario che essa presenti di volta in volta caratteristiche strutturali e semantiche che
la mettano in grado di svolgerle. Se ad esempio assolve primariamente una funzione
ausiliaria d'azione, essa dovra essere ritmicamente in armonia con l'azione alla quale si
accorda; o ancora, se la musica vuole assolvere una funzione di comunione per un
pubblico giovanile, dovra presentare talune caratteristiche strutturali che in qualche

modo corrispondano ad un modello di vita dinamico.

MONTAGGIO

1.3.1 Il montaggio
Il montaggio audiovisivo é considerato I’arte del “taglia” e “cuci”: quella tecnica

che tramite la giusta combinazione delle immagini dona senso, forma, ritmo e
significato al prodotto audiovisivo.

Il montaggio e un lavoro complesso di post produzione, frutto di diverse fasi di
lavorazione. Esso e I’ultima fase, quella che da il tocco finale all’intero prodotto e il suo
scopo é conferire alla rappresentazione audiovisiva significato e logica narrativa.

Si tratta di una minuziosa operazione che comporta al tecnico specializzato di
riordinare in maniera armonica le diverse inquadrature. Il montatore determina con
esattezza gli istanti in cui I’inquadratura comincia e finisce, in modo che si integri
adeguatamente nella scena o sequenza di cui fa parte.

Dopo le riprese il materiale girato viene esaminato dal montatore insieme al regista.
E’ necessario tenere conto, non solo del contenuto delle immagini che si va ad ordinare,
ma anche della loro fisionomia, dellaloro carica simbolica e del ruolo che esse
svolgono. L’atmosfera di un’inquadratura deve continuare con scorrevolezza in quella

successiva.
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Affinché il prodotto finito abbia senso e ritmo, il montatore deve svolgere un
attento lavoro di “taglio e cucito”. Occorre dunque prendere due differenti
inquadrature, decidere per ognuna di esse un inizio ed una fine e giuntarle insieme, in
modo tale che possano essere viste I’una dopo I’altra in stretta successione e con uno
specifico significato.

Il montaggio puo andare ben oltre la semplice elaborazione meccanica e sfociare
in un processo altamente creativo. Altra fase rilevante, & il montaggio della colonna
sonora, della voce fuori campo delle musiche e dei rumori, che vengono sincronizzati
con I’insieme delle immagini, dei titoli e delle didascalie. Conferire significato e dare
un determinato taglio ad un prodotto audiovisivo, & uno dei ruoli fondamentali del
montaggio.

Agli esordi il montaggio veniva effettuato nelle condizioni piu difficili e limitate.
Successivamente, grazie alla modernizzazione delle centraline di montaggio, il lavoro
e stato reso piu semplice. Attualmente i dispositivi che consentono di effettuare questa
operazione si dividono in analogici e digitali. Il montaggio digitale & ormai alla portata
di tutti, infatti tramite il computer e gli appositi software, & possibile acquisire

immagini, montarle e realizzare video multimediali.

1.3.2. Regole e funzioni del montaggio
Il linguaggio audiovisivo, €& governato da un’insieme di regole. La

giustapposizione di inquadrature, scene, sequenze e parti sviluppano il senso del
prodotto finale. 1l grande regista russo Sergej M. Ejzenstejn riteneva che inquadrature
e montaggio, fossero il momento di massima espressione di tutto il processo creativo
cinematografico.

-L’inquadratura & I’insieme dei fotogrammi, I’unita minima del linguaggio
cinematografico, la cellula del montaggio. Il significato di un’inquadratura €
completato, arricchito o trasformato dall’inquadratura precedente o successiva.

-La scena risulta dall’unione di piu inquadrature che hanno in comune I’elemento
spaziale; questa riesce a trasmettere un senso compiuto, sebbene non concluso.

La sequenza e un insieme di scene. Nella sequenza la relazione si basa sulla
continuita dell’azione. A loro volta, le sequenze si integrano in un’unita narrativa

superiore, costituita dal film stesso.
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La parte € un grande arco filmico costituito da un insieme di sequenze.

«La singola inquadratura ha un forte carattere espressivo e, di conseguenza,
artistico poiché in essa si possono conciliare elementi dissonanti per esprimere un
determinato senso, si mettono in atto i principi di ogni attivita creativa di sintesi e
riorganizzazione dei dati. Il ritmo e il senso nel racconto cinematografico dipendono
innanzi tutto dal ritmo che determina ogni inquadratura e in secondo luogo da quello
del montaggio che opera sul materiale gia “ricco” delle singole inquadrature:
quest’ultimo infatti esalta lo specifico del mezzo espressivo, sfrutta al meglio le
potenzialitd della macchina da presa, «frantuma il tempo, unisce cose separate nel
tempo e nello spazio» (Arnheim 1932, cit., p., 81) Arnheim piuttosto riprende le
analisi della Gestalt e di Wertheimer per trovare in esse un fondamento psicologico
che possa condurre a una teoria del montaggio fedele ai meccanismi della percezione
e dell’effetto di illusione tipico del cinema: il «montaggio impercettibile» & infatti
applicazione degli studi sul movimento stroboscopico di Wertheimer da cui ha preso
I’avvio, si basa sulle relazioni tra le angolazioni delle inquadrature, i loro contenuti e il
tempo e lo spazio, giustifica I’accostamento di «inquadrature non collegate nel tempo
e nello spazio, ma dove I’unita d’azione é cosi forte che neanche si avverte 1’uso del
montaggio» (Arnheim 1932, cit., p., 92). L’intimo legame tra le differenti immagini
che lo spettatore percepisce spinge Arnheim ad asserire che la discrepanza tra le
inquadrature si perde a vantaggio di un insieme ben combinato in cui le differenti parti
danno vita a un nuovo insieme dotato di caratteristiche di unita, omogeneita ed
equilibrio ben diverso dalla singola somma delle parti che lo compongono: gia ogni
singolo fotogramma, risultato delle scelte di ogni singola inquadratura, é risultato di
precise scelte tecniche e artistiche del regista possibili perché la ripresa non e
registrazione passiva ma risultato di quei processi percettivi ed estetici. Di seguito
vengono riportati alcuni esempi di inquadrature. E' possibile classificare le
inquadrature in campi e piani. I campi sono inquadrature in cui si da maggiore risalto
allo spazio in cui si muovel'attore o0 personaggio.l piani sono invece inquadrature

concentrate sull'attore o sul personaggio, dalla sua totalita ai dettagli.
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| piani
Primo piano (abbr. in: PP)

La figura é ripresa dal collo in su. Il primo piano é un'inquadratura “intima”, perché
awvvicina in qualche modo lo spettatore al personaggio.ll primo piano non crea un
rapporto con lo spazio, per questo evidenzia lo stato d'animo ele intenzioni del
protagonista, tendendo ad escludere il resto.

Vi sono modi differenti per riprendere un primo piano: un primo piano esattamente
al centro, un primo piano decentrato. Il volto umano leggermente decentrato evita
composizioni troppo simmetriche e alla fine prive di movimento in fase di montaggio.
Generalmente, si lascia piu spazio sul lato destro dello schermo verso cui il personaggio
sta guardando e viene ripreso piu corpo sulla parte inferiore, mentre non viene lasciata
“aria” sulla parte superiore del quadro.

Il primo piano assume valori differenti secondo la modalita in cui é visualizzato.
Uno spostamento a destra o a sinistra puo creare emozioni diverse nello spettatore, cosi
come inquadrare un volto di profilo o solo in parte. In questo caso, il primo piano
descrive meno il personaggio, proprio perché ha un rapporto con lo spazio, anche se
ancora minimo.

Possiamo quindi avere dei primi piani laterali e dei primi piani in cui viene
visualizzata solo una porzione di volto: in questo caso, I'inquadratura tende a sbilanciare

la composizione del quadro.
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Primissimo piano (abbr. in: PPP)

In questo caso, il volto occupa l'intera inquadratura. Le dimensioni del soggetto
superano quelle del quadro. Fronte e mento vengono tagliati dall'inquadratura. Questa
inquadratura rivela lo spessore psicologico del personaggio e crea intensita emotiva: é lo
specchio del personaggio.

Particolare e Dettaglio ( abbr. in: PART e DETT)

Quando l'inquadratura riprende parte di un oggetto, & chiamata dettaglio. Quindi,

quando concentriamo l'attenzione su una specifica parte di un personaggio, parliamo di
particolare; nel caso di un oggetto, parliamo di dettaglio.

Per quando riguarda i personaggi, i migliori punti di taglio sono nelle articolazioni.
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Mezzo primo piano (abbr. in: MPP)

Fig.8 Mezzo primo piano
u.

o1 (v RTTRTT———— o
dell'ambiente. Vi € un certo equilibrio tra ambiente e figura umana.

Piano americano (abbr. in: PA)

L'inquadratura é dalle ginocchia in su sino alla testa. In genere viene lasciata un po'
d'aria sopra il personaggio. Il volto non e piu il protagonista, ma viene sostituito dal
corpo.

Il piano americano € un'inquadratura molto dinamica che permette di gestire allo
stesso tempo piu personaggi all'interno del campo. Il soggetto principale é inquadrato in
PA e l'ambiente circostante svolge un ruolo determinante. Rispetto ai campi stretti,
I'inquadratura si allarga e contiene pit movimento.

Le inquadrature di PA possono distinguersi in piano americano alla vita o in piano
americano alle ginocchia
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Figura intera (abbr. in: FI)

Il personaggio viene inquadrato in maniera completa, dai piedi alla testa.
Lo spazio e un elemento fondamentale, ma e ancora il personaggio, che occupa

un'altezza pari a due terzi o piu della verticale dell'immagine, a ricoprire un ruolo
centrale rispetto all'ambiente.

I campi
Campo medio (abbr. in: CM)

E visibile la figura umana posta in una ambientazione chiara e riconoscibile; sul
personaggio vengono soprattutto fornite indicazioni visive. E un'inquadratura
abbastanza ravvicinata in cui l'attenzione e rivolta ai personaggi presenti nell'ambiente

in cui agiscono,ma anche al luogo stesso. L'inquadratura bilancia perfettamente
I'ambiente con il personaggio.
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Campo lungo (abbr. in: CL)

L'ambiente & dominante e circonda il paesaggio. E un'inquadratura che convoglia
uno spazio particolarmente esteso dove la figura umana € molto ridotta rispetto
all'ambiente.

Se il primo piano ha una funzione “intimista”, il campo lungo ha uno scopo
puramente descrittivo.

Campo lunghissimo (abbr. in: CLL)

La figura umana e lontanissima ed e immersa nel paesaggio circostante, non ha

alcun rilievo nell'insieme dell'inquadratura. Lo spazio € dominante.

Il rettangolo d'attenzione

L'inquadratura per risultare leggibile deve in qualche modo rispondere a delle regole
compositive. Nel cinema classico si lavora sull'inquadratura in virta del rettangolo
d'attenzione. In pratica, i dati informativi dell'immagine vengono disposti all'interno di
un ipotetico rettangolo, in modo che I'occhio umano colga a ogni cambio d'inquadratura

I'immagine senza alcuno sforzo.
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Il rettangolo d'attenzione permette di creare un'inquadratura equilibrata fra le parti
piene e vuote. Ovviamente, vi sono delle varianti, come nel caso di un'inquadratura che
contenga tre o piu persone(“‘composizione a triangolo”) o quando l'immagine da
riprendere comprende piu centri d'interesse o elementi scenografici rilevanti al fine della
scena.

Il rettangolo d'attenzione nasce per creare armonia fra i volumi delle parti del
quadro. Uno spazio vuoto davanti a un personaggio fa pensare che qualcuno voglia
entrare in campo e spostarsi verso quella direzione. Crea una sorta di scompenso.
Mentre il bilanciamento dell'immagine, quando sono in campo due persone, e quando la
drammaturgia lo richiede,diventa un elemento d'aiuto importante per il cineasta.

Lo schermo in pratica va suddiviso in 9 riquadri, che vengono generati da due linee
orizzontali e due verticali, le quali dividono lo schermo simmetricamente in 3 parti
uguali.

Il riquadro centrale e quello d'attenzione e I'occhio tende a cogliere il movimento
che sta nella parte centrale del quadro.

Quando si effettua un montaggio non bisogna mai dimenticare che le inquadrature
sono unita complesse ricche e dinamiche, non vanno trattate come se fossero dei
tasselli uguali di un puzzle o come elementi inerti e omogenei.

Ogni inquadratura ha il suo “contenuto”, il suo “ritmo interno”, la sua “storia”, la
sua “velocita”, la sua “vita”; tutto questo deve essere sentito come determinante, per
decidere come collocare I’inquadratura nel montaggio e come accoppiarla con
I’inquadratura precedente e con quella successiva. Un’inquadratura che si lega alle
precedenti, non si limita a seguirle ma le completa arricchendole di nuovi significati.
“Cucire” un’inquadratura dopo I’altra, significa non solo creare la sensazione di uno
spazio e di un tempo, ma soprattutto costruire un percorso, una narrazione, un
significato, di essere appunto, comunicazione carica di senso, con una forma specifica
ed un suo ritmo.

Il montaggio comprende tutte quelle operazioni di post produzione
cinematografica ed elettronica, volte ad ottenere un prodotto dalla perfetta uniformita:
fotografica, coloristica e stilistica. Si tratta dell’aspetto, piu propriamente tecnico, che

da all’audiovisivo continuita.
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Chi esegue il montaggio dispone di varie possibilita di scelta per passare da
un’inquadratura all’altra o per chiudere una sequenza; ogni diverso tipo di

collegamento, trasmette allo spettatore un diverso significato.

1.3.3. Evoluzione dei dispositivi di montaggio
Le sale di montaggio esistenti agli albori del cinematografo, dotate solo di un paio

di forbici, un passa film ed un tavolo luminoso, oggi hanno ceduto il posto a
dispositivi elettronici all’avanguardia, che hanno di gran lunga agevolato, la
macchinosa pratica del montaggio.

Con gli anni novanta e subentrata l'era digitale, e il montaggio dei lavori audio-
visivi viene eseguito fondamentalmente al computer. L’avvento del digitale, ha dato la
possibilita di passare da un montaggio lineare (analogico) ad uno non lineare
(digitale), cio ha comportato un notevole risparmio di tempo, non essendo piu

necessario dover rimontare il video ex novo ad ogni nuova evenienza.

1.3.4. Montaggio sonoro
Il sonoro, € una delle condizioni fondamentali affinché un prodotto audiovisivo

esprima la sua capacita di coinvolgimento dello spettatore.

L’ambiente sonoro (parlato, musica e rumori), impone con forza la sensazione di
continuita all’interno di una sequenza ed € uno degli strumenti essenziali della
continuita nel montaggio; uno strumento che basa la sua forza sulla maggiore capacita
analitica dell’orecchio rispetto a quella dell’occhio. L'orecchio non si distrae mai, ha
un campo di percezione assolutamente globale, é capace di focalizzare una particolare
fonte sonora, mentre non cessa contemporaneamente di percepire ed elaborare tutte le
altre.

Quello che mancava al cinema muto non era l'audio ma la sincronizzazione e il
montaggio dell'audio: la possibilita di ascoltare un parlato in sincrono e di costruire
una complessa colonna sonora composta da voci,rumori e musiche, adeguata ai diversi
momenti della proiezione.

L'invenzione della registrazione e della riproduzione sonora in sincrono, ha offerto

al montaggio dell'audiovisivo un nuovo straordinario strumento di continuita.
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Si pu0 affermare che qualsiasi inquadratura anche se non correlata alle precedenti
ma inserita in un determinato ambiente acustico, viene immediatamente collocata
dallo spettatore nella continuita spaziotemporale della scena; purché, ovviamente,
possegga quel minimo indispensabile di continuita fotografica e di continuita logica

tali da non renderla particolarmente stridente.

1.3.5. L’ importanza del ciak
La sincronizzare del video con I’audio avviene in post-produzione durante cioé la

fase del montaggio. Esso e reso possibile dal ciak, una tavoletta di legno, munita di
una asticella battente, su cui sono segnati i dati relativi al film in lavorazione, che si
riprende all’inizio di ogni nuova scena. Questo strumento nasce con I’avvento del
cinema sonoro, quando la registrazione dell'audio veniva fatta mediante registratori a
bobine in modo completamente svincolato dalla pellicola. Grazie a questo strumento,
era possibile risolvere efficacemente il problema della sincronizzazione tra le
immagini della pellicola e il sonoro del nastro magnetico durante la fase del
montaggio. Il funzionamento del ciak € molto semplice, e sufficiente posizionarlo
davanti l'obiettivo della macchina da presa e far sbattere le due assicelle alcuni
secondi prima dell'azione che si vuole riprendere; cosi durante la fase di montaggio, si
avra a disposizione la registrazione audio delle due assicelle che sbattono e la
registrazione visiva delle due assicelle che si chiudono; in questo modo & possibile
sincronizzare perfettamente le immagini con il sonoro.

Oggi, con l'aiuto dell'elettronica, esistono anche altri metodi per sincronizzare
audio e immagini, per esempio I’utilizzo del time-code (orologio interno alla
telecamera); pertanto il ciak potrebbe sembrare superato. Ma in realta viene ancora
utilizzato nelle produzioni video/cinematografiche professionali, non tanto per
sincronizzare, quanto per riconoscere le diverse scene durante il montaggio:
il ciak riporta fondamentali indicazioni in merito alla scena che si sta riprendendo;
permette, in fase di montaggio, di ritrovare e riconoscere facilmente le scene buone e
quelle da scartare.

Le informazioni del ciak vengono riportate su un foglio di edizione, dove vengono annotate

le informazioni delle scene, delle riprese e quantaltro puo essere utile per il montaggio

diventando, quindi, un punto di riferimento fondamentale per regista e montatore.
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COLORE

1.4.1. 1l colore nel cinema
Nel 2015 é stato festeggiato il centenario della nascita del Technicolor, che permise

al grande schermo di passare dal bianco e nero al colore, facendo cosi diventare ancora
piu reali e consistenti le immagini impresse dalla luce sui nastri di celluloide. Una
tecnica che, in un secolo, insieme all’avvento del sonoro ha rivoluzionato il cinema e
I’idea stessa di cinema, grazie all’inserimento dirompente del linguaggio dei colori.

La Technicolor Motion Picture Corporation € stata fondata nel 1915 a Boston da
Herbert Kalmus, Daniel Comstock e W. Burton Wescott, gli stessi pionieri a cui si deve
I’invenzione del primo processo additivo bicromatico, cioe a due colori: rosso e ciano,
che da inizio all’era del cinema a colori. Il segreto stava nel porre un prisma dietro
I’obiettivo della cinepresa per separare i fasci luminosi che, selezionati attraverso due
filtri, impressionavano diversamente i fotogrammi, producendo cosi due negativi: in
rosso e ciano, appunto. Trascorsero decine di anni, prima che il procedimento avviato a
Boston assumesse le caratteristiche definitive, merito anche di una tecnologia che non
ha mai smesso di apportare innovazioni per superare gli innumerevoli problemi insiti
nel sistema. Tra tentativi, fallimenti e nuove conquiste, il Technicolor € stato il
procedimento di cinematografia piu usato negli Stati Uniti in trent’anni, dal 1922 al
1952, soprattutto dai registi di film d’animazione, in costume e musicali.

E fu proprio quel genio prolifico di Walt Disney a voler superare ancora di piu i
limiti dell’animazione inserendo il colore.l primi esperimenti furono dei totali
fallimenti, quando, alla fine degli Anni Trenta, la Technicolor, unendo i tre negativi del
rosso, giallo e cyano con il nero, riusci a formare la gamma dei colori, e la Disney si
accaparro I’esclusiva di questo innovativo procedimento. La nuova tecnica venne
accolta con successo dal pubblico, non abituato a scene animate di colore e musica.

La pellicola cinematografica a colori indica un particolare tipo di pellicola
cinematografica, compatibile con l'uso in una cinepresa. Con la pellicola a colori, €
registrata non solo la luminanza del soggetto ma anche il suo colore. Questo comporta
la necessita di analizzare i colori presenti nella scena ripresa e collocarli in regioni
predefinite dello spettro luminoso, (normalmente tre: rosso, verde, blu). Poiché ai suoi
esordi la pellicola vergine (ortocromatica) era sensibile solamente ai colori dal blu al

verde ma non al rosso, si dovette aspettare l'avvento delle emulsioni (pancromatiche)
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sensibili a tutte le componenti dello Spettro visibile per avere le prime vere riprese a

colori, nel frattempo i primi film proiettati a colori, venivano colorati a mano.

1.4.2 ll colore
Un elemento essenziale nell’ambito della comunicazione visiva € il colore. Esso

svolge, accanto alla forma, il ruolo di protagonista indiscusso nella progettazione e nel
linguaggio delle immagini-.

Le sensazioni cromatiche sono molto coinvolgenti a livello di percezione ottica, e
nelle sfere emotiva e psicologica; alcuni colori possono provocarci un senso di
malinconia e depressione, mentre altri possono farci venire il buon umore, cosi da
condizionare la nostra predisposizione psicologica nei confronti di un dato ambiente.
Determinati colori possono apparire piacevoli o irritanti tanto da favorire I’attrazione o
la repulsione nei confronti di qualcosa o qualcuno, o ancora, possono coinvolgere altri
sensi rispetto alla vista, cosi da generare delle sinestesie.

Viviamo immersi in un mondo “a colori”; il fatto che gli oggetti che ci circondano e
fanno parte della nostra esperienza quotidiana assumano le gradazioni e le sfumature piu
svariate, non deve indurci a pensare che il colore sia una caratteristica intrinseca degli
oggetti. L origine dei colori, & nella luce; la luce & quella piccola parte dello spettro
dell’energia elettromagnetica visibile all’occhio umano. Proprio all’interno di questa

porzione di onde elettromagnetiche si modula una vasta gamma di colori e di
sfumature.

La luce e costituita da componenti luminose differenti fuse fra loro e riconducibili ai
sette colori dell’arcobaleno: il rosso, I’arancio, il giallo, il verde, il blu, I’indaco ed il
violetto, ciascuno dei quali corrisponde ad una diversa lunghezza d’onda. La percezione
del colore, pero, non dipende solamente dalla luce ma nasce dall’interazione tra la luce,
gli oggetti che la riflettono e I’apparato percettivo di chi guarda.

Benché riusciamo a percepire diversi colori, abbiamo solamente tre tipi di recettori
sensibili a determinate lunghezze d’onda che corrispondono al blu, al verde e al rosso.
Gli altri colori si ottengono mediante la mescolanza additiva dei tre colori base.

Arnheim, teorico di impostazione gestaltica, afferma che I’identita di un colore non
appartiene al colore stesso, ma deriva dal rapporto tra quest’ultimo e gli altri colori che

convivono con esso nel campo Visivo.
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In alcune situazioni si verficano fenomeni di eguagliamento anziché di contrasto.
Tale effetto e stato scoperto da von Bezold (1837-1907) e studiato approfonditamente
da Musatti (1897-1989); secondo i loro studi, in alcuni casi la vicinanza di due colori
annullerebbe la loro autonomia e, a causa di una sorta di fusione percettiva, si
genererebbe un colore nuovo. | quadri degli impressionisti ci forniscono numerosi
esempi di questo effetto: piccole pennellate vicine di giallo e blu generano a livello
percettivo una sensazione di verde, come se i due colori fossero stati mescolati insieme

Il modo di apparenza dei colori ¢ fortemente influenzato dal tipo di margine
esistente tra le zone del campo. Se infatti il margine € netto, il colore appare compatto,
solido, materiale; se, invece, il confine € meno definito ed il passaggio da una zona
all’altra e piu graduale, il colore € instabile, la sua localizzazione nello spazio non é ben
definita e sembra sciolto, fluido, aereo.

La nostra percezione dei colori ci suggerisce che essi possono assumere, tra le varie
caratteristiche, la caratteristica della temperatura. 1 colori possono apparire caldi o
freddi; generalmente si considerano colori caldi i rossi, gli aranci e i gialli mentre si
considerano freddi i verdi, i viola e le varie tonalita di blu.

I colori caldi ci appaiono tali perché guardandoli li associamo alla luce solare ed al
fuoco; i colori freddi, invece, si connotano in questo modo perché vengono associati
all’acqua e alla luce lunare.l colori hanno una loro dinamicita. | colori freddi tendono,
infatti, ad allontanarsi dall’osservatore ed a contrarsi in una sorta di movimento
centripeto, provocando la riduzione della superficie colorata. 1 colori caldi, invece,
hanno il comportamento opposto: sembrano avvicinarsi all’osservatore e muoversi in
modo centrifugo cosi da ampliare la superficie. A questo proposito, & interessante
sottolineare come tali caratteristiche dei colori possano influenzare I’articolazione
figura-sfondo: un rosso saturo, che tende ad avanzare, accresce la qualita di figura piu di
un blu saturo che tende ad indietreggiare. La temperatura del colore, inoltre, dipende
strettamente dal contesto: un colore risultera piu freddo se accostato ad uno caldo e
viceversa.

Nella percezione dei colori emergono degli effetti particolari anche in base al fatto
che essi siano chiari oppure scuri. Gli estremi della polarita chiaro/scuro sono il bianco
e il nero.Se un colore si colloca verso il polo chiaro, possiede una luminosita particolare

che gli infonde leggerezza e gli conferisce una sensazione di movimento, di ascesa e di
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espansione. Quando, invece, un colore risulta scuro acquisisce una pesantezza che lo
spinge verso il basso in un movimento di discesa e di contrazione.

A questo proposito, il poeta Goethe (1749-1832), nella sua opera “La teoria dei
colori” (1792), mette in evidenza come non solo la tonalita calda o fredda, ma anche la
chiarezza del colore contribuisca all’effetto di contrazione o ampliamento della
superficie colorata. Egli afferma, infatti,che un oggetto scuro risulta piu piccolo di uno
chiaro delle stesse dimensioni: un disco nero su sfondo bianco risulterebbe, a livello
percettivo, considerevolmente piu piccolo di un disco bianco delle stesse dimensioni su
sfondo nero.

L’acuta osservazione di Goethe & spiegabile a livello scientifico attraverso il
fenomeno dell’irradiazione; la maggiore ampiezza apparente delle superfici chiare e
dovuta alla maggiore riflessione che la luce subisce su queste superfici. Tale riflessione
provoca una stimolazione molto intensa delle cellule retiniche cosi che i contorni
sembrano meno netti e di conseguenza gli oggetti ci appaiono piu grandi di quello che

Sono.

1.4.3. L espressione dei colori secondo Arnheim
E’ interessante il confronto che I’autore fa tra forma e colore. Entrambi sono

strumenti attraverso cui otteniamo informazioni poiché ci permettono di identificare gli
oggetti che ci circondano, ci consentono di distinguere una cosa dall’altra. Nello stesso
tempo, entrambi trasmettono I’espressione. La forma, pero, come strumento di
comunicazione &, forse, piu efficace del colore; basti pensare al fatto che nella scrittura
ci si basa sulla forma, che fornisce segni chiari ed inequivocabili, piuttosto che sul
colore. Il colore, dal canto suo, sembra avere delle potenzialita espressive che la forma
non possiede; si pensi alla forza espressiva dei colori di un tramonto. Anche
I’atteggiamento delle persone cambia di fronte alla forma ed al colore. Sembra che
davanti al colore ed alla sua carica espressiva I’osservatore si ponga in modo recettivo,
passivo, cosi da avere un’esperienza piu immediata, spontanea. Di fronte alla forma
invece si ha I’'impressione che le persone assumano un atteggiamento attivo, per
comprenderne appieno la struttura.

L’autore mette anche in evidenza il fatto che il colore, essendo fortemente

espressivo, provoca delle reazioni nell’osservatore ed € portatore di svariati valori
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simbolici. Di esso, pero, diversamente da quanto accade per la forma, non € possibile
analizzare la struttura con tanta precisione da stabilire delle analogie certe tra i fattori
strutturali del colore e la sua espressione.

Arnheim, inoltre, avanza I’ipotesi che la massima espressivita non sia propria tanto
del colore puro, che sarebbe scarsamente espressivo, quanto del colore che possiede al
suo interno componenti cromatiche differenti e che, tendendo verso cio che ¢ diverso da
sé, produce una tensione dinamica. Il rosso puro, ad esempio, sarebbe scarsamente
dinamico e percio poco espressivo; una componente di rosso presente in un altro colore,
invece, allontanandolo dalle sue caratteristiche fondamentali, produrrebbe la tensione
necessaria perché si abbia espressivita. | colori puri, cioé non mescolati, sarebbero
quindi neutri per quanto riguarda I’espressione e tale neutralita potrebbe di volta in volta
assumere le sembianze dell’indifferenza, dell’equilibrio, della maesta, della serenita,

della vacuita.

1.4.4. L effetto emotivo dei colori ed il loro significato psicologico
Guardando un colore, oltre a percepire una certa gamma di vibrazioni

elettromagnetiche, se ne subiscono anche gli effetti a livello emotivo. Il colore ci parla
attraverso la potenza espressiva che gli & propria, ed utilizzando il suo linguaggio si fa
portatore di significati che ci toccano nel profondo.

I colori hanno dei significati psicologici ben precisi, essi esprimono qualcosa ed
esercitano su di noi degli effetti a livello fisico ed a livello psichico. Il loro significato e
oggettivo ed universale, valido per tutte le persone, per tutte le culture e per tutte le
epoche. La percezione sensoriale che abbiamo davanti ad esso, cosi anche il significato
psicologico che il colore possiede, ¢ valido per tutti.

Proprio per merito di questa universalitail colore puo essere definito un linguaggio

emotivo che non si esprime attraverso le parole, ma che tutti comprendono.
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CINEMA COME ARTE

1.5.1 Arnheim e il cinema
Arnheim fu il primo a elaborare una teoria estetica sul cinema utilizzando gli

strumenti della psicologia gestaltica con analisi strutturali-percettive (Pizzo Russo
2005, cit., p.,252).

Per lo studioso tedesco il medium cinema, con piu dimensioni cognitive ed emotive,
€ un appropriato strumento per uno studio sia di una teoria integrata della mente sia del
medium specifico. Questo particolare medium, estremamente articolato, fa della vista il
suo primo strumento e, poiché la vista é il “medium” primario del pensiero, ne consegue
che I’interazione tra vedere e pensare € intrinseca.

«Nella percezione della forma sta il germe della formazione dei concetti. Mentre
I’immagine ottica proiettata sulla retina & una registrazione meccanicamente completa
del suo corrispondente fisico, il corrispondente percettivo visivo, invece, tale non é. La
percezione della forma consiste nel cogliere gli elementi strutturali che si trovano entro
il materiale di stimolo, o che ad esso vengono imposti. Solo raramente tale materiale &
esattamente conforme alle configurazioni che acquisisce nella percezione. [...] La
percezione consiste nell’adattare il materiale di stimolo a stampi di forma relativamente
semplice, che io chiamo concetti visivi o categorie visive. [...] Quel che importa é che
un oggetto, che si stia guardando, puo dirsi veramente percepito soltanto nella misura in
cui corrisponde ad una qualche configurazione organizzata»(Arnheim 1974 cit., p., 35).

«E nelle opere d’arte, ad esempio nei quadri, che si pud osservare in qual modo il
senso della vista impieghi al massimo livello la sua capacita di organizzazione». Cosi
come la selezione di un determinato soggetto da parte di un artista prevede una
riorganizzazione di «tutta la materia visibile in modo che si adatti ad un ordine da lui
scoperto, inventato, depurato», allo stesso modo percepire un’opera d’arte &€ complesso
e laborioso:«nel caso tipico, I’osservatore parte da un qualche punto, cerca di orientarsi
per quanto riguarda la struttura principale dell’opera, ricerca le accentuazioni,
sperimenta un possibile reticolo per verificare se si adatti al contenuto totale, e cosi via.

Quando I’esplorazione ha successo, si vede che I’opera riposa confortevolmente
entro una struttura congeniale, che illumina per I’osservatore il significato dell’opera

stessa» ( Arnheim 19609, trad. it. 1974, 45.)Per cio che concerne il grande schermo, «in
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una buona inquadratura cinematografica, tutte le linee e le altre direzioni sono in un
equilibrato rapporto tra loro e rispetto ai margini.... Se lo schermo fosse senza limiti,
non si potrebbe parlare di una buona organizzazione di superficie, perché ci dev’essere
per questo uno spazio limitato da organizzare. Non c’é equilibrio nell’infinito, ...... »
(Arnheim 1932, trad. it. 1989 p., 71).

Il cinema si presta bene alla comprensione dei meccanismi generali della percezione
e del funzionamento del mentale: il movimento stroboscopico, la rapida successione dei
fotogrammi che determinano nello spettatore I’illusione del movimento poiché questi
invece di vedere una serie di immagini statiche, percepisce una sola immagine in
movimento continuo ne & un esempio paradigmatico; tale fenomeno conosciuto gia
nell’Ottocento ha consentito ai fratelli Lumiere di inventare il cinema; esso é stato
inoltre oggetto di studi da parte di Wertheimer, padre della psicologia della Gestalt.
Questi infatti dimostro che questo movimento apparente (elementi statici percepiti in
movimento) dipendeva dalla disposizione delle componenti costitutive, frutto di una
organizzazione dell’insieme rispetto alle parti: la spiegazione dunque non dipende dalla
persistenza dell’immagine sulla retina bensi rimanda al livello di sistema nervoso
centrale che organizza le immagini statiche in rapida successione come risultato di un
continuo movimento.

Arnheim afferma che il cinema in quanto arte ha sue proprie peculiarita che lo
distinguono dalle altre arti. La rappresentazione & data principalmente dal movimento,
dalla sua riproduzione organizzata e ordinata: esso dona naturalezza e familiarita alle
immagini dei film, pone la differenza con la pittura e la fotografia; infatti nota specifica
del film e la possibilita, rispetto alle tradizionali forme di rappresentazione, di
rappresentare il movimento nell’atto stesso del suo svolgersi € non piu in maniera
statica per mezzo di accorgimenti (quali a esempio in pittura lo sfocato o
I’indeterminatezza dei contorni).

La fotografia aveva assicurato la riproduzione “fedele” dell’oggetto, riusciva a
testimoniarne I’esistenza; il cinema con la rappresentazione del movimento giunge a

una vera e propria narrazione.
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CAPITOLO Il

NUOVE FRONTIERE NELL'ARTE: LA NEUROESTETICA

21 L'arte é I'uomo
L'arte € il frutto maturo con cui I'uomo, in un preciso momento della sua crescita

culturale, ¢ stato in grado di relazionarsi con il mondo circostante. Il mondo dunque non
esiste piu soltanto per soddisfare i bisogni fisici dell'essere umano, ma si dota di senso.

L'oggetto perde il proprio statuto di mero strumento per divenire simbolo, capace di
palesare qualcosa di assente che potrebbe esserci solo nella mente dell'artista e del
fruitore.

L'essere umano ha rivestito I'oggetto di significato: questo ¢ il risultato dello schizzo
dei colori sulla tela del pittore, dello scalpello dello scultore sul blocco di marmo che
pian piano prende forma. La storia attribuisce a Michelangelo Buonarroti I'ormai
celebre massima: «Ho visto un angelo nel marmo e ho scolpito fino a liberarlo.» Ecco
perché la cosa diventa segno, e il segno e specchio di chi crea e riflesso di chi
contempla.

L'arte dunque non solo scruta nei piu reconditi e celati meandri della psiche
dell'uomo, ma essa stessa € lI'uomo, € il suo modo di esprimere il mondo e di vivere al
suo interno, il suo non esser piu un semplice abitante passivo della natura ma creatore o,
comunque sia, spettatore partecipante.

Alle diverse entita non € data la possibilita di primeggiare, di essere analizzate in
modo isolato dalla struttura di cui sono solo frammento: lo Strutturalismo voluto da
Saussure studia un sistema coerente in cui ogni parte ha una determinata funzione che si
armonizza con il resto.

La struttura non &, dunque, semplice addizione, non si tratta soltanto della somma di
pit elementi, ma dell'insieme delle loro relazioni: il tutto e superiore alla somma delle
singole parti, per dirla con Aristotele.

L'intima partecipazione ai sentimenti e all‘altrui visione del mondo é un dato antico
e tuttavia sempre nuovo. Avere un legame empatico con un'opera d'arte significa

instaurare una relazione di immedesimazione simile a quella che nasce tra soggetti, tra
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due o piu esseri umani. Dungue l'opera viene depauperata del proprio statuto di mero
oggetto, per diventare sempre piu struttura espressiva29.

L'esperienza estetica non € costellata soltanto di sentimenti e sensazioni positive.
L'arte puo causare malessere e turbamento, seppur temporaneo: esempio di cio e I'ormai
nota sindrome di Stendhal, che deriva il suo nome dal romanziere francese, che pare sia

svenuto dinanzi alla bellezza disarmante della chiesa di Santa Croce di Firenze.

« L&, seduto su un gradino di un inginocchiatoio, la testa abbandonata sul pulpito,
per poter guardare il soffitto, le Sibille del Volterrano mi hanno dato forse il piacere
pit vivo che mai mi abbia fatto la pittura. Ero gia in una sorta di estasi, per I’idea di
essere a Firenze, e la vicinanza dei grandi uomini di cui avevo visto le tombe. Ero
arrivato a quel punto di emozione dove si incontrano le sensazioni celestiali date dalle
belle arti e i sentimenti appassionati. Uscendo da Santa Croce, avevo una pulsazione di
cuore, quelli che a Berlino chiamano nervi: la vita in me era esaurita, camminavo col
timore di cadere.»

Dai diversi casi analizzati nel corso degli anni, pare che il popolo italiano sia
immune da tale sindrome, probabilmente perché abituato da sempre a vivere in citta
brulicanti di maestose e meravigliose opere d'arte.

Il disagio provocato da codesta sintomatologia puo sfociare nella necessita di
allontanamento dall'opera in questione, in giramenti di testa, tachicardia, allucinazioni,
attacchi di panico. Il malessere e transitorio e non € sinonimo di uno stato mentale
patologico. Una pervasiva immedesimazione che lega,ancora una volta, bellezza e

fruitore.

2.2 Nascita e obiettivi della Neuroestetica di Semir Zeki
La Neuroestetica, nuovo tipo di ricerca neuro-scientifica, avviata dal celebre

neuroscienziato Semir Zeki (University College of London) una quindicina d’anni fa,
per investigare i meccanismi biologici dell’apprezzamento estetico (Ticini, 2003a), si
occupa principalmente d’arte.

Importanti figure del pensiero occidentale, Platone, Aristotele, Kant o lo storico
dell’arte Winckelmann, per citarne alcuni, non hanno mai avuto I’opportunita di vedere

direttamente cosa avviene nel nostro cervello quando siamo di fronte ad un’opera d’arte.
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Nell’ambito specifico delle Scienze che studiano il cervello ed il sistema nervoso (le
Neuroscienze), i ricercatori hanno compiuto incredibili passi in avanti nella
comprensione della fisiologia del cervello, soprattutto grazie al recente sviluppo delle
tecnologie mediche. Nonostante tali sviluppi, la Scienza non ha ancora scoperto i segreti
piu arcani, e i misteri della mente umana.

L’obiettivo fondamentale della Neuroestetica € quello di indagare e stabilire i
fondamenti biologici e neurobiologici dell’esperienza estetica.

Il termine estetica, dal greco aisthesis (sensazione), e stato coniato da Baumgarten,
nel 1735: la grandezza del filosofo ha reso possibile I’emancipazione di codesto ambito
del sapere da uno stato di inferiorita e minorita scientifica, liberandolo dall’oppressione
della volubilita. Esthetica est scientia cognitionis sensitivae (A.G. Baumgarten,
L'estetica, ed. it. Aesthetica Edizioni, Palermo 2000, p. 27).

L’estetica e, da questo momento della storia del pensiero, scienza della conoscenza
sensibile.

La ricerca condotta da Zeki si colloca all’interno di tale cornice baumgarteniana,
che attribuisce al dominio del sensibile valore conoscitivo, rivestendolo dunque di
nuova dignita.

Una finestra sul mondo, dunque, i sensi. Un mezzo attraverso cui giungere alla
sublime conoscenza intellettuale, che ora non é piu I’unica portatrice di verita.

La neuroestetica non é la riqualificazione, in chiave contemporanea, della massima
nihil est in intellectu quod prius non fuerit in sensu, propria della Scolastica e del suo
tempo e successivamente accolta da Locke. Il medium del suo progetto, la sua voce é
I’arte stessa. Ecco quindi che arte ed estetica sono due lati della stessa medaglia.
Sebbene I’estetica evolutiva si preoccupi di comprendere in che modo si siano formate
alcune configurazioni neuronali, non indaga pero cosa esse riflettano.

Al contrario, I’estetica neuronale tende ad analizzare cosa si intende nel momento in
cui ci si riferisce a qualcosa come “oggettivo”, dato che “oggettivo” & un costrutto
prodotto dal soggetto.

L’estetica neuronale e custode dell’idea che cio che rappresentiamo nel nostro modo
di guardare le cose non e il mondo esterno, ma la nostra stessa comprensione, le nostre

categorie, i nostri paradigmi.
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Ecco quindi che il trascendentale kantiano si naturalizza, in particolar modo nel
settore dell’estetica trascendentale, esposta da Kant ne La critica della ragion pura.

Il filosofo tedesco scinde la sensibilita da tutto cio che I’intelletto pensa e da quanto
appartiene alla sensazione, pervenendo alla conclusione che vi sono due forme pure
dell’intuizione sensibile: spazio e tempo. Trascendentale & dungue ogni conoscenza che
si occupa non di oggetti, ma del nostro modo di conoscerli.

La neuroestetica, soprattutto nel lavoro di Zeki, fa combaciare I’oggetto materiale
dell’indagine con I’indagine stessa, facendo dell’artista e del fruitore un tutt’uno.

Qualora si decida di concordare con Zeki che il compito del cervello sia raggiungere
la conoscenza del mondo e che tale ¢ la ragione per cui vediamo, udiamo e tocchiamo
allora I’arte non puo che essere una funzione del cervello stesso. Essa ha I’onere di
acquisire conoscenza non solo dell’oggetto rappresentato ma, tramite un processo di
astrazione, pure della classe di appartenenza del singolo oggetto. Da cio deriva che
percepire & propriamente pensare. Per il neuroscienziato britannico, I’arte € un ambito di
analisi che e in grado di attestare i principi e le caratteristiche della percezione che
indirizzano tanto la produzione quanto la fruizione dell’opera.

Si potrebbe dunque asserire, seguendo questa linea di pensiero, che qualora
Kandinskij o Chagall avessero creato le loro tele in base al comportamento delle cellule
della corteccia visiva e al loro rapporto con I’orientamento e la direzione delle linee,
allora I’artista non solo sarebbe un esperto conoscitore delle leggi del cervello, ma
saprebbe anche in che modo metterle efficientemente in pratica

Come deve essere inteso, allora, il rapporto tra arte e scienza? Certamente non puo
essere ridotto, in maniera molto semplicistica, ad una lunga storia in cui I’arte &€ mero
disegno e rappresentazione della scienza.

Tale relazione deve essere colta nell’uomo, inteso come soggetto in cui componente
emotiva e cognitiva si incontrano: arte e scienza sono, allora, le manifestazioni di questa
integrazione che si realizza nel tempo. Il corpo diviene quindi terreno comune per gli
studi del cervello e dell’arte.

Le neuroscienze affermano che ogni area del cervello ha una funzione specifica
Purtroppo, ancora oggi per molti aspetti i neuroscienziati si trovano nella condizione di
non poter spiegare molti fenomeni cerebrali, nonostante le opportunita date dagli

avanzamenti tecnologici. Per riuscire a comprendere in modo esauriente la mente umana
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e le funzioni del cervello, oggi si cerca un approccio multidisciplinare: filosofi, fisici,
ingegneri, medici e biologi si dedicano ad una ricerca sinergica per comprendere i
fenomeni cerebrali, I"attivita dei milioni di neuroni e le loro interazioni.

Lo stesso Ippocrate aveva intuito come percezioni, sentimenti e creativita fossero
intimamente correlati alla mente e al suo elemento fisico piu tangibile, il cervello.

La percezione della realta e sempre e solo soggettiva: ognuno di noi percepisce e
ricorda la parte della realta piu aderente ai suoi sensi.

Il cervello percepisce la realta oggettiva, attraverso i 5 sensi, connessi in differenti
canali sensoriali che trasmettono il flusso informativo proveniente dall’ambiente esterno
verso I’interno con sistemi a differente intensita e modulazione, in maniera tale da poter
mediare il rapporto fra mondo interno e mondo esterno. | sensi ci permettono dunque
I’interpretazione immediata del mondo esterno e integrano la realta nel nostro mondo
interno.

Esiste una gerarchia all’interno dei cinque sensi e della vista, filosofi come
Parmenide e Senofonte, ne apprezzano la “manifesta eccellenza” sugli altri sensi.

La vista € senza dubbio un potente strumento di conoscenza, sappiamo che ci
permette di identificare meglio di qualunque altro senso la realta oggettiva. La nostra
stessa rappresentazione mentale usa modelli a immagini di tipo visivo per afferrare la
conoscenza esterna, attraverso processi conoscitivi e comunicativi.

Non meno importanza riveste il ruolo dell’udito nell’essere umano quale senso
conoscitivo, in cui sicuramente la propagazione dell’onda elettromagnetica pur inferiore
a quella della luce prevale come sistema rappresentativo primario quando si correla con
il sentire, comunicare e informare che sono parte integrante della realta oggettiva.

Coloro che usano rappresentare la realta soprattutto attraverso il sistema uditivo,
comunemente amano dettagliare e precisare il loro linguaggio con descrizione
minuziosa della realta esterna, sono melodiosi e precisi quando parlano, ma soprattutto

collocano la loro vita al trasporto dei suoni, parole, musica e quant’altro.

2.3 Sentire e percepire
Un errore che molto spesso si fa & quello di parlare di percezione e di sensazione

come se fossero la stessa cosa. Ma c’e¢ un’enorme differenza tra sensazione e

percezione. Nella sensazione riceviamo semplicemente le impressioni dall’esterno

89



(vedere un colore, sentire un rumore). La sensazione isolata presenta caratteristiche
piuttosto simili alla realta; e I’effetto semplice e immediato del contatto dei nostri
recettori sensoriali con I’ambiente.

La percezione richiede I’intervento del sistema nervoso centrale, che elabora le
informazioni sensoriali e le organizza in un’esperienza complessa, sono influenzate
dalla nostra personalita e costituiscono la prima fase della conoscenza. Come lo stesso
empirista von Helmholtz affermava, la percezione & la somma di sensazioni elementari
organizzate, associate ed integrate sulla base di informazioni ed esperienze apprese in
precedenza. Herman von Helmoltz (1821-1894) definisce la sensazione come un evento
fisiologico che viene innescato da uno stimolo acquisito attraverso le afferenze
sensoriali. La percezione, invece, risulta essere una interpretazione soggettiva degli
stimoli esterni. Nella nostra esperienza noi non percepiamo ogni singolo stimolo
singolarmente, ma nella totalita e ci serviamo di ogni sensazione per costruire
I’immagine mentale dell’oggetto in questione. Ma un fenomeno pu0 essere percepito
anche senza esserci fisicamente o, al contrario, pur essendoci, noi non riusciamo a
vederlo, o vediamo una cosa totalmente diversa da cio che &, come nel caso delle
illusioni. L’obiettivo della percezione & quello di creare una rappresentazione piu
completa possibile del mondo che ci circonda. Percepire significa elaborare una
moltitudine di dati con grande efficienza. L’uomo, pur essendo dotato di sistemi
sensoriali con specifici compiti ricettivi, € nel contempo provvisto di un sistema di
sincronizzazione centrale che integra in un’unica percezione dati sensoriali eterogenei.
Gli impulsi sensoriali viaggiano continuamente in maniera unitaria dai ricettori al
sistema nervoso centrale e viceversa, scambiandosi costantemente informazioni. Questo
flusso di informazioni non é quasi mai unidirezionale al singolo stimolo, ma coinvolge
allo stesso modo tutti i sistemi sensoriali.

Occorre tener presente, inoltre, che le funzioni cognitive non hanno sede in un
“centro nervoso” inteso come raggruppamento neuronale direttamente responsabile di
una specifica funzione; infatti, per I’espletamento di un qualunque processo mentale e
necessario un intero sistema di aree corticali intimamente collegate tra loro, che
lavorano in sintonia e s’integrano.

Tutto cio che avviene nella realta circostante viene percepito attraverso i vari canali

sensoriali tramite i diversi analizzatori senso percettivi: visivo, acustico, tattile,
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vestibolare, cinestesico (oltre a quelli gustativi ed olfattivi); la maggior parte delle
informazioni ci proviene dal canale visivo (circa I’83%).

La percezione trova nel nostro passato e nella nostra esperienza le ragioni del nostro
modo di vedere; é legata, quindi, al grado di esperienze che una persona ha dal suo
passato e si differenzia percio da persona a persona.

La percezione visiva fornisce informazioni sui movimenti del nostro corpo in
relazione agli oggetti del mondo circostante. Essa contribuisce a facilitare il
riconoscimento e la discriminazione fra oggetti simili.

La visione binoculare (che richiede I’intervento simultaneo dei due occhi) ci offre
I’esperienza della terza dimensione, ossia della profondita. Sull’esperienza della
profondita si basano le percezioni della distanza e quella della prospettiva.

I principali indici binoculari sono:

1. ladisparita oculare o retinica: le immagini che appaiono a ciascun occhio
variano leggermente. Quando le due immagini sono percepite insieme, la parziale
sovrapposizione delle due immagini retiniche ci fornisce informazioni ulteriori sulla
tridimensionalita;

2. la convergenza dei due occhi: gli occhi adottano posizioni parallele, convergenti
o divergenti in funzione della distanza. Essa aumenta quando I’oggetto € vicino e
diminuisce quando é lontano.

La percezione uditiva permette di localizzare la provenienza dei suoni, di
comprendere il linguaggio altrui e contribuisce notevolmente alla formazione del senso
del ritmo.

La percezione stereofonica deriva dall’ascolto biauricolare: se ascoltiamo un
determinato suono con entrambi gli orecchi percepiamo differenze di intensita e di
tempo fra le due sensazioni isolate. L’orecchio piu vicino alla fonte del suono lo avverte
piu intenso e lo percepisce in un tempo minore rispetto all’altro orecchio.

La percezione del tempo permette di cogliere eventi che si verificano entro un
intervallo di tempo che va da 1/18 di secondo a circa 2 secondi (banda temporale). Noi
percepiamo solo il presente: rievochiamo il passato grazie alla memoria e ci proiettiamo
nel futuro per mezzo dell’immaginazione.

La percezione del tempo e determinata dalla integrazione di numerose modalita

senso-percettive: sensazioni uditive, visive, tattili e cinestesiche. Poiché intervengono
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elementi affettivi nella coscienza del tempo vissuto, individui diversi avvertiranno una
diversa percezione della durata.

L attesa di un evento importante ci sembra sempre molto lunga. Gli eventi piacevoli
ci sembrano molto piu brevi degli eventi sgradevoli o noiosi. Pertanto la percezione del
tempo vissuto non corrisponde al tempo oggettivo (misurato dagli orologi e dal
calendario).

Il problema della percezione ci porta direttamente alle leggi ghestaltiche. Queste
leggi delineano le modalita della nostra rappresentazione mentale delle forme, di tipo

percettivo e senso-motorio.

2.4 | processi percettivi secondo gli psicologi della Gestalt
La psicologia della Gestalt (la parola tedesca Gestalt significa forma, schema,

rappresentazione), detta anche psicologia della forma, & una corrente psicologica che si
e occupata della percezione. Nata nei primi del Novecento in Germania, la Gestalt & una
corrente della psicologia che studia i fenomeni della percezione e dell’esperienza. Gli
psicologi tedeschi Wertheimer, Kofka, e Kohler inaugurarono le ricerche e gli studi in
ambito percettivo con un’ampia ricaduta in molti ambiti applicativi: psicologia, scienze
cognitive, design ed architettura. Il concetto di base della teoria della Gestald € che
I’atto percettivo crei attivamente la struttura complessa che noi percepiamo a livello
cosciente a partire dai particolari di uno stimolo. Quindi, I’immagine che noi
percepiamo é I’espressione del modo in cui le singole sensazioni sono organizzate a
livello cerebrale cosi da dar vita a forme che vanno oltre la somma dei suoi elementi:”il
tutto € piu della somma delle singole parti”: noi percepiamo gli oggetti come forme
unitarie e non come semplice insieme di parti. Nella realta tendiamo a
identificare forme seguendo determinati schemi e cio avviene di solito del tutto
inconsapevolmente.

Possiamo riconoscere la stessa immagine in condizioni visive diverse (come le
variazioni di luminosita) dato che i rapporti tra le diverse componenti dell’immagine
rimangono costanti. Le teorie alla base della Gestalt affermano che i fenomeni
percettivi non possono essere spiegati sulla base della giustapposizione o dell’addizione
di singole unita elementari (sensazioni) ma, piuttosto, globalmente nel loro organizzarsi

in strutture (Gestalten) secondo leggi ben determinate. La percezione viene quindi
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considerata un processo attivo in cui il cervello, nella sua ricerca di conoscenza, opera
una scelta tra i dati disponibili, confronta I’informazione con i ricordi immagazzinati e
genera I’immagine visiva, con risultante dell’organizzazione delle diverse componenti
stimolo.

Gli psicologi della Gestald hanno creato numerose illusioni e forme per spiegare
come il nostro sistema visivo sia talvolta in difficolta nel percepire i giusti rapporti che
intercorrono tra gli oggetti.

Il nostro sistema visivo organizza i compiti percettivi seguendo alcune regole che
riportano alla struttura, alla forma, al colore, alla distanza, al movimento degli oggetti
presenti nel campo visivo. La nostra attenzione € attratta dalla sagoma e dai margini di
un oggetto e siamo in grado di riconoscere bene un oggetto anche se lo vediamo in un
disegno molto semplice. Questo dimostra che il sistema nervoso applica alle
informazioni sensoriali che riceve una serie di assunzioni circa la struttura del mondo
visivo. In questo campo la neurobiologia, le scienze cognitive, la psicologia
sperimentale e la neuropsicologia hanno svolto numerose ricerche per capire quali siano
I meccanismi coinvolti nella percezione di forme, colori ed immagini. Tutti noi
tendiamo a organizzare i dati percettivi, in base alle caratteristiche degli stimoli (ad
esempio punti colorati, suoni, linee etc.) e alla loro disposizione nello spazio e nel
tempo.

| fattori fondamentali che trasformano le sensazioni isolate in configurazioni cariche
di significato dipendono dalle caratteristiche fisiche degli oggetti e rendono la nostra
percezione un’organizzazione stabile, e duratura nel tempo.

Max Wertheimer (1880-1943) elaboro delle regole su cui si basa la fenomenologia
della percezione denominate Leggi della formazione delle unita fenomeniche dette
anche Leggi di segmentazione del campo visivo, definite dallo stesso Wertheimer come i
Principi di base figurale. Queste leggi sono, in psicologia della percezione, quei fattori
che favoriscono il raggruppamento o l'unificazione degli elementi percettivi in un

assieme unitario.
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2.5. Le leggi della percezione
Come mai vediamo un quadrato e non semplicemente 12 puntini

e o 0o o . . N : .
separati? La risposta e nel meccanismo della percezione (la quale

° °

o o come vedremo tende a unificare, cioé a considerare insieme,

o & o o elementi che sono tra loro separati. Ogni oggetto é fonte per noi di

moltissimi stimoli sensoriali: come € possibile che a partire da
questa moltitudine di stimoli arriviamo a percepire un unico oggetto? Che cosa fa in
modo che questa molteplicita (gli stimoli) diventi un’unita (I’oggetto)? La risposta sta
nella natura della percezione, la quale organizza i dati separati seguendo delle leggi
precise.

1° legge: lavicinanza nello spazio e nel

e L e

) e (] tempo ci spinge a unificare fra loro elementi
L L ] L .

° ° o vicini nello spazio e nel tempo, tanto da
) e e farceli considerare simili. Per questo

nell’immagine a sinistra vediamo 4 coppie di linee (e non semplicemente 8 linee) e in
quella accanto vediamo 3 colonne di puntini (e non semplicemente 15 puntini).
2° legge: la somiglianza permette di collegare tra loro le
0000 OOS h istiche simili i
00000000 cose che presentano caratteristiche simili, ma non uguali.

o000 OOOS Per questo nell’immagine qui sotto vediamo righe di

eolololelololele S L . .
e0c00000 puntini neri alternate a righi di punti bianchi
slelelolelelele) 3° legge: lacontinuita di

direzione viene esperita
quando una serie di elementi posti uno di seguito

all’altro, vengono uniti in forme in base alla loro

continuita di direzione e secondo  I’andamento  piu
coerente. Nella figura percepiamo come unita AB e XY e non AY e XB o ancora AX e
YB.

4° legge: La chiusura ci spinge a percepire le figure chiuse

come se fossero dotate di unita e a completare eventuali

| | figure incomplete per cui si percepiscono figure intere.

Nelle due figure vediamo ugualmente dei quadrati anche se

non sono completi..
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5° legge: I’esperienza passata in cui, elementi che per la nostra
esperienza passata sono abitualmente associati tra di loro, tendono

alfabeto non puo vedere la lettera E in queste tre linee spezzate.

| ad essere uniti in forme. Un osservatore che non conosce il nostro

6° legge: la pregnanza (buona forma) é

alla base di tutte le leggi precedenti. Consiste nel
correggere parzialmente le informazioni visive,
provenienti  da oggetti dotati di forma e contorno
lacunosi, anomali o imprecisi  rendendole

semplici, regolari, simmetriche, eleganti.

2.6 Le illusioni
Puo capitare che la nostra mente, proprio nel tentativo di rielaborare e correggere i

dati sensoriali, cada in errore, distorcendo la realta. Si parla in questo caso di illusioni
percettive. Le illusioni percettive dimostrano che il mondo reale (fisico)e il mondo
percepito (fenomenico) a volte non coincidono. Poiché le illusioni sono prodotte dal
normale funzionamento del sistema visivo, questo ci dovrebbe far capire che tutto nella
nostra esperienza € una rappresentazione. Spesso, invece, il mondo percepito e il mondo
reale coincidono.
Si verifica un’illusione nei seguenti casi:

— quando si percepisce un dato inesistente come,ad esempio, il movimento

stroboscopico;

— quando non vengono percepiti alcuni elementi realmente presenti nella realta;

— quando vengono percepiti dati ed aspetti diversi da quelli reali;

Un esempio é costituito da alcune figure geometriche le quali, osservate a occhio
nudo, appaiono ben diverse da quanto risulti utilizzando qualche semplice strumento di

misurazione.
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\/ Ilusione di Muller-Lyer

I\ L’illusione si spiega ricorrendo alla legge della
prospettiva, per cui la prima figura sembra I’angolo
esterno di una casa, la seconda invece I’angolo interno
NV di una stanza non solo, ma anche i due segmenti

appaiono di lunghezza diversa quando realmente non

lo sono.

MMM

sy’

Illusione di Z6lIner
Un’altra  notissima  illustrazione  ottico-
geometrica € rappresentata nell'lllusione di

ZOollner, in cui le linee oblique, pur essendo

parallele fra loro, sembrano convergere da un lato e divergere dal lato opposto.

Ilusione di Titchener

L'lllusione di Titchener & determinata dal
contrasto fra elementi contigui. | cerchi
centrali, pur avendo le medesime dimensioni,
appaiono di diversa grandezza. Tale illusione si
spiega con la combinazione di diverse tendenze

percettive (somiglianza, contiguita, contrasto), che ci fanno percepire le due figure come

se fossero due fiori, percepiti nella loro globalita, lasciandoci sfuggire i dettagli.

2.7 1l rapporto figura sfondo

&.

i
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Raggruppando secondo i vari principi illustrati gli stimoli che derivano dai sensi, la
nostra mente costruisce delle figure, cioé delle entita aventi forma e colore propri, in
grado di stagliarsi su una base di riferimento che possiamo chiamare sfondo.

La figura e la parte del campo visivo che viene percepita pit facilmente in quanto
attira piu facilmente la nostra attenzione; lo sfondo non ha un aspetto proprio e ci
appare privo di forma.

La capacita di “estrarre” la figura dallo sfondo & una proprieta immediata della
nostra percezione, ma talvolta puo diventare un’operazione complessa.

Laddove la figura puo trasformarsi in sfondo e viceversa, si parla di immagine
reversibile.

Il fenomeno di organizzazione figura-sfondo e stato studiato anche in psicologia
sociale. Tutto cio che ci appare “diverso” cattura il nostro sguardo influenzando i nostri
comportamenti. Un individuo di razza nera appare visibilissimo in una moltitudine di
persone di razza bianca; analogamente, un bianco viene immediatamente individuato in

mezzo a molte persone di colore.

2.8 Le figure reversibili
La suocera-nuora Non sempre la nostra percezione

presenta una figura ed uno sfondo ben distinti: alcune
organizzazioni percettive sono dotate di una certa
ambiguita, ossia pOSsSONo essere percepite
indifferentemente come figura e come sfondo. Questa
figura viene indicata, generalmente, come la “suocera-

nuora”; molte persone individuano facilmente il viso

della donna giovane; altri, invece, vedono la testa di una
donna anziana. Pochissimi riescono indifferentemente a spostare la loro attenzione ora
sulla donna anziana ora su quella giovane.

Il coniglio-papera In quest’altra figura reversibile, se
guardiamo da sinistra a destra o viceversa, vediamo la
testa di un animale diverso: un coniglio oppure una
papera e in esso vedremo le orecchie di un coniglio o il

becco di una papera.
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2.9 I movimenti illusori
A volte il soggetto percepisce il movimento della figura mentre, in realta, € lo

sfondo a muoversi.

Quando il nostro cervello deve attribuire il movimento ad una parte del campo
visivo, generalmente, nel dubbio, attribuisce il movimento alla figura piu piccola e
percepisce come ferme le figure di dimensioni maggiori. Quando guardiamo la luna
parzialmente coperta da nubi in movimento, ci sembra che sia la luna a muoversi,
mentre sappiamo bene che la luna e ferma e che sono le nubi a spostarsi (movimento
indotto della luna).

Quando viaggiamo su un treno, abbiamo informazioni quasi esclusivamente visive
ci sembra che gli oggetti, che sono fermi nella realta (ad esempio un albero o
un’abitazione), si muovano verso di noi: vediamo muoversi alberi e case in direzione
opposta a quella del treno (effetto di parallasse).

Questi oggetti assumono, almeno nella nostra percezione, una velocita che € tanto
maggiore quanto maggiore ¢ la distanza rispetto a chi lo osserva. In parole pit semplici,
quanto piu velocemente si “muovono” alberi e case, tanto piu sono distanti da noi.

Pertanto la parallasse ci fornisce informazioni sulla profondita e sulla distanza.

2.10 I disturbi della percezione
Tra i disturbi della percezione piu tipici ci sono le allucinazioni, definibili come

“percezioni senza oggetto”, ossia percezioni che avvengono in assenza di reali stimoli
sensoriali (per es. la sensazione dell’ “arto fantasma”).

I sogni sono allucinazioni normali, non patologiche; mentre nello stato di veglia le
allucinazioni sono spesso sintomo di un problema grave. Le allucinazioni si possono
verificare per gravi lesioni cerebrali o per seri disturbi mentali (per es. la schizofrenia),
ma anche in seguito ad assunzione di sostanza “allucinogene” o in caso di stress
psicofisico.

I disturbi oculari, i traumi, i glaucomi (pressione alta dell'occhio), le cataratte, i
distacchi di retina o di vitreo, lI'edema corneale, la degenerazione maculare e le
alterazioni del nervo ottico sono tutti problemi che causano dei fenomeni ottici e
distorsioni dei colori. Un altro grave disturbo della percezione & I’agnosia, definibile

come I’incapacita di riconoscere oggetti, persone, suoni, forme, odori gia noti,
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conseguente perlopiu a lesioni cerebrali (vedi il saggio di Oliver Sacks L’uomo che

scambio sua moglie per un cappello).

2.11 Rappresentazioni multisensoriali
Nel corso dei secoli il tema sul rapporto tra sensi e realta ha animato dibattiti in

numerosi discipline anche molto distanti tra loro. Filosofia, medicina, psicologia,
mondo dell’arte, tecnologie, ricerca artistica d’avanguardia, hanno offerto contributi
preziosissimi.

Kandinsky, universalmente riconosciuto come il fondatore dell” arte
astratta, sperava infatti che i suoi dipinti potessero essere ‘ascoltati’, che i fruitori della
sua arte potessero avere ” la possibilita di entrare nell’ opera, diventare attivi in essa e
vivere il suo pulsare con tutti i sensi”. Per Kandinsky i colori divenivano un ‘coro’ da
fissare sulla tela. La sua opera, “Il suono giallo”, ad esempio, esprime una mescolanza
di colore, luce, danza e ritmo.

Egli rovescia il ruolo del pensiero e delle emozioni, illustrandoci che la creativita
non scaturisce da una mente intenta continuamente ad analizzare i concetti. La
sua pittura diventa sempre piu una sorta di composizione musicale, una sinfonia di
colori, come la defini in pit occasioni. Ma il suo sogno fu la sintesi delle arti, ossia un’
opera d’ arte totale, alla stessa stregua di Wagner nei cui Melodrammi confluivano
drammaturgia, poesia, musica e arti visive (scenografia, illuminotecnica, coreografia,
gestualita etc.. ) e che ancora oggi rappresentano il tentativo piu ambizioso di intendere
I’arte.

Kandinsky € portavoce di una nuova cultura, che va oltre le singole arti e I’ arte in
generale, alla ricerca di una nuova spiritualita, sollecitando ogni aspetto del pensiero.
Nelle sue opere, inoltre, espone teorie sulla stretta correlazione tra opera d'arte e
dimensione spirituale. 1l colore puo avere due possibili effetti sullo spettatore: un effetto
fisico, superficiale e basato su sensazioni momentanee, determinato dalla registrazione
da parte della retina di un colore piuttosto che di un altro; un effetto psichico dovuto alla
vibrazione spirituale (prodotta dalla forza psichica dell'uomo) attraverso cui il colore
raggiunge l'anima. Esso puo essere diretto o verificarsi per associazione con gli altri

sensi.
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L'effetto psichico del colore & determinato dalle sue qualita sensibili: il colore ha un
odore, un sapore, un suono. Percio il rosso, ad esempio, risveglia in noi I'emozione del
dolore, non per un‘associazione di idee (rosso-sangue-dolore), ma per le sue proprie
caratteristiche, per il suo ""suono interiore".

Il bello quindi, non & piu cio che risponde a canoni ordinari prestabiliti, il bello & cio
che risponde ad una necessita interiore, che I'artista sente in quel momento come tale.

Sulla base del concetto per il quale il movimento del colore e una vibrazione che
tocca le corde dell'interiorita, come Kandinskij sostiene, i colori vengono percepiti in
base alle sensazioni e alle emozioni che suscitano nello spettatore. Quindi Kandinskij
pensa di stabilire un rapporto armonico tra colori e sensazioni. Addirittura in alcuni
studi, lui ed altri come lui, paragonano il colore al timbro di alcuni strumenti musicali.

Il pittore desiderava respingere spiegazioni analitiche e muovere se stesso e il suo
pubblico piu vicino alla qualita dell'esperienza diretta che la sinestesia simboleggia. C'e
un indizio importante nel suo famoso detto, "smettere di pensare!" che si riferisce a una
delle implicazioni di sinestesia a invertire i ruoli di ragione ed emozione. Kandinsky ha
afferrato che la creativita € un'esperienza, non € un'idea astratta, e che una mente che
analizza incessantemente cio che ¢ li ostacola questa esperienza.

Anche il compositore Aleksandr Skrjabin studio una sintesi tra suono e colore,
realizzando un’ opera innovativa, una sinfonia, il Prometeo, il poema del fuoco op. 60
usando una tastiera muta, un “clavier a lumierées”, che rifletteva delle luci colorate sotto
forma di raggi, nuvole e altro, che si diffondevano nella sala da concerto e culminavano
in una luce bianca talmente forte da risultare dolorosa per la vista. Questo strumento
associava a ogni nota un colore che si doveva mostrare quando si pigiava il tasto della
nota corrispondente, doveva avere cioé la capacita di dipingere i suoni tramite i colori a
essi corrispondenti, in maniera tale che un sordo potesse gioire della bellezza della
musica attraverso i colori, ed un cieco potesse giudicare i colori tramite i suoni.
L’obiettivo era assegnare alla pittura una dimensione temporale del suono e il
compositore nel poema sinfonico tentd di unificare le due arti, cioé la modulazione
armonica con quella cromatica per cui ad ogni colore rientra un disegno superiore;
ognuno di essi € un simbolo della essenza della leggenda di Prometeo. Inoltre l'autore

ipotizzava per future opere I'impiego di macchinari che emettessero odori e profumi.
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L'obiettivo finale di questi esperimenti era quello di coinvolgere tutti i sensi in una
percezione totale.

Invece, un’artista tedesco, Martin Klimas, ha realizzato varie sculture sonore,
catturando con la fotografia almeno una parte visibile dell’energia liberata dai brani
musicali creando cioe una musica per gli occhi. Ispirandosi ai lavori di Hans Jenny, che
aveva studiato i fenomeni di diffusione delle onde ponendo della sabbia su una
membrana vibrante dal suono di un altoparlante e colorandola con vernici é riuscito ad
ottenere schizzi plastici che poi ha fotografato. Queste cosiddette “Sculture Soniche”,
rappresentano un equivalente visivo alla rappresentazione sonora.

Queste rappresentazioni multisensoriali vanno pero distinte dalle sinestesie che

sono esperienze involontarie.

SINESTESIA

2.1.1. La Sinestesia
La parola sinestesia (dal greco syn, "insieme" e aisthanestai, "percepire™), condivide

una radice con I’anestesia, che significa “nessuna sensazione”. A volte i sensi si
intrecciano tra di loro e, quando accade, il nostro cervello sta avendo una sinestesia.
Questo fenomeno si manifesta in una piccola parte di soggetti, quando la stimolazione
di una modalita sensoriale induce automaticamente una percezione in una seconda
modalita in assenza di una sua stimolazione specifica (Baron-Cohen & Harrison, 1997).
Si denota la capacita rara di ascoltare i colori, gustare forme, o I'esperienza di altri
blendings (miscele) sensoriali altrettanto sorprendenti la cui qualita sembra difficile per
la maggior parte di noi da immaginare. Un sinesteta potrebbe descrivere il colore, la
forma e il sapore della voce di qualcuno, o la musica il cui suonosi presenta
come "schegge di vetro", triangoli colorati in movimento nel campo visivo. Oppure,
vedendo il colore rosso, un sinesteta potrebbe rilevare il "profumo™ di rosso.
L'esperienza é spesso proiettata al di fuori dell’ individuo (vale a dire, vissuto come
al di fuori di se stessi), piuttosto che essere un'immagine nell'occhio della mente. Se
vedi effettivamente colori nell'aria, negli odori, si parla di "sinestesia proiettata”. Se la
reazione si manifesta a livello intellettivo, si parla di sinestesia associata. Per esempio,

se questo fenomeno é associato al rapporto tra un colore e una lettera, nel caso dello
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stimolo proiettato vedresti la lettera colorata mentre nel caso di sinestesia associata, il
sinesteta descrive il suono (inducer) del proprio bambino che piange come un colore
giallo sgradevole (concurrent) passando da uno stimolo sensoriale di una determinata
modalita ad una modalita diversa (Cytowic 1989, 1993). Anche se la percezione
sinestesica € unitaria, essa viene usualmente scomposta in queste due componenti
correlate (Grossenbacher & Lovelace, 2001): I’evento induttore specifico e I’evento
concorrente che trasferisce sinestesicamente le sue caratteristiche percettive
all’induttore.

Persone nelle quali stimoli sensoriali di una determinata modalitad, ad esempio
acustica o visiva (evento sensoriale induttore), evocano contemporaneamente sensazioni
di una modalita diversa, ad esempio gustativa (evento sensoriale concorrente). La
relazione tra un inducer e un concurrent e sistematica, nel senso che a ogni inducer
corrisponde un preciso concurrent.

Nella maggior parte delle forme di Sinestesia lo stimolo induttore e la risposta
sensoriale concorrente appartengono a modalita sensoriali diverse, ma vi sono anche
forme in cui induttore e concorrente appartengono alla stessa modalita sensoriale: nella
Sinestesia lettera-colore, ad esempio, colori (modalita visiva) sono indotti dalla lettura
di lettere dell’alfabeto (modalitd visiva). E lo stimolo induttore non deve
necessariamente essere sensoriale, pud anche essere concettuale: I’esperienza
concorrente puo esser cioe indotta non da una percezione sensoriale, ma dal pensare un
particolare concetto, che puo ad esempio essere un numero, un periodo di tempo, come
se fluttuassero nello spazio esterno ai loro corpi (Cytowic 1989, 1993).

La Sinestesia sembra essere una funzione dell’emisfero sinistro del cervello che non
e corticale in senso convenzionale e I'ippocampo e fondamentale per la sua esperienza.

L’ ippocampo € necessario anche per sperimentare altri stati alterati di coscienza
che sono qualitativamente simili alla sinestesia. Ad esempio, le percezioni durante LSD
inducono sinestesia, deprivazione sensoriale, epilessia limbica, allucinazioni ecc...

Dopo aver esaminato la struttura del cervello, Cytowic parla di combinazione
polimodale a livello intermedio, e suggerisce che questo livello di integrazione
sensoriale avviene da qualche parte nel sistema limbico. Egli sostiene che una persona
con sinestesia € in grado essenzialmente di "intercettare™ le informazioni sensoriali

prima che siano state elaborate dalla corteccia, portando a percezioni piu concrete (es:
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un colore particolare sempre associato ad una particolare lettera, non importa quale sia il
contesto) rispetto a percezioni pil semanticamente astratte che possono derivare da
un'ulteriore elaborazione anche piu complessa rispetto ai livelli piu elementari (349).

Il sinesteta é in grado di venire a certe percezioni ad un livello al quale la maggior
parte di noi non ha accesso. Il neuroscienziato cita I'esistenza del fenomeno piu comune
di associazione cross-modale (es: colori vivaci sono associati con suoni acuti e oggetti
taglienti, colori scuri sono associati con suoni gravi, ecc ..) come prova che certi
stimoli, o forse almeno certe intensita di stimoli possono influenzare piu di un senso
(276, 283). Tali associazioni cross-modali sono presenti in tutti i neonati ma, dai 3 anni
e mezzo in poi, si perdono gradualmente (273). Se invece compare in eta adulta €
generalmente dovuta a lesioni cerebrali 0 ad un’interruzione delle connessioni delle vie
centrali.

Caso sinestetico limite e quello dell’arto fantasma: I’individuo a cui € stata amputata
una parte del corpo puo accusare forti dolori localizzati attorno all’organo o all’arto che
non possiede piu (si tratta di dolenze atipiche, che spesso lo stesso paziente non riesce a
classificare o paragonare a sensazioni dolorose gia avvertite in passato) dopo settimane,
mesi o addirittura anni che seguono I’intervento.19

Muoversi nei meandri della sinestesia e di per sé intrigante. | cinque sensi possono
avere dieci possibili abbinamenti sinestetici. Le Relazioni sinestetiche sono di solito
unidirezionali, il che significa che la vista che un sinesteta ha di una particolare cosa,
pud indurre tocco, ma il tocco non induce percezioni visive. Questa strada a senso
unico, quindi, aumenta le permutazioni a venti (o trenta se si include la percezione del
movimento come un sesto elemento). Alcuni sensi, come la vista e il suono, sono
coinvolti molto piu spesso di altri. Per persone dotate di udito colorato, per esempio, la
parola e la musica non sono solo un sentito parlare ma anche un melange visivo di
forme colorate, movimento e scintillazione.

La sinestesia e stata indagata della medicina per quasi trecento anni. Dopo che I’
interesse ha raggiunto il picco tra il 1860 e il 1930, é scivolata nel dimenticatoio.
L'esperienza soggettiva, come la sinestesia, era considerata non adeguata per gli studi
scientifici e la psicologia e la neurologia erano scienze premature. La Teoria psicologica

era stracolma di associazioni ed il concetto di tessuto nervoso era irrisorio.
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Una definizione ben strutturata di sinestesia & stata resa possibile solo dalle
conoscenze sul cervello, dal suo funzionamento e dalle recenti scoperte in tema di
neuropsicologia e neurofisiologia. Si tratta ancora comunque di una proprieta
fisiologica, meno compresa del cervello, di percezione integrata.

Solitamente origina nell’infanzia, € involontaria che significa che la percezione
avviene automaticamente, inconsapevolmente e non puo essere evocata o soppressa. Le
percezioni sin estetiche sono durevoli e generiche: durevole perché le associazioni
cross-sensoriali non cambiano nel corso del tempo. Questo € stato dimostrato molte
volte da sessioni di test-retest fatti dopo decenni e senza preavviso e generiche perché,
mentre un non-sinesteta ascoltando una sinfonia di Beethoven potrebbe immaginare un
paesaggio pastorale, i sinesteti nella loro esperienza vedono linee, spirali e forme
reticolari.

Nella parte sperimentale del suo libro, Cytowic si riferisce piu volte a cio che egli
ritiene essere 1 cinque criteri diagnostici per le percezioni sinestetiche: esse sono
involontarie, spazialmente estese, coerenti e discrete, memorabili, emozionali ( 67-
70). Nel suo libro descrive numerosi esperimenti utilizzati per analizzare le capacita
cognitive e percettive dei pazienti con sinestesia e le condizioni neurologiche simili (es:
le persone che hanno esperienza di imaging eidetica, allucinazioni di rilascio, o epilessia
del lobo temporale) in condizioni normali e anche sotto I'influenza di sostanze come
anfetamine ed etanolo.

In particolare, sottolinea come le idee iniziali di flusso lineare di informazioni tra le
aree localizzate della funzione mentale, siano state sostituite dalla visione piu moderna
del flusso di informazioni non lineare tra tutte le aree del cervello (212-216) e ricorda ai
suoi lettori che i segnali di scambio di informazioni interne possono influenzare la
percezione (241) .

La sinestesia rappresenta un importante indizio che porta a ritenere che la realta sia
percepita in maniera diversa da ognuno di noi.

In tanti hanno cercato di conoscere il mondo che ci circonda con una percezione
multidimensionale e molti artisti hanno tentato di pervenire alla sinestesia attraverso
I’assunzione di sostanze stupefacenti con I’intento di ampliare o aumentare la propria

coscienza per interagire con il mondo attraverso canali sensoriali inesplorati.
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I cervelli dei sinestesici hanno livelli piu elevati di eccitabilita corticale, talora con
percezione specifica anche piu discriminante rispetto ai soggetti “normali”. Lo studio di
questi soggetti ha aperto nuove prospettive sui meccanismi che governano I’attenzione
cosciente.

A tutt’oggi, non sembra ci sia una spiegazione unica sul funzionamento della
sinestesia e sul substrato neurale che la sottende. In alcuni casi, & correlata alla
sopravvivenza di interconnessioni fra sistemi sensoriali nella corteccia esistenti alla
nascita che poi vengono disconnesse nello sviluppo neonatale. Si manifesta come vera e
propria tempesta di sensazioni, percezioni, emozioni. Le bizzarre connessioni tra aree
cerebrali che caratterizzano chi sperimenta spontaneamente il fenomeno della sinestesia
porterebbero a un potenziamento delle capacita della memoria e del pensiero creativo.

I ricercatori Ramachandran e Seckel della University San Diego in California
hanno analizzato quattro individui “sinestetici” che erano soliti esperire dei colori nel
momento in cui vedevano lettere scritte dell’alfabeto in bianco e nero. Primariamente
I’obiettivo dei ricercatori era comprendere il quale momento dell’esperienza percettiva
effettivamente comparivano i colori nella mente dei soggetti.

Uno specifico task sperimentale chiedeva ai partecipanti — sia ai “sinestetici” che a
un piccolo gruppo di controllo — di completare tre puzzle in cui vi erano alcune parole
stampate al contrario e che non erano immediatamente visibili.

I ricercatori hanno scoperto che gli individui sinestetici erano in grado di finire i
puzzle con una velocita di tre volte maggiore e con minori errori rispetto ai soggetti di
controllo, dichiarando di avere identificato anche le lettere nascoste avendole
visualizzate con dei colori specifici, e dunque agevolandoli nel compito rispetto ai
soggetti di controllo.

La ricerca condotta da un gruppo di ricercatori del Dipartimento di genomica
dell’Imperial College di Londra pubblicata sull’American Jornal of Human Genetics ha
identificato quattro possibili regioni correlate con la suscettibilita alla sinestesia, e la
regione con il cromosoma 2 e quella con la piu elevata correlazione. Nelle regioni
vicine vi sono geni preposti alla memoria, all’apprendimento e a patologie come
I’autismo, I’epilessia e la dislessia.

Infatti, le anomalie sensoriali e percettive sono comuni nei disturbi dello spettro

autistico e piu volte sono state segnalati casi con sinestesia. Queste scoperte indicano
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che la base genetica della sinestesia audio-visiva & piu complessa di quanto si pensi e
che, probabilmente, possa essere dovuta a una combinazione che interessa svariati geni
in cui i caratteri ereditari seguono schemi alquanto complessi.

Pertanto questo studio rappresenta un significativo passo in avanti
nell’identificazione del substrato genetico della sinestesia, con importanti ricadute sulla
comprensione del ruolo dei geni nella percezione umana (Asher, J. E. et al., 2009).

2.1.2 Genetica della sinestesia
La Sinestesia abbraccia una costellazione inaspettata di caratteristiche.

Secondo delle ricerche svolte negli Stati Uniti, ci sono alcune condizioni
strettamente correlate alla sinestesia. Le persone con sinestesia sono per lo pitu mancine
e questo e un tratto che riguarda per lo piu gli uomini cosi come nelle competenze
matematiche e spaziali eppure i sinesteti sono prevalentemente donne (Baron-Cohen
1993) e nel 40% dei casi hanno un parente che vive le stesse percezioni. Negli Stati
Uniti, ad esempio, il numero delle donne sinestete e tre volte maggiore di quello degli
uomini mentre il rapporto & piu elevato nel Regno Unito dove, le donne con sinestesia,
sono otto volte pit numerose rispetto agli uomini, sebbene le ricerche al riguardo non
siano state in grado di addurre la motivazione.

Le stime dei soggetti con sinestesia variano notevolmente a seconda dei criteri
utilizzati e dei sottotipi esaminati dai diversi ricercatori. Galton (1880) ha stimato la
prevalenza di 1 ogni 20, in soggetti sinestetici con parenti anche sinestetici; per
Cytowic (1989; 1997) si verifica in 1 ogni 20.000 persone, focalizzando la sua
attenzione sulla sinestesia gusto-forma; Baron-Cohen hanno stimato che la sinestesia si
verifica in 1 ogni 2.000 persone con familiarita e da un sondaggio hanno trovato che
questo tipo di sinestesia é pit comune nelle femmine che nei maschi (6:1) e che circa un
terzo dei loro intervistati aveva in famiglia membri che erano anche sinestetici (Baron-
Cohen et al., 1996); Ramachandran et al. indicano che la prevalenza puo essere, forse,
in 1 ogni 200 per la sinestesia grafema-colore, che é il sottotipo piu comune (Day,
2001).

Nonostante la variabilita nelle stime della sua prevalenza, quasi ogni studio della

sinestesia ha accettato che tale sinestesia sembra essere ereditaria
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Studi sulla familiarita hanno dimostrato che la predisposizione genetica € associata
ad un gene autosomico dominante legato al cromosoma X (Bailey & Johnson, 1997).

Siccome molti studi avevano rilevato una forte preferenza della condizione per il
sesso femminile (fino a 6:1), si € a lungo pensato ad una trasmissione ereditaria
dominante legata appunto a questo gene che si trasferisce da madre a figli ma studi piu
recenti hanno pero ridotto di molto, e forse eliminato, la preferenza della condizione per
le donne (J. Simner, C. Mulvenna, N. Sagiv, E. Tsakanikos, S. A. Witherby, C. Fraser,
K. Scott, J. Ward, Perception, 35, 1024-1033, 2006).

I modelli di ereditarieta sono complicati, data I'esistenza di diversi tipi di sinestesia
(possibilmente con diversi geni coinvolti). La genetica potrebbe diventare piu chiara una
volta che i fenotipi differenti sono stati caratterizzati piu chiaramente utilizzando i
sondaggi psico-fisici. Inoltre, forse non tutti i casi di sinestesia hanno una base genetica;
alcuni possono avere una causa epigenetica.

Jancke, in un suo articolo, ritiene che la condizione sia legata a differenze nello
sviluppo neuronale che producono “cross talks” atipici tra aree del cervello che
normalmente non interagiscono: nei sinesteti, connessioni che normalmente vengono
eliminate durante lo sviluppo sono invece evidentemente conservate: si & quindi persino
suggerito che la sinestesia sia presente in tutti i neonati, e che scompaia poi nella
maggior parte di essi per effetto dei processi fisiologici di morte neuronale. Il cervello
dei sinesteti e quindi anatomicamente differente, ed €, in linea generale, piu
“interconnesso” di quello dei non sinesteti (J. Hanggi, D. Wotruba & L. Jancke, J.
Neurosci, 31, 5816-5828, 2011).

Inoltre Citowic si sofferma su un altro aspetto di natura sessuale. Anche se la sua
constatazione & incompleta, egli sostiene che almeno il dieci per cento dei sinesteti
sono gay o lesbiche, il che significa che l'incidenza effettiva di sinesteti omosessuali
potrebbe essere piu alto. Le ricerche attuali indicano che una parte dell'orientamento
sessuale umano puo essere immutabile, e che i geni ed altri componenti biologici

svolgono un ruolo significativo. Ma questa € ovviamente una congettura iniziale.
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2.1.3 Sinestesia: fenomeno percettivo non cognitivo
Molti esperimenti svolti da V.S. Ramachandran ed E.M. Hubbard dimostrano che la

sinestesia € un vero e proprio fenomeno percettivo, non un effetto basato su associazioni
di memoria dell'infanzia o sul vago discorso metaforico.

Da alcuni esperimenti fatti da con soggetti sinesteti nel sottotipo grafema-colore,
risulta che tale sinestesia € un effetto sensoriale piuttosto che uno conoscitivo o di
associazioni basate sulla memoria. (Ramachandran & Hubbard, 2000; 2001a).

Un‘altra osservazione interessante € che alcuni sinesteti sperimentano i colori solo
per i numeri ma non per le lettere. Vengono spesso utilizzati test diagnostici per
determinare se una determinata funzionalita e veramente percettiva o non (Beck, 1966;
Treisman, 1982).

| due ricercatori hanno trovato che anche il grafema affollato evoca il colore
appropriato; una curiosa forma nuova di blindsight (Hubbard & Ramachandran, 2001;
Ramachandran & Hubbard, 2001b). Il soggetto ha detto, 'Non riesco a vedere la lettera
di mezzo, ma deve essere uno "O" perché sembra blu." Questa osservazione implica,
ancora una volta, che il colore € evocato in una fase precoce sensoriale anzi a un
livello precosciente piuttosto che a un livello cognitivo superiore.

Si identificano differenti tipi di sinestesia e sono causati da iperconnettivita nelle
diverse aree in fase di lavorazione. Si distinguono sinesteti inferiori con un’ inter-
attivazione all'interno del giro fusiforme, e sinesteti superiori con un’ inter-attivazione
nel giro angolare. Questa iperconnettivita potrebbe essere causata da una mutazione
genetica che causa la potatura difettosa di connessioni tra mappe cerebrali. Un’ ulteriore
mutazione puo essere espressa in modo selettivo (a causa di fattori di trascrizione) nelle
circonvoluzioni del fusiforme o del giro angolare e questo puo spiegare I'esistenza di
diverse forme di sinestesia. Altrimenti detto, potrebbe trattarsi di un vasto cross-
cablaggio tra regioni del cervello che rappresentano concetti astratti e che
spiegherebbero il legame tra creativita, metafora e sinestesia e la piu alta incidenza della
sinestesia tra artisti e poeti. Inoltre, I’iperconnettivita tra la corteccia sensoriale e
I’amigdala spiegherebbe che i sinesteti, quando vedono numeri stampati nel colore
'sbagliato, hanno un’avversione molto forte'. Infine, I’iperconnettivita indotta del lobo
temporale in pazienti con epilessia [TLE]) puo spiegare la presunta maggiore incidenza
della sinestesia in questi pazienti. Lungi dall'essere una mera curiosita, la sinestesia puo

fornire una finestra nella percezione, nel pensiero e nel linguaggio. ( Journal of
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Consciousness Studies, 8, No. 12, 2001, pp. 3-34 Correspondence: Center for Brain and
Cognition, University of California, San Diego).

Un problema che ha afflitto la ricerca in questo campo é che, fino a poco tempo fa,
non era nemmeno chiaro che la sinestesia fosse un vero e proprio fenomeno sensoriale /
percettivo (Baron-Cohen & Harrison, 1997; Cytowic, 1989; Harrison, 2001;
Ramachandran & Hubbard, 2001a). Nonostante piu di un secolo di ricerca, il fenomeno
e ancora a volte considerato come fasullo. Infatti, per molti studiosi e ricercatori i
sinesteti sono solo influenzati dai ricordi d'infanzia, vedendo numeri colorati nei libri o
giocando con magneti colorati per il frigorifero e hanno descritto questa condizione
come il risultato di un'immaginazione iperattiva. Per altri, invece, sono ‘consumatori di
droghe in particolare di LSD. Questa idea non & priva di sostanza poiché gli stessi
spesso segnalano sinestesia sia durante I'effetto della sostanza stupefacente, sia molto
tempo dopo. Anche se comune, nessuno di questi racconti fornisce una spiegazione
soddisfacente della sinestesia.

Nell’esperienza di Ramachandran e Hubbard, i Sinesteti spesso pensano che tutti gli
altri sperimentano il mondo a loro stesso modo per questo per anni non se ne € mai
parlato perché loro non ritenevano di farlo in quanto, condizione comune. Inoltre,
I'ipotesi della memoria non & una spiegazione della sinestesia perché non affronta le
guestioni motivo per cui, solo alcuni individui hanno questi ricordi intatti.

Anche l'idea che la sinestesia sia il risultato legato al consumo di droga € applicabile
solo a poche persone e sembra si verifichino solo durante il ‘viaggio'. Una spiegazione
di questo e che alcuni farmaci potrebbero imitare gli stessi meccanismi fisiologici che
sono alla base della sinestesia su base genetica. Tuttavia, quella sinestesia
farmacologicamente indotta non € basata sugli stessi meccanismi neurali come le
esperienze congenite e permanenti di veri sinesteti, nonostante le similitudini
superficiali. Infatti, cio che distingue la vera sinestesia dalle allucinazioni é che le
risposte sensoriali sono ripetibili, prevedibili e non casuali o inattese. Ad esempio, se
senti il sapore delle fragole quando ascolti una certa canzone, allora questa dovra
stimolare sempre la stessa sensazione in maniera costante e predicibile per poter essere
considerata un fenomeno sinestetico. Inoltre, le alterazioni sensoriali autoindotte sono

delle esperienze imprevedibili che si vivono a livello mentale, mentre un sinesteta vede
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letteralmente i colori e gli schemi con i suoi occhi fisici, pur senza perdere di vista
I'ambiente e le persone che lo circondano.

Continuando, non tutti coloro che utilizzano sostanze psichedeliche hanno
esperienze sinestetiche; forse solo quelli con una predisposizione genetica sperimentano
la sinestesia sotto lI'influenza di droghe psicoattive.

Non esistono due persone con sinestesia che provino le stesse sensazioni. Questo
fenomeno e una sorta di “cablaggio invertito™ fra i nervi e le sinapsi cerebrali che
controllano i cinque sensi e non ci sono due sinesteti che abbiano il medesimo
"impianto elettrico cerebrale”. Ad esempio, la forma piu comune di sinestesia prevede la
percezione dei suoni come colori — i suoni, le voci o la musica che raggiungono I'udito
innescano anche una risposta da parte degli occhi che vedono, cosi, i colori. Tuttavia, un
individuo puo vedere rosso quando ode la parola "cane", mentre un altro reagisce
vedendo I'arancione. Le percezioni sinestetiche sono specifiche per ogni persona.

Alcuni scienziati ritengono che tutti nascano intersensoriali, ma che con il tempo
questo “"cablaggio invertito™ diventi sempre piu isolato, mentre il sinesteta mantiene

I'anomalia attiva per il resto della vita.

2.1.4 L'ipotesi di Cross — attivazione
L'idea che la sinestesia possa essere il risultato di una qualche forma di attivazione

incrociata risale a piu di 100 anni fa (Harrison & Baron- Cohen, 1997; Marks, 1997.

Tuttavia, € solitamente indicata in termini molto vaghi e la localizzazione anatomica
non € stata adeguatamente studiata. Oggi la PET con FDG, ove disponibile, fornisce
immagini con grande risoluzione spaziale. E stato misurato il flusso ematico regionale
cerebrale (rCBF, Regional cerebral blood flow) mediante I'uso di traccianti, i cosidetti
radiofarmaci, e sono state scattate immagini durante I’attivita cerebrale di soggetti
sinestetici sottoposti a sondaggio.

Da questi studi emerge che fra le aree del cervello vi siano dei collegamenti
trasversali, una cross-attivazione dovuta, si pensa, ad una potatura difettosa delle
connessioni tra le diverse aree del cervello.

Di conseguenza, ogni volta che c'é l'attivazione dei neuroni che rappresentano
suoni, ci puo essere una corrispondente attivazione del meccanismo potenziale di

neuroni colore. Sarebbe opportuno osservare le connessioni prenatali tra le regioni
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deputate all’ascolto ed alla visione (Kennedy et al., 1997; Rodman & Moore, 1997). Nel
cervello immaturo, esistono sostanzialmente piu aree di connessioni di quante ne siano
presenti nel cervello adulto. Alcune di queste connessioni vengono rimosse attraverso
un processo di potatura e altre rimangono.

Se una mutazione genetica dovesse portare ad un guasto di potatura di queste vie
prenatali, le connessioni tra un‘area e I’altra dovrebbero persistere in etd adulta, e
portare alla esperienza sin estetica.

Poiché la lunghezza delle connessioni neurali tende ad essere conservata
evolutivamente (Johnson & Vecera, 1996; Kaas, 1997), le mappe anatomicamente
vicine rappresentano con piu  probabilitd che fin dalla nascita esistano queste
connessioni incrociate fornendo in tal modo una maggiore opportunita di cross-
cablaggio rafforzata che potrebbe essere alla base della sinestesia (Kennedy et al.,
1997). Inoltre, invece della creazione di un effettivo eccesso di connessioni anatomiche,
ci puo essere semplicemente un errore di inibizione fra regioni adiacenti provocando
perdite tra le aree che sono normalmente isolate I’una dall’altra (Baron-Cohen et al.,
1993). In futuro studi di imaging (Hubbard et al., preparazione), aumentati da ERPs
dovrebbero aiutare a risolvere il problema.

E piu probabile che persone che sperimentano un tipo di sinestesia ne avvertano
anche un altro tipo. In alcune persone l'errore di potatura potrebbe verificarsi in piu
aree. Anche se potrebbe essere coinvolto un singolo gene, potra essere espresso in
maniera irregolare, in misura diversa e in diversi loci anatomici nei diversi sinesteti.
Questo potrebbe dipendere da alcuni modulatori o fattori di trascrizione.

Infine, dobbiamo notare che é possibile che la distribuzione del gene, espressione e
livello di inter-attivazione, non e bimodale; da qui I'eterogeneita del fenomeno. Infatti,
ci si potrebbe aspettare di incontrare ' tipi misti' piuttosto che superiori e inferiori. Ironia
della sorte € questa eterogeneita che ha spesso portato i ricercatori ad evitare lo studio
della sinestesia del tutto o li ha portati a concludere che I'intero fenomeno é fasullo.

2.1.5 1l Giro angolare e le Metafore sinestetiche
Il giro angolare e notoriamente interessato con I’associazione cross-modale (che

sarebbe con la sua posizione strategica al crocevia tra i lobi occipitali, temporale e

parietale). Pazienti con lesioni qui, tendono a prendere tutto letteralmente (Gardner,

111



1975), per difficolta con la metafora. Tuttavia, nessuna spiegazione soddisfacente é stata
data ancora per questo deficit. Ancora, le metafore non sono arbitrarie. Lakoff e
Johnson (1980) hanno documentato sistematicamente il modo non arbitrario in cui le
metafore sono strutturate, e cosa hanno pensato sulla struttura. Un gran numero di
metafore si riferiscono al corpo e molte altre sono intersensoriali. Inoltre,
Ramachandran e Hubbard hanno notato che le metafore sinestetiche (ad es., ' camicia
forte’) rispettano anche la direzionalita vista in sinestesia (Day, 1996; Ullman, 1945;
Williams, 1976). Ciog, sono piu frequenti verso una direzione rispetto ad un’ altra (ad
es., da uditiva a modalita visiva). E suggeriscono che queste regole sono un risultato di
forti vincoli anatomici che consentono determinati tipi di inter-attivazione, ma non altri.

La metafora e una figura retorica ben nota, molto comunemente usata in ambito
letterario: consiste appunto nell’accostare termini che appartengono ad ambiti sensoriali
diversi. La letteratura ha sempre fatto ampio uso della Sinestesia, ed ognuno di noi puo
facilmente citare esempi che lo documentano: chi non ricorda, forse gia dal tempo delle
elementari, il Carducciano “silenzio verde” o, da quelli del Liceo, il Leopardiano “dolce
e chiara e la notte”?, Naturalmente tutti sappiamo che un silenzio (sfera sensoriale
acustica) non pu0 essere verde (sfera sensoriale visiva), ed accettiamo questi artifici
come esempi di quello che va sotto il nome di “licenza poetica”. E in realta non
occorrerebbe neppure scomodare i giganti della poesia e le loro licenze poetiche:
basterebbe ricorrere al linguaggio usato comunemente nella vita quotidiana: chi non ha,
ad esempio, almeno una volta definito un colore “caldo” o “freddo” o usato per una
parola I’aggettivo “dolce” o ”amaro”? E sin qui si tratterebbe comunque solo di figure
retoriche. Ma ecco il problema: la maggior parte delle persone probabilmente non
immagina che la Sinestesia sia anche qualcos’altro: perché se e letterariamente ovvio
che un silenzio non puo essere verde, esistono persone che effettivamente “vedono” il
silenzio come verde. Un altro esempio di una ‘'metafora sinestetica' trovato in ognuno &
I'uso di la parola 'disgustoso’. Diciamo questo in risposta a odori e sapori sgradevoli
mentre allo stesso tempo alziamo le mani su e sgranocchiamo il naso (Darwin ha
dimostrato che anche un neonato farebbe questo - suggerendo la ‘cablatura’).

La logica sinestetica viene ereditata dal linguaggio, meccanismo che si rivela
soprattutto all’interno della struttura metaforica.
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Lo studio di George Lakoff e Mark Johnson (1998) ha evidenziato che la
comprensione di cio che il linguaggio significa va ricercata alle radici della nostra
esperienza, nei dispositivi di categorizzazione della realta. All’interno di una prospettiva
esperenziale € possibile affermare che le metafore non si riferiscono unicamente al
linguaggio, ma hanno una stretta relazione con la nostra esperienza sensoriale, con la
facolta di percepire i colori, le forme, i suoni, di muoverci nello spazio ecc.

Lo psicologo americano L. E. Marks (1978) ha dimostrato che molte metafore
sinestesiche sono basate su somiglianze cross-modali legate alle caratteristiche fisiche
degli stimoli percettivi corrispondenti (Cacciari 2005; Day 1996). Alcuni studi sul
linguaggio sinestetico prediligono un approccio di tipo tassonomico a partire da corpus
letterari.

A questo filone appartiene la proposta di Stephen Ullmann (1977) che, isolando le
metafore sinestesiche all’interno di alcuni poemi del XIX, ha rilevato che la loro

struttura rispecchia i vincoli direzionali dettati dalla nostra esperienza concreta.

2.1.6 Metafora e brain imaging
Buona parte degli studi neuroestetici e stata focalizzata sulle arti pittoriche e sulla

musica, forme artistiche direttamente collegate al dato sensoriale.

Rispetto alle altre figure retoriche, quando si tratta di similitudini e metafore la
mente opera attraverso le somiglianze: il poeta e accademico americano John Frederick
Nims scriveva, nel 1974, che nel momento in cui una nuova informazione viene
immessa nel cervello, quest'ultimo attiva i suoi circuiti finche il nuovo dato trova la sua
collocazione tra elementi simili ad esso.

Da uno studio condotto da Bottini, Corcoran, Sterzi, Paulesu, Schenone, Scarpa,
Frackowiak e Frith nel 1994, utilizzando le scansioni ottenute attraverso la tomografia
ad emissione di positroni (PET) di cervelli di sei soggetti sani durante I'elaborazione di
frasi con contenuto metaforico, € emerso che il flusso di sangue € aumentato in sei
regioni dell'emisfero destro e cio € indice di un‘aumentata attivita cerebrale (Cfr. G.
Bottini, R. Corcoran, R. Sterzi, E. Paulesu, P. Schenone, P. Scarpa, R. S. J. Frackowiak,
and C. D. Frith (1994): The role of the right hemisphere in the interpretation of
figurative aspects of language: A positron emission tomography activation study, Brain,
117, pp. 1241 -53).
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La capacita dell'emisfero destro di comprendere similitudini e metafore potrebbe
essere, a loro avviso, legata alla capacita dello stesso emisfero di elaborare le analogie
visive.

Il ricorrere all'utilizzo della metafora in maniera naturale e, agli occhi della Kane,
una tendenza riscontrabile nei bambini piccoli, nei poeti e in soggetti non alfabetizzati:

«l'arte deve essere come questo specchio che ci rivela il nostro proprio volto.

Ed e pure come il fiume senza fine che scorre e rimane, cristallo di uno stesso

Eraclito incostante, che é lo stesso ed é altro, come il fiume senza fine »

(J. L. Borges, Arte poetica, in Tutte le opere, Mondadori, Milano 1998).

Secondo la neurofisiologia le strutture cerebrali deputate all'elaborazione del
linguaggio nell'uomo comprendono due zone corticali: la porzione postero-superiore del
lobo temporale (detta, pure, area di Wernicke) e I'area posteriore del terzo giro frontale
adiacente alla corteccia motrice ( area di Broca).

La corteccia cerebrale ¢ il "dispositivo™" grazie al quale I'uomo si relaziona con il
mondo circostante. Essa e preposta all'attivazione motoria, al sensorio, € la sede della
razionalizzazione: costituisce, dal punto di vista filogenetico, la parte piu giovane del
cervello. Andando a ritroso nella storia filogenetica ci si imbatte con il sistema limbico,
luogo delle sapienze dell'uomo e delle sue sensitivita.

Ma é ancor piu in profondita che si trova il tronco encefalico, la parte piu remota del
cervello, denominata pure “cervello rettiliano™ in quanto somiglia, al suo interno, al
cervello di un rettile: esso e il residuo delle nostre origini, sedimento di ataviche
memorie.

Da almeno 150 anni la Sinestesia & nota ai neurofisiologi ed agli psichiatri ma € solo
in tempi a noi molto piu vicini, con I’introduzione generalizzata delle moderne
tecnologie per I’indagine anatomico-funzionale del cervello, che la Sinestesia ha
superato lo stadio degli studi essenzialmente comportamentali ed & divenuta un
argomento di interesse crescente per la neuroscienza. L’attenzione degli studiosi si €
progressivamente spostata verso la raccolta di informazioni che possano in qualche
modo essere sottoposte a misurazione. A tale scopo sono state utilizzate soprattutto le
tecniche di brain-imaging come la PET, la fMRI, la MEG, la EEG/ERP, la MMN che,

fornendo immagini dal vivo dell’attivita cerebrale, possono mostrarne il funzionamento
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anche durante le manifestazioni sinestetiche con molta precisione, e si é giunti, e/o si sta
giungendo, ad una migliore comprensione dei suoi correlati anatomico-funzionali.

In base alla visione piu ampiamente condivisa in ambito scientifico I’uomo possiede
cinque o piu sistemi sensoriali legati a parti separate del cervello; ciascun organo riceve
determinati input sensoriali che, viaggiando attraverso le fibre nervose, raggiungono
specifiche parti del cervello dove si produce la percezione. Le tecniche di neuroimaging
hanno permesso di verificare empiricamente molte delle proposte avanzate dagli

studiosi per spiegare la sinestesia all’interno della teoria della percezione.

2.1.7 1 “Neuroni- specchio’
Si tratta di neuroni trovati nella zona ventrale premotoria (ventral premotor) a

scimmie e (forse) negli esseri umani (Pellegrino, et al., 1992; lacoboni et al., 1999;
Fadigaet al., 2000; Rizzolatti et al., 2001).

La maggior parte dei neuroni in questa zona é infuocata quando la scimmia esegue
attivita. manuali complesse (ad es., afferrando una nocciolina, tirando qualcosa o
spingendo qualcosa. Ma un sottoinsieme di essi, i neuroni specchio, si attivano anche
quando la scimmia guarda un altro ‘attore’ umano che esegue la stessa azione. Possiamo
pensare a questi neuroni facendo una simulazione interna di tali azioni.

Un caso interessante di Sinestesia specchio-tattile risulta quello in cui i sinesteti
percepiscono il tocco che altri hanno ricevuto nella zona del corpo corrispondente a
quella toccata nella persona osservata. Il protocollo comportamentale usato per lo studio
ha messo in evidenza che i sinesteti specchio-tattili sono estremamente empatici, hanno
cioé un livello molto elevato di connessione emotiva con gli altri: i loro neuroni-
specchio, che consentono I’apprendimento per imitazione, sono iperattivi (H. Ishida, K.
Nakajima, M. Inase, A. Murata, J. Neurosci, 22, 83-96, 2009). Sembra quindi possibile
suggerire che la Sinestesia specchio-tattile conferisca al sinesteta speciali capacita di
“sentire” esperienze altrui, ad esempio il dolore.

La conoscenza di questi neuroni, rappresenta la base per la comprensione di una
serie di aspetti sconcertanti della mente umana: 'mind reading’, empatia, imitazione,
apprendimento (lacoboni et al., 1999; Ramachandran, 2000b) e anche I'evoluzione del
linguaggio (Rizzolatti & Arbib, 1998).
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Il ricercatore Vittorio Gallese e lo storico dell'arte David Freedberg sono stati
protagonisti di una serie di studi volti ad analizzare il comportamento dei neuroni
specchio nel momento in cui il soggetto non si trova dinanzi ad un altro individuo ma e
di fronte ad una rappresentazione, un‘opera d'arte.

Il corpo del fruitore reagisce "come se" fosse empaticamente coinvolto nella scena
tracciata sulla tela o nella rima al termine di un verso, "come se" fosse esso stesso
I'autore dell'opera.

L'ira che segue la partita persa della propria squadra del cuore, il buon umore che
scaturisce dall'ascolto di una melodia, I'emozione dinanzi ad una tela, le lacrime che
chiudono il bel finale di un film: tutti eventi riconducibili ad una sensazionale scoperta
scientifica, i neuroni specchio. La zona che interessa tali neuroni, nel nostro cervello,
comprende l'area di Broca, parti della corteccia premotoria e parti del lobo parietale
inferiore ed e stata localizzata grazie a tecniche di risonanza magnetica funzionale
(FMRI).

Tali neuroni visuo-motori si attivano sia nel momento in cui l'azione viene
effettivamente compiuta dal soggetto, sia quando questa viene osservata mentre € un
terzo a svolgerla.

Alcuni dei suddetti neuroni sono audio-visivi: vengono attivati nel momento in cui
si ascolta un suono prodotto da un'azione vista precedentemente. Per questo si puo
affermare a pieno titolo che tali neuroni sono capaci di rispondere ad eventi astratti.
Tale asserzione ha significato piu ampio, perché ci consente di comprendere che le
reazioni umane all'ambiente circostante non dipendono soltanto (o in prima istanza) da
stimoli convogliati dai sensi. Non solo ad input esterni noi rispondiamo con le nostre
azioni, ma piuttosto a forme di immaginazione (Cfr. Chiara Cappelletto).

L'area di ricerca che si occupa dei neuroni specchio risulta possedere vedute di
lavoro compatibili con la fenomenologia francese, di cui illustre esponente fu Mikel
Dufrenne (1910-1995). Il filosofo fu accanito difensore di una spiegazione del corpo
che non lo relegava semplicemente tra le cose. Il corpo é detentore di un piu alto
privilegio: & sede del pensiero, quindi coinvolto strettamente nelle questioni dello

spirito.
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Dufrenne si chiede se sia possibile che

«lo spirito ¢ attivo senza che lo sia il corpo, senza che I'occhio non si faccia agile
per seguire gli itinerari che il dipinto propone alla sua lettura, senza che i muscoli
abbozzino dei movimenti per seguire il ritmo della musica nello stesso tempo che le
orecchie si aprono, senza che il corpo intero giri intorno alla scultura per seguire il

gioco multiplo dei volumi?»
(M. DUFRENNE, Esthétique et philosophie, v. 11, p. 24).
La risposta, certamente negativa, consente di parlare quasi di un pensiero

"incarnato”, che del corpo fa un suo punto di forza

Nel momento in cui si afferra la tazza, i neuroni specchio sono semplicemente
stimolati: l'attivazione di essi si ottiene durante I'azione che ha un legame con cio che ha
causato la stimolazione, per esempio nel momento in cui si accosta la tazza alla bocca.

Di fondamentale importanza ai fini della ricerca e soffermarsi sul carattere
funzionale del sistema dei neuroni specchio.

Mentre nei primati, come la scimmia, il neurone specchio si attiva solo quando
I'animale ha la certezza che il moto sia finalizzato ad un'azione, nell'uomo cio avviene
anche nell'eventualita in cui egli contempli un‘azione mimata come far finta di portare la
tazzina alla bocca, ad esempio (Cfr. Chiara Cappelletto).

Il neuroscienziato francese Marc Jeannerod suppone l'esistenza  di
un'immaginazione di tipo motorio dell'azione osservata, che € propedeutica alla
preparazione motoria. Jeannerod descrive I'esempio di uno studente che osserva il
maestro di violino eseguire un passaggio complesso: i neuroni responsabili di immagini
motorie sarebbero i medesimi che si attivano durante la fase di preparazione dell'allievo
alla propria esecuzione (Cfr. M. Jeannerod).

Quanto detto avverrebbe sulla base di un apprendimento per imitazione, di cui il piu
antico e sapiente mentore risulta essere lo Stagirita che nella sua Poetica scrive che la
mimesi & un ottimo mezzo per intraprendere la strada, a volte impervia e tortuosa, della

conoscenza.

2.1.8 Procedure di Neuroimaging
Con il termine neuroimaging si intende la visualizzazione del cervello, sia nelle sue

fattezze strutturali e anatomiche (neuroimaging morfologico) sia nell'esecuzione
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(neuroimaging funzionale). Le tecniche di neuroimaging possono esser suddivise in
tecniche che registrano l'attivita elettrica ed elettromagnetica del cervello e tecniche che
ne indagano la funzione metabolica.

Il primo metodo di visualizzazione cerebrale sul quale poniamo attenzione e
I'elettroencefalogramma (EEG): esso misura l'attivita bioelettrica del cervello al fine di
indagarne la funzionalita, immagazzinando dati circa l'attivita della corteccia cerebrale.
Si misura dunque il potenziale corticale (ovvero l'attivita elettrica dei neuroni) in modo
non invasivo e assolutamente indolore, in quanto vengono applicati sul cuoio capelluto
del paziente due dozzine di elettrodi. E possibile rilevare il potenziale corticale in
superficie perché i tessuti del cervello, del cranio e del cuoio capelluto conducono
passivamente la corrente elettrica prodotta dall'attivita delle sinapsi.

Tale metodo di neuroimaging € utile per la diagnosi di alcune disfunzioni cerebrali
come, ad esempio, I'epilessia, la demenza, la schizofrenia e i disturbi del sonno.

Nonostante I'indubbia utilita clinica, I'applicazione sperimentale dell'EEG necessita
che i potenziali elettrici registrati siano sincronizzati con la comparsa di uno stimolo
visivo o uditivo (ad esempio lascolto di un suono o di una parola) presentati
dall'esaminatore: la comparsa di un nuovo stimolo richiede l'attivazione di popolazioni
di neuroni in aree specifiche del cervello dedite alla sua elaborazione. Si ottiene, in
guesto modo, la produzione di potenziali elettrici diversi da quelli che precedevano lo
stimolo: questi vengono definiti "potenziali evento-correlati” (Event Related Potentials:
ERP) e possono essere misurati in base alla loro valenza positiva 0 negativa,
all'ampiezza del picco d'onda, alla durata di quest'ultima, etc.

L'EEG ha il vantaggio di un‘altissima risoluzione temporale ma al contempo la sua
risoluzione spaziale e bassa perché i segnali elettrici, nel loro “cammino™ attraverso le
meningi, il cranio ed il cuoio capelluto, sono soggetti ad alterazioni.

Tra le tecniche che esaminano lattivita neurale del cervello vi e la
magnetoencefalografia (MEG): a differenza dell'EEG, la MEG registra i campi
magnetici generati dalle attivita elettriche che si affiancano alle funzioni cerebrali.

Cosl, oltre ad avere l'altissima risoluzione temporale dell'EEG, tale metodo consente
di localizzare con una maggior accortezza l'origine del segnale elettromagnetico in virtu
di una risoluzione spaziale migliore. L'applicazione sperimentale della

magnetoencefalografia € vantaggiosa per quanto riguarda lo studio del linguaggio, in
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quanto consente di ricavare utili informazioni sull'evoluzione spazio-temporale che é
alla base della comprensione e della produzione (orale o scritta) del discorso e consente
di rilevare il momento esatto della comparsa di determinate anomalie della lingua (ad
esempio la dislessia).

Tra le tecniche di neuroimaging funzionale che analizzano l'attivita metabolica, il
maggior uso sia in ambito clinico che sperimentale spetta alla risonanza magnetica
funzionale (fMRI). Essa permette di osservare l'anatomia strutturale del cervello e
I'attivita dei suoi tessuti durante lo svolgimento di compiti cognitivi. Il principio su cui
si basa la fMRI & molto semplice: il soggetto & posto in un body scanner, dentro cui €
generato un forte campo magnetico.

Dato che il corpo umano é costituito dal 70% di acqua e i nuclei di idrogeno che
essa contiene generano un campo magnetico, i tessuti del corpo sono dotati di proprieta
magnetiche. Nella normalita tali campi magnetici sono direzionati in maniera informe e
disordinata ma, se inseriti in un campo magnetico sufficientemente forte, i campi
magnetici generati dai nuclei di H si allineano nella direzione di quest'ultimo.

Se oggetto di attenzione sono, ovviamente, quelli cerebrali. L'esame viene ripetuto
piu volte mentre il paziente & impegnato nello svolgimento di attivita cognitive durante
le quali vi & un aumento del flusso ematico nella data regione.

Quanto viene misurato, quindi, non ¢ direttamente l'attivita cerebrale, ma la sua
risposta in funzione della quantita di ossigeno presente nel sangue ( Bold Oxygenati
Level Dependent: BOLD).

Il segnale BOLD viene determinato dalla variazione delle proporzioni tra ossi e —
deossiemoglobina (le due forme di emoglobina, rispettivame legata all'ossigeno) nel
sangue che irrora la corteccia.

Durante l'attivita cerebrale, I'aumento di concentrazione dell'ossiemoglobina e il
conseguente calo della deossiemoglobina determina un aumento del segnale BOLD, che
viene registrato dalla risonanza magnetica funzionale.

La fMRI ha una risoluzione spaziale superiore rispetto a quella presentata nelle
tecniche precedenti, ma lo stesso successo non si ha con la risoluzione temporale.
Ulteriore processo di visualizzazione cerebrale di tipo metabolico é la tomografia ad
emissione di positroni (PET) che, a differenza di tutte le tecniche finora descritte, €

invasiva per il soggetto. Essa si fonda sull'impiego di una macchina, il ciclotrone, che
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genera isotopi radioattivi che devono essere immessi nel corpo del paziente per via
endovenosa, dove emettono positroni: quando questi vanno a collidere con gli elettroni
presenti nei tessuti dell'organismo, generano raggi gamma che vengono rilevati da un
contatore a scintillazione.

Per ottenere I'immagine dell'attivita cerebrale relativa ad un determinato compito
che si vuole analizzare (ad esempio la lettura), si procede per sottrazione: all'immagine
PET del cervello del paziente che esegue l'attivita si dovra sottrarre la figura ricavata
durante lo stato di riposo.

Cosi € possibile determinare in quali parti del cervello il marcatore iniettato sia
maggiormente presente durante I'esecuzione di compiti specifici: &€ dunque il medesimo

meccanismo gia analizzato per la risonanza magnetica funzionale.

2.1.9 Quando i suoni si colorano
Una forma molto nota di sinestesia € quella fra colori e suoni in cui una persona,

sentendo un particolare suono o nota, percepisce un colore sovrimposto alle immagini
che sta guardando, anche se tale colore non & realmente presente nello stimolo visivo. E
il caso di Mozart, che vedeva il colore delle note, assieme al loro suono. Tutti abbiamo
un legame tra vista e udito, anche se non ne siamo veramente coscienti.

Nei sinestesici la vista di un quadro fa pensare intensamente ad una musica o I’
ascolto di una sinfonia richiama prepotentemente un’ immagine o un colore.

Il termine medico di questa speciale condizione neurologica e cromestesia. La
cromestesia non funziona sempre allo stesso modo, ovvero non é detto che tutte le
persone “sinestetiche” associno lo stesso colore alla stessa musica. Stephen E. Palmer,
professore di psicologia all'Universita di Berkley, ha scritto un interessante saggio nel
quale spiega questo tipo di fenomeno.

Quella tra musica e colori, ovvero tra udito e vista, non € I'unica associazione che
facciamo. Si possono creare dei collegamenti tra tutti i nostri cinque sensi (vista, tatto,
udito, gusto, olfatto). Questo accade perché il nostro cervello ¢ portato ad avere
un‘attivita multisensoriale continua per riuscire a rispondere a tutti gli stimoli che ci
bombardano ogni giorno. Tuttavia non & perfettamente chiaro il meccanismo biologioco
alla base della cromestesia: secondo alcuni studiosi & un collegamento tra la corteccia

visiva primaria ed l'apparato uditivo; secondo altri & un sistema molto pit complesso
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che comprende molte altre parti del nostro cervello come I'amigdala o altre parti del
sistema limbico, e non dalla diretta connessione tra diverse cortecce.

Un approccio per comprendere la sinestesia passa indubbiamente attraverso la
conoscenza della fisiologia del cervello. L’area che permette di vedere i colori -
chiamata V4 - non ha accesso diretto alle aree uditive, ed i colori ed i suoni percorrono
vie percettive differenti. Eppure nei sinesteti I’ascolto di suoni determina I’attivita in V4
(Nunn et al., 2002) provocando una percezione cromatica senza che vi sia lo stimolo
opportuno. Forse vi sono peculiarita anatomiche nel cervello dei sinesteti (Bargary &
Mitchell, 2008); forse esistono strutture di contatto (come fibre nervose particolari) fra
centri cerebrali fisicamente distanti, oppure fra queste aree manca un’inibizione nella
comunicazione (Weiss & Fink, 2008; Cohen Kadosh & Walsh, 2008). Le percezioni
inconsuete dei sinesteti sono relegate nella mente di pochi e non sono universalmente
conoscibili.

E interessante notare che molti chromesteti crescono partendo dal presupposto che
tutti hanno le stesse risposte visive ai suoni come loro, e sono scioccati quando
scoprono che non e cosi!

La cronestesia € un fenomeno piuttosto raro, tuttavia un notevole numero di famosi
artisti fra pittori e musicisti fanno parte di questo gruppo ristretto, tra cui Vincent Van
Gogh, Wassily Kandinsky, David Hockney, Nikolai Rimsky-Korsakov, Leonard
Bernstein, Duke Ellington e molti altri ancora.

Nella maggior parte di noi non si verificano episodi di luce colorata quando
ascoltiamo la musica. Recenti ricerche scientifiche dimostrano che molti non-sinesteti
hanno associazioni musica--colore simili alle esperienze cross-modali dei cromesteti.
Nel laboratorio presso I'Universita della California, Berkeley, sono state avviate
indagini atte alla ricerca di risposte alle domande circa la natura delle corrispondenze
musica-colore. Essi stanno scoprendo il potere notevolmente associativo del cervello
umano, sottolineando la centralita delle emozioni nella nostra vita mentale.

La percentuale reale di soggetti sinestetici presenti in una popolazione e ancora oggi
ignota. Simon Baron-Cohen e i suoi collaboratori hanno osservato che, dei 212 casi di
sinestesia da loro studiati e descritti, ben 210 erano donne: questo importante dato ci fa
supporre che sia presente una predisposizione genetica associata ad un gene autosomico

dominante legato al cromosoma X
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CAPITOLO Il

PRESENTAZIONE DEL PROGETTO DI RICERCA

Introduzione
I linguaggi non verbali costituiscono una miscela esplosiva in grado di provocare

reazioni forti, ancor meglio del linguaggio verbale.

Questo studio si propone di chiarire in quale misura i risultati di integrazione
multisensoriale sono rilevanti per il comportamento umano.

Chiedendo ai partecipanti di discriminare bene [I’artefatto proposto ai fini
dell’indagine, € stato esaminato se la condizione multisensoriale in qualche modo
migliora la percezione intesa come interpretazione soggettiva degli stimoli sensoriali
eterogenei.

La stimolazione di piu registri sensoriali ed il verificarsi di interazioni sensoriali, €
particolarmente evidente nel caso di messaggi multimediali. In essi, dove le sinestesie
sono il risultato delle operazioni di transcodifica, vengono messi in relazione dati
semiotici, sonori, visivi, tattili, cinestetici ecc..costituendoun’amplificazione
dell’esperienza estetica ed emotiva.

L’importanza scientifica di questo studio é stata quella di approfondire la
conoscenza dell’elaborazione multisensoriale. In particolare sono state esaminate le
esperienze percettive del colore, della musica, delle immagini in movimento, attraverso
la somministrazione di un corto e la reazione al mondo delle immagini in movimento.

Sebbene un certo numero di studi hanno utilizzato misure comportamentali per
mettere in luce esperienze sinestetiche, questo studio trascende da molti altri in quanto é
stata indagata la percezione che non é sinestetica in natura.

Poiché in un cartone animato fra gli elementi che entrano in gioco musica, colore e
Immagini, rappresentano dati importantissimi del costrutto filmico, sono stati scelti
individui che meglio avessero discriminazione in tal senso e, nel caso specifico, studenti
del Liceo Artistico, per la componente immagini-colore e studenti del Liceo Musicale e

del Conservatorio per la componente suono e postulare quanto la pratica relativa alle
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suddette competenze possa sortire degli effetti a vantaggio di uno o dell’altro compito di
discriminazione.

Al partecipanti descritti é stato affiancato un campione di controllo scelto tra gli
studenti del Liceo delle Scienze Umane.

Dall’elaborazione dei dati non sono state rilevate differenze sostanziali e
significative tra i partecipanti con esperienza in ambiti artistici e non.

Si riteneva che i concorrenti di scuole ad indirizzo mettessero in rilievo, in modo
significativo, le loro abilita discriminatorie relative alle proprie esperienze di studio
rispetto ad un normale campione.

E possibile che una maggiore dimensione del campione contribuirebbe a rilevare
differenze affidabili.

La creativita € un modo straordinario di attivare la mente, stimolare competenze e
favorire I’autostima. | laboratori danno la possibilita di realizzare manufatti, utilizzando
il proprio potenziale creativo. Inoltre la sperimentazione attiva e creativa aiuta gli

apprendimenti perché coinvolge la sfera emotiva.

3.1 Ipotesi e Obiettivi
La trattazione della multisensorialitaoffre la possibilita, attraverso suggestioni

teoriche afferenti a vari campi disciplinari, di riconoscere il legame tra diverse
sensibilita e diversi linguaggi.

Gli elementi artistici che entrano in gioco in un qualsiasi prodotto multimediale
come, nel caso specifico il cinema d’animazione, realizzano immagini che sanno
coniugare efficacemente percezione e cognizione.

Il medium cinema, medium” estremamente articolato, con piu dimensioni cognitive
ed emotive, € un appropriato strumento per uno studio di una teoria integrata della
mente.

Obiettivo del presente lavoro € investigare in che modo gli elementi percettivi,
iconografici, simbolici e stilistici s’incastrano in una grammatica degli effetti, nella
capacita di trasmettere informazioni e fare scattare emozioni mediante la loro funzione
espressiva. E proprio questultimo capitolo intende investigareil livello di

comprensione degli studenti circa i vari elementi che entrano in gioco in un prodotto
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multimediale nonché il tipo di stimolazione sensoriale in relazione all’eta, al sesso, alle
competenze ed agli istituti di provenienza.

La mia ricerca intende sviluppare una riflessione teorica sulla multisensorialita della
percezione nell’arte dell’animazione in cui diversi registri sensoriali si attivano
contemporaneamente in una sorta di sinestesia.

Il percorso della ricerca € incentrato su un percorso didattico specifico che sfrutti
razionalmente i molteplici canali sensoriali dell’individuo e il principio della sinestesia.
Tale percorso e basato sull’interattivita dei linguaggi: verbale, non verbale, mimico,
gestuale, iconico, musicale e, poiché I’uomo nasce interattivo, meglio si configura come
strumento formativo multidisciplinare ed interdisciplinare poiché sfrutta in modo
sinergico tutti i canali d’apprendimento.

Teatro, cinema, cinema d’animazione rappresentano un modello pedagogico
dinamico tendente a sviluppare una serie interattiva di competenze e abilita per una vera
formazione del discente, inglobando strumenti e tecnologie piu consoni alla realta
comunicativa nella quale lo studente & immerso.

La scuola si muove in fretta e, per far si che vi sia un apprendimento sostanziale, €
determinante giocare con armi a loro familiari che consistono nella scuola del fare
attivamente.

L’era del docente somministratore di contenuti € ormai passata, ha ceduto il posto
alla didattica del fare che vede protagonista il ragazzo.

Il cambiamento antropologico dell’utenza scolastica sollecita a considerare la
funzione di insegnamento non piu in chiave “istruttiva”, come azione didattica, ma
anche volta a costruire, sviluppare e verificare le condizioni organizzative e di rapporto
con I’utenza, necessarie per I’esercizio dell’azione didattica.

Lo sviluppo dell’efficacia della formazione scolastica non dipende solo dalla qualita
contenutistica dell’offerta formativa e dei metodi/strategie di insegnamento ma,
soprattutto, dalla qualita dell’implicazione/investimento che gli studenti riportano nei
confronti della relazione educativa e del rapporto insegnamento/apprendimento. La
possibilita di incrementare la qualita dell’implicazione degli studenti si sviluppa nella
misura in cui gli studenti sperimentano il contesto scolastico come un contesto di
attivita aperto all’esplorazione, non solo in quanto dato, ma da costruire e quindi

interpretabile e interpretante.
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3.2 Obiettivi
1.promuovere i diversi canali sensoriali come strumento di osservazione e

conoscenza;

2.attivare la creativita come risorsa personale;

3.stimolare linguaggi non verbali attivando diverse competenze: motoria, emotiva,
espressiva, creativa, ludica, sociale;

4.applicare le teorie della corretta percezione alla realizzazione di artefatti
multisensoriali da inserire nelle scuole a fini didattici, di integrazione culturale
nonché di integrazione per studenti con difficolta o con disabilita;

5.vivere esperienze in cui la reciprocita e la cooperazione, sono strategie piu efficaci
della competizione;

6.favorire I’autostima attraverso il fare.

METODOLOGIA

3.3 Metodo
In questa tesi di dottorato, redatta secondo le strategie della ricerca di base, si

cercano esempi e stimoli affinché si possano ottenere indicazioni su quali potrebbero
essere possibili scenari per la costruzione di una didattica verosimilmente pratica con
risvolti positivi per un apprendimento cosciente. Sappiamo che la ricerca di base non é
immediatamente collegabile ad applicazioni pratiche, ma e fondamentale per il loro
sviluppo.

Prendendo in esame quanto indagato, sperimentato e studiato in precedenza e
considerando le loro dissertazioni, I’attivita di sperimentazione é stata condotta in
direzione di una ricerca, con taglio prettamente scientifico, basata su un campione
eterogeneo di 194 unita considerati come unico universo di riferimento.

Per la sperimentazione € stata usata una scala Likert, che permette di scoprire i
diversi gradi di apprezzamento.

Sotto il profilo metodologico I’analisi che segue consente una lettura trasversale
delle risposte scaturite dalla visione di un cortometraggio dal titolo ““Destino’’con
I’ausilio dei programmi Excel e T-Lab ed e rappresentata sottoforma di grafici che

mostrano I’andamento dei risultati ottenuti.
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3.4 Campione e Popolazione
Il sondaggio e stato svolto su un campione di 275 studenti su una popolazione

scolastica di 1880 unita, riferita al panorama scolastico degli Istituti presi ad esame. Di
questi, solo 194 hanno partecipato al sondaggio mentre gli altri hanno presentato scheda
bianca. | 194 studenti (69 maschi e 125 femmine), sono appartenenti a quattro tipologie
di scuole: Liceo Musicale, Liceo Artistico, Liceo Scienze Umane e Conservatorio di
Musica.

Il numero dei rispondenti di eta compresa tra i 13 ed i 30 anni, & cosi diviso: 16
discenti al Liceo Musicale (5 femmine e 11 maschi), 56 al Liceo Artistico (44 femmine
e 12 maschi), 67 al Liceo delle Scienze Umane (52 femmine e 15 maschi), 16 al Liceo
Musicale (5 femmine e 11 maschi), 55 al Conservatorio di Musica (24 femmine e 31

maschi).

Intero campione:

Frequenza | Percentuale | Percentuale valida Percentuale cumulata
Maschio 69 36 36 64
Femmina 125 64 64 100,0
Totale 194 100,0 100,0

Tab.1 Intero campione di studenti; intero campione suddiviso per sesso
Come si osserva nella Tab.1 la percentuale del campione di sesso femminile ¢
notevolmente superiore a quella del campione di sesso maschile.

Percentuali studenti Liceo Artistico:

Suddivisione in funzione del sesso del campione Liceo Artistico
Frequenza Percentuale valida Percentuale cumulata
Maschio 12 21 79
Femmina 44 79 100,0
Totale 56 100,0

Tab. 2 Numero di studenti al Liceo Artistico suddivisi per sesso

Si osserva un numero nettamente superiore del campione di sesso femminile.
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Percentuali studenti Conservatorio:

Suddivisione in funzione del sesso del campione del Conservatorio
Frequenza Percentuale valida Percentuale cumulata
Maschio 31 56 56
Femmina 24 44 100,0
Totale 55 100,0

Tab.3 Numero di studenti al Conservatorio suddivisi per sesso

Si osserva un numero moderatamente superiore del campione di sesso maschile

Percentuali studenti Liceo Scienze Umane:

Suddivisione in funzione del sesso del campione del Liceo delle Scienze Umane
Frequenza Percentuale valida Percentuale cumulata
Maschio 15 21.7 78,3
Femmina 52 78,3 100,0
Totale 67 100,0

Tab.4 Numero di studenti del Liceo Scienze Umane suddivisi per sesso
Si osserva un numero notevolmente superiore del campione di sesso femminile.
Come si puo osservare chiaramente dalle tabelle il numero del campione di sesso
femminile supera di gran lunga il numero del campione di sesso maschile.
Il campione e volutamente eterogeneo e va dai 13 ai 30 anni d’eta pertanto

pertinenti al 11 ciclo di studi e al Conservatorio che abbraccia la fascia di eta piu alta.

3.5 Strumenti
La sperimentazione € stata fatta nella scuola secondaria di Il grado e al

Conservatorio ed e stata usata una scala Likert (vedi appendice A), uno dei metodi piu
popolari ed affidabili, che misura gli atteggiamenti ed i comportamenti utilizzando una
serie di opzioni di risposta che vanno da un estremo all’altro. A differenza di una
semplice domanda “si/no”, una scala likert permette di scoprire i diversi gradi di
apprezzamento.

Il questionario e costituito complessivamente da 29 item e da commenti personali
attraverso i quali € stato possibile individuare quanto la formazione relativa agli istituti
di indirizzo abbia influenzato la fruizione dell’oggetto in esame rispetto ai gruppi di

controllo.
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Per ogni item € indicato il numero di risposte da mettere.

3.6 Procedimento
La somministrazione dei test & stata condotta nel periodo compreso tra maggio ed

ottobre 2016, nel territorio messinese, su una popolazione di studenti appartenente alla
Scuola Secondaria di 11 grado ed al Conservatorio di Musica.

Prima di procedere alla somministrazione dei test, e stata condotta una
conversazione di tipo conoscitivo circa il tipo di sondaggio e gli strumenti attraverso cui
esperirlo e I’obiettivo dell’investigazione.

Di seguito si consegna il questionario insieme alla scheda dei commenti e viene
spiegato in che cosa consiste la prova e quanti item contiene.

Dopo aver dato le indicazioni e risposto alle domande relative alla procedura di
compilazione della scheda di risposta, i ragazzi vengono informati del fatto che hanno a
disposizione, per svolgere la prova, circa 60 minuti di tempo.

Durante la seconda fase gli studenti svolgono la prova nel tempo a disposizione e al

termine riconsegnano il questionario.
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CAPITOLO IV

ANALISI STATISTICA DEI DATI

L’analisi dei dati e stata fatta con Iausilio dei programmi Excell, e Tlab ed €
rappresentata sottoforma di grafici che mostrano I’andamento dei risultati ottenuti.

L analisi qui illustrata é stata condotta mediante I’utilizzo di T-Lab, programma di
elaborazione lessicale informatizzata di testi utilizzato per I’analisi di contenuto, che
consente di identificare co-occorrenze e, attraverso di esse, il significato delle parole
chiave. In TLAB le co-occorrenze sono quantita risultanti dal conteggio del numero di
volte in cui due o piu unita lessicali sono contemporaneamente presenti all’interno degli
stessi contesti elementari, mentre le parole chiave sono tutte unita lessicali (parole,
lemmi, lessie, categorie) che, di volta in volta, vengono incluse nelle tabelle da
analizzare.

| 194 ragazzi che costituiscono il campione sono considerati come unico universo di
riferimento (in tale universo I’analisi ha permesso I’identificazione di 29 parole chiave).
Si & deciso di circoscrivere I’attenzione sui tre predicati sensoriali, «musica »-
« amore »-« colori »,che ricorrono con piu insistenza, tralasciando i termini descrittivi,
in quantosono quelli che maggiormente consentono I’accesso al sistema

rappresentazionale preferito dai ragazzi.
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Tav 1 Lista lemmi

L’analisi & stata condotta con soglia di lemmi frequenza 4. Dall’analisi dei
commenti € risultata una lista di 29 lemmi. L’uso dei termini & notevolmente ridotto. Si
denota la presenza del lemma «elaborato » relativo al titolo del testo. Interessante
sottolineare come i seguenti tre termini « musica »-« amore »-« colori » sono predicati
sensoriali  che all’interno dei frammenti del discorso denotano sistemi
rappresentazionali :

e Visivo: colori
e Auditivo: musica
o Cinestetico: amore

Si ricorda che etimologicamente i termini musica, amore, colori, significano:

La teoria piu accreditata si riconduce al greco antico. Etimologicamente il termine
musica deriva dall’aggettivo greco uovoiwx (musike), di chiaro riferimento alle figure
delle Muse di origine greca e latina, a cui € sottinteso il termine technéanch’esso
derivante dal greco. Originariamente il termine non indicava una particolare arte, bensi
tutte le arti delle Muse e si riferiva a qualcosa di perfetto e di ideale.

L'etimologia della parola amore risale al sanscrito kama = desiderio, passione,
attrazione (vedi kama-sutra, cioé aforismi, brevi discorsi sul desiderio, sulla passione
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fisica). Anche il verbo amare risale alla radice indoeuropea ka da cui (c)amare cioé
desiderare in maniera viscerale, in modo integrale, totale.Un'altra interpretazione
etimologica della parola amore, fa risalire il termine al verbo greco mao = desidero, da
cui il latino amor da amare che indica un‘attrazione esteriore, viscerale, quasi
animalesca da distinguere da un‘attrazione mentale, razionale, spirituale per esprimere la
quale era usato il verbo diligere, cioé scegliere, desiderare come risultato di una
riflessione.

Un'ulteriore e meno probabile ma curiosa ed interessante interpretazione
etimologica della parola amore individua nel latino a-mors = senza morte I'origine del
termine, quasi a sottolineare l'intensita senza fine di questo potentissimo sentimento.

L’etimologia della parola colore, si ricollega alla radice sanscrita kal-, da cui il
sanscrito kalanka = macchia e kala = nero, oscuro. Ritroviamo la stessa radice nel greco
kelainos = nero, oscuro, come pure nel latino celare = nascondere (nel senso di rendere
oscuro). Quindi, il significato originario di colorare € macchiare, scurire. Analizzando,
dunque, i commenti, e prestando attenzione al vocabolario specifico del soggetto
possiamo risalire al sistema rappresentazionale primario, ovvero a quello che il soggetto
tende ad usare in modo abituale.

DESTINO

[ASSOCIAZIONI])

ORDINA

COLORI
NOSTRO ¥

.IMHQGINI
ELABORATO 5
e DESTINO
VITA .
= - ; i
S e .. TEMPO
| AMORE % =
&
SENSO
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—err—rs RADE‘I:\.—‘J' y
! =1 cuPo
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Tav. 2 Diagramma radiale con indice di associazione di parole Termine Destino
Il termine « Destino » - titolo del cortometraggio — in questa mappa radiale struttura

un rapporto di interdipendenza con le parole dense prima esaminate, mantenendo una
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costruzione semantica che descrive in maniera chiara il vocabolario specifico dei
soggetti : il senso del procedere rappresentazionale - che é proprio I’intenzionalita — il
« riuscire », etimologicamente giungere ad un luogo uscendo da un altro, ed e proprio
questa la percezione che i ragazzi hanno con i cambi di piani delle immagini e dei
colori, ed € anche I’oggettivita con la quale é stato realizzato il cortometraggio.

Nel grafico, il termine in analisi & posto al centro e tutte le altre vanno "viste" come
pit 0 meno vicine ad esse.In altri termini, nei diagrammi radiali il lemma selezionato e
posto al centro. Gli altri sono distribuiti intorno ad esso, ciascuno a distanza
proporzionale al suo grado di associazione. Le relazioni significative sono solo quelle
tra le parole centrali e ciascuna delle altre, quindi del tipo uno-ad-uno: per ciascuna di
esse, la vicinanza rispetto al centro indica il rapporto di "associazione™ intrattenuto con

le parole centrali all'interno delle stesse frasi.
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Dalle co-wordsanalisys emergono i termini piu rappresentativi. Nel lato in alto sulla
sinistra (cluster verdi) e in basso (cluster gialli) e nel lato in alto sulla destra (cluster
rosso), sono evidenziate le parole di sensazione (canale cinestetico), mentre nel lato

destro in basso (cluster celesti) quelle visive/uditive.
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VAR. ATTIVE
X=Fact 1(025%) Y =Fact 2(0.20%)

0

=
!

Heowrn =1} <
|

Da questo diagramma emerge la collocazione relativa alle variabili degli anni. Da
quella sottostante si deduce anche la variabile in relazione ai generi Maschile e
Femminile.
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TABELLE

CLUSTER
X =Fact 1(0,25%);Y = Fact. 2 (0,20%)

N o

A R e e A D I e e

Tav. 6 Cluster analisys

Infine dalla cluster analisys emerge che non vi e uno stile rappresentazionale
dominante, quindi uno stile privilegiato di apprendimento del cortometraggio . Tutti e
tre i canali sono attivati : visivo/uditivo/cinestetico.

Dall’analisi dei dati sviluppata con il T-Lab, emerge che il campione totale degli

studenti ha fornito delle risposte pressoché univoche, pur appartenendo a diversi ambiti
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disciplinari, anche se qualche distinguo é possibile farlo in relazione all’eta, alle
competenze ed agli istituti di provenienza.

Anche I’analisi dei grafici di excell ha messo in rilievo che tutti i canali sensoriali
sono stati attivati e che non ci sono sostanziali differenze per sesso o per eta.

L’attesa presunta era che gli studenti di fascia superiore del Conservatorio
manifestassero uno stile rappresentazionale predominante.

Tuttavia dati sensoriali diversi sono emersi e riguardano le tipologie degli istituti
esaminati. Ad esempio il Liceo Artistico ha definito cortometraggio profondo ed
importante. Hanno ritenuto profondo il prodotto multimediale 51 partecipanti su 56
arrivando alla soglia del 91,071,429% catalogandolo tra molto, abbastanza e un po'.

Lo hanno ritenuto importante invece 46 su 56 partecipanti arrivando alla soglia
dell’82,142,857% catalogandolo fra molto, abbastanza ed un po'.

Hanno risposto veloce 58 partecipanti su 67 con una percentuale del 69,879,518
stimandolo sempre tra molto, abbastanza e un po'. Hanno risposto complicato 56
partecipanti su 67 con una percentuale del 67,469,88 tra molto, abbastanza e un po'.

Infine, per quanto concerne il Conservatorio, i predicati sensoriali si riferiscono ad
importante e profondo. Importante é stata la risposta di 45 studenti su 55 con una
percentuale dell’81,818,182 per tutti e tre i gradi di giudizio molto, abbastanza e un po.
Al termine profondo hanno risposto 49 studenti su 55 arrivando alla soglia
dell’89,090,909% tra molto, abbastanza e un po.
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Tab.1 Liceo Artistico Percentuali

TOTALE Liceo Artistico 56 Percentuali
Molto Abbastanza Unpo’ | TOT molto% Abbastanza % Un po’ % TOT % mancanti %

Forte 6 26 13| 45 10,71428571 46,42857143 23,214286  80,357143 19,64285714
Indipendente 9 5 13| 27 16,07142857 8,928571429 23,214286  48,214286 51,78571429
Aggressivo 2 2 10| 14 3,571428571 3,571428571 17,857143 25 75
Profondo 33 14 4| 51 58,92857143 25 7,1428571  91,071429 8,928571429
Freddo 4 2 8| 14 7,142857143 3,571428571 14,285714 25 75
Riflessivo 19 8 8| 35 33,92857143 14,28571429 14,285714 62,5 37,5
Indesiderabile 1 0 3 4 1,785714286 0 53571429  7,1428571 92,85714286
Espansivo 16 13 7| 36 28,57142857 23,21428571 12,5 64,285714 35,71428571
Calmo 3 6 7| 16 5,357142857 10,71428571 12,5 28,571429 71,42857143
Fragile 5 7 14| 26 8,928571429 12,5 25 46,428571 53,57142857
Disteso 4 3 11| 18 7,142857143 5,357142857 19,642857  32,142857 67,85714286
Insignificante 0 0 2 2 0 0 3,5714286  3,5714286 96,42857143
Attivo 14 12 13| 39 25 21,42857143 23,214286  69,642857 30,35714286
Insicuro 1 6 11| 18 1,785714286 10,71428571 19,642857  32,142857 67,85714286
Gustoso 18 14 9| 41 32,14285714 25 16,071429  73,214286  26,78571429
Instabile 7 7 12| 26 12,5 12,5 21,428571  46,428571  53,57142857
Semplice 0 1 0 1 0 1,785714286 0 1,7857143 98,21428571
Tenero 5 13 13| 31 8,928571429  23,21428571  23,214286  55,357143  44,64285714
Veloce 7 8 12| 27 12,5 14,28571429  21,428571  48,214286  51,78571429
Idealista 21 10 12| 43 37,5 17,85714286  21,428571  76,785714  23,21428571
Vivace 15 13 8| 36 26,78571429 23,21428571 14,285714 64,285714 35,71428571
Ansioso 9 12 10| 31 16,07142857 21,42857143 17,857143 55,357143 44,64285714
Coerente 5 11 8| 24 8,928571429 19,64285714 14,285714 42,857143 57,14285714
Disordinato 7 13 16| 36 12,5 23,21428571  28,571429  64,285714  35,71428571
Efficiente 8 16 8| 32 14,28571429  28,57142857  14,285714  57,142857  42,85714286
Conservatore 2 0 8| 10 3,571428571 0 14,285714 17,857143 82,14285714
Indeciso 3 5 10| 18 5,357142857  8,928571429  17,857143  32,142857  67,85714286
Soddisfatto 9 11 9| 29 16,07142857 19,64285714 16,071429 51,785714 48,21428571
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Tab.2 Liceo Artistico Percentuali

TOTALE Basile 56 Percentuali

Molto  Abbastanza Unpo’ | TOT molto% Abbastanza % Un po’ % TOT % mancanti %
Debole 2 0 2 4 3,571428571 0 3,5714286  7,1428571  92,85714286

Dipendente 3 6 5| 14 5,357142857  10,71428571  8,9285714 25 75
Pacifico 5 9 8| 22 8,928571429  16,07142857  14,285714  39,285714  60,71428571
Superficiale 0 1 0 1 0 1,785714286 0 1,7857143  98,21428571
Caldo 4 12 9| 25 7,142857143  21,42857143  16,071429  44,642857  55,35714286

Impulsivo 5 6 3| 14 8,928571429  10,71428571  5,3571429 25 75
Desiderabile 6 14 10| 30 10,71428571 25 17,857143  53,571429  46,42857143
Chiuso 1 1 4 6 1,785714286  1,785714286  7,1428571  10,714286  89,28571429
Agitato 6 11 26 10,71428571  19,64285714  16,071429  46,428571  53,57142857
Resistente 1 7 7| 15 1,785714286 12,5 12,5 26,785714  73,21428571
Teso 6 8 11 25 10,71428571 14,28571429 19,642857  44,642857 55,35714286
Importante 18 20 8 46 32,14285714 35,71428571 14,285714  82,142857 17,85714286
Passivo 0 0 3 3 0 0 5,3571429  5,3571429  94,64285714
Sicuro 3 9 8| 20 5,357142857  16,07142857  14,285714  35,714286  64,28571429
Disgustoso 0 2 1 3 0 3,571428571 1,7857143  5,3571429 94,64285714
Stabile 2 7 9| 18 3,571428571 12,5 16,071429  32,142857  67,85714286

Complicato 12 17 13| 42 21,42857143  30,35714286  23,214286 75 25

Duro 1 4 9 14 1,785714286 7,142857143 16,071429 25 75
Lento 3 1 6 10 5,357142857 1,785714286 10,714286  17,857143 82,14285714
Realistico 2 2 4 8 3,571428571 3,571428571 7,1428571  14,285714 85,71428571
Apatico 3 2 1 6 5,357142857 3,571428571 1,7857143  10,714286 89,28571429
Tranquillo 4 6 1 11 7,142857143 10,71428571 1,7857143  19,642857 80,35714286

Incoerente 0 0 7 7 0 0 12,5 12,5 87,5
Ordinato 3 4 5| 12 5,357142857  7,142857143  8,9285714  21,428571  78,57142857
Inefficiente 1 0 3 4 1,785714286 0 53571429  7,1428571  92,85714286
Progressista 5 12 8| 25 8,928571429  21,42857143  14,285714  44,642857  55,35714286
Deciso 6 11 10| 27 10,71428571  19,64285714  17,857143  48,214286  51,78571429
Insoddisfatto 2 6 10| 18 3,571428571  10,71428571  17,857143  32,142857  67,85714286

TOTALE Liceo Scienze Umane 67 Percentuali
ToT Abbastanza

Molto Abbastanza  Un po’ molto% % Un po’ % TOT % mancanti %
Forte 10 20 18 48 12,0482 24,09638554 21,68674699 57,831325 42,1686747
Indipendente 4 10 9 23 4,81928 12,04819277 10,84337349 27,710843 72,28915663
Aggressivo 5 4 11 20 6,0241 4,819277108 13,25301205 24,096386 75,90361446
Profondo 31 13 18 62 37,3494 15,6626506 21,68674699 74,698795 25,30120482
Freddo 4 8 13 25 4,81928 9,638554217 15,6626506 30,120482 69,87951807
Riflessivo 20 20 10 50 24,0964 24,09638554 12,04819277 60,240964 39,75903614
Indesiderabile 10 2 6 18 12,0482 2,409638554 7,228915663 21,686747 78,31325301
Espansivo 18 14 18 50 21,6867 16,86746988 21,68674699 60,240964 39,75903614
Calmo 10 3 5 18 12,0482 3,614457831 6,024096386 21,686747 78,31325301
Fragile 8 10 22 40 9,63855 12,04819277 26,5060241 48,192771 51,80722892
Disteso 3 8 14 25 3,61446 9,638554217 16,86746988 30,120482 69,87951807
Insignificante 2 4 8 14 2,40964 4,819277108 9,638554217 16,86747 83,13253012
Attivo 19 10 16 45 22,8916 12,04819277 19,27710843 54,216867 45,78313253
Insicuro 12 15 17 44 14,4578 18,07228916 20,48192771 53,012048 46,98795181
Gustoso 7 16 11 34 8,43373 19,27710843 13,25301205 40,963855 59,03614458
Instabile 12 12 13 37 14,4578 14,45783133 15,6626506 44,578313 55,42168675
Semplice 5 3 4 12 6,0241 3,614457831 4,819277108 14,457831 85,54216867
Tenero 6 11 21 38 7,22892 13,25301205 25,30120482 45,783133 54,21686747
Veloce 23 15 20 58 27,7108 18,07228916 24,09638554 69,879518 30,12048193
Idealista 24 8 12 44 28,9157 9,638554217 14,45783133 53,012048 46,98795181
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Tab.4 Liceo Scienze Umane Percentuali

| TOTALE Liceo Scienze Umane 67 Percentuali
Molto Abbastanza Unpo’ |TOT Molto% ‘ Abbastanza % Un po’ % TOT % mancanti %
Debole 3 1 6| 10 3,61446  1,204819277 7,228915663  12,048193  87,95180723
Dipendente 10 7 11| 28 12,0482 8,43373494 13,25301205 33,73494 66,26506024
Pacifico 13 8 18| 39 15,6627  9,638554217 21,68674699  46,987952  53,01204819
Superficiale 4 1 3 8 4,81928  1,204819277 3,614457831  9,6385542  90,36144578
Caldo 5 11 16| 32 6,0241 13,25301205 19,27710843  38,554217  61,44578313
Impulsivo 5 8 12| 25 6,0241 9,638554217 14,45783133  30,120482  69,87951807
Desiderabile 11 9 10| 30 13,253 10,84337349 12,04819277  36,144578  63,85542169
Chiuso 6 3 8| 17 7,22892  3,614457831 9,638554217  20,481928  79,51807229
Agitato 15 22 9| 46 18,0723 26,5060241 10,84337349  55,421687  44,57831325
Resistente 8 6 13| 27 9,63855  7,228915663 15,6626506 32,53012 67,46987952
Teso 12 9 13| 34 14,4578  10,84337349 15,6626506 40,963855  59,03614458
Importante 13 20 16| 49 15,6627  24,09638554 19,27710843  59,036145  40,96385542
Passivo 3 4 7| 14 3,61446  4,819277108 8,43373494 16,86747 83,13253012
Sicuro 5 8 7| 20 6,0241 9,638554217 8,43373494 24,096386  75,90361446
Disgustoso 6 6 6| 18 7,22892  7,228915663 7,228915663  21,686747  78,31325301
Stabile 5 8 11| 24 6,0241 9,638554217 13,25301205  28,915663  71,08433735
Complicato 25 15 16| 56 30,1205  18,07228916 19,27710843 67,46988 32,53012048
Duro 4 9 9| 22 4,81928  10,84337349 10,84337349  26,506024 73,4939759
Lento 5 9 5| 19 6,0241 10,84337349 6,024096386  22,891566  77,10843373
Realistico 14 7 11| 32 16,8675  8,43373494 13,25301205  38,554217  61,44578313
Apatico 6 3 11| 20 7,22892  3,614457831 13,25301205  24,096386  75,90361446
Tranquillo 7 4 8| 19 8,43373  4,819277108 9,638554217  22,891566  77,10843373
Incoerente 2 7 12| 21 2,40964 8,43373494 14,45783133  25,301205  74,69879518
Ordinato 7 8 6| 21 8,43373  9,638554217 7,228915663  25,301205  74,69879518
Inefficiente 5 2 7| 14 6,0241 2,409638554 8,43373494 16,86747 83,13253012
Progressista 9 10 16| 35 10,8434  12,04819277 19,27710843  42,168675 57,8313253
Deciso 9 13 14| 36 10,8434 15,6626506 16,86746988  43,373494  56,62650602
Insoddisfatto 9 14 9| 32 10,8434  16,86746988  10,84337349  38,554217  61,44578313
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Tab.5 Conservatorio Percentuali

TOTALE Conservatorio 55 Percentuali
Molto Abbastanza  Unpo’ | TOT Molto% | Abbastanza % Un po’ % TOT % mancanti %
Forte 21 7| 36 14,5455  38,18181818  12,72727273  65,454545  34,54545455
Indipendente 9 5| 18 7,27273  16,36363636  9,090909091  32,727273  67,27272727
Aggressivo 3 3 7| 13 5,45455 5454545455  12,72727273  23,636364  76,36363636
Profondo 22 20 7| 49 40 36,36363636  12,72727273  89,090909  10,90909091
Freddo 1 5 12| 18 1,81818 9,090909091  21,81818182  32,727273  67,27272727
Riflessivo 12 18 9| 39 21,8182  32,72727273  16,36363636  70,909091  29,09090909
Indesiderabile 2 3 3 8 3,63636 5,454545455 5,454545455 14,545455 85,45454545
Espansivo 14 7 10| 31 25,4545  12,72727273  18,18181818  56,363636  43,63636364
Calmo 1 8 9| 18 1,81818  14,54545455  16,36363636  32,727273  67,27272727
Fragile 5 6 14| 25 9,09091 10,90909091  25,45454545  45,454545  54,54545455
Disteso 2 7 10| 19 3,63636  12,72727273  18,18181818  34,545455  65,45454545
Insignificante 1 0 1 2 1,81818 0 1,818181818  3,6363636  96,36363636
Attivo 13 22 10| 45 23,6364 40 18,18181818  81,818182  18,18181818
Insicuro 2 4 12| 18 3,63636  7,272727273  21,81818182  32,727273  67,27272727
Gustoso 7 13 10| 30 12,7273  23,63636364  18,18181818  54,545455  45,45454545
Instabile 10 10 15| 35 18,1818  18,18181818  27,27272727  63,636364  36,36363636
Semplice 3 3 4| 10 5,45455 5454545455  7,272727273  18,181818  81,81818182
Tenero 3 14 14| 31 5,45455 25,45454545 25,45454545 56,363636 43,63636364
Veloce 5 14 13| 32 9,09091  25,45454545  23,63636364  58,181818  41,81818182
Idealista 13 17 8| 38 23,6364  30,90909091  14,54545455  69,090909  30,90909091
Vivace 9 15 19| 43 16,3636  27,27272727  34,54545455  78,181818  21,81818182
Ansioso 7 4 25| 36 12,7273 7,272727273 45,45454545 65,454545 34,54545455
Coerente 4 6 10| 20 7,27273  10,90909091  18,18181818 36,363636  63,63636364
Disordinato 8 10 14| 32 14,5455  18,18181818  25,45454545  58,181818  41,81818182
Efficiente 4 12 12| 28 7,27273  21,81818182  21,81818182  50,909091  49,09090909
Conservatore 1 5 4| 10 1,81818 9,090909091  7,272727273  18,181818  81,81818182
Indeciso 2 2 13| 17 3,63636  3,636363636  23,63636364  30,909091  69,09090909
Soddisfatto 4 16 11| 31 7,27273  29,09090909 20 56,363636  43,63636364
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Tab.6 Conservatorio Percentuali
TOTALE Consrvatorio 55 Percentuali
TOT Abbastanza

Molto Abbastanza Un po’ Molto% % Un po’ % TOT % mancanti %
Debole 0 2 7 9 0 3,636363636 12,72727273 16,363636 83,63636364
Dipendente 4 5 6 15 7,27273 9,090909091 10,90909091 27,272727 72,72727273
Pacifico 7 12 2 21 12,7273 21,81818182 3,636363636 38,181818 61,81818182
Superficiale 0 0 2 2 0 0 3,636363636 3,6363636 96,36363636
Caldo 5 13 9 27 9,09091 23,63636364 16,36363636 49,090909 50,90909091
Impulsivo 1 2 4 7 1,81818 3,636363636 7,272727273 12,727273 87,27272727
Desiderabile 6 6 15 27 10,9091 10,90909091 27,27272727 49,090909 50,90909091
Chiuso 1 4 5 10 1,81818 7,272727273 9,090909091 18,181818 81,81818182
Agitato 7 13 10 30 12,7273 23,63636364 18,18181818 54,545455 45,45454545
Resistente 2 8 8 18 3,63636 14,54545455 14,54545455 32,727273 67,27272727
Teso 3 7 15 25 5,45455 12,72727273 27,27272727 45,454545 54,54545455
Importante 13 18 14 45 23,6364 32,72727273 25,45454545 81,818182 18,18181818
Passivo 2 0 3 5 3,63636 0 5,454545455 9,0909091 90,90909091
Sicuro 2 9 13 24 3,63636 16,36363636 23,63636364 43,636364 56,36363636
Disgustoso 2 4 0 3,636363636 7,272727273 10,909091 89,09090909
Stabile 0 5 1 6 0 9,090909091 1,818181818 10,909091 89,09090909
Complicato 13 15 12 40 23,6364 27,27272727 21,81818182 72,727273 27,27272727
Duro 2 4 8 14 3,63636 7,272727273 14,54545455 25,454545 74,54545455
Lento 3 2 3 8 5,45455 3,636363636 5,454545455 14,545455 85,45454545
Realistico 1 3 6 10 1,81818 5,454545455 10,90909091 18,181818 81,81818182
Apatico 2 0 3 5 3,63636 0 5,454545455 9,0909091 90,90909091
Tranquillo 1 6 7 14 1,81818 10,90909091 12,72727273 25,454545 74,54545455
Incoerente 1 4 5 10 1,81818 7,272727273 9,090909091 18,181818 81,81818182
Ordinato 1 6 8 15 1,81818 10,90909091 14,54545455 27,272727 72,72727273
Inefficiente 0 1 4 5 0 1,818181818 7,272727273 9,0909091 90,90909091
Progressista 6 11 12 29 10,9091 20 21,81818182 52,727273 47,27272727
Deciso 6 13 8 27 10,9091 23,63636364 14,54545455 49,090909 50,90909091
Insoddisfatto 2 4 6 12 3,63636 7,272727273 10,90909091 21,818182 78,18181818
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Come si evince dalle percentuali sopra riprodotte, si puo constatare che il
Conservatorio ed il Liceo Artistico hanno un approccio al cortometraggio pressocche
identico. Riescono a penetrare I’opera cognitivamente, dotandola di senso in relazione
ai suoi costrutti, godendo della dimensione spaziale e di quella temporale. | predicati
sensoriali di ‘importante’e‘profondo’ nascono da una corretta intelligilibilita del
prodotto multimediale, dove nessun elemento viene percepitocome prevalente sull’altro,
ma dove tutti concorrono con reciproco scambio in una cornice di senso condivisa.

Per gli studenti rappresentanti il gruppo di controllo,appartenenti al Liceo delle
Scienze Umane, il cortometraggio é risultato veloce e complicato. Si denota, infatti, un
limite culturale rispetto agli studenti ad indirizzo musicale ed artistico. Il linguaggio in
realta non é stato accessibile, semplice e concreto e, la mancanza di prerequisiti, come
le conoscenze e le abilitda mobilitate e richieste dal compito, ha reso la comprensione
complicata. Infatti, non a caso, la locuzione avverbiale ‘veloce’ e I’aggettivo

‘complicato’, testimoniano come i gruppi controllori non siano riusciti a catturarne il

senso compiuto ma si sono fermati solo alla sfera sensoriale.
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RISULTATI ATTESI
Il percorso della ricerca € incentrato sull’aspetto della didattica.Ci si attende la

realizzazione di artefatti progettati seguendo una logica sensoriale, in grado di favorire
gli effetti di una didattica integrata, laboratoriale, pratica e meno concettuale.

Il processo, a livello cognitivo, si basa su diverse teorie psico-pedagogiche, neuro
scientifiche e antropologiche tra le quali citiamo: 1 neuroni specchio, la
psicocibernetica, la Gestalt (Teoria della Forma), i processi di memorizzazione, la
multisensorialita e la sinestesia.

Uno dei principali punti di innovazione scaturisce dall'interesse ad approfondire le
dinamiche dell’apprendimento per mezzo di studi neuro-cognitivi per creare un percorso
didattico specifico che sfrutti razionalmente i molteplici canali sensoriali dell’individuo
e il principio della sinestesia. Un percorso “somatocentrico” in quanto il corpo é al
centro del processo di apprendimento sia come veicolo attraverso il quale raggiungere e
memorizzare le informazioni a livello cerebrale sia come mezzo di espressione artistica,
approfondendo le molteplici valenze dal punto di vista cognitivo e sfruttando
razionalmente I’unione tra i differenti canali sensoriali.

L’indagine sul ruolo della corporeita nei processi di comunicazione e significazione
rappresenta un terreno fertile per il dialogo tra discipline che, per un lungo periodo,
hanno portato avanti le loro ricerche senza ricorrere a utili scambi interdisciplinari.

Fare cinema o teatro a scuola significa realizzare una concreta metodologia
interdisciplinare che attiva i processi simbolici del discente e potenzia e sviluppa la
molteplicitd interattiva delle competenze e delle abilita connesse sia con la
comunicazione sia con il pensiero.

Inoltre, come approccio ermeneutico ai significati testuali, e di aiuto a tutti gli
apprendimenti disciplinari, anche se si tratta di un cartone animato.

Le attivita suddette attivano i processi combinatori connessi sia con le reti cognitive
sia con quelle ‘emotive’, che generano produzioni ‘originali’ divergenti rispetto ai
significati ed ai concetti omologati della cultura. L’uso dei diversi linguaggi potenzia
nello studente il pensiero metaforico che permette di capire la realta ad un livello di
maggiore comprensione.

Il cinema come rappresentazione di immagini poliedriche della realta, educa al

relativismo creativo che vede il mondo nelle sue molteplici verita.
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Il processo di ritestualizzazione che si riferisce alla comprensione personale di
qualsiasi testo, per quanto concerne la lettura e la rappresentazione di testi drammatici,
si configura come processo analogico, cognitivo - emotivo, rielaborativo, tipico del
pensiero creativo.

Un ulteriore aspetto pedagogico consiste nel rappresentare i sistemi di vita ed i
‘valori’ non solo della nostra cultura, ma anche delle culture diverse dalla nostra.
Rappresentare in forma scenica le culture significa, non solo conoscere profondamente
la cultura che si intende rappresentare, ma anche attivare forme rielaborative
interculturali.

Nella nostra realta sociale ed europea nella quale emergono sempre piu fenomeni di
intolleranza, di razzismo, di violenza xenofoba, conoscere e rappresentare il diverso
come sistema di vita e di valori appare fondamentale in un modello pedagogico
dell’interculturalita.

Il mezzo cinematografico, come strumento metodologico didattico per
I’apprendimento della lingua italiana e delle lingue straniere, si caratterizza come
strategia di educazione alla collaborazione, alla solidarieta, al rispetto alla tolleranza e
all’integrazione della diversita.

Questa nuova letteratura puo facilitare I’apprendimento di un efficace metodo di
decodificazione non solo del linguaggio filmico, ma di tutto il mercato della
comunicazione, al fine di sviluppare nei giovani un’idonea capacita critica, necessaria
per la piena realizzazione del ‘sé’ e si puo esperire in istituzioni scolastiche di ogni
ordine e grado.

Il cinema potra finalmente diventare strumento di formazione trasversale, capace di
suscitare ed integrarsi con altri linguaggi ed attivita diverse, sviluppando nuovi rapporti
con i saperi e le discipline.

Il linguaggio filmico, alternativo al linguaggio parlato e scritto, appare un sistema di
comunicazione facilmente recepito dalla popolazione scolastica, e come strumento
metodologico puo incidere in modo determinante sulla loro formazione culturale.

La cultura dell’immagine presuppone la conoscenza di vari linguaggi: letterario,
musicale, visivo, tutti espressi attraverso una tecnologia assai complessa e sofisticata

che deve essere conosciuta per diventare uno strumento metodologico efficace.

147



Lavorare contemporaneamente con linguaggi verbali e non, permette un’apertura
del proprio campo d’azione e di visuale tale da costituire un trampolino di lancio verso
nuove esperienze legate alla nostra dimensione interiore.

Questo percorso diventa strumento per promuovere la formazione sociale e la
maturazione di base degli alunni, stimolare la socializzazione, sviluppare le facolta
cognitive e le capacita espressive, soprattutto nei soggetti che provengono da altre
regioni o Paesi, aumentare le competenze comunicative, potenziare lo sviluppo
cerebrale e fisico degli alunni portatori di handicap, intrattenere quei ragazzi che sono
esclusi dal gruppo o che sono, per cause familiari, abbandonati a loro stessi.

Una nuova funzione del cinema nella scuola attuale puo assumere forme e valori
molteplici ed essere utilizzato per raggiungere obiettivi specifici molto ampi, che
spaziano dall’acquisizione di competenze piu prettamente metodologiche fino a quelle,
invece, psico-cognitive.

Le basi psico-didattiche sulle quali il metodo si fonda sono da ricercare nell’abilita
di sfruttare in modo sinergico tutti i canali d’apprendimento.

Fin dalla nascita il nostro corpo € I’elemento principale attraverso il quale
percepiamo la realta circostante, tutte le informazioni vengono percepite dai sensi che
svolgono il ruolo di veicolare le informazioni al cervello. Una metodologia didattica
“somatocentrica” [corpo al centro dell’attenzione] ha la peculiarita di ottimizzare
I’apprendimento attraverso il corretto utilizzo dei sistemi sensoriali creando il piu
possibile sinestesie e/o separazioni sensoriali in modo razionale nonché di essere un
percorso naturale per il discente.

La percezione spazio-temporale € data dall’integrazione multisensoriale tra: la
corteccia sensitiva, che riceve i segnali, la corteccia motoria che realizza I’azione e
I’ippocampo che svolge il ruolo di integrazione multisensoriale. Le attivita configurate
guidano il corpo attraverso complesse sequenze di azioni e stimolano la corteccia
sensitiva a selezionare odori, immagini, suoni e sapori previsti come conseguenza delle
imminenti azioni finalizzate.

Gli studenti con difficolta o con disabilita vengono messi in grado di accostarsi alle
attivita usando i canali sensoriali prioritari, tenendo presente la sollecitazione dei canali
pitu deboli e il potenziamento delle naturali tendenze di sostituzioni ed integrazioni

sensoriali.
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La focalizzazione nel campo neurocognitivo ha permesso di esplorare nuovi modi di
conoscenza e apprendimento.

La plasticita neurale € il principio prioritario sul quale il percorso didattico si fonda.
La costante tendenza alla costruzione di analogie favorisce integrazioni tra diverse
discipline. L’interazione tra ricerca e sperimentazione pratica permette di perfezionare
in itinere il sistema metodologico

E un progetto rivoluzionario con pil sfaccettature, con il quale i giovani vengono
condotti all'interno di universo fatto di nuove percezioni sensoriali, divenendo una reale

rivoluzione estetica /funzionale di linguaggio

LIMITE DEL LAVORO
In questo lavoro, la scarsa numerosita del campione di sesso maschile, rispetto a

quello femminile e la variabile eta, rappresentano probabilmente un punto debole.
Pertanto, da questo punto di vista, il lavoro non é statisticamente rappresentativo; infatti

la percentuale del campione maschile e del 28% mentre quella femminile é del 72%.

SVILUPPI FUTURI DEL LAVORO
In conclusione si puo affermare di aver raggiunto I’obiettivo iniziale della

sperimentazione, ovvero comprendere quanto i ragazzi riescono ad interagire con un
prodotto multisensoriale e la percezione cosciente che di esso hanno.

Leidee presentate in questo saggio sono altamente speculative ma nel frattempo e
stato fornito un trampolino di lancio per future speculazioni.

Si suggerisce un lavoro sperimentale basato su una didattica integrata vista alla luce
di una sperimentazione triennale presso un qualsiasi istituto di ogni ordine e grado. E
fondamentale un periodo di valutazione a lungo raggio per comprendere se lavorare su
un prodotto multimediale possa favorire I’apprendimento cosciente e duraturo nel

tempo.
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CONCLUSIONI
Suono, movimento, colore, costituiscono i tre grandi pilastri che sostengono

I’espressivita umana e dai quali scaturiscono tutti i tipi di comunicazione. Canali tanto
arcaici quanto interattivi per ogni linguaggio a prescindere da ogni ulteriore sviluppo
verbale, linguistico, culturale.

La nostra mente non si lascia facilmente riempire di nozioni, abbiamo bisogno di
interagire con la realta per poter fissare i concetti.

Tendiamo meglio a ricordare cio che vediamo e non solo udiamo e cio che e
connesso a delle emozioni. Un’esperienza vivida, drammatica, eccitante o coinvolgente
consente un apprendimento efficiente e sostanziale rispetto ad una routine di esercizi
noiosi. Il discente impara di piu da una cosa reale che da una sua simulazione.

Un utile suggerimento e quindi rinforzare I’apprendimento lavorando con artefatti
multimediali,che costituiscono un validissimo strumento di formazione trasversale,
poiché la nostra mente ha bisogno di interagire con un universo che sfrutta tutti i canali

della comunicazione.

150



© © N o g > w DN

N
= o

12.

13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

23.

Bibliografia

Adamo F., Pennestri C., (2010), Il Destino di un incontro. Salvador Dali e Walt
Disney, intro di Matteo G. Brega, Milano: Mimesis, pp.13, 77.

Angelina A. (1992), Psicologia del cinema. Napoli: Liguori.

Appiano A., (2001), Pubblicita, comunicazione, immagine. Bologna: Zanichelli.
Arlotta 1., Parisi N., (2010), Sovversione e surrealismo al cinema. Roma: Aracne
Arnheim R., (1960), Film come arte. Milano: Il Saggiatore, pp., 71, 81,92
Arnheim R.,(1969), Verso una psicologia dell’arte. Torino: Einaudi, p.45
Arnheim R., (1974), Il pensiero visivo. Torino: Einaudi.

Arnheim R., (1974), Arte e percezione visiva. Torino: Einaudi.

Arnheim R., (1974), 1l pensiero visivo, Torino: Einaudi.

Barilli R.,, (1989), Corso di estetica. Bologna: Il Mulino.

. Barilli R.,, (2006), Prima e dopo il 2000. La ricerca artistica 1970-2005. Milano:

Feltrinelli.

Baron-Cohen S. e Harrison J. E. (1997), Synaestesia. Classic and Contemporary
Readings. Oxford: Blackwell.

Baungarten A. G. , (2000), L'estetica. ed. it. Aesthetica Edizioni, Palermo, p. 27.
Bertetto P., (2002), Introduzione alla storia del cinema: autori, film, correnti.
Torino:Utet, p.72.

Besseler H., (1993), L ascolto musicale nell’eta moderna. Bologna: Il Mulino, p.42
Branzaglia C., (2003), Comunicare con la immagini. Milano: Paravia.

Brook C., (2000), Dali. “Art dossier” n.160. Firenze-Milano: Giunti, p. 5.
Brunetta G., P., (1974), Nascita del racconto cinematografico. Bologna: Patron.
Bruno E. (1997), Film. Antologia del pensiero critico. Roma: Bulzoni.

Borges J. L., (2010), Poesie (1923-1976). Milano:Rizzoli..

Borges J. L., (1998), Tutte le opere. Milano:Mondadori.

Bottiroli G. (1993), Retorica. L’intelligenza figurale nell’arte e nella filosofia.
Torino: Bollati, Boringhieri.

Brandi C., (2001), Segno e immagine. Nuova edizione, Palermo: Aesthetica.

151


http://clkuk.tradedoubler.com/click?p(217249)a(1525531)g(20336894)url(http://www.ibs.it/code/9788854831490/arlotta-ivan-parisi-nadia/sovversione-e-surrealismo-al.html)

24.

25.

26.
217.

28.

29.

30.
31.

32.

33.
34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

Cacciari C. (2005), Il rapporto fra percezione e linguaggio attraverso la metafora.
In A.M. Lo Russo 2005, Metafora e conoscenza. Da Aristotele al cognitivismo
contemporaneo. Milano: Bompiani.

Cano C., Cremonini G., (1990), Cinema e Musica. Il racconto per
sovrapposizioni. Bologna: Thema

Cappelletto C., (2009), Neuroestetica. L'arte del cervello. Roma — Bari: Laterza.
Casadei A., (2011), Poetiche della creativita. Letteratura e scienze della mente.
Milano-Torino: Pearson ltalia.

Cassani D., (2000), Manuale del montaggio. Tecnica dell’editing nella
comunicazione cinematografica e audio visiva. Torino: Utet.

Changeux J. P., (2015), Il bello,il buono, il vero. Tr. It. Milano:Raffaello Cortina
Editore.

Chion M., (2001), L audiovisione, suono e immagini nel cinema. Torino: Lindau.
Ciotta M., (2010), Walt Disney. Prima stella a sinistra. Milano: Bompiani, pp. 279-
281.

Costa M., (1999) L'estetica dei media: avanguardie e tecnologia. Roma:
Castelvecchi.

Craine T., (2003), Fenomeni mentali. Milano:Raffaello Cortina Editore.

Cremonini G., (1983), La scena e il montaggio cinematografico. Bologna: Il
Mulino.

Croce B., (1990), Estetica come scienza dell’espressione e linguistica generale.
Milano: Adelphi.

Cytowic¢ R. E. (1994), The man who tasted shapes: a bizarre medical mystery offers
revolutionary insights into emotions, reasoning and consciousness. London:
Abacus.

Cytowic R.E. (1989), Sinestesia: una unione dei sensi. New York: Springer Verlag.
Dali S., (1935), La Conquista dell’irrazionale. Paris: Editions surréalistes, p. 25.
Dali S., (2007), La droga sono io. Aforismi e pensieri di un artista eccentrico e
geniale. Roma: Castelvecchi, Roma, p.68.

Darwin, C. (1872), L'espressione delle emozioni nell'uomo e negli animali. Londra:
J. Murray.

152



41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.
51.

52.

53.

54,

55.

56.

S7.

58.

Décina Lombardi P., (2007), Surrealismo 1919-1969. Ribellione e immaginazione.
Milano:Mondadori

De Grandis L., (1990), Teoria e uso del colore. Milano: Mondadori.

De Saussure F., (2009), Corso di linguistica generale. Bari: Editori Laterza.

De Simone A., L.,(2010), Destino, Salvador Dali. 1l sogno si avvicina. A cura di
Vincenzo Trione. Milano: 240reCultura.

Dufrenne M., (1976), Esthétique et philosophie, v. 1l , Parigi: Klincksieck p. 24.
Dufrenne M., (1952), Phenomenologie de I’expérience esthétique. Paris: Puf.
Fabbri P. e Marrone G. (2001), Semiotica in nuce Il. Teoria del discorso. Roma:
Meltemi.

Fadiga, L., Fogassi, Kohler, w. (1947), Psicologia della Gestalt (2a. Ed.). New
York: Liveright.

Ferri G., (1994), La ragione poetica. Scrittura e nuove scienze. Milano: Mursia.
Fontanille J. (2004), Figure del corpo. Roma: Meltemi.

Frith, C. D. & Paulesu, E. (1997). The physiological basis of synaestesia. In S.
Baron-Cohen & J. E. Harrison 1997), Synaesthesia. Classic and contemporary
readings. Cambridge, MA: Blackwell, pp. 123-147.

Frova A., (1984), Luce, colore, visione. Roma: Editori riuniti.

Gallagher S., Zahavi D.,(2009), La mente fenomenologica. Milano: Raffaello
Cortina Editore.

Gallese V., (2010), Corpo e azione nell’esperienza estetica. Una prospettiva
neuroscientifica in Mente e bellezza. Morelli U ., Torino:Umberto Allemandi
Editore.

Gray J.A., Williams S.C.R., Nunn J., Baron-Cohen S., (1997), 'Le implicazioni
possibili di sinestesia per la difficile questione della coscienza'. Oxford: Blackwell.
Gregory R. L., (1966), Eye and Brain. London: Weindenfeld and Nicholson; trad.
It. (1991), Occhio e cervello. Milano: 1l Saggiatore

Gulli D., M., (2014), “Inquadrature e regia, dallo storyboard alle riprese di un
film”. Roma: Gremese, collana Biblioteca delle arti.

Harrison, J. (2001), Sinestesia: la cosa piu strana New York: Oxford University
Press.

153


http://clkuk.tradedoubler.com/click?p(217249)a(1525531)g(20336894)url(http://www.ibs.it/code/9788804569725/d-egrave-cina-lombardi-paola/surrealismo-1919-1969-ribellione-e.html)

59.

60.

61.
62.

63.
64.
65.

66.
67.

68.
69.

70.
71.

72.
73.
74.
75.

76.

77.

78.

79.

Harrison, J.E., Baron-Cohen, S. (1997), Sinestesia: una rassegna di teorie
psicologiche, in Baron-Cohen & Harrison (1997).

Harrison, J. E. & Baron-Cohen, S. (1997), Synaesthesia: a review of psychological
theories. In S. Baron-Cohen & J. E. Harrison, (1997), Synaesthesia. Classic and
contemporary readings. Cambridge, MA: Blackwell pp. 109-122.

Hegel G. W. F., (2000), Fenomenologia dello Spirito. Milano:Bompiani.

Heidegger M., (1968), L'origine dell'opera d'arte in Sentieri interrotti. Firenze: La
nuova ltalia editrice.

Helmholtz H. L. F. Von (1867), Handbuck der psycologischen optik. Leipzig: Voss.
lacoboni M., (2008), I neuroni specchio. Torino:Bollati Boringhieri editore.
Kandinskij W., (1979), Scritti intorno alla musica. A cura di Nilo Pucci, Firenza:
Discanto.

Kandinskij W., (2005), Lo spirituale nell'arte. Milano: SE, Milano.

Kandinskij W., (2002), Il suono giallo e altre composizioni sceniche. Trad. it. a
cura di G. Di Milia, Milano: Abscondita,.

Kaniza G., (1980), Grammatica del vedere. Bologna: Il Mulino.

Kivy P., (1997), Philosophies of Arts. An Essay on Differences. Cambridge:
Cambridge University Press.

Koffka K., (1935), Principles of Gestalt. New York: Harcourt, Brace & World.
Metzger W., (1971), Fondamenti di psicologia della Gestalt. Firenze: Giunti-
Barbera.

Kant 1., (2007), Critica della ragion pura. Milano: Bompiani.

Lakoff G. e Johnson M. (1998), Metafora e vita quotidiana. Milano: Bompiani.
Lakoff G., Johnson M., (2012), Metafora e vita quotidiana. Milano: Bompiani.
Lakoff, G., Johnson, M.H. (1980), Viviamo di metafore. Chicago: University of
Chicago Press.

Le Vay, S. (1993), The Brain sessual. Cambridge: MIT Press.

Luzzato L., Pompas R., (2001), Il colore persuasivo. Milano: Il Castello, Milano.
Marks L. E. (1978), The Unity of the Senses: Interrelationn ships among the
Modalities. New York: Academic Press.

Marks, L.E. (1996), Sulle metafore percettive, metafora e simbolo. 11 (1), pp. 39—
66.

154



80.

81.

82.

83.

84.

85.
86.

87.
88.

89.

90.

91.

92.
93.

94.

95.

96.

97.
98.

Massetti Luciano, "Carl Stalling Carl, Musical Mickey Mousing", Musicclub,
settembre 1997

Massironi M., (1998), Fenomenologia della percezione visiva. Bologna: 11 Mulino.
Marini A.,(2016), Che cosa sono le neuroscienze cognitive. Roma: Carocci editore.
Marini A., (2015), Manuale di neurolinguistica. Fondamenti teorici, tecniche di
indagine, applicazioni. Roma: Carocci Editore.

Mazzeo M. (2005), Storia naturale della sinestesia. Dalla questione Molyneux a
Jacobson. Macerata: Quodlibet.

Merleau-Ponty M. (1965), Fenomenologia della percezione. Milano: Il Saggiatore.
Merleau-Ponty M., (1993) Il visibile e P’invisibile. A cura di M. Carbone,
Milano:Bompiani.

Miceli S., (1982), La musica nel film Arte e artigianato. Fiesole: Discanto

Miceli S. (2000), Musica e cinema nella cultura del Novecento. Milano: Sansoni
RCS.

Murch W., (2000), In un batter d'occhi. Una prospettiva sul montaggio
cinematografico nell’era digitale. Torino: Lindau.

Nadeau M., (1972), Storia e Antologia del Surrealismo. Milano: Oscar Studio
Mondadori, pp.136 138.

Paissa P. (1995), La sinestesia. Storia e analisi del concetto. Brescia: Editrice La
Scuola.

Panofsky E., (1973), Idea. Contributo alla storia dell’estetica (1924), Firenze.
Pansera M. T. (2001), Antropologia filosofica. La peculiarita dell’umano in
Scheler, Gehlen e Plessner. Milano: Bruno Mondadori Editore.

Pennisi A., Perconti P., (2006), Le scienze cognitive del linguaggio. Bologna: Il
Mulino.

Pessoa F., (1993), E ci sono poeti che sono artisti, in Poesie scelte. Firenze:
Passigli.

Pignotti L., (1993), I sensi delle arti: sinestesie e interazioni estetiche. Bari: Dedalo.
Pizzo Russo L., (1991), Che cos’e la psicologia dell’arte. Palermo: Aesthetica.

Pizzo Russo L., (2004), Le arti e la psicologia. Milano: Il castoro.

155



99. Pizzo Russo L., (2005), (a cura di) Rudolf Arnheim. Arte e percezione visiva.
Palermo: Aesthetica, Plenizio G., (2006), Musica per Film. Profilo di un mestiere
Caloria (Na): Guida.

100.Ramachandran V.S., (2003), The Emerging Mind. BBC/Profile Books, London (tr.
it. Che cosa

101.sappiamo della mente, 2004 Milano: Mondadori.

102.Ricco D. (1999), Sinestesie per il design : le interazioni sensoriali nell'epoca dei
multimedia. Milano: Etas.

103.Rizzolatti G., Sinigallia C. (2006), So quel che fai. Il cervello che agisce e i neuroni
specchio. Milano: Raffaello Cortina Editore.

104.Rondolino Gianni (2004), Storia del cinema d'animazione. Dalla lanterna magica a
Walt Disney, da Tex Avery a Steven Spielberg. UTET

105.Salgaro M., (2009), Verso una neuroestetica della letteratura. Roma: Aracne
editrice.

106.Scaramuzza G., (1976), Le origini dell’estetica fenomenologica. Padova: Antenore.

107.Short Ch.,(2010), The Art Theory of Wassily Kandinsky, 1909-1928. The Quest for
Synthesis. Bern: Lang.

108.Simeon E., (1995), Manuale di storia della musica nel cinema. Milano:
Rugginenti.

109.Simion D., V., (2008), Il Dizionario dei cartoni animati. Edizioni Anton

110.Steiner G., (2006), Humanae litterae, in Linguaggio e silenzio. Milano: Garzanti.

111.Suarez de Mendoza F. (1980), L'audition colorée. Paris: Octave Donin.
112.Stendhal, (1960), Roma, Napoli e Firenze, vol. |, trad. it. Parenti, Milano -
Firenze, p.230.

113.Taiuti L., (1996), Arte e media. Avanguardie e comunicazioni di massa. Genova:
Costa & Nolan. Taiuti L., (2005), Multimedia. L’incrocio dei linguaggi
comunicativi. Roma: Meltemi.

114.Ticini L. F., (2015), La neuroestetica: un passo verso la comprensione della
creativita umana?. Trieste: Societa Italiana di Neuroestetica “Semir Zeki”.

115.Tornitore T., (1986), Storia delle sinestesie. Le origini dell’audizione colorata,
Genova: Brigati-Carucci.

156


http://www.ibs.it/code/9788877507211/rondolino-gianni/storia-del-cinema.html
http://www.ibs.it/code/9788877507211/rondolino-gianni/storia-del-cinema.html

116.Tornitore T., (1988, Scambi di sensi. Preistoria delle sinestesie. Torino: Centro
Scientifico Torinese.

117.Tritapepe. R., (1979), Linguaggio e tecnica cinematografica. Ed: Paoline

118.Ullmann S. (1977), Principi di semantica. Torino: Einaudi.

119.Vicario G. B.,. (2001), Psicologia generale [General Psychology]. Roma: Laterza.

120.Villani D., (1996), Il montaggio al cinema. Milano: Lupetti.

121.Vincent P., (2004), Il montaggio lo spazio e il tempo del film. Torino: Lindau.

122 . Widmann C., (2000), Il simbolismo dei colori. Roma: Edizioni Scientifiche Magi.

123.Zeki S., (2003), La visione dall’interno. Arte e cervello. Tr. it. di P. Pagli e G. De
Vivo, Torino: Bollati Boringhieri.

Pubblicazioni Scientifiche

» Bargary G. & Mitchell K. J., (2008), Synaesthesia and cortical connectivity. Trends
Neurosci. 31:335-42.

> Bartels A. & Zeki S., (2000b), The architecture of the colour centre in the human
visual brain: new results and a review. European Journal of Neuroscience, 12: 172-
193.

» Bohrn I. C. , Altmann U., Lubrich O., Menninghaus W., Jacobs A. M. , (2013),
When we like what we know- A parametric fMRI analysis of beauty and familiarity,
Brain & Language, 124 pp.1-8 .

» Bottini G., Corcoran R., Sterzi R., Paulesu E., Schenone P., Scarpa P., Frackowiak
R. S. J.,, and C. Frith D., (1994), The role of the right hemisphere in the
interpretation of figurative aspects of language: A positron emission tomography
activation study, Brain, 117, pp. 1241-53.

» Cytowic R.E., Wood F.B., (1982a), Sinestesia I: Una rassegna delle principali
teorie. Brain and Cognition, 1, 23-35.

» Cytowic, R.E., & Eagleman, D. (2009), Wednesday Is Indigo Blue: Discovering the
Brain of Synesthesia. MIT Press.

» Cytowic, R.E. (1995), Synesthesia: Phenomenology and
neuropsychology. Psyche, 2.

157



Cohen K. R. & Walsh V., (2008), Synaesthesia and cortical connections: cause or
correlation?. Trends Neurosci. 31:549-50.

Crosio V., (2014), Scienza e Poesia. Uno sguardo gettato ai confini dell'universo. In
Scienze e Ricerche n.2, pp. 7- 12.

Dailey, r., Martindale, C., Borkum, J. (1997), "Creativita, sinestesia e percezione
fisionomica". Giornale di ricerca di creativita, 10 (1), pp. 1-8.

Day S. (1996), Synaesthesia and Synaesthetic Metaphors. «Psyche», 2, July.

Fadiga, L., Fogassi, L., Gallese, V., Rizzolatti, G. (2000), ' neuroni visuomotori:
ambiguita della percezione. Giornale internazionale di Psicofisiologia, 35(2-3), pp.
165-77.

Grossenbacher, P. & Lovelace, C. T. (2001). Mechanisms of synesthesia: cognitive
and physiological constraints. Trends in Cognitive Sciences, 5, 1, 36-41.

lacoboni, M., Boschi, R.P., Ottone, M., Bekkering, H., Mazziotta, J.C., Rizzolatti,
G. (1999), 'Cortical mechanisms di imitazione umana', scienza, 286 (5449), pp.
2526-8.

Jeannerod M., (1994), The representing brain : neural correlates of motor intention
and imagery , Behavioral Brain Sciences, 17, pp. 197-245.

Kane J., Poetry as Right-Hemispheric Language, Psyart: A Hyperlink. Journal for
the Psychological Study of the Arts, May 2007 .

Le Doux, J.E. (1992), Meccanismi di emozione e apprendimento emozionale del
cervello. opinione corrente in Neurobiology, 2 (2), pp. 191-7.

Martino, G., Marks, L.E. (2001), Sinestesia: forte e debole. Current Directions in
Psychological Science, 10 (2), pp. 61-5.

Nunn J. A., Gregory L. J., Brammer M., Williams S.C., Parslow D. M., Morgan
M.J., Morris R. G., Bullmore E. T., Baron-Cohen S. & Gray J. A., (2002),
Functional magnetic resonance imaging of synesthesia: activation of V4/V8 by
spoken words. Nature neuroscience, 5 : 371-375.

Palmer S.E., Schloss K.B., Xu Z., & Prado-Leon L.R. (2013), Music-color
associations are mediated by emotion. Proceeding of the National Academy of
Sciences 110,8836-8841.

158



Ramachandran V. S. & Hubbard E. M., (2001), Psychophysical investigations into
the neural basis of synaesthesia. Proceedings of the Royal Society of London, B,
268: 979-983.

Ramachandran, V.S. & Hubbard, E.M. (2001), Synaesthesia—a window into
perception, thought and language. Journal of Consciousness Studies 8, 3-34.
Ramachandran, V.S., & Seckel, E. (2014). Synesthetic colors induced by graphemes

that have not been consciously perceived. Neurocase, 1 DOI:
10.1080/13554794.2014.890728.

Ramachandran, V.S. (2000a), incontro presentato al primo International Consensus
Meeting Il dolore dell'arto fantasma di Gestionedel. (24 marzo 2000), Oxford, UK.

Ramachandran, V.S., Blakeslee, S. (1998), Fantasmi nel cervello: sondare i misteri
della mente umana. New York: William Morrow.

Ramachandran, V.S., Hubbard, E.M. (2000), La sinestesia numero — colore nasce
dal Cross-cablaggio nel giro fusiforme. Society for Neuroscience Abstracts, 30, p.
1222.

Ramachandran, V.S., Hubbard, E.M. (2001b), Sinestesia e metafora , presentato
presso 1'8th Meeting Annuale of Cognitive Neuroscience Society, New York.
Rizzolatti , G., Fogassi, L., Gallese, V. (2001), Meccanismi neurofisiologici che
sono alla base dell'imitazione Nature Reviews Neuroscience, 2 (9), pp. 661-70.
Robertson L. C. e Sagiv N. (2006), Synesthesia: perspective from cognitive
neuroscience. New York: Oxford University Press.

Sacks, O., Wasserman, R.L. (1987), Il pittore che & diventato colore cieco. New
York: Review di Books.34 (18), pp. 25-33.

Ticini L. F., (2003a), La creativita artistica e il cervello. Scienza ed arte alleate in
un’indagine a tutto campo sull’uomo. Arte & Cultura, 61: 11.

Ward J., Moore S., Thompson-L. D., Salih, S. & Beck B., (2008). The aesthetic
appeal of auditory-visual synaesthetic perceptions in people without synaesthesia.
Perception. 37:1285-96.

Werner, H. (1934), L' unité des sens. Journal de Psychologie Normale et
Pathologique, 31, pp. 190-205.

Werner, H., Wapner, s. (1952), Verso una teoria generale della percezione.

Rassegna psicologica, 59, pp. 324-38.

159


http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/24621005
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/24621005

» Williams, J.M. (1976), ' aggettivi sinestetici: una legge possibile del cambiamento
semantico ', lingua, 32 (2), pp. 461-78.

» Zeki, S., Marini, L. (1998), Tre fasi corticali di elaborazione del colore nel cervello
umano. 121 (9).

» Zeki S., Watson J. D. G., Lueck, C. J., Friston K. J., Kennard C. & Frackowiak R. S.
J., (1991). A direct demonstration of functional specialization in human visual

cortex. Journal of Neuroscience, 11: 641-649.

160



X/
L X4

Sitografia

Carboni M., (2005), Arte e Scienza. Equivoci legami tra biologia e piacere
estetico. Tratto il 15/03/2016

Da: http://www.artecarte.it/primo/stampa.php?nn=252.

Day, S. (1996), Sinestesia e metafore sinestetiche. Psiche, 2 (32), tratto il
17/05/2015 da http://psyche.cs.monash.edu.au/v2/psyche-2-32-day.html.

Day, S. (2001), Tipi di sinestesia. sito Web sulla sinestesia mantenuto da Sean
Day, tratto il 17/05/2015

Da: http://www.users.muohio.edu/daysa/types.htm.

Fenomeno sinestesia. Tratto il 10/01/ 2016

Da: http://www.stateofmind.it/ 2015/06

Martin Klimas e le sculture sonore. Tratto il 15/03/2016 from your
desks.com/2012/06/27

Ramachandran, V.S. (2000b), | neuroni specchio e apprendimento per

imitazione come l'azionamento forza trainante "grande balzo in avanti”
nell'evoluzione  umana. Tratto il  21/02/2016 dal Sito Web
Edgearticlehttp://www.edge.org/3rd_culture/ramachandran/ramachandran_p1.ht
ml.

Sinestesia-esperienze-sinestetiche. Tratto il 4/03/2016

Da: http://www.stateofmind.it/2014/12.

Esperienza sinestesia: a quale livello avviene I’elaborazione dei colori. Tratto il
4/04/2016

Da: http://www.stateofmind.it /2014/06.

Sinestesia e alimentazione. Tratto il 13/04/2016
Da:http://www.stateofmind.it/2015/02.

Sinestesia. Tratto il 10/01/2016

Da: https://dabpensiero.wordpress.com/2011/08/07.

161


http://www.artecarte.it/primo/stampa.php?nn=252
http://psyche.cs.monash.edu.au/v2/psyche-2-32-day.html
http://www.users.muohio.edu/daysa/types.htm
http://www.stateofmind.it/
http://www.stateofmind.it/2014/12
http://www.stateofmind.it/
http://www.stateofmind.it/2015/02

APPENDICE

162



Scheda rilevamento percezione cortometraggio

SOGGETTO N.

Istituto “ ”

Comune : (Prov.

Sesso: Maschio o Femmina O

Eta :

APP.A

DA SOMMINISTRE DOPO LA VISIONE

Troverai, nelle pagine che seguono, quattro concetti: uno per pagina. Dovrai valutarli utilizzando una serie di scale, ad

esempio le sepuenti:

jwors |

Ruvido — — — — — K ——  Liscio
Gradevole X - - - — — —  Sgradevole
Piccolo — — — ” — —_ *_ Grande
Angoloso - - —_— X — e —  Rotondo

Nell'esempio il concetto "amore" & valutato come abbastanza liscio, molto gradevole, molto grande, né



01
02
03
04
05
06
07
08
10
12
13
14
13
16
17
18

20
22
24
25
26
27
30
31
32
33
35

FORTE

INDIPENDENTE
AGGRESSIVO
PROFONDO
FREDDO
RIFLESSIVO
INDESIDERABILE
ESPANSIVO
CALMO
FRAGILE
DISTESO
INSIGNIFICANTE
ATTIVO
INSICURO
GUSTOSO
INSTABILE
SEMPLICE
TENERO
VELOCE
IDEALISTA
VIVACE
ANSIOSO
COERENTE
DISORDINATO
EFFICIENTE
CONSERVATORE
INDECISO
SODDISFATTO

IL CORTOMETRAGGIO PER ME &

DEBOLE
DIPENDENTE
PACIFICO
SUPERFICIALE
CALDO
IMPULSIVO
DESIDERABILE
CHIUSO
AGITATO
RESISTENTE
TESO
IMPORTANTE
PASSIVO
SICURO
DISGUSTOSO
STABILE
COMPLICATO
DURO

LENTO
REALISTICO
APATICO
TRANQUILLO
INCOERENTE
ORDINATO
INEFFICIENTE
PROGRESSISTA
DECISO
INSODDISFATTO
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