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1 È estremamente interessante a tal proposito l’ambiente di apprendimento del progetto HAMLET (Hypermedia 
Academic Multicultural Learning) che ha permesso di introdurre modalità completamente rinnovate per 
l’apprendimento in rete. Cfr. Maria Amata Garito, L’ambiente dell’apprendimento del progetto HAMLET, in G. 
Anceschi, M. Botta, M. A. Garito, L’ambiente dell’apprendimento. Web design e processi cognitivi, Milano, 
McGraw-Hill, 2006 
2 Sul futuro della memoria e del sapere nella società contemporanea si consiglia la lettura degli ultimi saggi di 
Maldonado, in particolare Tomás Maldonado, Memoria e conoscenza. Sulle sorti del sapere nella prospettiva 
digitale, Milano, Feltrinelli Editore, 2005. 
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3 Vedi Jay David Bolter – Richard Grusin, Remediation. Competizione e integrazione tra media vecchi e nuovi, 
Milano, Edizioni Angelo Guerini e Associati, 2002. 
4 Nel 1987 la Apple presentò al MacWorld di Boston Hypercard, il primo programma di authoring che consentiva 
la programmazione e la crezione di applicativi di gestione. Da qui, successivamente, sarebbero nati Toolbook, 
Supercard e Mediatool. Questi programmi organizzavano le informazioni in schede in cui l’utente poteva 
archiviare ricercare le informazioni. La scheda (card) era l’unità elementare di contenuto. «Nessuno di questi 
prodotti è, tuttavia, sopravvissuto all’avvento di internet e oggi, gli eredi di Hypercard sono Macromedia Director e 
Flash che si sono imposti in pochi anni come gli standard migliori per lo sviluppo di applicazioni multimediali, 
rispettivamente nell’ambito della produzione offline e di quella online», vedi Ugo Guidoli, Pensare digitale. Teoria 
e tecnica dei nuovi media, Milano, McGraw-Hill, 2005, pg. 124. 
5 In un certo senso l’unità informativa si può ricondurre in linea teorica alle unità di testo che Barthes chiama 
lessie; vedi Roland Barthes, S/Z. Una lettura di “Sarrasine” di Balzac, Torino, Einaudi, 1972; cfr. anche U. 
Guidolin, Pensare digitale, op. cit., pg. 116. 
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6 La tavola è tratta da U. Guidolin, Pensare digitale, op. cit., pg. 159 



4 

�



5 

�
C�	������
����������
D����E��
	����������������������	����������	��������������	��:	�D����F�����
������������
�	����
���
������������
�	����
�������������	���������������������
��������� ������� ��� ��� ����
� �����
������ ������� ��� ���� ��� ������� ����
��
���������������	�
���������+�	�����������������������������	��+����������	�
�������
D����������� ��� ��	���� ���������� ������
���� ����������� �
��	����������� *����������
��
�������������5�������&���������������������������������
�	������������

�����
	������������������
�G�
*����������������������+�	������������������������	�������������	����������	�
�����
*� ����	��� ��������� ��� ���������� 	��� ������ 
	��� �����	���� 	�� ��������� �
����������������������������	�������������������������������������������
��

�	������������������
������	�������������
�����������������������	�����	��������������
	�������
������	�������	����������	�������������	�����������������	�������������
�������������������-����1�����������	�����2�������������������������(		�������6�
*�������������(����+����������	�����������	�������	������������"��
����������
����������������������������	����������'�����������	�������	���
������������,����������

�	��� 	�� ����� �����(����+� �� ��	�� ��� ���� ���	�� �� ���������� �����(����+� �	� ����
���������.H� �� ������
���� ���� �� �����(����+� ����� ������� 
	����� ���;�� ���
��
������

���� � ���� ���������� 	���������� "
	����� ��� ��	��� 	�� ������

�����'� ���
������� ������� �����
���� ��� �������� ������� �	� ����� ���� ���������� 	�� ������
����	�� �������� 	�� ������� �� 1����������2� 	������� ��� ����� ��� ������ 
������� 	��
����� ����� ����
��� ������������ ��� �������� 	�� ��,� ��� ������� ��� 1������2�
��������
��������������������
�����
���	���
����������������������
�����������������	����������	�
�������
�����	�������������������������	���������������	��������
����������	�����
����
� ���� ���
������� ������� ������ ��������� ��� ������ �� ��������� �������� ����
����������������	�����
��	������(�������������������������������..�(��	������������
����������������������������
��
������������
���
������(�	��������"����	�����
�������������������������������������������
�������������������������������
���'��
��
�������� "����	�� ��� !� �

���� ��� ��� �
����� ������������ ��
� ��� ��	�������'��
��������������"����	�����������������������	�����������������	�������	�����
����
����������
���������	������
��������������
���
�������;��������������������	�	��
��������	�
���'�./�
�

                                                 
7 Ted Nelson che nel 1965 alla conferenza annuale della Associations of Computing Machinery aveva coniato il 
termine Web, è stato anche l’inventore del progetto Xanadu (l’hypermedia system che includeva anche il web), 
creato per essere uno strumento universale, democratico di ipertesto librario in grado di consentire alla vita degli 
uomini di evolversi completamente in nuove forme, vedi Ted Nelson, Literary Machine 90.1. Il progetto Xanadu, 
Padova, Franco Muzzio, 1992. 
8 Daniele Baroni - Maurizio Vitta, Storia del design grafico, Milano, Longanesi, 2003, pg. 319. 
9 Cfr. U. Guidolin, Pensare digitale, op. cit., pg. 116. 
10 Se si vuole rintracciare un paradigma letterario che, in un certo senso, sembra preludere alla struttura dei 
contenuti ipertestuali si può certo guardare con attenzione alle strutture labirintiche della narrazione introdotte da 
Borges e al Castello dei destini incrociati di Calvino, molto vicino agli esperimenti dell’Oulipo. Cfr. Palmarosa 
Fuccella, Dal libro a stampa all’editoria multimediale, in Silvia Ferrari - Palma Fuccella (a cura di) Dal mondo 
analogico al mondo digitale: verso la società cognitiva, Rionero in Vulture, Calice Editori, 2003. 
11 Cfr. U. Guidolin, Pensare digitale, op. cit., pg. 120. 
12 Sul concetto di interfaccia è molto interessante l’analisi proposta da Sofia Postai nel contesto della 
progettazione per il web, cfr. Sofia Postai, Siti che funzionano 2.0. Quando web design non significa disegni sul 
web, Milano, Tecniche Nuove, 2004, pg. 157 e ss. Si veda inoltre l’approfondimento sulle interfacce basate su 
sistemi di rappresentazione visiva sempre più affini all’approccio cognitivo, quelle che ricreano nel web vere e 
proprie mappe concettuali, cfr. Lo studio dell’interfaccia di Giovanni Palma: http://uni.extrasmallstudio. 
com/designingx/ 
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13 La prima proposta dell’Hypertex Markup Language (HTML) è del 1991. Sulla cronistoria del web vedi Jeffrey 
Veen, Web design. Arte e scienza, Milano, Apogeo, 2001. 
14 Il primo browser grafico, ovvero il software di interrelazione fra server e utente in grado di visualizzare non 
soltanto testo ma anche immagini, è stato creato nel 1993 da Marc Andreesen ed Eric Bina. Si trattava di Mosaic, 
a cui sarebbero seguiti di lì a poco Netscape e Internet Explorer. 
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