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Chunks
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Nella fi gura 1.0 sono illustrati quattro grafi ci che rappresentano sulla destra le variazioni 
in termini di intensità sonora, mentre sulla sinistra sono evidenziati spunti visivi offerti, 
permettendo quindi di comparare la capacità della memoria visiva e di quella uditiva 
(George. A Miller, 1956). 
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Nel grafi co 1.0 è proposto un diagramma di fl usso che illustra il funzionamento della 
memoria umana ed in che modo questa sia associabile al computer CHREST (Fernand 
Gobet, 2005).
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Nella fi gura 1.1 è presentata una comparazione tra unità minime e bits di chunks di memoria.    

Tabella 1.1 esemplifi cativa del numero di collegamenti informativi per bit (George A. 
Miller,1956).
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Nella fi gura  1.2 è presentato l’esperimento di giudizio assoluto di stimoli uni-dimensionali in 
cui le persone sono state chiamate a riconoscere diversi tipi di frequenze sonore tra i 100-
8.000cps (George A. Miller The Magical Number Seven plus or minus two, 1956).
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1.1.2: Descrizione del processo di analisi 
eseguito da Miller.
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1.1.3: Conclusioni della ricerca di Miller.

1.2.1: Processo di ricerca.

1.2: Ricerca di Chase & Simon

  

Il gioco degli 
scacchi
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1.2.2 Conclusioni riguardo alla ricerca della 
percezione negli scacchi 

 



20

1.3.1 Obiettivo della ricerca

1.3 Ricerca di Fernand Gobet

1.3.2 Caratteristiche generali dello studio 
di Gobet
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intelligenza 
artifi ciale
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Nella fi gura 1.4 è mostrato in maniera schematica come il computer CHREST risponde a dei 
pacchetti informativi prima che l’informazione venga impiegata nel network di classifi cazione (F. 
Gobet, 2005). 

Nella fi gura 1.3 è mostrato in maniera schematica come il computer CHREST risponde a dei 
pacchetti informativi prima che l’informazione venga impiegata nel network di classifi cazione (F. 
Gobet, 2005). 
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Nella tabella 2.0 è proposta una sintesi della capacità di memoria uni-modale stimata e/o 
ricercata per senso, comparata a quanto tempo questa può essere matenuta nella memoria 
a breve termine (George A. Miller, 1956, Chase & Simon, 1973, Gallace & Spence, 2014, 
Jude T. Nicholas et. al., 2019, P. Liang, J. Jiang et. al., 2018).
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Nella fi gura 2.0 si possono osservare alcune immagini rappresentative dei campi appliativi 
indagati dal capitolo: un musicista che suona una tromba, il sito della CNN in quanto 
esempio di teoria dei chunks corretamente applicata per la vista e infi ne una mano in 
contatto con l’ambiente virtuale per il senso del tatto   
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La prima fase è quella della percezione istintiva. È defi nibile tale 
poiché tutti i sensi lavorano innanzitutto attraverso i ricettori di cui il 
corpo umano è fornito e trasmettono informazioni al cervello sotto 
forma di segnali elettrici. Il ruolo della Teoria dei Chunks, pertanto, 
è quello di osservare quante e quali delle informazioni vengono 
trasmesse. 

Percezione istintiva 

La seconda fase, descrivibile anche come percezione ponderata, 
è quella centrale nella teoria dei chunks. In base alla rete di 
collegamenti che si costruisce, sono selezionate le informazioni 
(riconosciute come prioritarie) da mantenere nella LTM. Questa 
fase, a cicli successivi, si alternerà con la terza dell’encoding: per 
un principio di selezione gerarchico dell’informazione, saranno 
mantenuti nel cervello solo gli elementi ritenuti maggiormente 
rappresentativi del contesto. 

Percezione ponderata 

La terza fase, defi nibile ‘encoding’, nel confronto tra due 
informazioni gerarchizza come esse siano state presentate e 
le classifi ca in base alla loro centralità nel contesto (quella più 
rappresentativa è quella che la mente ricorda per prima). 

Encoding

Percezione 
istintiva 

Percezione 
ponderata 

Encoding 

La fi gura 2.1 mostra la distinzione tra le tre fasi del processo di acqusizione della memoria 
secondo la teoria dei chunks.

La fi gura 2.2 presenta la descrizione più approfondita di ciascuna delle tre fasi 
.
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Figura 2.3  si presenta un esempio di sito web immobiliare in cui è stata applicata la teoria dei 
chunks per una macro divisione in 6 elementi distinti (chunks); per ognuna delle sequenze 
dei numeri inseriti è stato effettuato un raggruppamento per riuscire a discriminare dal punto 
di vista visuo-spaziale la loro posizione (A. Pai, 2020, 2021).

Nella fi gura 2.4 l’immagine mostra il sito web della BBC e l’applicazione delle regole della 
gerarchizzazione della teoria dei chunks (A. Pai, 2020, 2021). 
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Nella tabella 2.1 sono visibili le principali funzioni percettive del senso del tatto focallizzato 
compiere un azione .    

Nella tabella 2.2 sono visibili le principali percezioni tattili utili a descrivere i tipi di percezione 
che il corpo umano può riceve .
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3.1 IntroduzioneRuolo del 
senso tattile

Classi di 
ricettori

3.2 Funzionamento del senso tattile

3.2.1 Quali sono i principali recettori 
tattili
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Nella tabella 3.1 sono presenti le maggiori classi di recettori, i tipi di terminazioni nervose che 
li distinguono e la funzione che essi adempiono (Jude T. Nicholas et. al., 2019).    

Nella Figura 3.1 è possibile osservare la forma semplifi cata delle classi di ricettori e la loro 
posizione all’interno del tessuto cutaneo (Gallace & Spence, 2014).    
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Nella tabella 3.2 è possibile osservare le maggiori classi di terminazioni nervose che 
permettono di percepire le sensazioni tattili ed il modo con la quale ciò è possibile (Gallace & 
Spence, 2014).    
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3.2.2 Elementi scatenanti l’input tattile

3.2.2.1 Quali sono gli input tattili 
percepibili

Memoria 
tattile
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3.2.2.2 Elementi che infl uenzano 
l’identifi cazione degli stimoli aptici
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Nella tabella 3.3 sono proposti i risultati delle task complete e parziali che hanno posto a 
confronto il limite della memoria per i sensi della vista, dell’udito e del tatto (Cowan, 1984, 
Gallace et al., 2008, sperling 1968).    

Nella fi gura 3.2 si possono osservare le posizioni naturali o incrociate delle dita richieste dai 
test di percezione tattile in cui i pazienti hanno avuto il compito di identifi care e rispondere a 
stimoli provenienti da 8 posizioni differenti 

L L L

R R R

Posizione naturale

Posizione incrociata
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Nella fi gura 3.4 è visibile il numero totale di studi compiuti sino al 2012 riguardo la modalità 
sensoriale (Gallace & Spence, 2014)

Vista Udito Tatto Gusto

Chiusura Vicinanza Continuazione Figura-sfondo

Similarità

Nella fi gura 3.3 vengono mostrati i principi della Gestalt secondo i principi delineati da 
Wertheimer nel secondo decennio del 900’ (M. Wertheimer, 1912).
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3.3 Strategie per memorizzare 
applicabili al tatto
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3.3.1 Principi della Gestalt Principi della 
Gestalt per il 
tatto

3.3.1.1 Principio di continuità
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3.3.1.2 Principi di vicinanza e similarità

3.3.1.3 Principio Þ gura-sfondo
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Nella fi gura 3.5 è riportato il risultato della sperimentazione di Kitazawa et. al (2009) in cui 
sono stati presentati ai partecipanti degli stimoli illusori.

Nella fi gura 3.7 è riportato il risultato della sperimentazione di Heller, Wilson et. al. (2003)  
in cui è stato chiesto ai partecipanti di riconoscere tattilemente una fi gura dal suo sfondo, 
indagando quindi se anche il principio di fi gura-sfondo della Gestalt può essere applicabile al 
tatto.

Nella fi gura 3.6 sono visibili due tipi di principio di raggruppamento per similarità  e per 
prossimità. In particolare nel caso della classifi cazione per similarità sono state create due 
distinzioni per forma o per colore .
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Nella fi gura 3.8 è mostrato un’esempio del principio bottom-up e top-down relativamente al 
senso della vista (E. Buiatti, 2019)

Nella fi gura 3.9 è illustrato il processo bottom-up e top down applicato al senso del tatto ed ai 
sistemi di memoria che lo descrivono (Jude T. Nicholas et al, 2019).
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3.3.1.2.1 Principio bottom-up e top-
down
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3.3.1.3 Principio del destino comune

3.3.1.3.1 Percezione del moto apparente

3.4 Approfondimento riguardo la 
cross-modalità
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Nella fi gura 3.10 è presentata l’organizzazione di come gli stimoli sono percepiti dal senso 
tattile in una modalità uni-sensoriale (Harrar & Harris, 2007).
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Nella fi gura 3.11 è illustrato il processo bottom-up e top down applicato al senso del tatto ed 
ai sistemi di memoria che lo descrivono (Gallance & Spence, 2014).
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3.5 Sottrazione di uno dei sensi dalla 
percezione umana

Alterazione 
del sistema
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3.5.2 Persone sordo-cieche alla 
nascita e diventate tali dopo

3.5.1 Cross-modalità neuroplastica: 
cos’è e perché avviene?
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3.6 Conclusione
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Nella fi gura 4.1 è mostrata una descrizione visiva di quello che il senso tattile potrebbe 
percepire tramite la vibrazione fantasma; in questo scenario il telefono è quello che gode 
dell’immagine più nitida mentre il contesto è presente, ma sfuma in un livello di attenione 
minore.
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Nella fi gura 4.2 è presente un’esempio di utilizzo della tecnologia virtuale a supporto dell’ambito  
della chirurgia.
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4.2.2 I robot nella chirurgia virtuale

4.3 Applicazioni per la virtual reality Applicazioni 
del tatto al 
digitale
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Nella fi gura 4.3 è presente un disegno tecnico del “visore” virtuale accostata ad una locandina 
pubblicitaria; per gli utenti interessati alle sperimentazioni, quello che avrebbero potuto 
percepire al suo interno.

Nella fi gura 4.4 si può osservare uno strumento integrativo all’interfaccia della Wii che 
permette di avere una maggiore consapevolezza del peso che lo strumento dovrebbe avere 
e quali volumi vengono occupati da esso.
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Nella fi gura 4.5 è presentato il guanto “Power Glove” pensato per rendere più coinvolgenti le 
esperienze di video gaming.

Nella fi gura 4.6 è presentata la “VirtuSphere” in cui l’utente entra per potersi muovere 
liberamente durante l’utilizzo della realtà virutale.

Nella fi gura 4.7 è presentato un’esempio di utilizzo di hand tracking all’interno di un ambiente 
virtuale mentre si sta interagendo con la console di comando dell’interfaccia.
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4.3.2.2 VirtuSphere

4.3.2.3 Hand Tracking
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4.3.3 Limiti e potenzialità dei supporti 
tattili al VR

4.4 Applicazioni per l’Augmented 
Reality
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4.5 Applicazioni per l’assistenza alla 
guida

4.6 Conclusione
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Nella fi gura 5.0.1 si può vedere il palco scenico dello spettacolo di Eric Pridz in cui viene 
creata un illusione olografi ca nel fondale della scena (Eric Prydz, 2020)
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Nella fi gura 5.0.1 è mostrato un momento di prova in cui il proiettore olografi co crea immagini 
in sequenza permettendo agli attori di immaginare come interagire con esso sul palcoscenico. 

Nella fi gura 5.0.0 è mostrata la pagina, all’interno del software, in cui si possono modifi care 
le impostazioni di rendering tramite 4 aree principali di setup. 

Nella fi gura 5.0.3 si possono vedere i tecnici mentre analizzano i setup delle telecamere per 
poter riprendere i proiettori olografi ci. 
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Nella fi gura 5.1 è presentata la scenografi a del concerto di Eric Prydz ad Amsterdam (Eric 
Pridz, 2022). 

Nella fi gura 5.2 è presentata Nichelle Nichols di Philadelphia come modello mentre ritrae 
Nefrina al Reading Public Museum di Londra (Peter Crimmins, 2021). 

Nella fi gura 5.3 sono presentati alcuni degli esempi dei manichini virtuali proposti dalla casa 
madre durante l’evento promozionale proposto nel 2020 (Hypervsn, 2020). 
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Nella fi gura 5.5 è presentato un momento di lavoro in cui si è investigato in che modo il 
sistema Hypersvn può essere utilizzato.

Nella fi gura 5.4 è presentata la scenografi a prima dello spettacolo “Omicidi all’Autogrill” messo 
in scena dal regista Jimmi Basilotta e dagli studenti dell’ITS Grandis nel ruolo di attori. 
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Ruolo svolto 
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5.2.2 Obiettivi e ruolo svolto durante il 
tirocinio 
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Nella fi gura 5.7 è visibile il numero totale di studi compiuti sino al 2012 riguardo la modalità 
sensoriale (Gallace & Spence, 2014)

Laureati Diplomati 3a media

Laureati Diplomati 3a media

Domanda posta:
“prima di questa 
sera, avevi già 
sentito parlare di 
ologramma?”

Domanda posta: 
“prima di questa 
sera, avevi mai visto 
un’ologramma di 
ologramma?”
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Nella fi gura 5.6 si possono osservare le tipologie di preferenze scelte dai respondenti al 
questionario sulla base di quante volte all’anno essi hanno dichiarato di fruire delle esperienze 
culturali (E.Buiatti, 2022).

ASSIDUO SALTUARIO

ABITUALE SPORADICO

Mostre/musei

Concerti

Eventi culturali 
dedicati

Visite virtuali 
guidate

Cinema

Teatri
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Nella fi gura 5.8 sono presantati gli strumenti utilizzati o osservati come di primaria importanza 
per in funzionamento del sistema olografi co Hypervsn (Hypervsn, 2020).
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5.2.4 Strumenti usati e descrizione della 
ricerca svolta

5.2.5 Risultati acquisiti durante il ruolo 
di tirocinio
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5.3 Utilità del tirocinio curricolare per la 
ricerca di tesi 

5.3.1 Considerazioni tecniche
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Nella fi gura 5.9 è visibile il sistema di funzionamento on-line dedotto attraverso vari confronti 
con l’azienda produttrice Hypervsn e attraverso varie sperimentazioni.

Nella fi gura 5.10 è visibile il sistema di funzionamento off-line.
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5.3.2 Conclusione
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Nella tabella 6.0 è proposta un’analisi di vantaggi e svantaggi riguardo le potenzialità di 
fruibilità da parte dell’utente del sistema olografi co al termine del percorso analizzato nei 
precedenti capitoli.
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