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ABSTRACT 
Le tecnologie dell’informazione e della comunicazione oggi hanno un ruolo fondamentale anche 
nell’industria automobilistica, e la formazione a livello europeo di figure professionali competenti in 
questo campo è una delle chiavi per mantenere la competitività in un settore così importante per 
l’economia europea. L’articolo presenta il progetto europeo EADIS, European Automotive Digital 
Innovation Studio, in cui partner provenienti dall’università e dall’industria collaborano alla definizione, 
realizzazione e distribuzione di un percorso didattico innovativo per lo sviluppo di competenze volte a 
sfruttare le opportunità offerte dalle tecnologie dell’informazione e della comunicazione nel campo 
dell’automotive. L’articolo descrive in particolare gli obiettivi ed i destinatari dell’iniziativa, e sviluppa 
nel dettaglio il modello didattico e l’attività di progettazione dei learning object.  

 
1 INTRODUZIONE 
Lo scenario economico attuale vede l’industria automobilistica europea perdere 
competitività di fronte allo sviluppo delle economie a basso costo che, al contrario, 
stanno aumentato la loro quota nel mercato dell’autoveicolo [1]. La promozione dello 
sviluppo di autoveicoli intelligenti, sicuri ed ecologici, è la priorità comune in molte tra 
le strategie dell’industria automobilistica europea per dare impulso alla crescita e 
all’occupazione [2]. L’“automobile intelligente i2010” [3] è uno degli esempi 
rappresentativi che dimostrano come le tecnologie dell’informazione e della 
comunicazione possono migliorare e  risolvere i problemi legati alla sfera sociale, 
come la congestione veicolare, i cambiamenti climatici e l’equilibrio tra qualità della 
vita e del lavoro. In questa direzione le nuove tecnologie, in particolare la telematica 
applicata ai trasporti, come il GPS, la navigazione satellitare e 3G, offrono un enorme 
potenziale da sviluppare e integrare nella progettazione verso una logica di 
produzione dell’autoveicolo intelligente. 
Tuttavia, il pubblico si è dimostrato più lento del previsto ad adattarsi allo sviluppo e 
alla disponibilità dei servizi telematici e per questo motivo non è sufficiente la sola 
progettazione e realizzazione di prodotti di successo. Questo suggerisce l’impegno a 
lavorare alla progettazione di prodotti più vicini all’utente, costruiti sulle esigenze 
reali, che suscitino l’interesse dei fruitori.  
 
2 IL PROGETTO EADIS 
In questo contesto nasce il progetto European Automotive Digital Innovation Studio 
(EADIS) [4], sostenuto dalla Commissione Europea nell’ambito del programma 
Leonardo da Vinci [5].  
EADIS studia e progetta un ambiente di lavoro virtuale denominato Digital Innovation 
Studio (DIS) per formare e qualificare progettisti professionisti dell’industria 
automobilistica europea nell’ambito dell’applicazione delle tecnologie telematiche 



all’autoveicolo. Leonardo da Vinci è un programma della Comunità Europea che mira 
a sostenere le strategie nazionali di formazione attraverso il finanziamento di progetti 
di collaborazione transnazionali con lo scopo il migliorare la qualità, l’accrescimento 
dell’innovazione e la promozione della dimensione europea nella formazione 
professionale. Il programma promuove i progetti basati sulla cooperazione fra diversi 
soggetti nella formazione professionale permanente (scuole professionali, università, 
aziende, camere di commercio, ecc.) nella direzione dell’aumento della mobilità, 
della promozione dell’innovazione e del miglioramento della qualità 
dell’insegnamento.  
Il progetto EADIS è sviluppato in collaborazione tra la Coventry University (UK), la 
Oulu University of Applied Sciences (Finlandia), la Munster University of Applied 
Sciences (Germania), il Politecnico di Torino (Italia) e la Technical University of Delft 
(Olanda). Per la valutazione del progetto è stato costituito un gruppo di revisori 
formato da rappresentanti dell’industria che includono RDM automotive, Ricardo e 
MIRA. Tutti i soggetti coinvolti sono interessati a sviluppare il progetto ed a utilizzarlo 
come piattaforma per la costituzione di relazioni e collaborazioni internazionali con 
università ed industrie.  
Il progetto è disciplinato da un Advisory Group (AG), costituito da influenti 
organizzazioni all’interno del settore automobilistico compresi vari produttori di 
automobili e istituti di ricerca appartenenti ad ogni paese partner. L’AG ha il compito 
di testare il DIS con i propri dipendenti, di analizzare e commentare i risultati e di 
promuovere l’utilizzo del DIS all'interno del settore. Le università coinvolte nel 
progetto provenienti da Regno Unito, Paesi Bassi, Germania, Finlandia e Italia 
uniscono i loro progetti e risultati di ricerca in ambienti di lavoro virtuali, telematici e di 
e-learning  per sviluppare e testare il DIS e promuovere e divulgare il progetto ad 
altre reti di conoscenza. 
 
3 GLI OBIETTIVI DI EADIS: UNA SFIDA EUROPEA  
Gli obiettivi principali del progetto EADIS sono sviluppare le competenze e fornire le 
infrastrutture per l’'industria automobilistica europea in modo che possa comprendere 
e sfruttare le opportunità offerte dalle tecnologie dell’informazione e della 
comunicazione per catturare l'immaginazione dei consumatori, sensibilizzarli e 
rispondere ai problemi sociali. 
Attraverso gli strumenti innovativi che oggi offre l’istruzione a distanza, EADIS 
trasferisce la conoscenza delle nuove tecnologie e della loro applicazione entro 
l’ambiente di lavoro, facilitando l’integrazione e l’utilizzo nei processi di progettazione 
da parte dei professionisti dell’industria automobilistica europea. Gli obiettivi operativi 
che ne derivano sono:  
1. sostenere mediante la formazione permanente l’acquisizione e l’utilizzo di 

conoscenze, competenze e qualifiche per facilitare lo sviluppo personale, 
l’occupazione e la partecipazione al mercato del lavoro europeo. 

2. incrementare la cooperazione sul territorio europeo tra istituti ed organizzazioni 
che offrono opportunità di apprendimento, imprese, parti sociali e organismi 
pertinenti. 



3. agevolare lo sviluppo di pratiche innovative nel settore dell'istruzione e della 
formazione professionale, compreso lo scambio tra paesi membri della Comunità 
Europea.  

4. sostenere lo sviluppo di sistemi innovativi basati sulle tecnologie dell’informazione 
e della comunicazione, in riferimento ai contenuti, servizi, soluzioni pedagogiche 
e pratiche per l’apprendimento. 

5. incrementare l’attrattiva dell’istruzione e della formazione professionale per i 
datori di lavoro e dei singoli ed agevolare la mobilità del personale in formazione. 

 
4 IL TARGET DEL PROGETTO 
Per garantire un futuro sostenibile all’industria automobilistica europea il governo, 
l’industria e le università necessitano di operare in maniera congiunta per definire le 
strategie utili a garantire le conoscenze e le competenze necessarie alla forza lavoro 
del settore [6]. 
EADIS è quindi orientato all’industria automobilistica, dalle piccole-medie alle grandi 
aziende, coinvolgendo tutti settori dalla progettazione alla produzione, dalla fornitura 
di componenti ai laboratori di ricerca, alle Università europee che erogano corsi di 
Disegno Industriale, ma anche agli organi di governo sensibili ai temi della 
sostenibilità e del cambiamento climatico per risolvere i problemi di trasporto e di 
viabilità. Il target dei fruitori dei contenuti di EADIS è quindi di tre tipi: 

1. gli studenti universitari; 
2. i progettisti professionisti dell’autoveicolo; 
3. i manager di aziende operanti nel settore automobilistico. 

 
5 LA STRUTTURA DEL DIGITAL INNOVATION STUDIO 
Le conoscenze della telematica applicata all’autoveicolo sono strutturate all’interno 
del DIS secondo i 3 livelli di target individuati: gli studenti, i progettisti e i manager 
(vedere Fig.1). 

 



Fig.1 La visione d’insieme della struttura del Digital Innovation Studio 
 
L’architettura di base del DIS prevede un modulo di formazione di base comune per 
tutti gli utenti, il Telematics Knowledge core. Successivamente ciascun target accede 
a un modulo specifico: Telematics Masters Education per gli studenti, Telematics 
Design Support per i progettisti e Telematics Cooperative Innovation per i manager 
(vedere Fig.2). 

 
Fig.2 L’architettura di base del DIS 

 
I contenuti del Telematics Knowledge core sono suddivisi in 4 blocchi (vedere Fig.3):  

·  “Basic concepts and notions”, dove è possibile trovare il glossario, 
abbreviazioni e notazioni, la guida allo studio e le risorse bibliografiche 
esterne; 

 
Fig.3 L’architettura del Telematics Knowledge core 

 



·  “Discipline of Telematics”, contenente la storia, gli ambiti di applicazione e i 
punti chiave dello sviluppo della telematica e le funzionalità del veicolo; 

·  “Resources and products of Telematics” con le nozioni relative alle aree di 
applicazione, alle tecnologie e ai prodotti della telematica; 

·  “Best practices”, una galleria di casi studio riguardanti la ricerca, l’innovazione 
e esempi di progettazione relativi alla telematica. 

Infine il “Telematic learning supervisor” ha come obiettivo verificare l’apprendimento 
delle nozioni da parte dello studente. 
Il modulo dedicato agli studenti è suddiviso in 3 blocchi: ambiti di studio della 
telematica, soluzioni specifiche e casi studio e progetti (vedere Fig.4). 

 
Fig.4 L’architettura del modulo di apprendimento dedicato agli studenti 

 
Ogni blocco a suo volta è suddiviso in unità di apprendimento: 

·  Il blocco relativo agli ambiti di studio della telematica comprende le unità 
inerenti alla navigazione e accessibilità, sicurezza, informazione, 
manutenzione del veicolo, sistemi di assistenza alla guida, veicoli intelligenti e 
applicazioni future. 

·  Il blocco dedicato alle soluzioni specifiche prevede argomenti quali la 
navigazione, sicurezza, informazione, assistenza alla guida, energia e 
comunicazione. 

·  L’ultimo blocco offre una panoramica sui casi studio e i progetti di veicoli e 
infrastrutture intelligenti, brevetti, usabilità e valutazioni comparative di 
prodotti. 

 
Anche il modulo dedicato ai progettisti è suddiviso in 3 blocchi: principi base della 
progettazione telematica, aspetti della progettazione comparativa, progetti specifici 
(vedere Fig.5); anche in questo caso ogni blocco è suddiviso in unità: 

·  i principi base della progettazione telematica sono declinati secondo il 
mercato, principali esigenze sociali per l’automobile, requisiti ingegneristici, 



sviluppo del concept, prototipizzazione dei prodotti, studio della domanda, 
ostacoli e problemi; 

·  Il blocco inerente la progettazione comparativa è sviluppato con l’analisi degli 
standard e delle norme, sicurezza sulle strade, sistemi di modellazione, 
interfacce, comfort e metodologie innovative; 

·  Esempi di progetti specifici di comunicazione, navigazione, informazione, 
sicurezza, ambienti intelligenti, interoperabilità e scenari futuri a lungo termine 
completano l’ultimo blocco formativo.  

 
Fig.5 L’architettura del modulo di apprendimento dedicato ai progettisti 

 
Per i manager il modulo formativo è ripartito in quattro blocchi: business 
management, principi innovativi di successo, collaborazione creativa e scenari futuri 
(vedere Fig.6). 

  
Fig.6 L’architettura del modulo di apprendimento dedicato ai manager 



I blocchi sono suddivisi in unità di apprendimento. Il business management si avvale 
dell’analisi dei nuovi modelli di business, servizi basati sulla localizzazione, ciclo di 
vita del prodotto e sfruttamento dei brevetti. 
Attraverso lo studio dei principi di innovazione, ricerca scientifica, gestione delle 
proprietà intellettuali, prototipazione rapida e esternalizzazione e intermediazione si 
completa il blocco dedicato ai principi innovativi di successo. 
Il blocco dedicato alla collaborazione creativa descrive le infrastrutture, ambienti, 
cooperazioni e multisettorialità della collaborazione e  cooperazione. 
Gli scenari futuri vengono analizzati geograficamente per continente dall’Europa, 
Asia, Africa fino all’America.  

 
La didattica ad oggetti 
Ciascuna unità di apprendimento è strutturata secondo la logica della didattica 
multimediale a oggetti, ovvero mediante i Learning Object (LO) (vedere Fig.7). Si 
definisce LO “una quantità finita e delimitata di sapere erogato a scopi didattici. 
Questo oggetto può essere combinato in diversi modi con altri della stessa natura 
per formare delle strutture complesse (i corsi), può cioè essere utilizzato e 
riutilizzato” [7].  
Il LO trova nell’e-Learning un ottimo campo di applicazione perché è economico, 
accessibile e standardizzabile. Economico in quanto un LO può essere spostato da 
un corso all’altro e quindi essere riutilizzabile più volte, abbattendo i costi della 
creazione di nuovo materiale didattico. L’accessibilità è data dalla possibilità di 
utilizzare un LO in maniera mirata, discreta e non continua, mentre la 
standardizzazione è facilmente ottenibile attraverso l’associazione di metadati 
all’oggetto di apprendimento stesso. “Alcuni si riferiscono spesso ai LO utilizzando 
una metafora, quella del Lego, che li accomuna appunto a moduli simili ai famosi 
blocchetti da costruzione.  
Altri preferiscono associare concettualmente i LO alla metafora dell’atomo, che ha la 
caratteristica di essere sì modulare e combinabile, ma non indifferentemente con tutti 
gli altri atomi: infatti gli atomi possono assemblarsi in strutture più complesse, ma in 
modi e forme che dipendono da precise leggi fisiche.” [8] 
Ogni LO risponde alle specifiche SCORM "Shareable Content Object Reference 
Model" [9], ovvero lo standard utilizzato nell’ambito dell’e-learning che consente lo 
scambio di contenuti digitali in maniera indipendente dalla piattaforma di 
apprendimento utilizzata. Ad ogni LO vengono attribuiti dei metadati che definiscono 
il loro riutilizzo, tracciamento e catalogazione. 
Lo SCORM è di fatto un insieme di linee guida per definire un formato dei LO al fine 
di consentire la sua trasportabilità attraverso piattaforme di formazione differenti. 
SCORM definisce le relazioni dei componenti di un corso, la sua struttura e come 
funzionano le diverse parti del corso, i LO, stabilendo come tracciare e registrare i 
comportamenti dello studente all’interno di ognuno: cosa legge, che risultati ottiene 
nei test, quante volte ripete una prova, quante volte è ammessa la ripetizione di una 
prova. 
 



 
Fig.7 schema dei Learning Object dell’unità di apprendimento relativa alle tecnologie della 

telematica. 
 
Il Yellow Path 
EADIS ha realizzato un prototipo del DIS sviluppando alcune unità di contenuto 
seguendo un percorso didattico trasversale attraverso diversi blocchi didattici. Il 
percorso, chiamato “Yellow Path”  è un “cammino” di apprendimento non lineare 
dove i punti di inizio e di fine non sono prestabiliti. Il modello di navigazione dei 
contenuti didattici del Yellow Path sarà poi utilizzato per lo sviluppo di altri percorsi 
(vedere Fig.7). 
 
6 LA TECNOLOGIA 
EADIS sta realizzando due prototipi del DIS utilizzando due diversi software per lo 
sviluppo dell’ambiente virtuale didattico. I software impiegati sono Moodle e Typo3, 
entrambi Open Source. In particolare Moodle, la piattaforma più utilizzata dalle 
Università a livello mondiale, offre un ambiente di apprendimento dotato di strumenti 
tecnologici che facilitano e stimolano la comunicazione tra utenti mediante la 
creazione di network, come i forum, i wiki e la chat. Inoltre è studiata per supportare 
contenuti didattici strutturati in LO(vedere Fig.9). 
 



 
Fig.8 schema di navigazione del Yellow path 

 

 
Fig.9 L’ambiente virtuale del DIS sviluppato con la piattaforma open source Moodle. 

 
I LO sono stati struttura mediante Xerte, software Open Source in grado di 
organizzare ed editare i materiali didattici secondo lo standard SCORM (vedere 
Fig.10). 



 

 
Fig.10 I LO organizzati mediante il software open source Xerte. 

 
7 CONCLUSIONI 
Attualmente il progetto è in fase di implementazione: i partner sono impegnati nella 
produzione, pubblicazione e test dei LO sulla piattaforma didattica predisposta allo 
scopo. La successiva fase di sperimentazione, con la collaborazione di prominenti 
industrie nel settore automotive sarà volta a verificare l’accuratezza della 
progettazione didattica, la qualità dei contenuti e la fruibilità del materiale prodotto. 
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