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architettura rel:attiva

una architettura neorealista virtuale:
possibilita, relazione, emozione

__ [ INTRODUZIONE ] __

Il contemporaneo ¢ I'era degli interstizi.

L'essere umano diventa, nella
contemporaneita, un crocevia: di flussi di
comunicazione, di equilibri chimici ed

energetici, di transazioni di dati che corrono
da un capo all'altro del mondo alla velocita dei
bit sulle reti digitali, di oscillazioni economiche
che dipendono dalla sua attenzione, dalla sua
percezione, dal suo modo di intessere
relazioni, di provare emozioni.

Definire la "realta", nel contemporaneo,
diventa un gioco delle parti, in cui la
possibilita di definire centri di osservazione
"privilegiati" tende a scomparire, in favore
della possibilita di definire molteplici punti di
vista, integrati in un ecosistema che diventa
percettivo e relazionale.

Dalla relazione nasce l'interstizio. Territorio
effimero e destrutturato, che nasce dallo
scintillare delle opportunita e delle possibilita,
e che, nonostante cido, & definito dalla
struttura in cui si insinua.

Il numero di persone che vivono in comunita
abusive nel mondo, secondo  stime,
raggiungera i 2 miliardi nei prossimi 25 anni.
[1] Questo semplice dato potrebbe interessare
studi sulle condizioni abitative e di poverta

delle popolazioni mondiali. Qui lo
interpretiamo in un'ottica culturale,
portandolo alla superficie assieme ad

immagini di squat metropolitani, di favelas e
periferie popolari, di baracche con antenne

satellitari montate su tetti fatti di lamiere, di
giovani con indosso vestiti larghi e pesanti,
intenti a ricontestualizzare gli spazi urbani,
trasformando fredde distese di cemento in
rampe acrobatiche per i loro skateboard e in
tele pittoriche per i loro graffiti, o nella
creazione di zone temporaneamente liberate
dai canoni della societa con i rave parties e le
parade di musica elettronica.

Tutti questi interventi condividono un processo
di mutazione degli spazi architettonici e
relazionali volto a reinterpretarli secondo una
prospettiva possibilistica che va oltre la storia
"ufficiale", il "buon senso" o la "scienza", e
che é incentrata, da un lato, sul concetto della
riappropriazione attraverso la trasformazione
del significato dello spazio architettonico e,
dall'altro lato, sull'interpretazione critica delle
strutture sociali, dell'identita, della sessualita,
della tecnologia.

Rappresentano, inoltre, esempi eclatanti ed
affascinanti di processi di destrutturazione e
ricontestualizzazione che avvengono su larga
scala a livello globale.

Il design, l'architettura e la pubblicita sono
forse le discipline che meglio colgono questo
divenire, trasformandolo e integrandolo nei
processi culturali e creativi. In esse le
dimensioni culturali e creative si integrano in
quelle produttive ed economiche, creando un
amalgama che fa convergere antropologia,

filosofia e ricerca scientifica verso |la
produzione. Produzione che diventa un
processo  sempre piu centrato  sulla

comunicazione e sul colloquio diretto con le
molteplici identita dell'essere umano, che
diventa un multividuo, disposto su piani
paralleli, secanti e non sempre armonici, ma
coesistenti: attraverso ogni piano I'essere
umano accede al consumo, alla sessualita,
agli spazi urbani e naturali, alla produzione,
alla comunicazione e all'emozione in modalita
che sono nuove e cangianti.

Ognuna di queste dimensioni diventa
performance: il consumo stesso non €& piu
entita passiva, nel senso di "imposta dalla
massa", ma processo assertivo di una o pil
componenti della propria multividualita, nel
senso della creazione di una relazione
"personale" con l'oggetto del consumo, per cui
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la denotazione materiale dell'oggetto perde di
importanza, surclassata da quella
comunicativa ed emozionale. Il prodotto, la
merce, diventano servizi, messaggi. E le
pratiche del design e della pubblicita
diventano processi produttivi volti a creare
relazione, empatia, emozione.

La moda, l'architettura, l'arte, il commercio
condividono lo stesso processo di
trasformazione: diventare tutti processi volti
alla creazione di servizi, di flussi di
comunicazione, di lifestyle, di relazioni e di
emozioni.

I soggetti, in questo ecosistema relazionale ed
emotivo, si configurano come nodi di una rete
- la cultura - in cui la comunicazione, la
relazione, I'emozione, I'attenzione e |Ia
percezione diventano i parametri che vanno a
definire un nuovo concetto di valore.

Una delle piu emozionanti direzioni dello
sviluppo delle "discipline dell'interazione" & il
loro tendere verso l'unione e l'innesto di
mondi diversi. L'etnografia diventa
formalmente intrecciata con il design, e il
design aumenta il suo livello di interazione
con l'ingegneria. Uno dei piu eclatanti esempi
di queste "collisioni" si trova nel complesso
mondo dell'architettura, per come muta nella
contaminazione con le emergenti discipline
dell'interaction design.

In questa dinamica le nozioni platoniche
dell'architettura produttiva e della pittura
imitativa sfumano in una dissolvenza da cui
affiorano architetti che hanno integrato nel
loro lavoro i concetti di flusso, di
comportamento e di evoluzione temporale. In
guest'ottica si pud affermare che le radici
delle tecniche partecipative di design si
possono ritrovare nell'architettura, evidenziate
dal parallelo tra la definizione architettonica
dei percorsi di passaggio e la progettazione
delle architetture informazionali.

Il "programma" diventa il luogo dove il design
dell'interazione e I'architettura si
congiungono, quel luogo in cui i designer
influenzano su larga scala il comportamento
della popolazione della metropoli. [2]

In questo processo l'architettura assume
esplicitamente una connotazione narrativa. In
una serie di dialoghi di eccezionale profondita
[3] l'architetto Christian de Portzamparc e |l
teorico Philippe Sollers ci spingono a
visualizzare le analogie tra la scrittura e
I'architettura, offrendo un rinnovamento del
pensiero architettonico in una visionaria
invocazione degli ideali antichi della
letteratura che ambivano alla liberazione della
societa attraverso la reinvenzione della
scrittura.

Dal capitolo "Avventure nel

Tempo, Corpo":

Linguaggio,

Philippe Sollers: Durante la preparazione della
discussione di oggi ho scritto 'Café’, 'Notturno',
'Apollinaire’, 'Emozione' e anche 'Pianeta’.

Christian de Portzamparc: Pianeta, Schermo,
Immagine - migliaia di immagini. Sto pensando
a un testo che hai scritto intitolato il Ritardo
Erotico’, che finisce con questa frase: 'Ogni
immagine, anche la piu violenta, é sempre e
comunque una immagine pia.' Non possiamo
discutere con un'immagine. Non possiamo
ragionarci. Nell'architettura, adesso piu di
prima, viaggiamo attraverso immagini
evocative, immagini ingannevoli che dovrebbero
rappresentare luoghi reali, costruzioni nuove e
sconosciute, dando una percezione della realta
che é fuori fase e falsa. Cio e inevitabile. 1l
nostro mondo e cresciuto; non possiamo andare
a vedere tutto quello che é stato fatto dovunque.
Le cose, i luoghi sono conosciuti attraverso le
immagini, sono loro a circolare. Sempre di piu
produciamo immagini illusorie virtuali vicine
alla realta, ma che mostrano palazzi che non
esistono, o che non esistono ancora. In effetti, ¢
solo quando ci troviamo fisicamente nel luogo
che possiamo avere esperienza della verita del
luogo. Ma l'immagine, al giorno d'oggi, vale di
piu della realta. La evidenzia, la sceglie;
pretende di rappresentare l'anima della realta.
Contrariamente al testo, non possiamo
ragionare con una immagine, o attira la tua
attenzione, o non l'attira.
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E' questa una dimensione architettonico-
narrativa che & immersa in un periodo di
cambiamento profondo. Da un lato una nuova
tecnologia, nuovi strumenti, dall’altro una
nuova sensibilita, un nuovo approccio
metodologico, una nuova ricerca estetica.

Cosi come l'avvento della societa industriale
aveva avviato la profonda revisione estetica
che sarebbe poi sfociata nelle avanguardie
artistiche ed architettoniche convogliate da Le
Corbusier nei 5 principi della "nuova
architettura”, allo stesso modo ['attualizzarsi
della societa dell'informazione trasformava in
maniera radicale il modo stesso di pensare
I'architettura.

Nel 1993 [4] Jeffrey Kipnis ipotizzava, nel suo
"Towards a New Architecture", una possibile
suddivisione critica delle principali esperienze
avanguardistiche imputabili all’avvento delle
tecniche digitali, evidenziando la possibilita di
definire una "Nuova Architettura" sia per
quanto riguarda la ricerca per la definizione di
nuovi principi metodologici, sia per quello che
riguarda la sperimentazione formale, tali da
causare un netto distacco dal Post Moderno.
Ad esempio, l'integrazione in architettura del
concetto di "spazio-evento" collegato alla
ricerca sulla Teoria delle Catastrofi e gli studi
biologici sulla morfogenesi erano tra gli
elementi evidenziati nell'articolo come esempi
eclatanti di tale evoluzione. Nell'analisi di
Kipnis la DeFormazione - esplorazione sulla
deformazione topologica delle superfici - si
affiancava alla InFormazione - annullamento

della indagine formale in favore della
sperimentazione funzionale e
comunicativo/relazionale -.

La distinzione di Kipnis non viene, pero,

interpretata in un senso semplicemente
dicotomico. Non si tratta pitu dell'abbandonare
il cubo (box) in favore delle infinite forme
generabili grazie alle tecnologie digitali (blob),
ma di intervenire sul linguaggio stesso, sul
concetto stesso della forma e del repertorio
linguistico.

L'interpretazione si sposta, dunque, verso
I""inclusiveness" di Ben Van Berkel [5], verso
la ridefinizione del concetto di struttura
organizzata in una modalita inclusiva, ovvero
proporzionata all'informazione globale

derivante dalla concezione del progetto come
un unico sistema onnicomprensivo, integrato.
Il progetto puo, in questa nuova concezione,
assumere qualsiasi forma, purché sia
efficiente, capace di integrare la costruzione
(la forma) e il programma (la funzione).

E' questa una evoluzione sostanziale della
concezione architettonica, che fa nascere,
d'impatto, la possibilita stessa di integrare in
modo esplicito l'informazione nel processo di

ricerca, definendo una "architettura
dell'informazione" (info-architecture). Il
passaggio dalla forma al flusso di

informazioni, e la conseguente messa in crisi
della dipendenza forma/funzione, in quanto si
e trasformato, arricchito e reso enormemente
piu complesso il concetto stesso di funzione.
Cid che allinterno di una visione
meccanicistica della realta veniva interpretato
come "compito specifico nell'ambito di una
struttura staticamente organizzata" [6] si
estende trasformandosi in una ibridazione di
ruoli all'interno di un sistema di informazioni e
relazioni, il contesto naturale e umano in cui il
progetto architetturale va ad inserirsi. [7]

Ridefinizione formale e, quindi, strutturale,
attuata sui piani comunicativi, relazionali ed
emozionali e, quindi, narrativi e percettivi.

Piani in cui sia l'ideazione che il percorrere
I'architettura diventano un'esperienza
complessa e dalle prospettive olistiche.

Informazione e flussi comunicativi che
suggeriscono un ruolo performativo per
I'abitante e/o il visitatore dell'architettura.

Informazione, relazione, performance.

Architettura rel:attiva.

Performance € un termine che gia dagli anni
'50 indica forme di produzione composite
basate sull'azione artistica o creativa e sulla
partecipazione del pubblico. Nell'ambito
artistico con "performance" si indicava la
tendenza a trasformare l'oggetto d'arte in un
processo culturale, in un network interrelato
di processi in grado di contestare la staticita
della forma, della struttura, del valore e del
significato.

La dimensione critica sollevata dalle pratiche
performative applicate all'architettura la
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trasformano, di fatto, in una disciplina a cui
applicare i metodi deduttivi, relativistici e
possibilistici propri della ricerca scientifica
contemporanea. L'architettura si sposta in un
ambito di costante ricerca e di contaminazione
con le altre forme di sapere. Dalla "macchina"
di Le Corbusier, all'"organismo" in costante
evoluzione, studiabile grazie alla possibilita di
"simulare" e di "integrare" offerta dalle
tecnologie informatiche.

Simulare e integrare. Dominio operativo e
dominio virtuale. Progettazione per modelli e

simulazione del comportamento
dell'organismo/progetto, architetture data-
driven (definite dai dati), da un lato.

Contaminazione del funzionalismo con le
dimensioni emozionali, percettive, relazionali,
biologiche, genetiche, dall'altro.

Attuare una mutazione culturale
nell'interpretazione concettuale del progetto
architettonico, attraverso la rivalutazione delle
componenti simbolico/comunicative
dell'architettura.

L'architettura rel:attiva & un processo.

Un processo che si presta a diventare un
percorso lungo le strade della ricerca integrata
descritta fino a questo punto.

Immergendosi nei flussi di comunicazione, di
informazione, di emozione, di relazione, nelle
pratiche di comunicazione, appropriazione,
critica e ricontestualizzazione dei saperi,
nell'ecosistema della natura, della metropoli,
della tecnologia, dell'economia, della filosofia,
dell'arte.

Partendo dal concetto di crocevia, di
intersezione. Esseri umani che incontrano
esseri  umani lungo nuove architetture,

evoluzione organica di quelle precedenti,
aumentate, modificate ed evolute. Creando
ponti tra corpi e costruzioni, tra discipline
differenti, tra tempi e luoghi.

Creando metodologie e pratiche per la loro
condivisione, critica ed evoluzione
collaborativa: orizzontale, verticale,
trasversale.

Comunicando attraverso una narrativa ed una
poetica che fondono il corpo con la tecnologia,
il cinema con la realta virtuale, la letteratura

con i flussi di comunicazione, esponendo
possibilita, percorsi alternativi, relazioni,
memorie ed emozioni.

_ [ PERCORSI ] _
Guardare, osservare, immergersi

nell'ecosistema relazionale globale fino ad
accorgersi intimamente di farne parte. Vivere
I'esperienza del percepire la cultura come una
rete che noi stessi costruiamo intessendo
relazioni, provando emozioni, studiando,
lavorando, spostandoci nello spazio, usando
oggetti, comunicando.

Il primo passo sara, quindi, quello
dell'osservazione.
E' interessante tentare di rendersi conto di

"cosa ci sia gia". Principalmente perché questo

semplice gesto, quello del cercare e
dell'elencare le cose che "assomigliano" agli
obiettivi che ci si prefigge, ci obbliga a
connotarne una definizione con maggior
precisione.

Pratiche ibride, <che orbitano attorno
all'architettura, in una visione integrata

dell'ambiente, della storia, della narrativa,
dell'emozione umana, delle possibilita offerte
dalla tecnologia per espandere i concetti di
percezione, conoscenza, relazione. Pratiche
che, quindi, nell'atto stesso del creare, ri-
creare o reinterpretare ambienti, architetture,
oggetti e processi pongono sfide e aprono
campi di ricerca per coloro che si occupano
non solo di architettura, di arte o di
tecnologia, ma anche di legge, di produzione e
di commercio, di storia, di psicologia e di
neurofisiologia.

E' possibile impostare una analisi partendo da
una indagine infrastrutturale che osservi la
mutazione delle citta, e delle architetture in
esse presenti, con I'evoluzione tecnologica.
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Jeffrey Huang, creatore di Swissnex [9] e
direttore del Media Design Lab all'EPFL [10],
sostiene che l'architettura e il design stanno
diventando l'interfaccia tra la vita fisica e
quella virtuale.

Secondo Huang il proliferare di connettivita a
larga banda e di dispositivi di comunicazione
trasformera profondamente alcune delle
attivita di base della vita urbana quotidiana.

Jeffrey Huang

Esiste una tendenza verso la virtualizzazione
della vita quotidiana. Si cerca su Google
invece di andare ad una libreria; ci si
innamora in chat invece che al bar. Esiste un
elemento conduttore fondamentale, una
chiave di lettura: le transazioni economiche,
se eseguite su Internet, costano meno. Lo
spostamento dalla fisicita alla virtualita e
probabilmente esemplificato al meglio tramite
I'osservazione di amazon.com (nei soli Stati
Uniti il numero di libri venduti su amazon.com
e di circa 5 volte piu alto di quello del totale di
tutti i libri venduti nei negozi fisici).

Da questo scenario stanno emergendo nuove
tipologie di architettura: mega centri per
I'appagamento integrato dei bisogni (abitativi,
commerciali, di intrattenimento), grandi centri
di servizi web e dati, giganteschi sistemi-
magazzino, hotel tecnologici, negozi virtuali
[11].

La disposizione geografica delle fibre ottiche di
Manhattan inizia a influenzare le scelte per la
localizzazione delle nuove imprese
immobiliari, tanto quanto i parametri “classici”
quali la presenza di trasporti pubblici,
I'accessibilita e il prestigio.

Queste sono solo due tipologie di esempio che
mostrano come la morfologia stessa delle citta
stia cambiando.

In Asia si rilevano condizioni ancora differenti.
La possibilita di operare senza dover
interagire con infrastrutture precedenti offre
l'opportunita di costruire citta che sono

interamente nuove, chiamate “citta
onnipresenti” (ubiquitous cities) in quanto
sono completamente cablate: 15 nel nella

Corea del Sud, 12 in Cina, 3 in Giappone [12].

i :
New Songdo City in costruzione

New Songdo City, la cui costruzione & iniziata
nel 2004, e pianificata per l'inaugurazione nel
2015, e progettata per ospitare 300mila
persone. Sara la citta piu cablata del mondo,
con fibre ottiche che raggiungono ogni
abitazione, sistemi di condivisione dei dati e di
gestione automatizzata degli edifici e delle
infrastrutture, sistemi di videoconferenza ,
accesso wireless disponibile in tutti gli spazi
pubblici, chiavi su smart-card, biciclette
pubbliche con sistemi GPS, contenitori pubblici
per il riciclaggio dotati di sistemi RFID che
forniranno ai cittadini un credito ogni volta
che ricicleranno, ad esempio, una bottiglia.

Il rischio di rimanere totalmente affascinati
dalla grandezza di tali progetti deve essere
controbilanciato da un approccio critico basato
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sulla consapevolezza dei possibili risultati
negativi di una tale operazione.
In questo senso, l'esempio di Brasilia €

illuminante sotto il punto di vista morfologico.

E sotto il profilo degli
possibile  domandarsi quali siano le
implicazioni di un tale dispiegamento di
tecnologia sotto un punto di vista delle
strategie del controllo e dell'intrusione nella
privacy della popolazione. Queste citta sono
infatti concepite in molti casi come
esperimenti su larga scala e, quindi, i cittadini
sono “utilizzati”, in questi casi, alla stregua di
“soggetti” dell'esperimento.

impatti sociali e

E' interessante, dal punto di vista critico,
I'agenda di ricerca di Jeffrey Huang, incentrata
sulle sperimentazioni architetturali in grado di
armonizzare e conciliare le vite fisiche e
virtuali della cittadinanza. La ricerca di Huang
€ incentrata sulla distinzione tra il concetto di
cittadino fisico (citizen) e cittadino della rete
(netizen), e da un concetto di architettura che
agisce da mediatore, armonizzandone e
preservandone le identita e le caratteristiche
salienti.

L'interesse, quindi, si sposta dalle ricerche
specificatamente tecniche orientate
all'efficienza tecnologica, verso una
convergenza di discipline che possano
osservare i vari livelli di realta da un punto di
vista incentrato sull'essere umano e
sull'ambiente.

Home 2.0

La ricerca di Huang e del Media and Design
Laboratory si focalizza, quindi, su una forma
di architettura aumentata dalla tecnologia, in

una prospettiva in cui l'uomo e al centro delle
“attenzioni” della ricerca multidisciplinare.

In Home 2.0, per esempio, ci si pone una
domanda interessante: I'abitazione era Il
luogo “privato” per eccellenza (in
contrapposizione alla “citta pubblica”), mentre
adesso le possibilita di virtualizzazione
portano, ad esempio, gli incontri d'affari e lo
shopping dentro la casa; come & possibile
negoziare, in questo scenario, i confini tra il
pubblico e il privato? La risposta € una intensa
ricerca sulle infrastrutture tecnologiche ideate
per l'abitazione, lo studio di modelli abitativi
che promuovano la coesione intra-familiare
(famiglia distribuita), di strumenti per gestire
I'overdose mediatica che invade le nostre
case, e di sistemi orientati alla salute e al
benessere.

Bank of the Future

Nell'esperimento del People's Museum o
della Bank of the Future, si progettano
soluzioni  architettoniche in grado di
coordinare le esistenze fisiche e virtuali della
cittadinanza, dal punto di \vista della
percezione, dell'emozione e della possibilita di
gestire consapevolmente le proprie identita
fisiche e digitali.

L'interessante ricerca di Huang, quindi, vede
la virtualizzazione della vita come inevitabile,
evidenziando la necessita di realizzare studi e
di implementare metodologie in grado di
attuarla in maniera armonica ed equilibrata.
Ed, anzi, di trarne il maggior vantaggio
possibile in termini culturali, etnografici,
psicologici, economici e, in generale, sociali.
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Simili prospettive sono interessanti sia per la
rilevanza dell'approccio critico presentato, sia
per gli scenari applicativi che & possibile aprire
con questo genere di ricerca.

People's Museum (Beijing)

Non deve stupire, infatti, che anche
organizzazioni marcatamente commerciali
studino  processi, oggetti e interventi

architettonici di questo genere.

E' il caso, ad esempio di HP con i progetti
della famiglia "“Cooltown User Experience”
[13] in cui i dispositivi tecnologici mobili, che
sono oramai diventati comuni nella nostra
esperienza del quotidiano, quali i cellulari e gli
assistenti personali, vengono re-ingegnerizzati
per trasformarsi in ponti verso l'architettura,
in strumenti che riescano a sovraimporre agli
spazi che percorriamo tutti i giorni i dati e le
informazioni relativi ai servizi, alle
opportunita, alle attivita da svolgere, alle
relazioni che ci legano ad un luogo in un certo
momento della nostra vita.

Telefoni cellulari e altri dispositivi diventano,
in questo modo, lo strumento per identificare
le infrastrutture offerte da un luogo, o le
informazioni ad esso correlate che sono di
nostro interesse. O il piccolo dispositivo
tascabile che diventa il nostro sistema di
identificazione, garantendoci Il'accesso a
luoghi e attivita.

Cambiando, di fatto, la nostra percezione ed
esperienza dei luoghi, della loro storia, delle
persone che li hanno attraversati prima di noi
e che |li attraverseranno dopo il nostro

passaggio.

E' questa, in sostanza, una forma di realta
aumentata, in cui un livello immateriale si va

a sovraimporre alla realta fisica,
aumentandone la valenza semantica e
semiotica, arricchendo lo spazio di

informazioni e segni che, quindi. mutano il
nostro rapporto con lo spazio, con il tempo, e
con gli altri soggetti. E, anzi, trasformando le
architetture stesse in soggetti con cui é
possibile relazionarsi.

Come affermato da Mark Weiser [14] nel 1991

“le tecnologie piu profonde sono quelle che
scompaiono. Quelle che si insinuano nel tessuto
della vita quotidiana fino a diventarne
indistinguibili.”

O, per dirlo con lo slogan di HP creato per
Cooltown: "People, places, things”.

Di fronte alle suggestioni offerte da ricerche
come quelle collegate alla tecnologia Cooltown
di HP, che presentano un mondo pieno di
connessioni tra persone, oggetti, luoghi,
architetture e attivita della vita quotidiana,
tanto da cambiare radicalmente il modo in cui
li percepiamo, occorre, nuovamente, calarsi in
una dimensione critica.

Prendendo visione, ad esempio, di uno dei
videoclip realizzato da HP per la promozione
della tecnologia Cooltown [15] si ha una
impressione duplice. Da un lato, un mondo
funzionale, in cui l'essere umano dispone di
strumenti avanzati ed efficaci per interagire
con luoghi e persone, migliorando
sostanzialmente la qualita della propria vita e
delle relazioni con colleghi, amici e parenti.
Dall'altro lato ci viene presentata una forma di
vita in cui la sensazione & quella di essere
sempre “un po' troppo” osservati; di essere
soggetti ad un continuo controllo; di uomini e
donne che, in qualche modo, perdono parte
della possibilita di definire autonomamente la
propria identita e le proprie scelte, sedotti dal
comfort, dall'efficienza, dall'estetica.

Questo € un tema ricorrente, come si vedra
anche nel seguito, nell'analisi dell'ibridazione
tecnologica degli spazi e delle nostre pratiche
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di vita.

E' con questo tipo di sensibilita che si e scelto
di utilizzare Il'arte come uno dei motori
fondamentali nella definizione delle strategie
dell'architettura rel:attiva. L'arte come fattore

capace di rilevare ed evidenziare Ile
componenti critiche del discorso, e di
comunicarle in modo contemporaneo e
percettivo.

Secondo quanto descritto nel contributo al
numero di “Planning and Design” intitolato
“Space, sociality and pervasive computing”
[16] da Genevieve Bell [17] e Paul Dourish
[18], la ricerca si sposta decisamente verso
le intersezioni tra tecnica e societa. L'interesse
globale, quindi, si trova nelle modalita in cui la
pervasivita della tecnologia assume il ruolo
dell'integratore di livelli sociali. [19]

Nel testo gli autori affermano:

“In particolare, desideriamo mettere a fuoco un
argomento che e solo apparentemente ovvio:
che quando l'elaborazione elettronica evade
dalla scrivania siamo obbligati a comprendere
qualcosa di aggiuntivo degli spazi in cui essa e
diretta, e ad affrontare le logiche pratiche e
culturali secondo cui quegli spazi sono
organizzati”.

Bell e Dourish affrontano la problematica dal
punto di vista delle infrastrutture, non
limitandosi ad identificarle con il substrato
tecnologico strumentale alla implementazione
delle applicazioni di intervento computazionale
e virtuale negli spazi e nelle architetture.
L'attenzione si sposta verso la definizione di
un concetto di “infrastruttura” che & dotato di
una evidente valenza etnografica, sia quale
strumento per la “scoperta” delle convenzioni
“non dette” delle pratiche della quotidianita,

che nel suo ruolo di evidenziatore delle
relazioni implicite che intercorrono tra le
comunita.

Le nove caratteristiche delle infrastrutture
[20], per come vengono descritte nel lavoro di
Susan Leigh Star del 1999 [21], possono
essere interpretate da due punti di vista
fondamentali. Da una lettura sociopolitica le

infrastrutture sono la cristallizzazione di una
serie di relazioni istituzionali. Da una lettura
esperienziale, contribuiscono a definire le
modalita secondo cui si formano e modificano
le azioni e le esperienze dei singoli individui.

I due aspetti si sovrappongono nello studiare
lo spazio come infrastruttura. Ponendo
particolare attenzione alla concezione dello
spazio come luogo delle interazioni e della
cultura, si & portati a studiarlo come sede di
quelle infrastrutture che ne definiscono
I'esperienza.

In contrasto con una concezione meramente
strumentale dello spazio, questo si considera
come una infrastruttura che ¢ il risultato della
sovrapposizione di molteplici infrastrutture.
Quelle che, tra gli altri compiti, definiscono le
modalita con cui incontriamo gli spazi - le
nomenclature, la mobilita, le infrastrutture
della suddivisione, dell'interazione - e tramite
cui ne abbiamo esperienza.

In questo ruolo l'infrastruttura diventa il luogo
di convergenza in cui avviene la creazione
della relazione tra la comprensione collettiva
di un luogo e le attivita che gli individui vi
svolgono quotidianamente. Il semplice porre a
qualcuno la domanda “dove sei?” rende
questo concetto immediatamente
comprensibile.

L'organizzazione pratica dello spazio &, inoltre,
vincolata bi-direzionalmente con la sua
organizzazione culturale. In questa accezione,
la ricerca studia l'esperienza culturale che le
persone hanno dei posti e dei paesaggi.

Ed & proprio quest'ultima forma di percezione
a mutare con lintegrazione di nuove
opportunita tecnologiche negli spazi.

L'organizzazione dello spazio — e quindi il suo
uso, occupazione, attraversamento, eccetera -
€ esperita attraverso una serie di “lenti”
culturali che gli attribuiscono significato. Il
mondo dell'esperienza quotidiana non &
semplicemente composto dalla realta fisica o
visibile, ma anche da quella percepita
attraverso la storia, la societa e la cultura,
veicolate anche attraverso schemi che sono
spaziali e abitativi.
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L'integrazione di spazi immateriali con quelli
fisici e materiali € una delle pratiche che
maggiormente si interessano a questo punto
di vista. Non & possibile, ad esempio,
cancellare cid che e determinato dagli strati
fisico, sociale, storico, culturale e politico degli
spazi installando una rete wireless.

La strategia €, quindi ed obbligatoriamente,
quella dell'integrazione e, del porre attenzione
a queste stratificazioni e ai loro effetti (per
evidenti o sottili che siano) sugli spazi e sulle

pratiche e le esperienze che si intende
evolvere con la tecnologia.
Gli spazi, quindi, intesi nella loro non-

neutralita, e nella loro dotazione di strutture
interpretative complesse.

Tornando a Bell e Dourish, & possibile cogliere
le tre modalita con cui affrontano questa
problematica.

Innanzitutto attraverso la rilevazione della
“fisicita del virtuale”. Abbiamo tutti avuto
I'esperienza di doverci spostare nello spazio
per ottenere una migliore copertura di segnale
per il nostro telefono cellulare. Questo
semplice esempio mostra come le dimensioni
immateriali prodotte tecnologicamente siano
intrinsecamente dotate di una propria
disposizione spaziale, tale da realizzare uno
strato aggiuntivo attraverso cui si ha
esperienza e comprensione dello spazio fisico.

Le tecnologie che implementeranno spazi di
virtualita negli spazi architetturali avranno,

quindi, delle manifestazioni che saranno
esplicitamente fisiche e reali.
Un secondo aspetto dell'analisi riguarda la

localizzazione spaziale dei dispositivi e dei
servizi mobili o orientati alla mobilita. In
questa prospettiva lo scontro culturale (es.:
cellulare spento al cinema o in chiesa) e
tecnologico-funzionale (es.: la disponibilita di
connettivita in ogni luogo) apre spazi dialettici
e creativi non indifferenti.

Non si tratta semplicemente di persone che si
comportano in modi differenti in Iluoghi
differenti, ma della possibilita stessa di potersi
comportare in modi differenti a seconda del

tempo/luogo in cui siamo situati, e della
possibilita (culturale e tecnica) di riconoscere
esplicitamente le caratteristiche del luogo e
del tempo di permanenza/attraversamento, in
modo da poter assumere |'atteggiamento pil
efficace.

L'ultimo dei tre punti presi in considerazione
da Bell e Dourish € profondamente connesso
al precedente e riguarda l'importanza della
delimitazione degli spazi eseguita
culturalmente. In particolare, I'esperienza
dello spazio coesiste con le sue definizioni
culturali. L'introduzione di tecnologie
pervasive e con alti livelli di integrazione e di
“scomparsa” (secondo il significato inteso da
Weiser) deve essere analizzato in questo
contesto: non solo le tecnologie trasformano il
“lavoro culturale” eseguito in uno spazio, ma
esse stesse diventano il luogo della
produzione culturale.

Un modello operativo che permette di
visualizzare con immediatezza la
stratificazione descritta fino a questo punto -
e che permettera, nel seguito, di eseguire
alcune generalizzazioni volte alla descrizione
degli interventi architettonici — & quello della
realizzazione dei sistemi e dei servizi
geografici interattivi.

Da sistemi scomodi e difficili da utilizzare i
sistemi geografici, le mappe interattive ed i
servizi basati sulla posizione dell'utente
(location based systems) sono diventati, negli
ultimi anni, strumenti semplici e diffusi.

Le mappe interattive di oggi si affermano
estendendo la metafora della carta geografica
cui siamo culturalmente avvezzi, fornendoci
indicazioni, mostrandoci il territorio dove
abitiamo o dove vorremmo andare.

perd, vanno oltre, non
rappresentare le relazioni
spaziali, ma rivelando, ad esempio,
informazioni delle citta che prima erano
nascoste in basi di dati e in fogli elettronici.

Questi sistemi,
limitandosi a

Da questa forma di rappresentazione non
emerge una semplice esposizione grafica del
territorio, ma wuna citta mutata, ibrida,
composta da un tessuto che € in parte fisico e
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in parte informazionale.

I moderni sistemi geografici sono
marcatamente orientati alla presenza globale.
Col crescere della familiarita con cui
interagiamo con questi sistemi, vediamo
mutare la nostra percezione del territorio.
Inseguendo le nostre destinazioni su stampe
provenienti da Google Maps, o utilizzando i
navigatori satellitari dei nostri telefoni o delle
nostre automobili, assumiamo sempre pil una
conoscenza del territorio per come questo e
visto dall'alto, come una esperienza
bidimensionale e planimetrica. Una
conoscenza che si allontana sempre piu dal
tessuto cittadino, in cui noi stessi — la nostra
posizione - siamo rappresentati da un pallino
lampeggiante su una mappa, in una
permanente condizione di esperienza extra-
corporale. In questo tipo di percezione si va
volatilizzando la percezione del sé individuale,
in favore della auto-identificazione con i dati
che ci rappresentano, nel loro percorrere le
reti globali sia digitali che fisiche.

L'impatto dei sistemi geografici accessibili alle
masse € simile a quello che avvenne all'epoca
del sorgere dei motori di ricerca, ma applicato
al mondo reale.

TennisMaps
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Una applicazione creata dagli utenti di Google
Maps

La semplicita, l'usabilita e, quindi, il successo
dei sistemi cartografici di Google hanno
determinato gran parte di questo effetto.
Inoltre, la possibilita di disporre liberamente

di strumenti per integrare i propri dati in un
sistema cartografico cosi avanzato, e di usarlo
all'interno dei propri siti web, ne ha
determinato I'immediata diffusione a livello
globale.

Gli utenti del web hanno immediatamente
colonizzato queste opportunita producendo
servizi e informazioni per lo sport, per il
commercio, per l'arte e la comunicazione.

Mappe digitali sul proprio
telefono cellulare

L'avvento di Google Earth, il sistema con cui
Google é riuscito a portare all'utente comune
un sistema geografico tridimensionale, segue
la stessa filosofia. Bellezza formale, usabilita,
semplicita, integrazione culturale (il sistema &
disponibile in tutte le lingue, con sottili
modifiche che lo rendono maggiormente
utilizzabile, ad esempio, anche per popolazioni
di lingua araba, o cinese), apertura e liberta di
integrazione.

Ognuno, anche gli utenti meno esperti di
Internet, pud, ad oggi, creare la propria
visione del territorio, aggiungendo dati,

disegnando le architetture tridimensionali che
vede intorno a sé, o, piu semplicemente,
disegnando a mano libera sulle cartine
geografiche, e disporne a casa o in viaggio,

pagina 10 di 41




Architettura rel:attiva [ NeRVi — Neo Realismo Virtuale ]

tramite il proprio telefono cellulare.

Attuando, in questo modo, una espansione
incredibilmente rapida della stratificazione
delle informazioni e dei contesti funzionali
associati al territorio.

Anche in questo caso esiste una dimensione
critica sulla diffusione e sull'utilizzo di questi
sistemi. L'atteggiamento critico piu diffuso e
quello presentato nell'articolo di Nicholas Carr
“Google ci sta rendendo stupidi?” [22].

La dimensione critica mostra questi sistemi
(ma anche i motori di ricerca a le enciclopedie
online come Wikipedia) come utili, ma
superficiali. E unisce a questa considerazione
il fatto che la caratterizzazione di auto-
contenimento di software come Google Earth,
0 la sensazione di soddisfazione derivante dal
poter trovare “qualcosa” con pochi semplici
click del mouse, elimina di fatto la percezione
che questi strumenti sono classificabili solo
come “punti di partenza” verso l'informazione,
non essendo assolutamente paragonabili alla
ricchezza di informazioni, utilizzando
I'esempio di Google Earth, rappresentabili
tramite sistemi GIS professionali.

Una dimensione critica che, pero, ci fa
apprezzare maggiormente il valore culturale
potenzialmente offerto da queste tipologie di
servizi e tecnologie.

In un'ottica architettonica, la possibilita di
costruire stratificazioni informative,
comunicative, relazionali ed emozionali sul
territorio € forse la principale caratteristica
richiesta ai fattori tecnologici digitali messi in
gioco.

E' questo, infatti, uno degli elementi essenziali
che contribuiscono alla definizione della
architettura rel:attiva.

Sono esemplificativi i progetti che utilizzano in

maniera esplicita e/o narrativa queste
possibilita.

Come il progetto "“Urban Tapestries” di
Proboscis [23], che promuoveva la

partecipazione diretta delle persone che,
attraverso i telefoni cellulari, potevano creare

annotazioni nei luoghi in cui sostavano o
passavano, letteralmente diventando “autori”
dell'ambiente che li circondava. L'intenzione
era quella di collegare le memorie agli spazi,
creando un sistema di memorie collettive in
un'era scarsamente dotata di esperienze

condivise.

il progetto "Urban Tapestriés " di Proboscis

O come in quei casi in cui & possibile impartire
sfide, dare risposte, trarre conclusioni
attraverso un processo di tematizzazione
cartografica in cui l'informazione viene
cercata, contestualizzata e dotata di
significato. E' questo il caso di “The Ghost
Map” di Steven Johnson [24] in cui viene
evidenziato il processo tramite il quale John

Snow nel 1854 fece una fondamentale
scoperta sovrapponendo le mappe della
diffusione del <colera con quelle del
posizionamento territoriale degli scarichi
fognari.
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La consapevolezza del territorio realizzata

tramite la comunicazione di strati aggiuntivi
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alla realta ordinariamente percepita puo
essere lo stimolo per la creazione di iniziative
a partecipazione popolare, come nel caso
dello IAPAD [25], una organizzazione il cui
scopo € quello di fornire questo genere di
possibilita alle comunita per dotarle di
strumenti per capire, comunicare e guidare il
proprio sviluppo locale.

O anche come nel caso del sistema INdigital
Wireless E9-1-1 di Stamen Designs [26],
utilizzato per studiare la gestione degli stati di
emergenza.

Inidkana

152 ealls  PEAP Locabons Timalng of WES-1-1 cais () Feve rossiien

-al---u.“-.-lI--ll-IllIIun-
(]

4:08:41pm
i

Calls 10 WED-1-1 par minute

INdigital Wireless E9-1-1

E anche nel caso del sistema "“The Million
Dollar Blocks” [27] in cui la visualizzazione sul
territorio delle spese di gestione della
criminalita  contribuisce ad evidenziare
strutture sociali nello spazio e nel tempo.

=5

The Million Dollar Block

Questi esempi mostrano le sfide
nell'identificare le direzioni in cui & possibile
implementare pratiche innovative nell'arte,
nell'architettura e nei processi di ricerca
sociali ed istituzionali. Questi casi mostrano
come una mappa pud contemporaneamente
rappresentare e fornire alternative - nel caso
dei "“Million Dollar Blocks”, ad esempio,
I'alternativa e l'identificazione di quelle aree
urbane in cui i “million dollars” spesi per
incarcerare i cittadini rei di crimini sarebbero
forse meglio spesi in maniera preventiva,
tramite investimenti culturali -.

Cio che spicca dall'attivita di osservazione
eseguita fin qui, & il concetto di sistema. Le
soluzioni funzionanti ed efficaci, che si parli di
arte, di architettura o di intervento sociale,
non sono il frutto di iniziative isolate o
decontestualizzate. Sono il frutto di operazioni
sistematiche integrate su piu discipline e su
pratiche partecipative e di condivisione dei
saperi.

Sono esse stesse delle architetture rel:attive,
immerse in una realta in cui i singoli prodotti
possono essere presi in considerazione nella
loro individualita solo dopo essere stati
progettati in maniera integrata all'interno del
sistema di cui fanno parte.

In sintesi: il sistema ¢ il prodotto.

Ed e proprio il concetto di prodotto/sistema
che ci puo riportare alla dimensione critica gia
piu volte evidenziata.

Lo studio del sistema, la sua definizione, la
sua implementazione sono pratiche che, a
causa dei vincoli materiali e concettuali che
caratterizzano ogni concepibile attivita umana,
procedono progressivamente per processi di
astrazione e contestualizzazione. In questo
continuo divenire la vita reale si dispiega
davanti alla nostra analisi come un paesaggio
ambiguo, che in ogni circostanza si presenta
come una rappresentazione di sé stesso.

Si continua, ad esempio, a parlare della citta,
come fosse chiaro a cosa ci si riferisce, e, nel
contempo, la capacita dei media di
appropriarsi del significato del territorio
genera una esplosione muta e continua di
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contenuti e simbologie, tanto da causare
I'accelerazione del cambiamento della citta
stessa.

Questo continuo rincorrersi influisce

pesantemente sulla caratterizzazione degli
spazi pubblici che, per sopravvivere all'effetto
esplosivo dei media tecnologici e, quindi,
rimanere significativi per la cittadinanza,
dipendono da wuna elevata capacita di
mutazione e dalla possibilita di realizzare
processi di apertura rapida e programmatica
alle nuove pratiche.

Il cuore delle citta necessita di rianimazione.

Questa & una delle sfide maggiori per le
amministrazioni  pubbliche, che devono
affrontare le situazioni contingenti: biblioteche

che si svuotano avendo perso significato;
centri civici, nati per promuovere Ia
partecipazione cittadina alle politiche

amministrative, che si svuotano dei contenuti
di rivendicazione e si riempiono di attivita
ludiche; giovani che Si appropriano
autonomamente di spazi urbani perché quelli
“concessi” sono inadatti, insufficienti o privi di
utilita; scuole che annaspano tentando di
ideare nuovi modelli educativi e formativi,
utilizzando strumenti, metodologie e concetti
obsoleti. [28]

Sono problemi posizionati in un continuo
spazio-temporale in cui il paradosso €& visibile
e materiale nel paesaggio urbano, dove i
programmi residenziali perdono sempre di piu
la vocazione di “artefatti urbani”, in favore di
quella di “conquistadores del territorio”. In
uno scenario, quindi, in cui le iniziative, se
non operate in maniera sistematica e
integrata, assomigliano sempre di piu a boe
isolate a galla nell'oceano.

E' da questo genere di considerazione critica,
derivata dalla diretta osservazione del
territorio e della vita dei suoi abitanti, che
I'architettura rel:attiva trae altri spunti per
una sua definizione.

Innanzitutto, la capacita di rigenerazione
del contorno.

L'intervento architettonico, in questo senso,
non pud essere fine a sé stesso. Il prodotto
dell'intervento deve essere un veicolo di
comunicazione, di ispirazione, di apertura di
nuovi scenari in termini di opportunita e/o di
servizio diretto.

E poi lI'uso degli scenari
offerti dalla virtualita.

possibilistici

Che si parli di ambienti in realta virtuale, di
integrazione con strati immateriali, informativi
e comunicativi della realta sul territorio e sulle
architetture, che si parli di utilizzo degli
strumenti digitali e delle reti informatiche,
I'intervento deve aprire scenari di innovazione
e di risveglio.

La semplice realizzazione di una mostra d'arte
in un ambiente virtuale puo essere la sede per
la definizione di modelli di business.

La realizzazione di una installazione
architettonica interattiva in una periferia puo
essere lo stimolo per creare aggregazione,
formazione, prospettive.

La riutilizzabilita, I'apertura alla
ricontestualizzazione degli interventi.

Non, quindi, la realizzazione di interventi
monolitici, ma la progettazione e

I'implementazione di sistemi aperti, basati su
strati di servizio riutilizzabili, estendibili,
fondati su conoscenze e competenze
condivisibili e liberamente estendibili.

La realizzazione di collaborazioni tra i
settori pubblico e privato, quale fattore
abilitante per la realizzazione di dinamiche
dotate di maggiore rapidita di evoluzione, da
un lato, e, dall'altro, per la realizzazione di
scenari di opportunita.

L'orientamento degli interventi alla
soddisfazione delle esigenze delle
comunita giovanili. Sia nei termini di

servizio e di qualita della vita, sia in quelli
della concezione degli interventi come
occasioni per la formazione, per lo stimolo
intellettuale.
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La creazione della possibilita del consumo
a fronte della partecipazione attiva del
pubblico.

Non, quindi, la realizzazione di spettacoli, o di
interventi meramente estetici, ma la
realizzazione di architetture che coinvolgano
attivamente il cittadino, che lo invoglino a
partecipare e a mettersi in gioco,
esteticamente, intellettualmente e
praticamente. Usando e vivendo l'architettura.

Dissoluzione di barriere e sostenibilita.

L'intervento di architettura rel:attiva & volto
alla dissoluzione di limiti preesistenti. Che
questi siano dettati dalla storia, dal tempo,
dalle condizioni di disponibilita delle risorse,
dalla mancanza di volonta o di contesti
culturali adatti. Accedendo alla memoria,
all'analisi possibilistica e relativistica della
storia e della contemporaneita, a dimensioni
estetiche, poetiche e narrative, a pratiche di
comunicazione, di condivisione, di
attraversamento e riappropriazione.
Accendendo le opportunita di partecipazione e
di interazione.

La sostenibilita, quindi, diventa un concetto
integrato a livello ambientale, culturale ed
economico, quale presupposto per la fattibilita
degli interventi.

L'Architettura rel:attiva reinterpreta il ruolo
rivoluzionario assunto dalle avanguardie del
'900, per trasformarlo secondo una logica di
approccio sistematico. Ed, in particolare,
ecosistemico.

In tutto il '900 e agli albori di questo nuovo
secolo, l'architettura e il design sono state le
due discipline che forse hanno meglio
avvicinato questa modalita operativa.

Alcuni gruppi di rivoluzionari degli anni '60,
come Archizoom, Superstudio e
I'Internazionale Situazionista, hanno
avvicinato le tematiche della critica e della
ridefinizione della vita moderna che erano
basate su strumenti e strategie oramai
inapplicabili - per mancanza di spazi ed
opportunita comunicative, e per
inadeguatezza della strategia alle dinamiche

del contemporaneo -, e avevano
correttamente identificato nel design e nella
istituzione di  politiche relazionali ed

emozionali gli strumenti per la loro azione.

0Oggi, in uno scenario di profonda ibridazione
della cultura e di completa fusione tra le
dimensioni reali e virtuali, & possibile ed
auspicabile utilizzare proprio quegli strumenti,

ricontestualizzandoli, pero, all'interno di
strategie piu sofisticate e sottili, e meno
fondate sui vincoli definiti dai movimenti

ideologici.
Una rivoluzione di design, quindi.

Volta da un lato alla soddisfazione di necessita
funzionali, commerciali, sociali, e, dall'altro,
alla creazione di strategie orientate al
potenziamento delle modalita di interazione
spontanea, di incontro e di esperienza reale -
appartenente, perd, ad una realta aumentata
dalle dimensioni immateriali proprie delle
tecnologie -.

L'architettura ha affrontato ogni ondata di
cambiamento apprestandosi a costruire realta
che fossero figlie di un contorno turbolento e
accelerato. [29] Lo stimolo principale a questa
forma di evoluzione rapida ed efficace é&
venuto, naturalmente, dalla necessita di
realizzare edifici iconici e monumentali per le
esigenze del commercio, del turismo e del
prestigio dei governi e delle istituzioni. A
differenza di quando si pensa alla
realizzazione di spazi pubblici e civici, in cui
occorre progettare luoghi che facilitino
I'incontrarsi di persone differenti, lo scambio
di valori culturali, la percezione e accettazione
delle nozioni di pluralita e differenza, e
dell'essere in un luogo invece che in un altro.

La soluzione contemporanea, perseguita
anche dalle pratiche di architettura rel:attiva,
e quella di una mediazione illuminata,
realizzata mediante un approccio differente
alla progettazione degli spazi, che vengono
quindi ideati per svolgere una pluralita di
funzioni.

La trama di spazi, passaggi e interstizi viene
utilizzata in maniera narrativa per definire
I'identita della citta, differente a seconda del

pagina 14 di 41




Architettura rel:attiva [ NeRVi — Neo Realismo Virtuale ]

percorso e del momento con cui e in cui la si
attraversa, e a seconda delle identita degli
attraversatori stessi.

L'interstizio diventa in questo senso il luogo
per l'eccezione, per l'attivita non pianificata,
per lincontro non programmato, per
|'attraversamento surreale. Assumendo, cosi,
un significato di liberazione e di attuazione
possibilistica.

Un netto cambiamento, insomma, rispetto
all'impostazione delle tipologie tradizionali di
architettura. Che ora si trasformano in una
giustapposizione di spazi commerciali e civici,
per i quali la necessita di far convergere nello
stesso luogo il maggior numero possibile di
persone comporta la necessita di aggregare i
soggetti in contenitori culturali che accentrino
pluralita di istituzioni e di funzioni. In questo
senso ¢ eclatante I'esempio offerto dal Centre
Pompidou di Parigi, che ha contribuito a
definire una nuova tipologia di spazio, in
grado di diventare un catalizzatore sociale e di
offrire una sensazione di densita di persone e
di attivita tale da facilitare la dissoluzione di
limiti e barriere, e convertendosi in un
magnete per la comunita a livello locale e
globale.

In questa prospettiva & possibile appropriarsi
delle strategie promosse, ad esempio, dal
Situazionismo, per ricontestualizzarle in
un'ottica contemporanea. Rilevare e
valorizzare, quindi, le dimensioni psicologiche
e percettive degli spazi architettonici,
trasformandole in componenti strutturali e
sensoriali della composizione. Sfuggire alle
sensazioni di omogeneizzazione e di
segregazione, invitando all'analisi delle
esperienze sensoriali ed emozionali.

La situazione diventa uno spazio-tempo
esperito al confine dei margini di influenza
esercitata dalla societa dello spettacolo e della
cultura di massa, permettendo  cosi
all'individuo di dare valore alle proprie realta
ed emozioni, e di condividerle con il resto
della societa attraverso le dimensioni
performative - e quindi partecipative e
collaborative - del suo agire e attraversare gli
spazi architettonici.

L'idea di poter superare un confine, una
barriera, di passare da uno spazio all'altro,
pone il problema di doverli/poterli definire.

Si arriva, con questo genere di investigazione,
ad un altro degli elementi fondanti l'idea di
Architettura rel:attiva: il concetto di pelle e di
confine.

Intendendo evidenziare, con cio, la volonta di
evitare di definire questi due concetti in
modalita universalistiche, definitive, unilaterali
0, ancor peggio, dicotomiche.

E' certo che il corpo umano e l'architettura
hanno molte cose in comune. Il corpo umano
e stato il primo strumento di misura, tanto da
trasformare il concetto di misurazione in una
sensibilita per le dimensioni e le proporzioni.
Fu Le Corbusier a utilizzare, come unita di
misura, il Modulor: una unita che integrava le
dimensioni del corpo umano e dello spirito. E,
nell'esistenzialismo di Heidegger, la
“determinazione dello spazio esistenziale”
obbligava I'architetto a pensare allo spazio
non solo in termini di limiti e confini fisici.

Nella contemporaneita il corpo umano assume
il ruolo di metafora poetica dell'architettura.
Sia per quanto riguarda la concezione formale
e strutturale, che per quello che riguarda la
concezione sistemica ed ecosistemica delle
costruzioni.

In questa metafora il corpo architetturale &

stato studiato attraverso le concezioni
strutturale, circolatoria, epidermica.

La concezione strutturale €& stato il
fondamento principale della ricerca

architettonica, sin dai tempi di Vitrubio. Solo
nel ventesimo secolo Le Corbusier, Mies van
der Rohe, Renzo Piano e Santiago Calatrava
hanno affrontato la concezione strutturale da
punti di vista innovativi.

La concezione circolatoria € stata dominio
principale degli anni '50, durante i quali I'uso
e l'operativita degli edifici diventarono
argomenti di fondamentale importanza, in
coincidenza del rapido sviluppo di tutti quei
sistemi tecnici in grado di creare “flussi”
all'interno dei palazzi (aria condizionata,
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sistemi elettrici ed elettronici, telefonia...).
Venivano evidenziate due tipologie di spazio
architettonico: gli spazi serventi e gli spazi
serviti.

La concezione delle infrastrutture di servizio e
le avveniristiche estetiche di Archigram furono
tipiche di questo approccio: gruppi di elementi
connessi ed interrelati attraverso miriadi di
flussi, installazioni, ascensori, tubi ed organi
vitali, a nutrire tutte le parti dell'organismo
architettonico, montati su una mega struttura.

I n;k‘* Y2 i
= 5&#% mm%m ncreaa:m‘
La Instant Czty di Archzgram

La concezione epidermica ci obbliga a
considerare le origini stesse dell'architettura.
Come rilevava  Gottfried Semper nel
diciannovesimo secolo, I'origine
dell'architettura si trova, probabilmente, nel
gesto di delimitare con un tessuto uno spazio
vuoto dall'altro, definendo limiti e confini. Una
definizione dell'edificio come l'insieme di un
interno, di una copertura e di un supporto
strutturale, preferibilmente nascosto alla
vista.

La concezione epidermica nasce da questo
genere di considerazioni, ma €, nel
contemporaneo, assai difficile da definire. E'

possibile rilevare come concentri la sua
attenzione sull'idea dell'autonomia
dell'epidermide e dell'importanza del
materiale utilizzato per realizzarla, che
assurge al ruolo di definitore dell'identita
dell'edificio, proprio come la pelle e i

lineamenti di una persona contribuiscono in
grande misura alla sua identificazione.

queste concezioni evidenzia
particolari caratteristiche secondo cui
I'architettura viene interpretata
metaforicamente in senso organico,
evidenziandone le caratteristiche da un punto
di vista formale.

Ognuna di

Tali approcci si devono, pero, adattare alla
contemporaneita  includendo nelle loro
prospettive le possibilita offerte dalle
componenti virtuali ed immateriali derivanti
da una concezione dell'architettura che &, per
I'appunto, integrata multidiciplinariamente sui
temi della virtualita, dell'immaterialita,
dell'emozione e della percezione.

La possibilita di definire in modo statico un
confine, una epidermide (dell'edificio o del
visitatore), diventa, in questo caso, un
processo del tutto arbitrario, in quanto sia
I'oggetto architetturale che l'essere umano
che lo percorre non sono costituiti dalla sola
materia fisica, ma anche e soprattutto dai
contenuti comunicativi, informazionali, emotivi
e relazionali cui prendono parte attiva.

Ecco quindi che il concetto di epidermide muta
e si sposta dinamicamente con il mutare della
situazione e del punto di osservazione,
diventando cosi un concetto permeabile e
mobile, in eterno divenire.

Questa concezione ha profonde influenze
anche sulla morfologia delle architetture
contemporanee, che diventano interfacce.

Gli  edifici comunicano attraverso un
linguaggio composto da segni visuali. Croci in
cima alle chiese, archi commemorativi di
trionfi, enormi hot-dogs a connotare chioschi
dove mangiare un panino. Questi semplici
simboli si sono evoluti nel corso del ventesimo
secolo, come testimoniato dalla miriade di
informazioni che compongono, ad esempio, lo
scenario visivo di Times Square a New York, o
da alcuni profili metropolitani che & possibile
vedere a Tokio o a Seoul.

Molto spesso, perd, queste installazioni
architettoniche veicolano messaggi che sono
disgiunti dallo stato, dalla funzione o dal
significato dell'edificio su cui sono posti.
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Cosa succederebbe se uno schermo non
mostrasse semplicemente la pubblicita di un
nuovo film da vedere al cinema, ma una
rappresentazione di qualche genere dello
stato istantaneo dell'architettura di cui e
parte, o della storia del luogo su cui passano
le persone in grado di vedere il messaggio,
oppure, addirittura, di reagire proprio all'atto
del percorrere l'architettura?

Nel progetto "Blinkenlights” [30] i membri del
Chaos Computer Club hanno trasformato la
facciata di un palazzo di Berlino Est in un
gioco di rappresentazione e visualizzazione
aperto alle interazioni ed alla creativita del
pubblico.
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Blinkenlights
I passanti potevano liberamente agire sul
disegno, visualizzato tramite delle Iluci

posizionate davanti alle 144 finestre del
palazzo, utilizzando i propri telefoni cellulari o
tramite Internet, e potendo addirittura giocare
con altri passanti ad una enorme versione del
gioco Pong sulla facciata dell'edificio.

Poco distante, attraversato il confine con
I'Austria, nella citta di Graz, veniva creato il
museo Kunsthaus Graz, la cui facciata di
forma organica €& in parte formata da una
membrana in grado di visualizzare contenuti
multimediali in sintonia con le attivita svolte
all'interno, e in maniera reattiva alla presenza

e all'interazione con il pubblico.

Hlustration 1: Kunsthaus Graz

Mentre I'esempio Berlinese fondava la sua
significativita proprio sulla intensa
partecipazione della popolazione che
percorreva e che aveva  esperienza
dell'architettura su cui si andava ad

intervenire, I'esperienza del museo di Graz ha
evidenziato una problematica assai diffusa in
questo genere di design architettonico: la
disponibilita di uno stupefacente dispositivo di
comunicazione affiancato dalla mancanza di
contenuti. Secondo il parere di Edler, uno
degli autori

“I futuri miglioramenti non andranno fatti sugli
aspetti tecnologici e di risoluzione grafica della
facciata; dovranno invece essere rivolti allo
sviluppo di concetti atti a programmare le
visualizzazioni mostrate sulle superfici
dell'edificio, che dovranno essere concepite per
entrare in relazione con l'architettura ed i suoi
visitatori e non sembrare un oggetto 'alieno’

i3]

messo i per caso”.

Di maggiore efficacia €, invece, l'installazione
architettonica “Word Up” sviluppata da Ben
Rubin e David Small Designs per la biblioteca
centrale della citta di Minneapolis.

In questo caso il sistema, che mostra sulle
pareti degli ascensori una animazione dei titoli
dei libri presi in prestito istante per istante
nella biblioteca, evoca la sensazione di
diventare parte di un enorme meccanismo di
lettura; liberando, al contempo, l'immagine
della biblioteca dallo stereotipo del deposito
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polveroso  di libri, enfatizzandone |la
connotazione moderna di nodo di una rete di
flussi di informazione.

Word Up

Le sperimentazioni in questa direzione non
esplorano solo il dominio della comunicazione
visuale. E' interessante, ad esempio, la serie
di progetti prototipali eseguiti alla Columbia
University in cui uno speciale materiale
capace di riconfigurare la propria forma
secondo forme controllate via software é
utilizzato per realizzare muri in grado di
emulare il movimento di tessuti che respirano,
magari rispondendo ai livelli di inquinamento

presente nell'aria che circonda [I'edificio,
trasformando cosi l'architettura in una
rappresentazione organica in grado di

relazionarsi con I'ambiente ed i suoi abitanti.

Le ricerche e le produzioni elencate in questo
ultimo gruppo condividono, pero,
I'orientamento quasi completamente estetico
e futuristico. Se gli aspetti di ricerca sociale e
culturale sono insiti nella realizzazione di
questi prodotti, gli stessi non sono certamente
il fulcro delle ricerche su cui sono basati,
orientate pil verso le prospettive
dell'intrattenimento e della generazione di
stupore ed emozione giocosa.

Differente (e abilitante) &, ad esempio Il
discorso portato avanti dal gruppo di architetti

“The Living” [33]. Il loro approccio vede la
citta trasformarsi esplicitamente e
funzionalmente in un organismo vivente, in
cui gli edifici assumono il ruolo di membri
dell'ecosistema urbano e comunicano
attraverso la rete “Living City” per
determinare le condizioni di vita
dell'ecosistema stesso, e per comportarsi di
conseguenza, intervenendo ad esempio sulle
politiche energetiche o ambientali, o, ancora,
fornendo ai cittadini rappresentazioni visive e
sensoriali delle condizioni dell'ecosistema-
citta.

the Living City

Tutti questi esempi, organizzati nel percorso di
osservazione descritto nelle pagine
precedenti, mostrano con sufficiente
precisione le idee alla base del concetto di
Architettura rel:attiva.

Una reinvenzione dell'arte, dell'architettura e
del design, realizzata mediante processi di
ibridazione multidisciplinare con le pratiche
umanistiche, economiche, tecnologiche,
filosofiche, etnografiche, psicologiche.

Una metodologia di ideazione, progettazione e
realizzazione di interventi architettonici:

- in grado di aprire scenari in cui la realta
fisica delle architetture si arricchisce di
stratificazioni virtuali che incorporino le
dimensioni culturali, informative,
comunicative, relazionali ed emozionali del
territorio;

— in grado di arricchire il territorio stesso
creando opportunita, ispirazione e
formazione diretta o indiretta;
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— in grado di sfruttare e valorizzare in
quest'ottica gli scenari possibilistici offerti
dalle dimensioni virtuali della realta;

- promotrice delle possibilita di condivisione,

di riutilizzo e rielaborazione di saperi,
servizi e infrastrutture;
- in grado di favorire i giovani e di

soddisfarne le esigenze e le aspirazioni
tramite la creazione di opportunita reali, di
processi culturali e di ispirazione;

- promotrice di modelli partecipativi per il
pubblico;

- in grado di dissolvere barriere;

— in grado di realizzare interventi sostenibili
da un punto di vista ecologico integrato.

Una metodologia, quindi, con un approccio
marcatamente sistemico.

__ [ INNOVAZIONE ] __

Le pratiche di ‘'architettura rel:attiva
presuppongono per la loro attuazione
I'implementazione di processi di innovazione
orientate ad abilitare I'attuazione di processi
con marcate caratteristiche di partecipazione,
di collaborazione, di adozione rapida delle
evoluzioni tecnologiche e dei risultati della
ricerca collaborata.

Inoltre, la visione dell'intero scenario
operativo da una prospettiva ecosistemica
integrata come quella descritta, obbliga a
livelli di analisi approfonditi, poliedrici,
totalmente trans-disciplinari.

Gli strumenti fondamentali per la realizzazione
dei processi di innovazione necessari sono da
ricercarsi principalmente:

— nelle tecnologie orientate alla condivisione
dei saperi e alla realizzazione di processi
collaborativi e partecipativi;

— nelle tecniche di modellazione dei processi
dotate di buona capacita di adattamento
“just-in-time”, e di rimodellazione
continua;

- nelle tecnologie di supporto alle attivita di
prototipazione rapida e di simulazione;

- nelle tecnologie di supporto alle attivita di
analisi qualitativa e quantitativa;

— nell'integrazione dei processi creativi
propri dell'arte, utilizzata in questo
contesto come “tecnologia” abilitante e
strategica.

I modelli di innovazione [34] descritti nella

letteratura scientifica Si basano,
fondamentalmente su tre elementi:
- le persone;
- il cambiamento;
— gli obiettivi.
innovation
lc?hnu\mqv tmmm’ur
seience curiosity improve
develop implementation
custamer advancement growth
individuals significant culture satisfaction
consumer exploration services better
team insight strateqy quality
people change -~ o, goals

entrepreneur discovery ... T renew apportunity

organization novel solution productivity

person x experimentation products
business ’ evalution useful
different profic
creativity diffusion
design fn.) fun
breakthrough

ideas

risk assumption revenue

stasquo  paradigm

failure problem new

la tag cloud dell'innovazione

L'innovazione € un processo di cambiamento
significativo in grado di influenzare la cultura
attraverso interventi di tipo paradigmatico,
organizzativo, concettuale, comportamentale.
La cultura, in questa evoluzione, modifica,
influenzandoli, gli obiettivi del processo,
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creando miglioramenti, nuove opportunita,
cambiamenti qualitativi, quantitativi e
strategici. Gli obiettivi, in questa mutazione,
danno nuove forme all'oggetto dei processi,
reimpostando la definizione dei prodotti, dei
servizi, delle soluzioni e delle metodologie
impiegate.

L'Architettura rel:attiva richiede la definizione
di processi che sono per loro natura distribuiti
attraverso reti di competenza e di interesse, i
Cui soggetti partecipanti sono caratterizzati in
maniera eterogenea, spaziando dai teorici, ai
professionisti, alle istituzioni, ai rappresentanti
dell'imprenditoria, fino ad arrivare al pubblico,
che & a tutti gli effetti parte attiva della
ricerca e del processo evolutivo.

Il processo di innovazione, quindi, sara
orientato a creare i presupposti per attuare le
pratiche collaborative negli spazi definiti da
una rete cosi complessa.

organizations people

- innovation

%
process

goals

objects

un modello di innovazione

Si rende necessario, percido, instaurare dei
meccanismi di apprendimento con cui tutti i

partecipanti possano contribuire all'evoluzione
del processo e ad acquisire i risultati.

E' possibile descrivere strutturalmente le
modalita di crescita in senso evolutivo della
metodologia - e, quindi, dei processi da essa
definiti.

Il punto di partenza sara il processo non

strutturato, realizzato “ad hoc” per Ila
soluzione di un problema specifico.
Nell'ambito della ricerca relativa

all'Architettura rel:attiva, questo primo passo
si identifichera con le esperienze produttive
dei soggetti chiamati a partecipare, che
saranno acquisite come base di partenza delle
ricerche e delle future produzioni, in termini di
di esperienza, di competenza e di bagaglio
culturale.

A fronte della possibilita di una elevata
rapidita di esecuzione, e di un alto grado di
adattabilita, questo tipo di processo non é&
adatto per l'esecuzione in gruppi di lavoro. Le
singole esperienze, quindi, verranno elaborate
in modo da poter essere ricondotte a fini
strategici definiti in maniera strutturata e
collaborativa e, quindi, condivisi.

Si otterra, quindi, una definizione formale
della metodologia: in questo modo il processo
diventa “definito” e, quindi, ripetibile in
maniera formale, pur mancando ancora della
esplicitazione delle “best practices” e degli
standard necessari ad una sua maggiore

efficacia e trasferibilita, sotto forma di
comunicazione e formazione.
I primo livello di ritorno informativo

(feedback) che e possibile aggiungere al
processo di tipo “definito” & orientato alla
realizzazione di quelle misurazioni utili alla
valutazione dei livelli di qualita ottenuti,
ottenendo cosi una forma di processo che si
puo definire come “gestito”.

L'aggiunta di un secondo livello di feedback,
volto alla rilevazione dei problemi e degli
errori, e alla loro correzione, utilizza attivita di
prototipazione e di simulazione per ideare
modifiche e migliorie al processo. E' questa
una forma di processo “ottimizzabile”.
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Una forma di feedback diverso consente di
realizzare i cosiddetti processi “innovabili”,
che consentono di agire anche e direttamente
sugli obiettivi e sulle tipologie di azione
perseguiti dal processo, in modo da poter
identificare, nell'evoluzione di processo, nuove
generazioni di sistemi e prodotti.

L'aggiunta di un terzo livello di feedback, in
grado di rilevare il successo dei miglioramenti
e delle innovazioni applicate ai processi, e di
condividerli attraverso tutta l|'organizzazione
dei partecipanti, prende il nome di processo
“in grado di apprendere”.

Processes for Creating Value: Stages in Organizational Growth

Organizzazioni che apprendono

L'innovazione pud essere approcciata sotto
diversi punti di vista:

— innovazione culturale, in grado di creare
nuove ambientazioni, culture, sistemi di
valore, processi per la creazione di valore,
modelli di business, in modo da poter
nutrire e sostenere la creazione di nuovo
valore

- innovazione strategica, attraverso cui
nuove procedure producono nuovi prodotti
o servizi, creando di fatto nuovo valore

— innovazione tattica, derivante dalla
realizzazione di miglioramenti e
ottimizzazioni alle procedure attuali, cosi
da produrre valore in maniera piu
efficiente.

Per sua natura il processo di innovazione € un
processo che & possibile definire come di
“intuizione applicata”.

E' stimolato essenzialmente da attivita di

osservazione - sociale, tecnologica,
ambientale, politica - eseguita
congiuntamente da designer, artisti,

ricercatori, dalla popolazione, dai manager,
dai produttori e da altre tipologie di soggetti,
ognuno dei quali pud integrarsi attivamente
nei processi di innovazione, grazie
all'allestimento di opportuni meccanismi,
culturali e tecnologici, abilitanti delle pratiche
partecipative.

Processes for Creating Value: Stages in Organizational Maturity

tactical

strategic

cultural

“ I nnov atl ON  oson

Questo approccio strutturale alle possibilita di
innovare, di gestire il cambiamento e di
condividerlo attraverso soggetti e
organizzazioni & rappresentativo di un'area di
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operativita in grado di generare enormi livelli
di valore, sia in senso culturale, che in quello
dei risultati teorici, tecnici o economici.

Ad una analisi approfondita diventa evidente
come il fulcro di ognuno dei modelli presentati
sia rappresentato dai sistemi di feedback, che
rappresentano la vera intelligenza dei sistemi.

La possibilita di analizzare sé stessi e
I'ambiente in cui si & immersi, e di prendere
decisioni sulla base del risultato delle
osservazioni € forse la parte di attivita che
meglio rappresenta la capacita di evolversi e
di adattarsi alle realta in continuo divenire,
come sono quelle delle nostre citta, delle

nostre popolazioni, del commercio, dei
governi.
E' altamente significativo, nella

contemporaneita, prevedere processi di
feedback e di partecipazione attiva che
ricavino spazi operativi e contributivi per
larghe fasce di partecipanti, da reperirsi anche

e soprattutto nella popolazione.

La popolazione rappresenta, infatti, la rete
culturale per eccellenza e il “pubblico” che
sara il destinatario della produzione, che la
utilizzera, che si porra in maniera critica alla
sua realizzazione e disponibilita, che risultera
soddisfatto o insoddisfatto dai suoi effetti. E,
con particolare riferimento alle generazioni piu
giovani, che sara, presto, chiamato ad
assumere ruoli attivi nei processi culturali e
produttivi globali.

Diventano, quindi, strategiche - e
significativamente innovative - quelle
metodologie che prevedano ruoli partecipativi
per organismi e popolazione. Sia per quello
che riguarda la definizione delle strategie
dell'operare, sia per quanto concerne Il
monitoraggio del livello di qualita e
significativita della produzione, sia per quanto
riguarda la possibilita di condividere e
comunicare i risultati della produzione: in
termini di effetti benefici all'ecosistema
globale integrato, sia sotto il profilo
dell'implementazione di processi di formazione
diretta o indiretta - anche, per esempio,
tramite la generazione di un effettivo senso di
ispirazione nella popolazione.

L'architettura e il design hanno una vasta
storia in termini di pratiche dedicate
all'interazione con il pubblico. Dalle attivita di
prototipazione, in cui il pubblico viene
interpellato in vari modi per valutare la bonta
di progetti e prospettive, fino alle attivita di
comunicazione tramite cui le amministrazioni
e le organizzazioni pil avanzate eseguono la
pianificazione del territorio. In particolare il
commercio ha contribuito a sviluppare
tecniche assai avanzate per saggiare i livelli di
soddisfazione e di relazione stabiliti con il
pubblico, volte a contribuire alla definizione
delle strategie di massimizzazione dei risultati
economici.

Sono queste, perd, attivita organizzate in
maniera marcatamente gerarchica, e i cui
benefici vanno solo apparentemente ad essere
condivisi con il pubblico. E che, certamente,
non contribuiscono a creare cultura, in quanto
mancano delle componenti di creazione di reti
culturali  che, attraverso tipologie di
comunicazione ed interazione di tipo meno
gerarchico e piu rizomatico, contribuiscono a
creare concetti, idee, prospettive, aspettative
ed ispirazioni realmente ed intimamente
condivise.

Le tecnologie digitali hanno offerto negli ultimi
anni esempi di processi che possono risultare
abilitanti in tal senso.

Tali processi sono per loro natura volti alla
creazione di spazi ed opportunita e, per
funzionare, necessitano infatti della
realizzazione di campagne di comunicazione
volte a creare la sensibilita ed i presupposti
culturali necessari affinché la partecipazione
avvenga.

E' possibile procedere all'analisi di questa
tematica attraverso l'osservazione critica di
alcune iniziative - di maggiore o minor
successo - attuate negli ultimi anni grazie
all'uso strategico delle tecnologie digitali.

Nell'apertura del proprio fascicolo informativo
Open Architecture Network [35] dichiara:

“Come e possibile migliorare gli standard
abitativi di 5 miliardi di persone?
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Con 100 milioni di soluzioni.

’

Le tue soluzioni.’

Open Architecture Network (OAN) €& una
comunita online fondata sulle pratiche
dell'Open Source. Il focus delle attivita
promosse da OAN ¢ lo sviluppo collaborativo
di progetti volti al miglioramento delle
condizioni di vita attraverso design innovativi
e sostenibili. I membri della comunita sono
designer dalle provenienze eterogenee ed
internazionali.

L'operativita di OAN & fondata sull'uso di
strumenti online e offline in grado di
consentire ai partecipanti:

- di condividere idee, progetti ed elaborati;

- di eseguire revisioni sui progetti condivisi
da altri;

- di collaborare - attraverso le diverse
professionalita, competenze e possibilita di
finanziamento - nell'affrontare problemi
specifici in varie parti del mondo;

- di gestire collaborativamente i progetti
dalla fase di concezione a quella di
implementazione;

— di comunicare;

— di realizzare schemi di protezione della
proprieta intellettuale attraverso licenze
aperte, di tipo Creative Commons;

- di eseguire attivita volte alla costruzione di
un futuro sostenibile.

L'impostazione strategica di OAN parte dal
rilevare come, attualmente, almeno wun
miliardo di persone viva in condizioni di
completa poverta. Di come 4 miliardi di
persone vivano in economie fragili, ma in
crescita. Di come 1 su 7 persone nel mondo
vivano in baracche o abitazioni di emergenza,
e di come, entro il 2020, questa proporzione
cambiera ad 1 su 3.

Secondo OAN: “Non si pu0 scegliere tra
architettura e rivoluzione. Serve una
rivoluzione architetturale.” (facendo,

naturalmente, un gioco di parole sui significati
multipli della parola “architettura”, ad indicare
sia la pratica della progettazione e costruzione
di edifici, sia quella orientata alla realizzazione
di strategie strutturali sia nell'informatica, che
nella gestione dei processi).

Per raggiungere questo obiettivo OAN
promuove da anni con successo un modello
partecipativo eccezionale, frutto di una
complessa alchimia composta da sistemi
tecnologici, collaborazioni istituzionali,
strategie di comunicazione volte a coinvolgere
sponsor, partner tecnici e tecnologici,
professionisti e popolazione. Le centinaia di
progetti realizzati nel corso degli anni da OAN
hanno visto, grazie a questa impostazione, la
nascita di una nuova forma di designer, in

grado di lavorare all'interno di una rete
secondo modalita aperte, innovative e
sostenibili, in modo tale da creare i

presupposti per cui i 5 miliardi di possibili
“clienti” possano accedere alle loro
competenze e agli effetti benefici portati dalla
realizzazione di progetti concepiti, progettati e
realizzati in funzione di bisogni reali,
utilizzando tecniche innovative e nella piena
promozione della sostenibilita ecologica e
culturale.

Il modello strategico proposto da OAN &
eccezionale nell'attuazione di politiche di
apertura e di innovazione continua. Queste
sono basate su alcuni elementi fondamentali:

— il sistema tecnologico/metodologico ibrido
online e offline tramite cui l'attivita viene
svolta;

- le pratiche di collaborazione e di
condivisione dei saperi, attuate
tecnologicamente e metodologicamente;

- le pratiche di partecipazione dedicate al
pubblico;

- la strategia nella realizzazione di
partnership tecniche, economiche e di
immagine con entita pubbliche e private;
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|'apertura al cambiamento.
Altro esempio degno di nota € EMUDE [36].

EMUDE €& un programma finanziato dalla

Comunita Europea volto all'esplorazione
dell'innovazione sociale come pilota per
I'innovazione  tecnologica e produttiva,
nell'ottica della realizzazione di progetti di
sostenibilita.

Frutto della collaborazione di diverse

universita e centri di ricerca, opera per la
produzione di risultati diretti e di risultati
indiretti.

Tra i primi si possono elencare la realizzazione

di prodotti di ricerca indirizzati
all'identificazione di strategie e di scenari
progettuali per |Il'economia, la politica e

I'imprenditoria e la realizzazione di prototipi
applicativi nell'ambito del design e
dell'architettura.

Tra i secondi spicca la realizzazione di un
efficace network di osservazione, composto da
esperti provenienti dal mondo dell'universita e
della ricerca, con compiti di analisi e di
diffusione dei risultati di EMUDE.

Se, da un lato, I'attivita svolta dai membri di
EMUDE & piuttosto tradizionale - consiste
infatti nella realizzazione dei progetti dei
singoli membri -, & significativa I'attivita di
diffusione e condivisione dei risultati delle
ricerche. EMUDE mette a disposizione, in
diversi casi, la documentazione di riferimento
generata dai progetti, ed un catalogo di casi di
studio.

Cido che é possibile rilevare, pero, dall'analisi
qualitativa del programma EMUDE, ¢ la scarsa
cura con cui sono condotte la comunicazione e
la gestione delle interazioni con il pubblico. I
collegamenti alla documentazione sono spesso
errati o inesistenti. La documentazione
esistente consiste in molti casi nel set minimo
di prodotti richiesti dai programmi di ricerca
sponsorizzati dalla Comunita Europea. Le
possibilita di interazione con i ricercatori &
altamente limitata dall'assenza di forum di
scambio (o anche di semplici funzionalita di
commento agli articoli presentati). Ottenere

un contatto con i membri del programma é&
praticamente una caccia al tesoro alla fine
della quale & possibile ottenere un indirizzo
email a cui non risponde nessuno.

Un progetto, quindi, ambizioso, ben esposto,
e con partecipazioni illustri, ma con un
risultato pessimo in termini di comunicazione
e di realizzazione di effetti significativi a livello
sociale.

Diverso €, invece, il discorso relativo al SEP
[37], il contenitore in cui anche il programma
EMUDE €& posizionato. Dagli obiettivi tecnici e
di servizio, il sistema offre una infrastruttura
aperta per la condivisione di progetti e di
documentazione. Il sistema del SEP consente,
infatti, di creare degli spazi informativi che,
nel corso delle attivita dell'organizzazione,
vengono ospitati in eventi e in workshop,
integrati e sviluppati mediante dei programmi
di collaborazione promossi dal sistema stesso,
che fornisce diverse possibilita di
comunicazione orizzontale e verticale.

Di impostazione totalmente differente & invece
I'esempio offerto da “RedesignMe!” [38].

Il sito web, realizzato in forma giocosa e
amichevole, offre diversi importanti spunti di
riflessione.

RedesignMe si presenta come una comunita di
designer in cui € possibile operare in maniera
collaborativa e critica sul design di qualsiasi
tipologia di prodotto.

In maniera semplice e immediata i membri
della comunita possono inserire nel sistema
prodotti e progetti, e porre domande, aprire
dibattiti. Oppure, come avviene nel caso delle
numerose aziende che partecipano al sistema,
offrire delle opportunita economiche per chi
voglia migliorare il design di un prodotto o di
un servizio. Gadget, oggetti del vivere
quotidiano, elementi architettonici. Su ogni
oggetto & possibile, attraverso meccanismi di
dialogo e di valutazione, arrivare alla

definizione di  soluzioni innovative e
significative. E, magari, di ricavarsi la
possibilita di imparare e/o guadagnare
qualcosa.
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Un esempio semplice, efficace, accessibile e
funzionante di come sia possibile instaurare
meccanismi partecipativi in grado di produrre
soluzioni innovative e modelli culturali ed
economici significativi.

Gli esempi presentati mostrano alcune tra le
infinite sperimentazioni di cui & possibile
trovare traccia eseguendo ricerche su Internet
o su altri media. Non ¢ significativo, in questa
sede, presentare un elenco piu vasto di
iniziative esistenti, quanto il rilevare la
possibilita di identificare modelli ricorrenti e di
studiarne efficacia e modalita operative. E'
possibile, in questo senso, classificare
strutturalmente le iniziative in tre categorie
principali:

— iniziative strutturate e organiche;

— iniziative istituzionali o]
accademiche;

puramente

— iniziative “dal basso”.

Le prime funzionano. Almeno in quei casi dove
I'attivita € frutto di una analisi strategica e in
cui si faccia uso di professionalita,
competenze e reti di partnership culturali e
tecniche per condurre la vita dell'iniziativa
stessa. Con queste precondizioni le iniziative
organiche, strutturate per tematiche e
competenze coinvolte, e per obiettivi a medio/
lungo termine, riescono a promuovere ed
attuare modelli realmente innovativi, e a
trasformarli in valore culturale ed economico.

Le seconde sono, a volte, il luogo di una
produzione altamente sofisticata in termini
culturali, scientifici e teorici. Sono, assai piu
raramente, il luogo di produzioni efficaci e in
grado di garantire il proprio sostentamento
economico o, addirittura, di generare processi
su piu larga scala.

Le iniziative dal basso si configurano in
maniera estremamente caotica. Dove da un
lato & possibile identificare progetti individuali
o di piccole comunita che sono riusciti ad
attivare dinamiche sociali e metodologie
tecnologiche e culturali tali da coinvolgere in
un circolo virtuoso ed innovativo altri soggetti
ed interlocutori, dall'altro lato € praticamente

impossibile tenere traccia di quelle imprese
iniziate e terminate in maniera praticamente
immediata.

E' da rilevare, per0, come questa modalita,
cosi creativa e libera da vincoli - se non quelli
di carattere economico - sia la sede
privilegiata per lo sviluppo di quei modelli che,

ad oggi, sono risultati essere realmente
rivoluzionari nei termini delle implicazioni
culturali, tecniche e politiche da essi
apportate.

L'obiettivo, quindi, di un “buon” processo di
innovazione ¢, di nuovo, di tipo ecosistemico.

Ovvero di progettare quelle alchimie che
consentano di creare ambiti teorici ed
operativi che consentano la coesistenza delle
varie modalita, e che permettano di
valorizzare le caratteristiche positive delle
une, senza appesantirle — per quanto possibile
- dai vincoli imposte dalle altre.

Si profila, quindi, la possibilita di ideare le
soluzioni operative in grado di garantire
questo genere di coesistenza tramite la
realizzazione di istanze di quelli che sono
chiamati ecosistemi digitali.

Questa tipologia di sistemi consente la
creazione di ambiti concettuali e operativi
autonomi, ma integrati in strutture di rete non
gerarchica. I sotto-sistemi di questo modello
decidono autonomamente la loro forma
identitaria, strategica ed operativa, esponendo
pero al resto dell'ecosistema l'insieme dei
saperi, delle competenze e della conoscenza
per realizzare pratiche di comunicazione e
condivisione.

In tutto questo, l'arte, la comunicazione e il
design giocano ruoli strategici. Sia in qualita
di ideatori delle strategie di comunicazione e
di coinvolgimento necessarie per garantire la
partecipazione alle attivita, sia in qualita di
rilevatori delle problematiche significative nel
contemporaneo, di risolutori di problemi - con
i loro, peculiari, approcci - , e di promotori di
quelle dimensioni relazionali, comunicative ed
emozionali che sono fondamentali per |la
coesione e per il mantenimento
dell'atteggiamento positivo verso le pratiche
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collaborative e partecipative.

_ [ EMOZIONE] __

precedente del testo, si e
osservata la realta delle sperimentazioni
architettoniche e tecnologiche, secondo
un'ottica multidisciplinare in grado di rilevare
I'opportunita di realizzare quella che si €
definita Architettura rel:attiva.

Nella parte

Tale possibilita si identifica con la conduzione
di una metodologia che consenta di operare al
crocevia di diverse discipline, creando processi
di ricerca e produzione volti a promuovere un
concetto esteso di realta, in grado di integrare
dimensioni fisiche e virtuali, relazionali e
comunicative, sensoriali ed emozionali.

Si e rilevato anche come mettere in atto una
tale metodologia costituisca una reale
innovazione rispetto al panorama attualmente
riscontrabile nelle attivita di ricerca e di
produzione globale.

A questo scopo & stato possibile analizzare le
varie tipologie dei possibili processi di
innovazione, identificando alcuni dei parametri
fondamentali che risultano essere abilitanti
per gli obiettivi impostati fino a questo punto,
e per la loro evoluzione futura.

Sono presenti, a questo punto, tutti gli
elementi necessari per avviare la parte piu
concettuale dell'esposizione. Quella, ovvero,
che fa riferimento al “cosa” e al “perché” si
desidera produrre.

La parola chiave, in questa prospettiva, €&
“emozione”.

sta
piu

nella contemporaneita,
connotazioni sempre

Parola che,
assumendo
strategiche.

Modelli economici che vi fanno esplicitamente
riferimento nella determinazione dei messaggi
promozionali e nelle strategie del product
design. Governi ed organizzazioni che, sempre
di piu, spostano dibattiti e dialoghi sul piano
emozionale, in modo strategico. Media e, in
generale, comunicazione che utilizzano i piani
emozionali per veicolare i messaggi pil
diversi.

E, di contro, una popolazione che & sempre
meno in grado di provare autonomamente
emozioni, quale effetto collaterale
dell'overdose mediatica cui & soggetta.

L'emozione &, quindi, un significativo luogo di
dialogo critico nella realta contemporanea.

Per accedere alle dimensioni dell'emozione - e
dell'esperienza, intesa come il fenomeno
tramite cui si prende coscienza di un
avvenimento, di un luogo, di un processo o di
un oggetto - occorre calarsi nella realta
contemporanea, ed analizzarne gli abitanti.

Abitanti che, in un certo senso, & possibile
definire come “nativi digitali”. [39]

Anche ad una analisi superficiale risulta
evidente come il modo in cui, oggi, trattiamo
ed elaboriamo le informazioni sia
estremamente diverso dalle modalita diffuse
anche solo pochi anni fa.

L'analisi, ad esempio, di un procedimento che
- con superficialita - si potrebbe ritenere
“consolidato”, come la lettura di un libro,
porta risultati eclatanti. Come leggono, i
contemporanei, un libro? Leggono ancora? O
tendono a svolgere attivita di tipo differente
che possono essere confuse con la lettura, ma
che in realta non lo sono?

Il\\

Approcciare emozione”, quindi, significa
soprattutto prendere coscienza di un
cambiamento nella popolazione.

Esiste, sul sito YouTube, un video assai
popolare in cui un ragazzo di 14 anni afferma
“Avro avuto 14 occupazioni differenti entro
guando avro 20 anni. Alcune di queste ancora
non esistono.” Nello stesso video un altro
ragazzo, ripreso su un banco della scuola,
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parla al suo insegnante: “Insegnami a
pensare! Se io imparo facendo le cose, cosa
sto a fare seduto qui? Lasciami usare il world
wide web, o qualsiasi altra cosa, in qualunque
momento e in qualunque luogo mi pare! E
lasciami raccontare una storia digitale!”.

In un altro video, una ragazza: “Il tragitto per
arrivare a scuola € lunghissimo. Ho due case.
Mamma e papa stanno insieme, ma non nello
stesso appartamento. A volte mi chiedo cosa
mi devo portare dietro quando vado in ognuno
dei due posti. E' anche difficile arredare la mia
stanza, perché non & veramente mia. E,
oltretutto, preferisco divertirmi con i miei
amici sulla rete piuttosto che con Johnny, qui
dietro I'angolo”.

Queste narrative (tipiche del web. Sono vere?
False? Sono, comunque, come i ragazzi
raccontano sé stessi) mostrano un percorso
che ¢& ricorrente non appena una nuova
tecnologia raggiunga un sufficiente livello di
diffusione. I “nativi” (i giovani) di questa
tecnologia la esplorano, e gli “immigranti” (i
piu grandi) la ostacolano o la subiscono. [40]

Il salto tecnologico comporta, quindi, uno
scontro che € del tutto culturale, derivato, tra
gli altri fattori, dall'insorgere di processi
comunicativi nuovi e non condivisi dalle
generazioni precedenti.

Sono molti gli scenari della comunicazione e
dell'apprendimento in grado di evidenziare
questa condizione. Scenari che descrivono il
modo di reperire informazioni (“Search vs
Research”), ['acquisire informazioni, il
memorizzarle, il condividerle (“Cruise,
Capture, Collect, Connect”). Scenari che
descrivono i meccanismi dietro la scelta di
cosa portare con noi nelle tasche, di come
selezionare le persone con cui rimanere in
contatto e quelle da eliminare dalla
comunicazione (“Attachment, Detachment”).

In particolare € interessante osservare come
le generazioni piu giovani utilizzino la
tecnologia portandola con sé, di come la usino
per personalizzare i luoghi che occupano, di
come la utilizzino per marcare il territorio, per
segnalare la loro presenza o il loro passaggio,
o per collegarsi al luogo stesso.

La tecnologia contemporanea offre molte
opportunita per esplorare questa forma di
tensione tra la fuga, il transito, il sentirsi
bloccati o collocati in un luogo.

I dispositivi mobili offrono la possibilita di
gestire informazione in ogni luogo e istante, di
catturarla, di conservarla, di portarla con sé o
di condividerla. E le nuove applicazioni
consentono di far convergere le funzionalita di
diversi  dispositivi. Nello scenario del
prossimamente realizzabile, i dispositivi che
portiamo nelle nostre tasche saranno in grado
di reagire al contesto in cui ci troviamo, e di
realizzare, quindi, collegamenti continui,
concettuali e fisici tra luoghi, persone, oggetti
e processi.

I nativi digitali, quindi, sono immersi sin
dall'infanzia in questa ibridazione del reale in
cui il “mio” territorio pud essere delimitato
dalle foto contenute sul mio telefono cellulare,
piuttosto che dall'indirizzo scritto sulla mia
carta di identita. O dai rapporti intessuti sul
web, o attraverso lo scambio di contenuti
multimediali.

In una definizione e percezione del territorio
che & completamente ibrida e dinamica.

I “nativi digitali”, quindi, sono profondamente
differenti dai relativi “immigranti”. Parlano
centinaia di linguaggi differenti. Mischiano e
accoppiano media: bassa tecnologia, alta
tecnologia, touchscreen, touchpad, realta,
virtualita, digitale, analogico. Usano tutto. Si
spostano continuamente dal mondo fisico a
quello simbolico, e viceversa.

In questa dinamica quattro pratiche emergono
come particolarmente  significative, ed
esplicitamente correlate con la
contemporaneita dei nativi digitali:

la condivisione;

la concezione dei confini;

- la definizione dell'intelligenza e dell'intuito;

le aspettative verso le interfacce.
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“Condivisione” €& un termine che sta
assumendo significati sempre piu sfaccettati,
dando sempre maggior risalto alle pratiche di
co-creazione di contenuti. L'atteggiamento e
quello del “mischiare prima di fare”, del
“condividere prima del pensare”, del “rendere
pubblico prima di esserne sicuri”, del
“diffondere idee parzialmente elaborate”.

Il secondo punto riguarda la possibilita di
attraversare i confini ed ha qualcosa a che
vedere con un concetto cangiante di identita,
della percezione di cosa & “mio” rispetto a
cosa € “tuo”. Con i concetti di pelle e di
involucro che si spostano in continuazione. Ed
e collegato alla appartenenza a “tribu
multiple”, al fatto di trovarsi “fuori posto”, ma
connessi. Del sentirsi a casa propria in posti
differenti, senza abitarne nessuno.

Il terzo punto riguarda la definizione di una
versione epistemologica dell'intuito. I giovani
di oggi non cominciano mai da zero. Uno dei
maggiori problemi degli educatori di oggi €
I'avere a che fare con quello che considerano
essere “copiato”, con la tendenza a fare “cut'n
paste”, con le forme di creazione che derivano
dalla variazione di “cose” preesistenti.

L'ultimo punto riguarda la percezione delle
interfacce. Mai come adesso ogni sistema puo
essere descritto in modo da evidenziarne
I'interfaccia che utilizziamo per accedervi. Nei
giovani questa nozione & talmente radicata da
provocare una sostanziale identificazione tra i
sistemi digitali e quelli, ad esempio, sociali.

In questa prospettiva, I'abitudine a interfacce
“clementi” e in grado di reagire alle nostre
interrogazioni, in grado di adattarsi alle nostre
esigenze e di eseguire in maniera automatica
operazioni ripetitive, di interpretare i nostri
input e di consentirci di eseguire sempre un
“undo”, causa uno spiazzamento cognitivo tra
la realta informatica e dei gadget tecnologici
rispetto a quanto si esperisce nella realta
fisica della scuola, degli uffici e delle relazioni
personali.

Il contemporaneo ci mostra, quindi, tutta la
serie di difficolta e di opportunita derivanti dal
dover/poter interagire con soggetti cosi diversi
e in condizioni di conflitto/frizione culturale

cosi esplicita.

I mondo, in questo senso, sta diventando

sempre piu complesso. Specialmente se
analizzato dalla prospettiva dei media
“impazziti” - per quantita e qualita -,

dell'economia globale in rapida evoluzione, del
collasso dei confini nazionali e sociali, e del
profondo impatto delle tecnologie sul nostro
stile di vita.

Le generazioni piu giovani, quindi, si sono

probabilmente gia adattate (almeno
parzialmente) a questi nuovi scenari,
riuscendo ad utilizzare gli  strumenti

tecnologici per ridefinire la propria realta.

Strumenti come i dispositivi cellulari, i
comandi a distanza, le tecnologie basate su
reti di sensori che rendono gli ambienti e i
luoghi reattivi alla nostra presenza o al nostro
passaggio e alle nostre condizioni di vita e
attivita. Questi ed altri elementi
contribuiscono, in sintesi, alla creazione di
altre forme di esperienza della realta, fondate
su dimensioni immateriali e, quindi,
appartenenti ai domini della virtualita e della
possibilita. E, oltretutto, soggette alle
possibilita di riconfigurazione ed intervento
che ¢& possibile eseguire sui dispositivi
tecnologici, dandoci la possibilita - tale o
percepita - di ottenere dimensioni del reale
configurabili, personalizzabili, edulcorabili da
contenuti indesiderati.

Questi sono gli elementi che definiscono il
cambiamento strategico che & necessario
intraprendere per poter affrontare in maniera
efficace i concetti di “emozione” ed
“esperienza” che sono alla base della ricerca
dell'Architettura rel:attiva.

Il design dell'esperienza (Experience Design)
e l'insieme di pratiche collegate al design di
prodotti, processi, servizi, eventi, ambienti ed
architetture basate sull'analisi dei bisogni,
desideri, credenze, conoscenze, competenze,
esperienze e percezioni degli individui o delle
comunita.

E' una disciplina emergente e in grado di
attingere contributi da diverse sorgenti quali
la psicologia cognitiva e percettiva, la

pagina 28 di 41




Architettura rel:attiva [ NeRVi — Neo Realismo Virtuale ]

linguistica, le scienze cognitive, I'architettura
e il design ambientale, dalle teorie
dell'interazione, dal product design, dal design
e dall'architettura dei dati e delle informazioni,
dall'etnografia, dalla letteratura e dall'arte.

Il design delle esperienze nel corso del tempo
ha imbracciato diversi intendimenti.

Dall'accezione commerciale, per il quale era di
centrale importanza lo stabilire punti di
contatto tra marchi e persone, e tra le idee, le
emozioni e le memorie create dai "momenti di
partecipazione” implementati dal designer
delle esperienze.

Fino a visioni di piu ampio respiro, in cui il
design dell'esperienza andava a toccare
dimensioni ambientali e architetturali,
studiando gli spazi, il loro attraversamento, la
loro funzionalita e sensorialita, da punti di
vista multidisciplinari e integrati in una visione
olistica: I'esperienza.

Recentemente Don Norman [41] ha proposto
una visione estesa del concetto di design
dell'esperienza, congiungendolo al concetto di
design emozionale. Secondo questa visione il
limitarsi a descrivere le persone come “clienti,
consumatori e utenti”, strumentalmente,
causa il rischio di diminuire la possibilita di
eseguire dei buoni design. Sarebbe infatti
ironico avvicinare le persone come semplici
oggetti del commercio, vista la
caratterizzazione affettiva, soggettiva e
personale dell'esperienza e dell'emozione.

Si apre con questa concezione, quindi, un
intendimento del design dell'esperienza che &
transitivo e trasformativo: ogni designer di
esperienze €, per sua natura, anche un
soggetto che vive esperienze, e tutti i soggetti
che vivono esperienze sono anch'essi,
attraverso le loro reazioni, dei designer di
esperienze.

Il design dell'esperienza fonda le sue pratiche
sull'osservazione di alcune dimensioni:

— la durata (inizio, immersione, conclusione
e continuazione);

- l'intensita (riflesso, abitudine,
coinvolgimento);
- l'ampiezza (prodotto, servizio, marchio,

nomenclatura,
canale/ambiente/promozione, prezzo);

- l'interazione (passivo, attivo, interattivo);
— gli stimoli (i sensi, i concetti, i simboli);

- la significativita
emozione, funzione).

(significato, stato,

IIII

La determinazione dell'”affordance” di un
prodotto (ovvero la percezione del prodotto,
che permette alla persona di determinarne la
funzione e, quindi, l'utilita o I'adeguatezza a
soddisfare i propri bisogni ed aspettative) & lo
scopo principale del designer di esperienze.

La mutazione semantica introdotta da Norman
aggiunge esplicitamente al concetto di design
dell'esperienza la componente emozionale.

Nel suo saggio “Emotional Design” questo
concetto viene chiarificato evidenziando il
radicale cambio strategico che e
rappresentato dallo spostamento di attenzione
dal “prodotto” alla persona.

L'impostazione proposta consente di
analizzare i prodotti in modalita olistiche che
includono il loro fascino, il comportamento e
la loro immagine prospettiva, per come
guesta & percepita dalle persone.

I prodotti vengono osservati da punti di vista
viscerali, comportamentali e riflessivi, ognuno
dei quali corrisponde ad una tipologia
differente di design.

Il design viscerale si riferisce principalmente

all'impatto iniziale, all'apparenza. Risponde
alla domanda: “Cosa vuoi?”
Il design comportamentale riguarda il “look'n

feel” dei prodotti, le loro funzionalita, la
semplicita d'uso, l'efficacia, la performance,
l'usabilita, I'accessibilita, I'esperienza totale
derivante dall'uso di un prodotto. Risponde
alle domande: “Cosa vuoi fare? Come vuoi
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farlo?”

Il design riflessivo si occupa del “dopo”. Del
come il prodotto ci fa sentire, dell'immagine
che ci fornisce, per come questa afferisce a
simboli, stereotipi, aspirazioni personali o
indotte, per i messaggi che veicola agli altri
riguardo ai gusti del possessore. Risponde alla
domanda: “Chi vuoi essere?”

Una impostazione realmente incentrata
sull'essere umano in quanto persona, e in
grado di strutturare processi di analisi adatti
ai diversi punti di vista, integrabili grazie a
tecniche multidisciplinari.

E' una impostazione, quindi, di reazione agli
effetti degli ultimi (almeno) 10 anni di
globalizzazione, digitalizzazione ed aumento
continuo della complessita della realta. In

questo senso, progettare un design “di
successo” presuppone che i processi e gli
artefatti che sono i prodotti del design

possano contribuire alla definizione di “cosa
significhi essere umano”. Questa definizione di
“umanita” pud spaziare dalla definizione di
come gli esseri umani possano controllare gli
ambienti attraverso gli strumenti; di come le
scarpe con il tacco alto contribuiscano a
modificare il modo in cui camminiamo; fino al
rilevare come le possibilita di partecipazione al
processo di design restituiscano potere alle
comunita marginali. Una denotazione, quindi,
antropologica delle pratiche del design. [42]
L'antropologia contemporanea
interessata allo studio di “popolazioni
esotiche” e ‘“selvaggi”. E' maggiormente
interessata alle dinamiche dei flussi globali
delle merci e delle persone, ai diritti umani e
alla giustizia sociale, al femminismo globale,
all'adozione delle tecnologie, agli effetti sociali
derivanti dal degrado ambientale, alle pratiche
della sostenibilita.

non €& pil

Tutti argomenti che sono di fondamentale
importanza per i designer. Tanto da poter

definire, quale altra manifestazione delle
discipline ibride interessanti ai fini
dell'Architettura rel:attiva, una forma di

“design antropologico”.

Tale disciplina &, quindi, identificabile con la
realizzazione delle connessioni tra il processo
di design e le funzioni e i significati che i suoi
prodotti rivestono per le persone. Significati
che, spesso, vanno ben oltre le definizioni
descrivibili tramite attributi ovvi.

Una pratica che non separa lo studio del
valore da quello del design e da quello
dell'esperienza, e che, anzi, realizza
connessioni tra i tre aspetti.

Quattro aspetti fondamentali possono essere
analizzati in quest'ottica [43]:

- natura vs. educazione (& la biologia o
I'ambiente a determinare certe azioni o
reazioni?);

— evoluzione (come si evolvono le cose?);

— interno-esterno (in che modo i
comportamenti sono influenzati dai valori
o dalle condizioni ambientali?);

— dati di fatto sociali vs. fattori emergenti (in
che modo siamo influenzati dalle forze
sociali che emergono dalle interazioni tra
umani, ma che trascendono gli individui?).

Un esempio del problema "“natura contro
educazione” riguarda la rilevazione delle
reazioni all'introduzione di tecnologie in
ambienti culturali differenti. Un approccio
metodologico a questo genere di problemi
richiede studi sia etnografici che ergonomici.

Il problema “evolutivo” richiede approcci
longitudinali che esplorino le relazioni tra
artefatti, luoghi e tempi. Come cambiano, si
espandono, o crescono nel tempo gli oggetti,
le comunicazioni e le esperienze?

Molti dei dilemmi sociali globali, poi, sono
problemi di tipo “interno-esterno”:
ambientalismo, giustizia sociale, equilibrio
economico, diritti umani. I progetti di design
di sistemi partecipativi sono un ottimo
esempio di come queste tematiche possano
essere affrontate da prospettive architetturali.

L'ultima tipologia, quella dello studio dei
fattori emergenti, € una delle pratiche che
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conducono lo studio dell'innovazione. In effetti
€ questa una delle aree di maggior successo
del design antropologico, emerso in societa
come Xerox, Philips, Nokia, Sapient, Microsoft
e Intel per comprendere come le tensioni
sociali portate dalla digitalizzazione e dalla
globalizzazione avrebbero influenzato Il
comportamento delle persone.

__ [ FUTURE]__

E quindi: cosa ci riserva il futuro?

Ci riserva, probabilmente la necessita di
prepararci all'inaspettato, al possibile.

Nei tardi anni '80 alcuni movimenti
studenteschi criticavano lo status quo perché
mutasse la sua concezione sul design. In
Europa e in America si sollevava la critica al
post-strutturalismo, alle pratiche vernacolari,
al decostruzionismo. I principali programmi di
dottorato erano sale giochi formali e teoriche,
il cui impatto sulla professione era segnato
dalla rapida nascita di nuovi stili, che portava
le dimensioni critiche a fermarsi all'ambito
accademico. L'introduzione, nel 1989, del
primo Master Degree in Computer-Related
Design al Royal College of Art (poi divenuto il
primo programma di Interaction Design)
segnd un profondo cambiamento nelle
economie della formazione post-laurea.

Nel contemporaneo stiamo vivendo una fase
di inevitabilita tecnologico-culturale all'ascesa
del mondo ‘“incredibilmente differente”
descritto da Bruce Sterling e da Bruce Mau.
Mercati globali, tecnologie pervasive, media

ibridi e nuove forme di letteratura stanno
rendendo inutilizzabili i confini
tradizionalmente imposti dalle discipline.

Designer e architetti stanno spostando la loro
attenzione dallo studio isolato di prodotti alla
partecipazione a reti progettuali di sistemi
elaborati, che si tratti di video su YouTube o di
palazzi che respirano.

L'occupazione principale degli studenti dei
corsi Master sta diventando,
progressivamente, quella di inventare i
prossimi 6 mesi del futuro della loro

professione, un progetto per volta.

Se, da un lato, le professioni collegate al
design e all'architettura non sono mai state
statiche, in questo momento il raccontare di
come la velocita della mutazione sia cresciuta
a livelli esponenziali sembra una banalita .

Le differenze generazionali, con particolare
riferimento a tutto cid0 che concerne le
pratiche culturali influenzate dalla tecnologia,
introducono nuove energie nelle dinamiche
della formazione. Con I|'emergere di nuove
pratiche sono spesso gli studenti a dettare le
regole del gioco. Come risultato la rilevanza e
I'efficacia delle forme classiche di
insegnamento sfuma progressivamente, con
gli educatori che tentano inutilmente di fare i
conti con le componenti che vengono perse
lungo la strada (con particolare riferimento
alle abilita di tipo artigianale, a quelle
manuali, fino alla possibilita di definire chiare
aree di competenza).

La preparazione ad un futuro immerso in un
flusso evolutivo continuo richiede agli studenti
di imparare ad essere adattabili, agili e
strategici. Cio richiede, naturalmente, un
nuovo impianto pedagogico.

A complicare ulteriormente lo scenario, le
aspettative che di giorno in giorno vengono
incorporate nelle pratiche del design e
dell'architettura aumentano e si espandono. I
designer sono chiamati a ruoli di rilevanza
strategica, in cui gli viene chiesto di
immaginare sistemi, servizi, ecologie,
pianificazioni di spesa e reti. Si trovano a
dover essere in grado di spaziare dal “macro”
al “micro”. Devono essere pronti a definire
aree di investigazione ed opportunita,
assumendo contemporaneamente il ruolo di
ricercatori e imprenditori.

Una espansione, quindi, che richiede Ila
realizzazione di impianti di formazione in
grado  di fornire  strumenti per la

concettualizzazione della vita delle persone,
per visualizzare e comprendere la circolazione
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dei capitali, per comprendere il
posizionamento dei contesti culturali su una
scala globale, per immaginare il futuro con
intelligenza.

Un compito, questo, di entita quasi
impossibile: preparare persone in modo che
siano dotate di abilita tecniche in 2, 3 e 4
dimensioni e che siano anche degli scrittori,
dei produttori multimediali, degli ingegneri,
degli esperti di business, dei teorici sociali,
degli scienziati cognitivi eccetera, con un un
Master di 2 anni?

L'impostazione pilt comune seguita dalle
istituzioni universitarie € quella di adattare
progressivamente corsi preesistenti a nuove
esigenze, come € mostrato da quei corsi di
tematiche grafiche cui vengono aggiunti
elementi di nuovi media, o da quei corsi di
product design espansi con elementi di design
di interfacce e di interazione.

E' questo un approccio additivo, invece che
integrativo.

Altre sperimentazioni prevedono la
ristrutturazione completa di corsi, eliminando
insiemi di competenze per sostituirle con
altre, mutando radicalmente la tipologia di
formazione offerta agli studenti. Con il
risultato del proliferare sul mercato di una
miriade di profili professionali estremamente
specializzati e dai nhomi suggestivi.

Su un altro fronte, i leader dell'industria e

dell'imprenditoria  stanno  cercando nei
designer i ‘T“segreti” del successo nel
ventunesimo secolo. Andando oltre l'idea di

utilizzare il design come accesso al mercato
globale, alcune persone hanno riconosciuto
nei designer i produttori della conoscenza e
del pensiero strategico, in parte grazie al fatto
che le metodologie e le pratiche cognitive
collegate al design sono presentate come le
competenze di cui tutti avranno bisogno nel
futuro.

Anche questa impostazione ha, come effetto,
il proliferare di tipologie di corsi e delle
conseguenti professionalita “sfornate” dalle
universita. (anche in questi casi, dai nomi
altamente suggestivi, come i “Design

Thinkers” di
Thinkers +
dell'Indiana).

Stanford, o come i
Leaders”

“Design
dell'universita

fatto che le caratteristiche
fondamentali del design e dell'architettura
innovativa - le pratiche collaborative, il
pensiero laterale, la critica pubblica,
I'apprendimento dalla pratica, la gestione
della complessita, la sintesi metaforica e
materica, la capacita di visualizzare Ia
conoscenza - sono i fattori visti e valutati
come fondamentali nella formazione delle
figure professionali strategiche del prossimo
futuro. Sembrano, anzi, gli unici punti fermi di
riferimento, circondati da un vorticare di
tecnologie e di pratiche emergenti dal futuro
incerto e in evoluzione alla velocita della luce.

Rimane il

Da un certo punto di vista, il proliferare delle
tipologie dei titoli di studio & un segnale di un
processo di maturazione. O, quantomeno, del

2

fatto che lo status quo e “in costruzione”.

Rimane, comunque, la necessita di affrontare
scenari in eterna mutazione, e la loro
dotazione di linguaggi, tecnologie, simbologie
e complessita.

Uno degli aspetti principali di questa
problematica € rappresentato dal sorgere
della necessita di definire neologismi.

Semplicemente perché i “vecchi” nomi delle
cose, in molti casi, non vanno piu bene.

In molti casi il “semplice” gesto di inventare il

nome di una disciplina pud liberare dalla
necessita di aderire a convenzioni o a
formalismi.

E' questo, ad esempio, il caso della scuola di
“"Media Design” dell'Art Center College of
Design di Pasadena (California, US). Un nome

inventato in un periodo di evoluzione
dell'istituto che, tradizionalmente, operava
sulle discipline della grafica e della

multimedialita e che, ad un certo punto, si €
trovato a produrre artefatti attraverso cui era
possibile camminare, performativi,
coinvolgenti, reattivi. L'invenzione di un nome
diverso per il corso ha creato le condizioni di
liberta necessarie per scegliere di avvicinarsi
alle convenzioni o alle tradizioni piu rilevanti

pagina 32 di 41




Architettura rel:attiva [ NeRVi — Neo Realismo Virtuale ]

per le condizioni emergenti, o di adottare

metodologie appartenenti a discipline
adiacenti. Questa adattabilita del processo
formativo si e rivelata, negli anni, di

fondamentale importanza per preparare quei
professionisti il cui media operativo potrebbe
essere, indistintamente, lo sportello di una
automobile o la facciata di un palazzo.

Per combattere, perd, il senso di
indeterminatezza provocato da questo
approccio (l'invenzione del contesto), ¢
necessario predisporre, nell'ambiente

formativo, l'obbligatorieta di realizzare una
contestualizzazione del proprio lavoro
all'interno dei percorsi gia esistenti, di saper
articolare le proprie posizioni e di poterne
spiegare il significato con chiarezza.

Diversi strumenti sono fondamentali per la

gestione di un tale livello di liberta nella
creazione dei percorsi formativi.
Come, ad esempio, i modelli concettuali

predisposti tramite il New Ecology of Things
[44] e il Bespoke Futures [45]. Strumenti
innovativi per comprendere le persone, i loro
valori e le loro pratiche quotidiane, affiancate
dalla disponibilita di sistemi informatici e
laboratori elettronici in grado di produrre
prototipi e casi di studio.

Per contrastare, poi, i possibili effetti negativi
derivanti dalla tendenza a sperimentare su

confini troppo indeterminati, € necessario
creare meccanismi di affiancamento che
obblighino gli studenti che desiderino

miscelare discipline apparentemente distanti a
descrivere criticamente i percorsi scelti e ad
affiancarsi con professionisti o educatori
esperti delle discipline toccate.

Questa modalita operativa crea i presupposti
che sono necessari per la realizzazione di
quelle infrastrutture formative e culturali che
consentono di affrontare con efficacia gli
scenari multidisciplinari richiesti, nello
specifico, dalle metodologie di Architettura
rel:attiva e, in generale, dai nuovi scenari in
cui la tecnologia va a modificare le pratiche
architettoniche, ingegneristiche, comunicative,
produttive, sociali e artistiche.

Queste nuove metodologie trasformano varie
figure culturali e tecniche, trasformando ruoli

che, classicamente, svolgevano attivita
esecutive di visioni altrui, portandole a
compiere attivita creative o di ricerca. E'

proprio questo tipo di fermento evolutivo nelle
direzioni della creativita che, nel
contemporaneo, rappresenta il piu fertile
luogo per l'insorgere di nuovi meccanismi e di
nuovi impianti concettuali.

In uno scenario di rapidissima evoluzione
sociale e tecnologica, programmi educativi e
di formazione di questo tipo possono fornire
I'opportunita di disporre di spazi per la
sperimentazione, per la realizzazione di
fallimenti spettacolari e per la produzione di
valori altrettanto eccezionali.

E' strategico, in questo senso, il lavoro volto
alla creazione di partnership con l'industria. In
un contesto in cui il motto assomiglia sempre
piu a “innova o muori” gli organismi di
formazione dotati del genere di competenza e
di flessibilita descritto sono i partner ideali.

__ [ VISIONE]__

Definite le tematiche e gli obiettivi di interesse
dell'Architettura rel:attiva, le impostazioni
teoriche, filosofiche e metodologiche per il
loro approccio, e gli scenari di preparazione ad
un futuro in rapida mutazione in cui riveste
una eccezionale importanza la possibilita di
educare, formare e creare ferventi contesti
culturali per la creazione e la condivisione di
saperi ed applicazioni, € il momento di
rilassarsi.

E' il momento di abbandonarsi alla visione del
possibile, di quello & stato gia fatto e che
preannuncia i traguardi sensoriali, cognitivi ed
emozionali che ci riserva il futuro.
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Real Time Rome

Iniziando da Real Time Rome [46] e dalle
bellissime visualizzazioni generate in tempo
reale sovrapponendo alle carte geografiche
della citta di Roma la mappatura della vita dei
suoi cittadini, dei loro spostamenti, del loro
utilizzare telefoni cellulari e mezzi di trasporto
pubblico.

Real Time Rome

La visualizzazione di una citta nella citta,
composta dalla dislocazione spaziale di segnali
di comunicazione, di transazioni economiche,
di spostamenti, e delle tensioni, delle
emozioni, delle aspettative della popolazione
che le eseguiva. In una narrativa determinata
dal percorrere la citta, dal viverla. Una nuova
forma di cinematografia con milioni di attori
protagonisti.

O osservando le proposte per una nuova

forma di citta, la Ville 2.0 [47] .

CityWall

Una citta in cui le facciate dei palazzi possono
diventare una interfaccia collaborativa
attraverso cui i cittadini possono comunicare,
o informarsi sulla storia del luogo, o sugli
eventi che animano la vita urbana. [48]
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Poeme électronique

Una citta in cui il Poéme électronique [49] di
Le Corbusier pud essere riportato in vita
grazie alle realta virtuali. [50]
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Virtual Electronic Poem

O, ancora, immaginando una citta che diventa
esplicitamente un organismo vivente. In grado
di comunicare direttamente grazie alle
tecnologie digitali. Inondandoci, circondandoci
di arte, storia, con Ile dimensioni della
possibilita e della probabilita, con la poetica e
la complessita del cinema e della realta
dati e le memorie.

sintetizzata attraverso i
[51]

Yl

Urban Screens

Tutti i nostri sensi possono essere messi in
gioco. La visione, come l'udito, tramite cui
possiamo esplorare le proprieta acustiche
degli ambienti urbani, ascoltando cid che &
silenzioso, o il suono di ere passate. [52]

Le architetture possono, quindi, prendere vita,
e diventare il luogo dove convergono le
parole, i sogni e le aspirazioni di centinaia di
anni.

In cui le nostre voci, i movimenti dei nostri
corpi intorno e attraverso [I'architettura
espliciteranno le dinamiche del passaggio,
della permanenza e del posizionamento,
dell'interazione e della comunicazione,
trasformandole in poesie di suoni e di visioni.
[53]

Hearing a Reality

Gli spazi stessi cambieranno forma a seconda
delle nostre emozioni, delle nostre esigenze e
delle nostre aspettative, in una forma
architettonica che sara estensione dei nostri
corpi e delle nostre percezioni.

pagina 35 di 41




Architettura rel:attiva [ NeRVi — Neo Realismo Virtuale ]

Evoke

Un ambiente chiuso potra trasformarsi in un
ambiente aperto, lo spazio sociale potra
essere riconfigurato per ottenere privacy, i
suoni e la musica potranno diffondersi in spazi
pubblici, o essere vincolati agli spazi privati
per la fruizione individuale. [54]

Suitcase House Hotel

La metropoli potra comunicare, visualizzare le
condizioni ambientali, le tensioni sociali, il
verificarsi di eventi e ricorrenze, raccontare
storie del passato, del presente, del futuro, o
delle dimensioni della possibilita.[55]

Dexia Towers

La citta ci potra accompagnare nei momenti di
contemplazione, cullandoci in suoni e visioni
sottili e naturali.

Shimmer Wall

0, ancora, ci offrira la possibilita di arricchirla
con i nostri pensieri e le nostre sensazioni,
che andranno a fare parte del tessuto urbano.
[57]
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Comment wall

Una citta viva, capace di relazionarsi con i
suoi abitanti.

Una architettura rel:attiva.
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