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Se nel secolo XIX il progresso tecni-
co cambio la faccia della terra in soli po-
chi decenni, la seconda meta del secolo
XX ha visto lo sviluppo tecnologico piu
veloce della storia dell'umanita. La infor-
matica grafica non ha ancora compiuto
trent'anni e gia sta sul punto di creare
un suo proprio mondo virtuale nel qua-
le gli esseri umani potranno vivere espe-
rienze la cui unica realta sara leffetto
che producono sui nostri sensi. Questi
nuovi mezzi di rappresentazione pongo-
no nelle mani dell’architetto la possibili-
ta di controllare meglio i suoi progetti,
ed & possibile che la sua influenza co-
minci a notarsi nella misura in cui il suo
uso si vada generalizzando. Il secolo
XXI sara testimone dello sviluppo del-
l'architettura infografica '.

Realta virtuale e spazio cibernetico

Attualmente esistono decine di sistemi
di CAD che permettono di disegnare,
costruire e sperimentare visualmente gli
spazi architettonici attraverso lo schermo
del computer.

E possibile girarvi intorno, sorvolarli
ed attraversarli, senza pero entrare real-
mente in essi: € come un wvideoclip dello
spazio progettato.

Ma il penultimo passo gia ¢ stato fat-
to, e siamo ormai alle soglie di quella
che sara un’autentica esperienza diretta,
quasi reale ed in prima persona, di uno
spazio che non esiste altro che nei cir-
cuiti del computer. Qualcosa di molto
simile a cio che si suppone sara il futuro
e gia qui: e la realta virtuale ed il suo
prodotto piu spettacolare, lo spazio ciber-
netico.

Il padre del termine “spazio ciberneti-
co” ¢ il romanziere nord-americano Wil-
liam Gibson, che nel suo libro Newuro-
mancer lo descriveva come “una allucina-
zione consensuale sperimentata quotidia-
namente da milioni di operatori autoriz-
zati in tutte le nazioni: da bambini a cui
si insegnano concetti matematici.. Una
rappresentazione grafica di dati estrapo-
lati dalle basi di tutti i computer del si-
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stema urbano. Un complesso inimmagi-
nabile. Linee di luce poste nel non-spa-
zio della mente, raggruppamenti e costel-
lazioni di dati. Come le luci della citta
allontanandosi..”. Se qualcuno non riesce
ad immaginarselo dovrebbe vedere Tron,
il film di Disney che ci anticipo quale

sarebbe stata la maniera di abitare i
mondi elettronici (figura 1).

Ma torniamo al mondo reale. L'inte-
resse strategico dei sistemi di realta vir-
tuale & evidente. Di fatto, la loro origine
tecnologica sta nei simulatori di volo,
specialmente degli aerei militari. Non
appare strano, pertanto, che i pionieri
dello sviluppo e del perfezionamento
dello spazio cibernetico siano stati la
NASA, le Forze Aeree statunitensi e isti-
tuzioni del prestigio del Massachusetts
Institute of Technology.

Le possibili applicazioni dello spazio
cibernetico sono le piu svariate. Agli ini-
zi le previsioni erano abbastanza ottimi-
stiche. Si pensava che si sarebbero potu-
ti creare spazi virtuali per realizzare qua-
lunque attivita, seria o di evasione. Nella
misura in cui si sono andati conoscendo
i suoi limiti tecnici e le sue esigenze in
termini di potenza e velocita di calcolo,
le illusioni sono state un poco ridimen-
sionate.

Ma che cos’e lo spazio cibernetico? In
poche parole, € uno spazio tridimensio-
nale creato virtualmente da un compu-
ter, nel quale e possibile entrare e operare
mediante un sistema di dispositivi (ca-
schi con microschermi e auricolari,
guanti e tute piene di sensori, ecc.) che
trasmettono informazioni direttamente
da e ai nostri cinque sensi. Si crea, dun-

1. Fotogramma di Tron
(1985), film di Walt Disney nel
quale si visualizza un ipotetico
spazio infografico abitabile.




que, una “realta virtuale” che esiste solo
nella memoria del processore e nelle no-
stra immaginazione, ma che si puo speri-
mentare in prima persona (figura 2).

1l progetto cibernetico

In architettura, I'applicazione piu sem-
plice della realta virtuale sarebbe quella
di percorrere personalmente un edificio
quando ancora sia nella fase di progetto.
Da un punto di vista teorico la soluzio-
ne ¢ semplice: si introduce un modello
tridimensionale di CAD in un sistema di
realta virtuale e si ottiene uno spazio ar-
chitettonico cibernetico. Dopo di che
possiamo metterci il casco e la “tuta di
dati” ed intraprendere il nostro viaggio
virtuale. Puo accadere che nel tragitto
incontreremo non solo scale, porte e co-
lonne, ma che magari da qualche angolo
appaia un altro cibernauta che sta percor-
rendo lo stesso nostro mondo virtuale.

Tutti i progressi nei sistemi di rappre-
sentazione hanno avuto una importanza
notevolissima per larchitettura. La pro-
spettiva, la fotografia, il cinema e, piu re-
centemente, la infografia hanno supposto
nuovi modi di visualizzare gli edifici. Lo
spazio cibernetico tuttavia non ¢ solo
uno strumento di visualizzazione. Lo
spazio virtuale puo dare origine a nuove
ed interessanti maniere di realizzare un
progetto: cio che possiamo definire il
“progetto cibernetico”.

In un futuro non molto lontano, &
possibile prevedere che l'architetto inter-

venga sin dall'inizio e direttamente nella
costruzione del modello entro lo spazio
cibernetico, con meccanismi di visualiz-
zazione realistica continuamente attivati
e con azioni del tipo “orientato ad ogget-
to”. Per esempio, l'architetto che voglia
costruire una parete deve soltanto prele-
vare un campionario dal magazzino di
muri virtuali e depositarlo nel suo posto
del progetto, con le sue dimensioni reali.
Allo stesso modo, puo spostarla spingen-
dola semplicemente con la mano intro-
dotta in un guanto elettronico. Puo an-
che inclinare una copertura, ingrandire
un vuoto, allungare una colonna o posi-
zionare gli apparati sanitari scegliendoli
da una sagoma cibernetica.

Il progetto si trasforma cosi in una si-
mulazione della costruzione. Invitando il
cliente ad entrare all'interno dello spazio
cibernetico, entrambi potranno discutere
i cambiamenti da apportare al progetto,
e anche realizzarli in tempo reale per va-
lutarne il risultato. Infine, si puo pensare
ad un progetto cibernetico che abbia
una sua funzione senza necessita di veni-
re costruito come, per esempio, un mu-
seo virtuale o una scenografia cinemato-
grafica.

Poetiche al computer

Il computer si applica meglio laddove
esistano regole fisse e procedimenti for-
malizzati. Una delle utilizzazioni piu in-
teressanti e didattiche del computer ¢ la
ricerca delle possibili leggi che governa-

2. Attraverso i sistemi di realta
virtuale (sinistra), ['attore puo
vedere e toccare oggetti situati
nel ciberspazio, anche se le
immagini che vede tuttavia
hanno poca definizione
(destra).
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