Informatica e Architettura

Il villaggio globale della didattica

Le intersezioni tra architettura ‘materiale’ e architettura ‘virtuale’ diventano sempre
piu frequenti e complesse: affrontarle con un approccio pedagogico puo influenzare
favorevolmente lo sviluppo di una nuova prassi professionale. Una docente italiana
alla New Jersey Institute of Technology ci racconta le sue esperienze.

di Daniela Bertol

E un freddo mercoledi mattina, tipico
dell'inverno newyorkese. Mi dovrei tro-
vare in un'aula del New Jersey Institute
of Technology, dove insegno il corso di
progettazione architettonica lll. Invece
sono nel mio appartamento, a letto con
'influenza. Ma il raffreddore non mi im-
pedisce la revisione dei progetti degli
studenti.

Infatti, armata di computer e modem,
sono collegata a Internet e, con il brow-
ser Netscape, navigo 1 diversi siti degli
studenti e mando commenti verbali e
grafici attraverso la posta elettronica. An-
che non avendo a disposizione i sistemi
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piu sofisticati di telecomunicazione e vi-
deo conferencing di cui si vantano le isti-
tuzioni accademiche pil tecnologica-
mente avanzate, sono in grado di comu-
nicare con gli studenti e assisterli nello
sviluppo della progettazione architettoni-
ca.

Dal semestre scorso ho iniziato que-
sto corso sperimentale di progettazione
con presentazioni che, oltre ad essere di
natura esclusivamente elettronica - mo-
delli tridimensionali, fotomontaggi elet-
tronici, animazioni - sono anche accessi-
bili su Internet in un sito nel World Wide
Web.

Spazio
alla sperimentazione

La citta virtuale si estende a misura
esponenziale. || mondo sta diventando
un villaggio globale, dove le barriere geo-
grafiche sono eliminate dagli scambi di
informazione - e cultura - che avvengono
alla velocita della luce. Come si riflettono
queste trasformazioni nell'insegnamen-
to dell'architettura? Le strutture accade-
miche di natura piu tradizionale sembra-
no poco disponibili a trasformazioni pe-
dagogiche.

D'altra parte |'architettura & una disci-
plina che, anche nella prassi professio-
nale, ha mostrato una forte resistenza ad
adeguarsi agli strumenti di disegno elet-
tronico. Infatti anche se questi strumen-
ti sono ormal presenti nella maggioranza
degli studi professionali spesso vengo-
no ignorati nelle metodologie di proget-
tazione. Tuttavia c'é sempre spazio per
sperimentazioni individuali, che, specie
in ambito didattico, possono cominciare
subito, con le risorse ed i mezzi tecnici
gia disponibili.

Computer
e progettazione

Quasi tutte le istituzioni accademiche
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sono collegate in rete e gli studenti han-
no diritto a un account al server Internet
che permette non solo di accedere al
World Wide Web ed ai servizi di e-malil,
ma anche di avere a propria disposizione
una piccola area personale sul server
della facolta utilizzabile anche per inseri-
re pagine Web personali su Internet. ||
CAD e la modellazione tridimensionale
sono ormai parte anche dei curricula ac-
cademici piu tradizionali

La facolta di architettura del New Jer-
sey Institute of Technology & stata una
delle prime universita statunitensi ad in-
tegrare computer nei corsi di progetta-
zione, fino dal 1985. |l progetto architet-
tonico viene sviluppato con modelli tridi-
mensionali elettronici - usiamo diversi ti-
pi di software, quali AutoCAD, 3DStudio,
3DStudio MAX. Dai modelli vengono ri-
cavati diversi studi prospettici e anima-
zioni.

Le prospettive diventano parte di foto-
montaggi elettronici composti con foto
del contesto urbano o territoriale del pro-
getto. Le animazioni vengono usate per
walkthrough con il fine di ottenere una
percezione cinematica degli spazi archi-
tettonici

Nuove percezioni
cinematiche

Porre I'accento sulla fase della rappre-
sentazione del progetto puo dare luogo
a nuovi sviluppi nelle metodologie pro-
gettuali. La transizione da strumenti tra-
dizionali di disegno e rappresentazione a
mezzi di natura elettronica evolve paral-
lelamente alla transizione da rappresen-
tazioni bidimensionali a modelli tridimen-
sionali elettronici percepiti attraverso ani-
mazioni e walkthrough. Storicamente, la
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rappresentazione dell'architettura & stata
di natura statica, quindi limitata in termi-
ni di una visualizzazione piu globale. Con-
trariamente alla fruizione di un dipinto,
che puo essere completa anche se stati-
ca, la percezione dell'architettura coin-
volge una serie di percezioni, prodotte
dal movimento del punto di vista dell'os-
servatore.

Gli strumenti di rappresentazione digi-
tali rendono possibili rappresentazioni ci-
nematiche, in accordo con la natura spe-
cifica delle percezioni di un manufatto ar-
chitettonico. Rappresentazioni cinernati-
che definiscono una narrativa spaziale,
offrendo al progettista una continuita tra
I'astrazione dell'ideazione iniziale e il pro-
dotto finale costruito. Nel mio corso ho
richiesto agli studenti di presentare tutti

La pagina iniziale del sito (nella pagi-
na precedente in basso) ha una
composizione grafica basata su uno
sfondo animato: le colonne si dis-
solvono per poi ricomporsi contem-
poraneamente alla trasformazione ,
scalare di una griglia che cambia

lo sfondo da bianco a nero e vice-
versa.

| siti degli studenti Adrian Uscovich
(in alto nella pagina precedente) e
Juan Farias (sopra), seguono I'ap-
proccio pit tradizionale riproponen-
dosi come versione elettronica sul
Web delle tipiche tavole di presen-
tazione

Nel sito dello studente Mark Kibutu
{sottol la composizione grafica di-
venta elemento integrativo delle
analisi prefiminari al progetto finale
Cannon Chu (nella pagina a fronte)
invece fa uso dell'ipertesto e dei
‘frames’

gli elaborati grafici di natura elettronica
in un sito nel World Wide Web, per due
diverse motivazioni. La prima & di natura
alquanto pragmatica, dovuta alla consa-
pevolezza della crescente importanza,
per un professionista in campo grafico-
architettonico, di avere a disposizione un
portfolio grafico accessibile on line da In-
ternet, sia come strumento di autopro-
mozione che come strumento di lavoro
quotidiano per la trasmissione materiale
di lavoro tra luoghi fisicamente remoti
Una delle situazioni pit comuni nella
prassi professionale contemporanea,
che si verifica in misura crescente in un
contesto globale, & lo scambio elettroni-
co di documenti ed elaborati grafici tra
le diverse consulenze nel progetto attra-
verso posta elettronica o siti nel WWW.,
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Un’esperienza positiva

La seconda motivazione e di natura
piu pedagogica e ha come premessa lo
sviluppo non-lineare del processo di pro-
gettazione e del tipo di informazioni e co-
noscenze coinvolte nel processo stesso.
L'ipertesto e | formati eterogenei multi-
mediall - combinazione interattiva di te-
sto, immagini, suoni, gif animati e vrml -
accessibile nella WWW espandono no-
tevolmente la comunicazione di progetti
architettonici al di la degli elaborati grafi-
ci tradizionali.

La progettazione grafica del sito stes-
S0 assume un valore pedagogico nel se-
guire logiche simili a quelle dell'organiz-
zazione spaziale di luoghi fisici.

Alla fine del semestre tutti gli studenti
hanno prodotto una serie di web page
accessibili all'indirizzo http://me-
gahertz.njit/~bertol

Nonostante le difficolta, concettuali e
tecniche, incontrate nel corso del seme-
stre credo che avere fatto affrontare agli
studenti il compito della presentazione
dei progetti sul WWW sia stata un'espe-
rienza positiva. Con il crescente sviluppo
dell'importanza e delle funzioni del cy-
berspazio I'architettura non sara piu limi-
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Proposal

tata solamente alla progettazione di spa-
zi fisici. Le intersezioni tra architettura
‘materiale’ e architettura 'virtuale' diven-
tano sempre piu frequenti e complesse:

affrontarle con un approccio pedagogico
puo influenzare favorevolmente lo svi-

luppo di una nuova prassi professionale.
=

In libreria

“Design Italiano e Compasso d'Oro”

a cura di Andrea Cancellato. Indroduzio-
ne di Augusto Morello. CD-ROM per PC
e Mac edito dall’ADI e da CLAC, Milano -
Cantd 1998. L. 65.000

"Il Compasso d'Oro si proponeva ora - nella
fase entusiasta e cohvulsa della ‘ricostruzio-
ne’ - di promuovere la qualificazione cultura-
le dei beni e il loro rinnovamento; suppor-
tando la crescita e persino la nascita di im-
prese consapevoli del foro ruolo nell’'evolu-
zione della cultura materiale” cosi scrive
Morello, presidente dell’ADI e ICSID, nel
volumetto che accompagna il CD-ROM po-
nendo |'accento sul fondamentale ruolo di
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stimolo prodotto sul design italiano e sulle
aziende da un premio tanto prestigioso
gquanto innovativo per |'epoca.

Nato nel 1954 e promosso dalla Rinascente,
il Compasso d'Oro non tardo ad affermarsi
a livello internazionale e parve subito inevi-
tabile che, a due anni dalla sua costituzione
avvenuta nel 1956, I'ADI collaborasse con il
premio fino a diventarne in seguito la strut-
tura organizzativa.

Il CD-ROM testimonia tutto questo, raccon-
tando, attraverso una storia lunga ormai
quasi mezzo secolo, gran parte delle vicen-
de del design italiano. Vediamo infatti sfilare
progettisti illustri, oggetti ormai mitici, indu-
strie che proprio grazie alla ricerca, estetica
e tecnologica, si sono imposte trasforman-
do il lavoro di piccoli gruppi di artigiani ge-
niall in aziende conosciute in tutto il mondo.
In chiusura va sottolineato il fatto, decisa-
mente positivo, che gli autori non si sono la-
sciati sedurre dagli effetti speciali, propo-
nendo una interfaccia sobria e funzionale
che offre la possibilita anche al fruitore me-
no agguerrito di muoversi con tranquilla si-
curezza.

L'unico appunto andrebbe rivolto alla grafi-
ca che, per quanto elegante, appare un po’
troppo sobria e “funerea”. Finiti | colori?
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