


The Last Option
di Giulia Neri

Lillustrazione rimanda al famoso scenario
dell'uvomo indeciso, costretto a scegliere su quale
delle tre porte davanti a lui aprire. Non sono
state rappresentate altre porte perché il Piano
C non é un’alternativa, e l'ultima opzione che ¢
rimasta. Una sola porta. Nessun'altra scelta.

ElE
e 2

S
O e . 1.
E?ﬂm‘i‘: @giuliaquore



®
[CRE
[ORE
d
[CRE
{

A

o’

< > <

To MacGyver

. Nel 1985 viene messa in onda negli Stati Uniti la serie televisiva
MacGyver (ideata da Lee David Zlotoff), incentrata sulle vicende
del protagonista Angus MacGyver (interpretato da Richard Dean
Anderson), un agente operativo di un'agenzia governativa che in-
terviene in situazioni complesse in cui la sicurezza nazionale ¢
messa in crisi. La serie, che conta oltre 130 episodi e 7 stagioni,
divenne molto popolare anche in Europa e in Italia dove venne
trasmessa dal 1986. Il motivo di tale successo e certamente lega-
to alle caratteristiche anomale di un protagonista che, contrario
alla violenza e all'uso delle armi, si ingegna nel risolvere i mil-
le problemi che deve affrontare con strumenti semplici quali un
coltellino svizzero, del nastro adesivo e pochi altri oggetti trovati
in modo fortuito sul luogo.

Questa sua capacita ¢ divenuta negli anni cosi nota da spingere
I'Oxford Dictionaries ad aggiungere il verbo To MacGyver tra le
nuove parole del 2015 con il significato di “fare o riparare qualcosa
in modo improvvisato o con inventiva, facendo uso di qualunque
oggetto a portata di mano”. Un'abilita, quella di MacGyver, che ben
si presta a definire anche il concetto di Piano C che questo nume-
ro di OFFICINA* affronta: non sempre le soluzioni convenzionali
(Piani A) o le possibili soluzioni alternative (Piani B) sono effica-
ci o attuabili; spesso e necessario azzardare soluzioni inaspetta-
te e fortuite che pero possono dimostrarsi vincenti. La figura di
MacGyver ci insegna un’altra cosa importante: non sempre € ne-
cessario possedere strumenti o attrezzature specifiche per affron-
tare un‘attivita, spesso cio che realmente ci serve € gia a portata
di mano, occorre solo avere la capacita di sfruttare cio che abbia-
mo in modo diverso e piu efficiente. Si tratta quindi di cambiare
la nostra prospettiva e di uscire da schemi convenzionali in cui i
problemi affossano le nostre possibilita di successo, affidandoci
talvolta a soluzioni impensate. Emilio Antoniol
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“Officina mi piace molto, consideratemi pure dei vostri
Italo Calvino, lettera a Francesco Leonetti, 1953

Trimestrale di architettura, tecnologia e ambiente
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The Adaptive Characters of Resilience Design-
ing adaptive and resilient architecture could
constitute an opportunity to re-think the immov-
able architectural characters, above all the fir-
mitas, and to define a new paradigm of resilient
adaptivity. Defining an adaptive methodology
means being able to go beyond the actual strat-
egies, which focus on technological solutions or
social policies. Aim of this paper is to illustrate a
different scenario for the near future design by
introducing the vision-based design approach
of the Tangible Media Group, and specifically
three of their latest prototypes, which merge the
physicality of real world with the flexibility of the
natural and digital environment.*

ntroduzione

La societa contemporanea si

confronta sempre piu frequen-
temente con situazioni di crisi am-
bientali, in particolare con l'usura del
pianeta, i limiti delle risorse naturali e
il pericolo posto dall'inarrestabile mo-
dello di crescita delle citta a discapito
dell'ambiente (United Nations, 2019). La
recente crisi sanitaria legata alla pan-
demia da COVID-19 ha inoltre mostrato
i limiti di numerosi sistemi di gestione
delle emergenze alle diverse scale, evi-
denziando la necessita di ripensare il
nostro modo di abitare e progettare gli
edifici nei quali viviamo. In quest’ottica
si € ancora di piu esasperato l'interesse

projector —

kinect l

— linkages

computer — SRR R LSS | R —— actuators

01.inFORM - Tangible Media Group, 2013. Componenti tecnologici e digitali del sistema pin-based | inFORM - Tangible
Media Group, 2013. Digital and technological devices of the pin-based system. tangible.media.mit.edu

Caratteri adattivi della
resilienza

La sperimentazione di Tangible Media
Group e la progettazione adattiva per le
crisi del futuro
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Un'architettura
capace di modificarsi
sulla base delle
avversita fornisce
una valida risposta
alle crisi attuali
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per il tema della resilienza, intesa prin-
cipalmente come soluzione da adottare
in risposta a fenomeni (naturali) cata-
strofici che si verificano sempre piu
frequentemente.

Questo tema presenta un'occasione
di ricerca anche in ambito architetto-
nico e urbano, spesso tradotto in inte-
ressi prettamente economici e politici.
Questi sono infatti stati alla base della
progettazione cosiddetta resiliente, ba-
sata principalmente su protocolli attua-
tivi e di governance dei territori'. Inoltre,
linteresse politico generato, ha posto
le basi per lo sviluppo di nuovi sistemi
tecnologici, nuovi materiali e software
avanzati, in grado di proporre soluzio-
ni reattive nei confronti delle sollecita-
zioni dellambiente esterno® Si ritiene
dunque necessario, in un momento in
cui la capacita di fare delluomo & di-
ventata superiore a quella di prevedere
gli effetti delle proprie azioni, riporta-
re il valore previsionale dalla parte del
progetto, integrando a esso la grande
mole di dati che anticipano e illustrano
l'andamento delle variazioni ambientali
e trasformando le informazioni in vere
e proprie materie di progetto (Schiek et
al., 2007). Un’architettura capace di fare
proprie queste informazioni e modifica-
re i suoi caratteri sulla base delle con-
tingenze esterne puo fornire una valida
e innovativa risposta alle crisi del nostro
secolo attraverso un modello resiliente
capace di adattarsi e conformarsi alle
avversita esterne.

Architettura Adattiva

Lattuale metodologia di risoluzione
delle crisi non influenza l'apparato teo-
rico cui l'architettura risponde da seco-
li nella definizione dei propri caratteri:
eppure, si ritiene possibile che la pro-
gettazione adattiva e resiliente possa
intervenire al cuore dell'architettura,
producendo nuove e diverse forme di
conoscenza dellesistente. In questo
senso si ritiene dunque di potere le-
gare la potenzialita inespressa conte-
nuta nellintenzione resiliente (ovvero
la tensione verso la trasformazione) a
quellapproccio progettuale che fa del
cambiamento il proprio strumento pro-
gettuale: l'architettura adattiva digita-
le. Associare la trasformabilita indotta
dalla finalita resiliente e dall'approccio
adattivo alla complessita del digitale,
permette inoltre di intervenire alla sca-
la media dell'edificio, creando un rap-
porto di comunicazione (diretta o indi-
retta) tra I'uomo, l'edificio e l'ambiente
circostante. Pertanto, coinvolgere
allinterno del progetto I'informazione
digitale in una complessa relazione tra
le materie architettoniche, permette di
innescare processi di trasformazione
non soltanto di tipo spaziali ma anche
temporali.ll carattere di fissita, la fir-
mitas architettonica, puo infatti essere
affiancata da una successione tempo-
ranea di diversi equilibri formali, mor-
fologici, dimensionali, strutturali, attra-
verso i quali l'edificio determina il suo
adattamento alle contingenze esterne.

02.inFORM - Tangible Media Group, 2013. tangible.media.mit.edu
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03. TRANSFORM - Tangible Media Group, 2015. tangible.media.mit.edu

Larchitettura resiliente e adatti-
va, progettata includendo la capacita
multiscalare di adattamento delle ma-
terie coinvolte, appare capace di defi-
nire una o piu diverse configurazioni
di equilibrio attraverso operazioni
progettuali che assorbano i cambia-
menti o si adattino proattivamente a
essi. La ricerca sulle operazioni adatti-
ve, applicate di volta in volta alle diver-
se componenti degli edifici e in fase di
ricerca anche ai sistemi strutturali, ha
interessato diverse unita di ricerca, tra
cui il Tangible Media Group (MIT Me-
dia Lab)®, che negli anni ha sviluppato
diversi sistemi capaci di mettere in re-
lazione i dati di movimento esterni con
le configurazioni spaziali.

Tangible Media Group

Costituito attorno allidea di due
scenari possibili, il Tangible Media
Group si occupa di implementare le
interazioni umane con il digitale. De-
finito con una pubblicazione al CHI'97
Conference con il nome di Tangible Bit
(Ishii e Ullmer, 1997), il primo scenario
propone un immaginario (ancora oggi)
innovativo che mira a incorporare il
digitale nello spazio fisico. 1l limite
posto pero dalla rigidita degli atomi,
confrontati alla flessibilita dei bit, ha
presto posto le basi per la definizione
del secondo scenario, attuale caposal-
do dell'intera unita di ricerca: Radical
Atoms. Alla base delle sperimentazioni
condotte si individua dunque una vi-

sione, una speculazione, sulla possi-
bilita di lavorare con materiali capaci
di trasformarsi dinamicamente nella
forma e rimodellarsi come i bit*. Con
questo scopo ¢ interessante notare
il lungo percorso che dal 1998, con il
prototipo inTouch, ha portato nel 2013
alla realizzazione del progetto inFORM
(imgg. 01, 02), poi nel 2015 TRAN-
SFORM (img. 03) e infine nel 2019 del
progetto inFORCE (img. 04). Sebbene
siano pensati per diversi e molteplici
ambiti di applicazione, in linea con i
principi espressi dal gruppo di ricerca
legato al MIT, la realizzazione di que-
sti prototipi fornisce un interessante
punto di riflessione sul modo in cui
le attuali tecnologie possano rendere
possibile linterazione tra uomo, edi-
ficio e ambiente eterno, aggiungendo
anche la complessita della realta digi-
(=] 3 [a] tale. In particolare, il proget-
5% E to inFORM ha rappresentato
[E]=F%24 il primo tentativo di rendere
possibile un'interazione tra uno spa-
zio virtuale e uno fisico, attraverso le
trasformazioni morfologiche di tipo
dinamico, in uno scambio mutuale tra
i soggetti coinvolti (Follmer et al., 2013)
in cui il digitale copre un ruolo pratico
e attivo.

A distanza di soli due anni, un piu
complesso sistema computazionale ha
reso possibile I'elaborazione di infor-
mazioni esterne (presenza, calore, vici-
nanza) attraverso la deformazione della
superficie topologica (Ishii et al., 2015).

60

Associare la
trasformabilita della
resilienza adattiva al
digitale permette di
intervenire alla scala
media delledificio
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04. inFORCE. Tangible Media Group, 2019. Esso & progettato per adattarsi alle sollecitazioni esterne attraverso operazioni programmate che interessano la forma, le forze applicate e
la posizione | inFORCE. Tangible Media Group, 2019. It is designed to adapt to external circumstances through programmed operations that affect shape, applied forces and position.

tangible.media.mit.edu

Infine, con il progetto del [&]iy%
2019 inFORCE, si é raggiunto g
lobiettivo di consentire una [®]
percezione tattile delle superfici, che
reagiscono a sollecitazioni esterni at-
traverso un sistema fisico di forze (Na-
kagaki et al., 2019).

La ricerca condotta del Tangible
Media Group risulta di rilievo per la
definizione delle possibilita e delle
potenzialita dell'architettura adattiva
e resiliente. Essa infatti contribuisce
a formare un immaginario utile per la
progettazione del prossimo futuro che
leghi la progettazione architettonica
all'interattivita e all’adattivita, come
componenti per raggiungere un pos-
sibile stato di resilienza.

Gli esempi mostrati infatti, sebbene
costituiscano dei prototipi alla scala
del product design, possono essere ri-
prodotti alle diverse scale architetto-
niche e immaginati come elementi di
un edificio (facciata, involucro, super-
ficie orizzontale) o elementi urbani di
spazio pubblico, in un progetto com-
plesso capace di fornire una risposta
adattiva e resiliente alle crisi ambien-
tali del nostro secolo.
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Conclusioni

I progetti elaborati dal Tangible Me-
dia Group forniscono un interessante
spunto di riflessione all'interno di una
ricerca sulla trasformabilita dell'ar-
chitettura introdotta dall‘architettura
adattiva resiliente, grazie alla commi-
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stione della materia virtuale alle com-
ponenti architettoniche fisiche.

In particolare, si rende evidente
come i caratteri di firmitas, di sca-
larita e di multi-matericita possano
aggiornarsi o modificarsi, innescando
una continua successione tempora-
nea di equilibri formali, morfologici,
dimensionali, attraverso i quali I'edifi-
cio determina il suo adattamento alle
contingenze esterne. Larchitettura
adattiva digitale, includendo in sé la
capacita di adattamento delle mate-
rie coinvolte in una stretta correla-
zione tra le diverse scale di interven-
to. Pertanto, grazie alla flessibilita e
predisposizione a definire molteplici
configurazioni di equilibrio, puo esse-
re considerata come una prospettiva
progettuale valida, capace di fornire
soluzioni architettoniche agli attuali
problemi delle citta contemporanee.x

NOTE

1 - In particolar modo negli USA e in Europa si & posto
grande rilievo alle fragilita del territorio, attraverso la
programmazione di politiche (internazionali, comunitarie,
nazionali, regionali) atte alla definizione di strategie attua-
tive principalmente alla scala urbana, secondo approcci
partecipativi o comunitari, oppure che mirano ad un'imple-
mentazione tecnologica e digitale delle reti urbane.

2 - Linteresse economico generato dal tema poliedrico
della resilienza ha in tempi brevi generato un grande
settore di mercato che ha investito sulla progettazione e
implementazione di componenti tecnologiche performanti.
Con l'obiettivo di uno sviluppo sostenibile che ricerchi il
confronto con le specificita dei climi e dei materiali locali,
si e dato grande rilievo alla ricerca di migliori performance
ambientali o a interventi circa gli aspetti materico-costrutti-
vi del patrimonio esistente.

3 - Il Tangible Media Group & una delle ventuno unita di
ricerca del Massachusetts Institute of Technology ed &

o1

diretto dal Professore H. Ishii. Il laboratorio rivolge preva-
lentemente l'interesse verso la possibilita di applicazione

di sistemi di realta virtuale o aumentata ad ambienti fisici,
grazie all'uso di tecnologie robotiche.

4 - L'approccio proposto dal gruppo di ricerca é definito
vision-driven design e si basa sull'assunzione che la
tecnologia ha raggiunto un livello di obsolescenza program-
mata per circa un anno e le necessita degli utenti di circa
un decennio, al contrario dell'Immaginario (le visioni) che
invece dura per secoli.
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