Il quadro di riferimento

La prima questione di carattere generale riguarda il ruolo crescente
che la scienza e la tecnologia devono avere nell’affrontare le
grandi questioni dell’architettura e della società. Il futuro delle
aree metropolitane si gioca soprattutto nei rapporti che urbanistica
e architettura saranno in grado di intessere organicamente con
la scienza. L’affermazione implica il cambiamento dello statuto
stesso di queste discipline della progettazione per farle convergere
verso una scienza delle complessità e delle interrelazioni: verso
una autentica ecologia dello spazio.
La robotica, la miniaturizzazione, la diffusione delle reti di comunicazione
e di trasporto aprono l’opportunità a un “risarcimento”
di portata storica. In zone spesso costruite a densità altissime, op-
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pure in aree fortemente industrializzate, ma ora dismesse e rese
disponibili, si può iniettare vegetazione, natura, attrezzature per il
tempo libero. Nuove concezioni di infrastrutture plurifunzionali
possono fare tesoro di sistemi tecnologici che utilizzino le scoperte
delle scienze ambientali restaurando, pulendo, disinquinando la
città e direzionando sempre più le energie non verso l’indiscriminata
crescita, ma verso il recupero, la densificazione, il riutilizzo
delle enormi aree che sono rimaste abbandonate e intrappolate
nella città esistente.
Una condizione di ibridazione tra il naturale e l’artificiale muove
molti settori della ricerca architettonica oggi. Sempre più ricerche
tendono verso la creazione di una sorta di paesaggio reattivo,
complesso, animato e vivo in un processo di combinazione con gli
elementi della tecnologia e dell’ambiente. In questo processo di
ibridazione il ruolo di catalizzatore dell’informatica è, naturalmente
chiave per almeno tre ragioni.
In primo luogo, la società delle informazioni fornisce un modello
complessivo di città e paesaggio urbano che fa assomigliare sempre
più edifici e città agli aspetti multitasking dei calcolatori con
usi misti, flussi sovrapposti, cicli aperti 24 ore al giorno per la produzione,
il tempo libero, la residenzialità.
In secondo luogo, la tecnologia dell’informazione fornisce i “modelli
matematici” per indagare il mondo chimico, fisico, biologico,
e la complessità geologica della natura. Questi modelli di simulazione
consentono di strutturare relazioni nuove. In questo processo,
la tecnologia fornisce gli strumenti essenziali per creare prima,
progettare poi, e infine costruire piani ed edifici concepiti con questi
approcci sistemici complessi.
In terzo luogo, la tecnologia dell’informazione dota l’architettura
di sistemi reattivi in grado di simulare il comportamento naturale:
non solo per evocare le regole di formazione in una land form architecture,
ma per proporre ambienti capaci effettivamente di interagire
e in continua evoluzione. In questo contesto, la tecnologia
entra direttamente nella fibra stessa di nuovi edifici sfruttando le
interconnessioni elettroniche per creare ambienti che mutino al
variare di situazioni reali. In questa stessa collana i due ultimi libri
pubblicati Smart Creatures di Cesare Griffa e Plasma Works di
Elisabetta Bonafede offrono molteplici esemplificazioni.
Deriva da quest’insieme di ragioni una questione che riguarda il
ruolo “costruttivo” della informazione in questo nuovo contesto.
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Antonino Di Raimo, ha posto giustamente il concetto dell’informazione
a inizio del suo scritto. Ma perché l’informazione è la materia
prima dell’architettura in questa fase storica?
Il grande cambiamento che si impone in questi anni riguarda la
comprensione stessa dello spazio. Implicitamente il paradigma legato
al mondo industriale è legato alla fisica newtoniana, prevede
che esistano oggetti “collocati” in uno spazio tridimensionale
all’interno del quale vigono le regole della fisica classica. Ma l’idea
cui tendono gli architetti di nuova generazione ribalta questa concezione.
Non esiste uno spazio entro cui si collocano oggetti-architettura,
ma bensì relazioni che deformano e creano insieme il concetto
di spazio e il concetto di oggetto. Entrambi anzi non sono
neanche più dissociabili come un contenitore ed un contenuto ma
si plasmano e si intrecciano uno sull’altro.
In questa concezione lo spazio in quanto tale non esiste, non è dato
ma è soltanto una declinazione del concetto stesso di informazione,
appartiene alla sfera della rappresentazione e si lega a significati
convenzionali, contestuali e biologici. Gli architetti cominciano
a pensare non più a plasmare una cosa che “è“ ma pensano
di poter creare essi stessi il tempo e lo spazio grazie ai sistemi di telecomunicazione,
ad internet, alla realtà virtuale, alla possibilità di
combinare sistemi ibridi tecnologici e reali, alla possibilità di incorporare
nella materia stessa informazione. L’informazione non
è soltanto elemento manipolabile in questa nuova idea di spazio e
di tempo ma diventa “fluido” vitale, si innesta nel ciclo degli edifici
ne diventa la linfa li fa vivere sfiorire decadere rigenerarsi.
I sistemi informatici interattivi non sono relegati solamente al
comportamento “meccanico” dell’edificio quindi, ma sono collegati
a dei suoi comportamenti “vitali”. Comportamenti vitali che
hanno a che vedere con gli aspetti bioclimatici, con il grande tema
della sostenibilità e a una rete molto complessa di relazioni e di sistemi.
