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Digital landscapes / Paesaggi digitali

Digital processes for the representation of city, architecture, product

Processi digitali per la rappresentazione della citta, l'architettura, il prodotto

Landscape is not scenery, it is not a political unit; it is really no more
than a collection, a system of man-made spaces on the surface of the
earth. Whatever its shape or size it is never simply a natural space, a
feature of the natural environment; it is always artificial, always syn-
thetic, always subject to sudden or unpredictable change.

La collana mette in luce il ruolo
della rappresentazione digitale
come metodo di prefigurazione
del progetto e come strumento
di indagine per la conoscenza.
Le rappresentazioni, che siano
rivolte al pensiero, alla comuni-
cazione o alla costruzione, sono
generalmente improntate su pro-
cessi impliciti che scaturiscono
nella mente del progettista. La di-
gitalizzazione impone la necessa-
ria esplicitazione delle azioni per la
costruzione dei modelli. Gli ambiti
indagati sono il paesaggio, la citta,
I'architettura e il prodotto. Attra-
verso esperienze teoriche e casi
studio si dimostra quanto le scelte
insite nei processi siano foriere di
creativita e invenzione. L'interesse
verso le procedure per disegnare
prevede I'utilizzo di processi aperti
e condivisi anche per agevolare il
dialogo tra le discipline, rendendo
il modello informato e creando un
nuovo legame tra modello concet-
tuale e modello costruttivo.

J.B. JACKSON

The book series highlights the role
of digital representation as a meth-
od of foreshadowing the project
and as an investigative tool for
knowledge. The representations,
whether they are aimed at thought,
communication or construction,
are generally based on implicit
processes that flow into the mind
of the designer. Digitisation im-
poses the necessary explicitation
of actions for the construction of
models. The areas investigated are
the landscape, the city, the archi-
tecture and the product. Through
theoretical experiences and case
studies it is shown how much the
choices embedded in the process-
es are the harbingers of creativity
and invention. The interest in pro-
cedures for designing involves the
use of open and shared processes
also to facilitate dialogue between
disciplines, making the model in-
formed and creating a new link
between conceptual model and
construction model.
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A chi guarda avanti
e poi si muove
un passo alla volta






La vita sembra piu facile
quando riesci ad aggiustare
qualcosa.

Anakin Skywalker,
L'attacco dei cloni
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Prefazione

di Alberto Pugnale!

Siamo al MIT di Boston, nel settembre 1960. Douglas T. Ross
pubblica un memorandum tecnico che entrera nella storia per il
suo titolo: “Computer-Aided Design: A Statement of Objectives”.
Al lettore contemporaneo, il termine CAD puo suonare del tutto
familiare, ma ben diversa dev’essere stata la reazione degli acca-
demici ed esperti ingegneri dell’epoca. Come si pud iniziare un
testo cosi importante senza un capitolo intitolato: “Che cos’¢e il
Computer-Aided Design”? E invece si puo. Ross non delimita su-
bito il suo campo d’azione. Forse i tempi erano prematuri per
poterlo fare con precisione; difficile a dirsi. Sta di fatto che, vol-
tando la prima pagina, mi trovo totalmente spiazzato. Dopo una
brevissima introduzione, c’é un paragrafo intitolato: “Che cosa
NON é il Computer-Aided Design”. Geniale! | computer non
erano di certo una novita, ma il loro uso secondo il nuovo ap-
proccio CAD si, lo era eccome. Piu che definire il CAD, era quindi
importante evidenziare le differenze tra il passato e un possibile
futuro della progettazione digitale (assistita).

Quest’aneddoto mi e tornato alla mente leggendo il libro di
Michele Calvano, un testo che - gia dalla copertina - ci presenta
un nuovo termine e concetto: il Disegno Digitale Esplicito.
Apriamo il libro e troviamo una sintetica definizione d’obbligo.
Subito dopo, I'autore cambia rotta e decide di raccontarci che

1 Senior Lecturer in Architectural Design. Faculty of Architec-
ture, Building and Planning. The University of Melbourne.
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14 Prefazione

cosa NON ¢ il Disegno Digitale Esplicito. Ho pensato quindi di se-
guire lo stesso approccio per questa breve prefazione, senza
pero rovinare la sorpresa al lettore sui contenuti dei capitoli ap-
plicativi.

Il Disegno Digitale Esplicito non & un manuale di disegno e ri-
lievo, né di modellazione digitale. Migliari sosteneva che “Il
modo piu semplice per ricercare |'essenza di una forma e appros-
simarne il modello & scoprirne la geometria”. Ecco che il Disegno
Digitale Esplicito di Calvano trova proprio nella geometria una
potente interfaccia tra progetto di architettura e automazione
dei processi costruttivi.

Il Disegno Digitale Esplicito non & volto alla semplice comuni-
cazione del prodotto finito, non riguarda i disegni statici. Rappre-
senta invece la tensione tra processo e risultato; ambisce a svi-
luppare nel lettore una consapevolezza dei processi morfogene-
tici; illustra “nuove modalita creative che si manifestano tanto
nelle immagini finali quanto nelle procedure che generano il mo-
dello”.

Buona lettura,
Alberto Pugnale
23 Aprile 2019.
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Pensare, comunicare, realizzare, sono le aspirazioni del creativo
coinvolto nel complesso percorso progettuale e il disegno, grazie
alle possibili specializzazioni che assume man mano che si appro-
fondiscono i contenuti, & il supporto ideale in questo percorso.

Se un tempo il tratto grafico e I'utilizzo di specifiche simbolo-
gie normate erano il metodo per rendere qualificata la comuni-
cazione, oggi i codici del disegno vengono gestiti da una federa-
zione di software che, utilizzando i modelli, trattano le diverse
discipline del progetto. Lavorare con piu strumenti di disegno
propone alcune condizioni da superare, legate alla necessita di
comprendere subito a quale livello di dettaglio e destinata la rap-
presentazione: i software dedicati agli aspetti morfologici pro-
pongono interfacce e strumenti diversi rispetto a quelli dedicati
agli aspetti tecnici ed informativi.

Facciamo un esempio per chiarire il concetto ipotizzando di
voler ideare una nuova forma di bottiglia. Nella maggior parte
dei casi la forma si puo sintetizzare attraverso una superficie di
rivoluzione, abbiamo quindi bisogno di un asse intorno cui ruo-
tare la curva che rappresenta la silhouette del prodotto da
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16 :Introduzione

ideare. L’asse e una semplice linea verticale, la curva € una forma
libera capace con il suo segno continuo di raccogliere le neces-
sita funzionali ed estetiche del profilo della bottiglia. In fase idea-
tiva, la gestione del concetto di continuita tra forme e il dinami-
smo nella modifica delle stesse, sono condizioni da perseguire
con i software di disegno che utilizzano le funzioni NURBS.

In questa fase l'interfaccia del programma deve essere sem-
plice, per consentire la facile individuazione degli strumenti piu
importanti: i punti di controllo, il grado delle curve, il grado delle
superfici, gli strumenti per la manipolazione delle condizioni di
continuita, gli elementi generali di modifica e di trasformazione.
Quando si pensa al progetto, il software non deve limitare il rap-
porto tra idea e oggetto rappresentato, il dialogo tra immagine
mentale e sua rappresentazione deve essere fluido e questo e
possibile solo se I'interfaccia e chiara ed esplicita. Per compren-
dere meglio quanto affermato, pensiamo all’interfaccia come se
fosse I'abitacolo di una macchina. La complessita delle parti mec-
caniche ed elettroniche dell’autovettura e a disposizione del gui-
datore attraverso leve, pulsanti ed elementi di manovra, collo-
cati dai progettisti in posizioni comode ed intuitive secondo uno
schema che generalmente si ritrova anche in case automobilisti-
che differenti. — Il conducente deve solo pensare alla guida —.

Riflettiamo invece sulle maggiori possibilita di cui il condu-
cente disporrebbe se avesse anche le competenze di un mecca-
nico e un elettrauto, si potrebbe liberare dai limiti imposti
dall’abitacolo, operando la sua creativita non solo nella guida ma
anche nella definizione di nuove connessioni elettriche e mecca-
niche, che permetterebbero all'autovettura di essere piu perfor-
mante. Ritornando ai software di disegno ci rendiamo conto
come le interfacce dei programmi, collezionando in maniera te-
matica le componenti di costruzione e modifica e catalogando i
comandi di gestione dei documenti creati, costituiscano sia un
valido supporto all'immediato utilizzo del programma stesso, sia
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un velo che cela, attraverso I'utilizzo di macro, le potenzialita in-
trinseche dello strumento.

Le interfacce rendono i software dei grandi tavoli da disegno
in cui le barre che collezionano i comandi, non sono altro che
cassetti contenenti un numero limitato di strumenti assimilabili
a quelli posseduti dagli antichi tecnigrafi: pensiamo alla matita,
allagomma, alla riga, al compasso e al curvilineo, tutti a supporto
del disegno ma con potenzialita espressive diverse dalla model-
lazione digitale. L'idea compositiva rimane anch’essa imbrigliata
in uno strumento limitato, non potendosi servire delle potenzia-
lita espresse dalla modellazione digitale.

Oltre le interfacce troviamo l'informatica, linguaggi di pro-
grammazione che permettono di fruire di immense librerie per
la computer grafica, con cui dare nuovi spunti alla creativita pro-
gettuale. Dati di diversa natura alimentano l'ispirazione compo-
sitiva, volgendo lo sguardo verso nuovi fenomeni che aspirano
ad una progettazione innovativa.

Generalmente il progettista non € in grado di avvalersi del po-
tenziale informatico, ma fortunatamente quasi tutti i programmi
di disegno stanno mettendo a disposizione linguaggi di program-
mazione visuale (Visual Programming Language - VPL) che si pon-
gono tra le due discipline: I'informatica e la composizione del
progetto. Questo linguaggio dispone di una programmazione per
nodi in cui la costruzione delle definizioni algoritmiche, avviene
tramite la composizione di oggetti che rappresentano gli ele-
menti essenziali della computer grafica mescolati a macro per la
manipolazione di elementi geometrici.

Nel testo si vogliono trattare alcuni temi tipici del disegno e
del rilievo, supportandoli con la nuova modalita algoritmica. La
costruzione digitale esplicita delle regole che supportano la rap-
presentazione, permette di sintetizzare con un acronimo le
nuove procedure: DDE — Disegno Digitale Esplicito.

Per essere piu chiari, con il termine Disegno Digitale Esplicito,
intendiamo quell'insieme di algoritmi digitalizzati il cui scopo &
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fare esperienza di modelli visuali esistenti o restituirne di nuovi. In
tale contesto il libro propone di presentare il DDE applicato a par-
ticolari sperimentazioni per la descrizione dello spazio urbano.

Volendo sintetizzare i contenuti del libro, nella prima parte
del testo si utilizza il disegno esplicito per costruire e decostruire
gli ingredienti principali della rappresentazione matematica
(NURBS) e della rappresentazione numerica (mesh), entrando
nel merito dei processi costruttivi per il disegno d’architettura.

La parte centrale del testo e supportata da sperimentazioni
di rilievo e modellazione condotte successivamente alla se-
guenza sismica che ha interessato, tra il 24 agosto 2016 e il 23
gennaio 2017, un’area vastissima del centro ltalia: quattro Re-
gioni (Lazio, Umbria, Marche, Abruzzo) e circa 140 comuni del
nostro paese. Le procedure descritte si avvalgono di specifici dati
provenienti dal web (GIS data e Image data) per generare modelli
finalizzati alla documentazione e alla memoria dei luoghi, resti-
tuendo I'immagine dello stato precedente al sisma.

Nell’ultimo parte del testo i modelli geometrici derivanti dai
processi algoritmici vengono relazionati al Building Information
Modeling, mettendo in evidenza il potenziale di interoperabilita
insito nel Visual Programming Language.





