LA COMUNICAZIONE INTERATTIVA
DEL PROGETTO

Una visione, per immagini e video, realistica e personalizzata
dei progetti del territorio degli edifici e delle opere di ingegneria.
Lo stato dell’arte della rappresentazione per I'Architettura.

Luca G. Padovano

partire dalla fine degli anni
A'BO, con la progressiva diffu-

sione dei pc e dei software in-
dirizzati alla progettazione e, succes-
sivamente, alla manipolazione delle
immagini (fotografie comprese), la
rappresentazione del progetto (sia a
fini comunicativi, sia di analisi/verifi-
ca) ha intrapreso un percorso evolu-
tivo che, dalla tradizionale attivita di
schizzo/disegno e rendering manuale
fino alla modellazione 3D ottenuta
con plastici di varia foggia e dimen-
sione, ha sempre piu spostato il ba-
ricentro verso le nuove tecnologie e i
relativi strumenti a disposizione,
Oggi, ormai, le immagini virtuali fo-
torealistiche appartengono alla nor-
male routine percettiva di chiunque e
anche il mondo dell'animazione (sia
cinematografica, sia televisiva) da
tempo continua a sfornare risultati di
qualita tale da rendere assai difficile,

se non impossibile, il discernimento
tra cid che & immagine reale e cid che
& frutto di una ricostruzione virtuale.
Il "comune sentire" & ormai profon-
damente influenzato dalla sempre
piu crescente abitudine al "virtuale".
In una non frascurabile parte del-
la popolazione questa abitudine al
"virtuale" & addirittura configurabile
come una sorta di bisogno (se non
addirittura di assuefazione) che si
concretizza nel pil © meno sistema-
tico utilizzo dei videogiochi di ultima
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generazione, dove alle caratteristiche
di sempre piu eccezionale realismo
dei movimenti si accompagna una
sempre pil incredibile qualita fotore-
alistica delle ambientazioni e dei ca-
ratteri morfologici.

E' ovviamente da considerare il fat-
to che chi utilizza i videogiochi non
ricerca solamente la migliore espe-
rienza in termini di qualita percettiva
(visiva e acustica in primis) ma anche
il massimo grado di interattivita.
L'interattivita & la reale innovazione
per la comunicazione Chiungue da
sempre apprezza la possibilita di in-
teragire con l'ambiente circostante.
In qualunque forma esso si presenti,
anche virtuale.

Un caso tipico in tal senso &, ad
esempio, guando assistiamo a un bel
documentario che mostra paesi affa-
scinanti e che tanto desidereremmo
visitare: apprezziamo molto quanto
ci viene raccontato attraverso quel-
le immagini e inquadrature, ma ci
piacerebbe ancora di pil essere noi
a guidare I'occhio della telecamera,
seguendo un percorso personale e
soffermandoci di pit la dove provia-
mo maggiore attrazione e interesse.
L'obiettivo & quello dell’esperienza
virtuale con il massimo grado possi-
bile di personalizzazione.

Passando ora al mondo della proget-
tazione (che &, per sua intrinseca na-
tura, virtuale) non possiamo non os-
servare che, nonostante la disponibi-
lita di tecnologie e strumenti adeguati
(come abbiamo visto in precedenza),
si tenda ancora a operare, per quan-
to riguarda l'analisi percettiva e la co-
municazione del progetto, seguendo
vecchi schemi, semplicemente riadat-
tati in funzione dei nuovi strumenti a
disposizione.

Ecco che allora al rendering prospet-
tico fatto a mano di una volta si & pro-
gressivamente sostituito il rendering
fotorealistico, basato su un modello
tridimensionale computerizzato che
ha permesso di realizzare, a relativa-
mente basso costo, molti rendering
da punti di vista differenti a partire da
un unico modello, e che di fatto, an-
che in virtt della possibilita di creare
animazioni relative a tale modello, ha
sostituito molte delle funzioni prima
affidate al plastico tridimensionale
tradizionale.

Plastico tradizionale che comunque
ancora adesso, laddove presente e
ben eseguito (scala adeguata, det-
tagli curati, idonei materiali, etc.),
riscuote generalmente molto piu inte-
resse rispetto alle altre forme di rap-

presentazione (disegni, filmati, etc.).
A cosa si deve tanto successo per uno
strumento comunicativo cosi antico,
eppure cosl perennemente gradito?
E' l'interattivita a fare la differenza: il
plastico oltre a essere osservato pud
essere sempre "indagato" personal-
mente da chiungque tramite |'osser-
vazione diretta, condotta secondo i
propri personali gusti e ritmi.

In questo senso, filmare un plastico
non ha molto senso poiché si impon-
gono a priori tecniche di ripresa, per-
corsi e punti di vista che vengono giu-
dicati soddisfacenti da chi riprende,
ma che potrebbero non esserlo altret-
tanto per chi poi osservera il risultato.
Ma allora perché si continuano a ef-
fettuare animazioni di modelli tridi-
mensionali, che altro non sono che
plastici virtuali? Non si considera il
rischio che tali filmati comportano in
termini di potenziale insoddisfazione
da parte dell'osservatore a causa di
una inappropriata (per i suoi gusti e il
suo stato d'animo in quel momento)
comunicazione?

Un cliente (o un osservatore) non
gradirebbe forse la liberta di poter
osservare in piena libertd cid che ha
commissionato (o che lo interessa/
incuriosisce) senza qualcuno che gli
imponga un predefinito percorso,
compresi i relativi tempi di percor-
renza?

Questa liberta si ottiene facilmente
con il plastico tradizionale, tanto che
una abbastanza recente tendenza,
favorita dall'avvento della tecnologia
relativa alla "stampa 3D", mostra che
molti studi, a fronte della completa
realizzazione di un modello 3D com-
puterizzato, fanno poi eseguire una
stampa 3D dello stesso, realizzando
in pratica un plastico tradizionale
(anche se eseguito con materiali non
tradizionali in questo senso).

Ma viene da domandarsi, perché con
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il modello tridimensionale compu-
terizzato il massimo che si arriva a
produrre (comunicativamente parlan-
do) & il filmato e non si pensa mai di
aumentare |'interattivitad in modo da
permettere una "navigazione" percet-
tiva in tempo reale, come pud invece
avvenire con il plastico?

Questa visione interattiva della co-
municazione (gid ampiamente dif-
fusa in altri campi) dovrebbe essere
I'obiettivo a cui tendere. Anche e so-
prattutto in considerazione dei grandi
vantaggi conseguibili con questo ap-
proccio che &, per sua natura, "client
oriented".

Gli strumenti software a disposizione
consentono ormai di guardare con
assoluta fiducia in questa direzione:
esistono programmi di costo relati-
vamente contenuto (e quello attual-
mente pit famoso in tal senso & Lu-
mion) che, se bene utilizzati, consen-
tono gid una eccezionale liberta in
termini di comunicazione interattiva
del progetto.

Considerando poi che i margini di mi-
glioramento (da molti punti di vista,
attualmente ancora poco indagati/
sviluppati) sono ragguardevoli, non si
puo essere che ottimisti in merito.
Sostanzialmente, questa tipologia di
programmi - in analogia a quanto gia
avviene con i videogiochi (dai quali in
fondo ha preso spunto) - permettera
presto a chiunque lo desideri di muo-
versi in qualsiasi ambientazione vir-
tuale utilizzando un semplice joystick
(attualmente tale periferica di uso as-
sai diffusc non & ancora supportata,
stranamente).

In questa aftuale fase che possiamo
definire di "transizione verso la comu-
nicazione interattiva del progetto"-
cui (tra qualche anno) seguira con
ogni probabilita quella in cui sara il
cliente a chiedere di guidare diretta-
mente l'occhio della telecamera - si
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tratta ancora di ascoltare il cliente
ed eseguire in tempo reale quanto
egli chiede.

Ovviamente, essendo necessaria la
presenza di un valido e veloce ope-
ratore (in termini di ascolto e pronta
risposta alle richieste del cliente), va
bene inquadrato il ventaglio di com-
petenze necessarie per svolgere con
successo tale attivita: alle abilita ti-
piche del progettista che utilizza il
computer ad alto livello dovranno ob-
bligatoriamente affiancarsi adeguate
conoscenze nel campo della foto-
grafia e delle tecniche di ripresa (per
ottenere sempre il meglic in termini
di percezione visiva) nonché spicca-
te doti comunicative e interpersonali
{con piena conoscenza dei relativi ri-
svolti di carattere psicologico).
Operativamente parlando, questa
tipologia di programmi - dato il pro-
prio innato carattere comunicativo a
matrice sostanzialmente interattiva
- & destinata ad assumere un ruolo
assolutamente centrale in tutto il
processo produttivo. Infatti, & facile
prevedere - anche grazie alle gia ab-
bastanza efficaci forme di collega-
mento semiautomatico con gli altri
software di modellazione - che fin
dalla prima fase ideativa si ricorrera
al suo pieno utilizzo, non solo per co-
municare l'idea al cliente ma anche
per le analisi/verifiche (anch'esse
condotte in modo interattivo) delle
varie soluzioni alternative da parte
del progettista.

Si tratta in effetti di una vera e pro-
pria rivoluzione, analoga per certi
versi a quella introdotta dall'utilizzo
del CAD nella progettazione: cosi
come il CAD ha aggiunto un fonda-

mentale grado di libertd costituito
dalla possibilita di eseguire modifi-
che al progetto con estrema facili-
té, reversibilité (se bene eseguite,
informaticamente parlando) e imme-
diatezza, questa nuova tipologia di
programmi permettera finalmente al
progettista una analisi visiva e una
comunicazione dei progetti in modo
altamente flessibile e modificabile in
tempo reale: la comunicazione del
progetto al cliente

potra essere vissuta come un vero e
proprio mend "alla carta".

A seguito di quanto illustrato e spo-
stando |'attenzione sugli aspetti pil
tecnici, appare quindi chiaro che
oggi, sostanzialmente, sono possibili
due scelte strategiche, tra loro alter-
native:

- contestualizzare il modello 3D
all'interno del programma di model-
lazione (il che significa inserirlo in un
ambiente 3D - formato da terreno,
vegetazione, edifici, persone, ani-
mali, auto, etc. - gia all’interno del
modellatore)

- decontestualizzarlo (il che significa
mantenerloc senza contesto nel mo-
dellatore 3D e quindi agganciato a
un programma per visualizzazione/
comunicazione di ultima generazio-
ne, il quale contiene al suo interno
tutta l'ambientazione necessaria).
La prima scelta & quella un po’ piu
datata e tipica dei programmi che
svolgono tutto, dalla modellazione
3D al rendering (sia statico che di-
namico).

La seconda scelta nasce da quando
- come gia detto - sono apparsi sul
mercato programmi come Lumion,
che, con relativa facilita e immedia-
tezza, permettono un utilizzo estre-
mamente versatile e potente, sicu-
ramente rivoluzionario nella facilita
con cui consente |‘analisi/verifica
estetica interattiva e 'attivita di co-
municazione ad ogni livello (educa-
tivo, conoscitivo, informativo, etc.).
Nel caso di Lumion, la grande poten-
zialita insita nel suo ottimale utilizzo
& - oltre alle anzidette straordinarie
possibilitd di comunicazione interat-
tiva - la possibilita di creare con rela-
tiva semplicitd una serie di ambien-
tazioni (comprensive di una atmo-
sfera completamente animata come
nella realtd e composta da persone,
animali, piante, auto, etc.) da uti-
lizzare come propri "set standard"
(analogamente a quanto avviene per
i set cinematografici) in cui inserire
di volta in volta le proprie realizza-
zioni (provenienti, come gia detto

dal/i programmali di modellazione
ritenuti da ciascuno pili congenialefi
alle proprie specifiche esigenze).
Sorge ora inevitabilmente la neces-
sité di una riflessione in merito alla
tendenza ad aumentare sempre pil
le informazioni visibili (i dettagli) in
un modello tridimensionale compu-
terizzato.

E' chiaro che il costante migliora-
mento delle prestazioni delle attrez-
zature informatiche, soprattutto in
termini di velocitd di elaborazione e
qualita di immagine (risoluzione in
primis), forniscano una irresistibile
tentazione a sperimentare situazioni
di sempre maggiore complessita (in
termini di numero di poligoni - cioé
moduli elementari di superficie - rap-
presentati).

Certo & che, comungue, una ottima-
le gestione del modello tridimensio-
nale computerizzato richiederebbe
sempre di individuare preventiva-
mente quello che dovrd essere il suo
massimo livello di dettaglio, in modo
tale da permettere sempre un buon
compromesso tra qualitd descrittiva
delle immagini e sufficiente velocita
di elaborazione delle informazioni (in
modo da non rallentare la visualizza-
zione dinamica del modello).
Sicuramente, le necessita che sono
alla base di una pit moderna ed ef-
ficace comunicazione del progetto
(che, come detto, avviene in moda-
litd virtuale tridimensionale anima-
ta, possibilmente interattiva, con
sufficiente livello di definizione/det-
taglio gia o partire dalle prime fasi
ideative) non si accordano bene con
la sua naturale evoluzione (che, a
partire dalle fasi iniziali, vede au-
mentare progressivamente il proprio
livello di dettaglio fino a raggiungere
un grado di complessita difficilmente
gestibile in termini di prestazioni har-
dware/software).

Da questo punto di vista, occorre
quindi tenere sempre ben present,
andando un po' controcorrente ri-
spetto alle attuali tendenze, che per
consentire una pilu efficace e veloce
manipolazione del modello 3D (di vi-
tale importanza nel caso di anima-
zioni in tempo reale) occorre neces-
sariamente salvaguardarlo da ogni
inutile appesantimento.

In quest'ottica, forse, una nuova
fase di riflessione e approfondimen-
to in merito alla gestione delle infor-
mazioni e al loro livello di dettaglio
(LOD - Level of Detail) nelle varie
fasi del progetto sarebbe con ogni
probabilita utile.



