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del gioco

La mostra su Bruno
Munari

di Giovanni Bartolozzi

Supplemento al dizionario italiano, 1958
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Schizzi per la lampada Falkland, 1964
A destra: Bruno Munari

ALLA MAGHIA

LoshisgER
MM&
u%:

Forchette parlanti, 1958

Creativita effervescente e leggera quella che si
respira alla mostra su Bruno Munari, allestita a
Roma presso il museo dell’Ara Pacis. Dalle
prime inalazioni futuriste alle opere negativi-
positivi, dalle sculture da viaggio alle strutture
continue e appese, dalla grafica al design, dai
giochi alla produzione di libri, dalle xerografie
ai fossili del 2000, dalle tavole tattili al lavoro
per i bambini, nei quali Munari ha ritrovato
una sintesi perfetta, completa e socialmente
incisiva di tutto il suo forsennato operare, la
mostra & scandita da una fantasia senza limiti,
fatta di piccole cose: carta e cartoline, stoffa e
macchie, spago e sassi, colori e nebbia.

La mostra ci accoglie con le macchine inutili
sospese nel compatto doppio volume della sala
principale, al piano interrato ci sorprende con
una mole ineguagliabile di lavoro e ci congeda
con un segno di speranza: la ricostruzione dei
laboratori didattici, utilizzati effettivamente
dalle classi delle scuole romane per sperimenta-
re "approccio didattico ideato da Munari pro-
prio nei giorni di apertura della mostra.
Insomma chi era Bruno Munari? Era una per-
sona semplice e poliedrica, come in fondo lo
sono stati tutti i maestri di architettura della
sua generazione. Instancabile educatore, riu-
sciva a veicolare con disarmante semplicita
messaggi e metodi progettuali complessi.
Autentico “ideatore” di oggetti e concetti,
mai formalista ma grande studioso e conosci-
tore di “forme”, osservatore curioso e instan-
cabile, non vi & ramo della sfera visuale ed
estetica che egli non abbia indagato. Ha dato
al design italiano un contributo decisivo, non
solo per alcuni suoi oggetti come il portace-

nere cubo, la famosa lampada Falkland, le &

ciotole Maldive e tanti altri oggetti di straordi-
naria semplicita, ma anche per un contributo
teorico (magistralmente contenuto nel libro
Da cosa nasce cosa), che é riassumibile nel-

I'analisi rigorosa di alcuni oggetti comuni a
noi pervenuti in anonimato e tutt'oggi uti-
lizzati. «Attenzione designer! — sembrava

dire — Guardatevi intorno, guardate bene le
buste di plastica con cui portate la spesa in
casa, perché e quello il vero design».
La mostra mette bene in evidenza i tre cardini
su cui ruota I'intera attivita di Munari. Il primo
sta nel rapporto tra pratica e teoria: Munari
non era un teorico o non solo quello. La sua
teoria correva sui binari della sperimentazione
propria, non era affatto astratta, e il suo lavo-
ro si risolveva sempre in una “forma” realizza-
ta, materiale, concreta. Il secondo sta nel
metodo, in un processo creativo che muoveva
sempre da concetti, da colpi d'occhio, da paro-
le chiave, sicché le sue opere si affinavano con
rigore e senza sbavature nell’asciutta aderenza
a quella idea forte originaria. Infine I'interesse
per la regola e per la sua ludica negazione.
Tutte le opere di Munari sono costruite su una
regola compositiva di fondo — geometrica,
concettuale, statica, visiva, materica. Ma I'ob-
bedienza alla regola genera nello sviluppo del
progetto, e quasi per gioco, delle piccole omis-
sioni, delle asimmetrie, degli squilibri che costi-
tuiscono dell’opera il sapore unico.
La mostra riporta un documento di Munari del
1992 battuto a macchina, nel quale vi si legge:
«Una persona vale per quello che da non per
quello che prende (pensiero difficile da capire
in un paese di furbi) per cui se ognuno da il
meglio di sé alla collettivita, questa si sviluppa e
cresce». Insomma chi fa ingresso nell’universo
di Munari e ne scopre le
regole del gioco non
puod che uscirne fra-
stornato e tra-
A sformato.




Se osserviamo in Italia la mancata proget-
tazione lungo le autostrade di sistemi di
integrazione con il paesaggio, scopriamo
un vuoto, una mancata sensibilita nei
confronti di queste potenziali risorse.

La cultura del progetto sta investigando a
livello internazionale la possibilita di far intera-
gire il progetto generato al computer, quindi
spesso molto articolato morfologicamente,
con I'ambiente. E un rapporto del tutto natu-
rale visto che le forme basate su sistemi topo-
logici e parametrici creano spesso andamenti
organici che si inseriscono con successo nel
territorio. Cosicché, mentre nelle rigide maglie
urbane le architetture informatiche acquista-
no un carattere alieno che a volte sconcerta,
guando invece la dimensione supera quello
dell’'oggetto singolo, per suggerire o raggiun-
gere effettivamente una dimensione territoria-
le, ci si trova immediatamente convinti della
correttezza dell’'operazione. E logico: le regole
formative del territorio sono interpretate mate-
maticamente e applicate alla creazione di que-
sti nuovi oggetti un po’ infrastrutture, un po’
edifici, un po’ sistemi ambientali essi stessi.

In Olanda a Leidsche Rijn, presso Utrecht, il
gruppo ONL, capitanato da Kas Oosterhuis,
ha elaborato e realizzato un sistema di barrie-
ra acustica, estremamente innovativo, che
mette in campo le ultime sperimentazioni del-
I'information technology. E una barriera fono-
assorbente che si espande e si dilata, e assolve
a piu destinazioni: edificio, infrastruttura,
sistema ambientale. Avvolgendosi su se stessa
crea lo spazio abitabile dell’edificio, per poi
distendersi e ritornare alla sua funzione di bar-
riera acustica. Il tutto si dipana per alcuni chi-
lometri assumendo appunto quella dimensio-
ne territoriale di cui si diceva e offrendoci una
nuova interpretazione della relazione infra-
struttura-architettura. E un rapporto che,
senza ricordare il famosissimo Plan Obus di Le
Corbusier del 1932 (che prevedeva una forma
curvilinea composta da abitazioni poste al di
sotto di una carrozzabile, che si snodava lungo
la citta di Algeri), ha avuto un grande ritorno di
interesse a partire dagli anni Sessanta del Nove-
cento, per diventare un nodo centrale del-
I'odierno pensare la citta e il territorio. Le cause
sono da ricercare in dinamiche sempre piu
complesse che vedono i fili, le reti, gli impianti,
da sempre nascosti dentro il corpo dell'architet-
tura e della citta, emergere, fuoriuscire a causa
dei flussi fisici e immateriali sempre piu intensi.
La cultura architettonica che ha segnato il
mutare dell'idea di spazio urbano in spazio

infrastrutturale & quella della stagione utopica
degli anni Sessanta, dettata dalle trasformazio-
ni del mondo, dalla pillola anticoncezionale al
viaggio sulla luna. Ne era nata una nuova uto-
pia, che vedeva in architetti del calibro di
Richard Buckminster Fuller, di Yona Friedman,
di Louis Kahn, degli Archigram, di Kenzo
Tange, solo per citarne alcuni, i nuovi interpreti
della citta-infrastruttura. Era l'idea dell'innesto
e della mutazione, solo per ricordare i progetti
come Plug-in City (1964) di Peter Cook, Wal-
king City (1964) di Ron Herron ed Electronic
Urbanism (1962-74) di Takis Zenetos.

Quella generazione ha posto le basi di un

modo di concepire la citta come rete, supe-
rando la visione urbana del monumento: pen-
siamo alla Citta spaziale di Yona Friedman,
che liberava il suolo per generare un‘architet-
tura sopraelevata, di strutture aeree, in cui si
materializzavano i flussi della citta.

Nel disegno Freud Unlimited, opera di Made-
lon Vriesendorp, pubblicato nel 1978 nel libro
Delirious New York di Rem Koolhaas, l'isola di
Manhattan appariva come un enorme letto,
mentre i grattacieli emergevano dal fondo del
suo mare, come giocattoli infantili. Cio che
era invisibile, sotto la linea acquatica, erano le
grandi e grosse tubature, i cavi di collegamen-
to, in cui venivano inserite tutte le reti infra-
strutturali. Koolhaas evidenziava questo luogo
nascosto della metropoli contemporanea.
Oggi, grazie a una rivoluzione innescata dalla

erritorio
infrastrut

tura

Architettura, una
dimensione integrata

di Antonello Marotta

Freud Unlimited, da Delirious New York
di Rem Koolhaas, 1978. Disegno di

Madelon Vriesendorp

M&

e
79



MVRDV, Biblioteca del Brabante,
Eindhoven, in 8. Mostra Internazionale
di Architettura di Venezia

ONL Oosterhuis Lénard, Acoustic Barrier,
Leidsche Rijn, Utrecht, 2005
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filosofia digitale, le reti sono pensate come parte
integrante della trasformazione della citta e del
territorio. Ne & nata una filosofia che vuole porta-
re in luce cio che da sempre e stato sommerso.
Nell'VIIl Mostra Internazionale di Venezia dal tito-
lo Next nel progetto di una Biblioteca del Braban-
te a Eindhoven, ad opera dello studio MVRDV, il
corpo ellittico (una Torre di Babele del sapere, su
Cui erano posizionati tutti i libri lungo il percorso
ascendente) veniva attraversato da una potente
infrastruttura: una rete ferroviaria, in cui un treno
ad alta velocita forava la sua massa dinamica. Era
la visualizzazione di un’idea tecnologica ancora
utopica e fantascientifica, che ricordava il film
Metropolis di Fritz Lang del 1926.

Il lavoro che la filosofia digitale opera vuole
invertire questa idea, di matrice modernista,
meccanica, e riportare il sistema infrastrutturale
sulla linea del suolo, integrata con il contesto,
tale da non essere piu una divisione, ma un
sistema di collegamenti e di attraversamenti.
Se allora guardiamo il lavoro di Kas Oosterhuis
comprendiamo che la sua teoria, improntata
al modello informatico, intende naturalizzare

il segno di separazione che da sempre I'infra-
struttura ha determinato sul territorio e ren-
derlo interconnesso con I'ambiente.

Nella collana The IT Revolution in Architectu-
re, il libro di Oosterhuis Iper corpi. Verso una
architettura e-motiva é caratterizzato dalla
sua ricerca verso l'interattivita. Nella Biennale
di Venezia del 2000 Oosterhuis aveva proget-
tato Trans-ports, una struttura programmabile
che mutava forma e contenuto in tempo
reale, in risposta a cambiamenti locali e globa-
li indotti dagli utenti e dall’ambiente.

Dall'idea di un edificio mutante lo studio ONL, di
Oosterhuis e Lénard, ha recentemente realizzato
un nuovo ipercorpo: il sistema Acoustic Barrier di
cui abbiamo prima anticipato alcune caratteristi-
che. Vediamo quali sono gli aspetti innovativi.
Innanzitutto la barriera fonoassorbente, che si
sviluppa per un chilometro e mezzo lungo la
superstrada A2, é in realta I'insieme di piu siste-
mi: contiene all'interno uno spazio esposizioni di
auto di lusso per I'azienda Hessing, articolato su
due livelli di circa 5.500 mq, noto come Cockpit, e
un parcheggio inserito all'interno della struttura.




E un’architettura-infrastrutturale, generata da
un modello tridimensionale al computer, che ha
permesso di realizzare direttamente in cantiere
le varie componenti che la determinano: sia in
relazione alla struttura reticolare, che ricorda
quelle di Fuller, sia dei sistemi di chiusura in vetro
rinforzato, circa 8.300 pannelli, di forma trian-
golare, dello spessore di 6 mm, montati su profi-
liin gomma rigida. Tutto il sistema di assemblag-
gio & stato studiato in ambiente virtuale, grazie
al software 3D Point Cloud, che ha permesso
I'analisi del processo di montaggio, di esecuzio-
ne e taglio dei pezzi. A questa innovazione tec-
nologica, che ha permesso di abbattere i costi,
corrisponde una che ha una natura profonda-
mente estetica. La modellazione digitale ha, di
fatto, trovato una nuova alleanza con i processi
naturali e con le sue regole interne.

Non solo, la barriera & posta a soli 15 m dall’au-
tostrada e si trasforma in un’esperienza visiva
dinamica, della durata di circa 40 secondi, per
chi viaggia a 120 km/h, traducendosi in un’ar-
chitettura della mutabilita. £ un progetto dalla
natura anti-seriale. Nel 2003 una esposizione,
tenutasi al Centre Pompidou di Parigi, dal titolo
Architectures non standard, chiariva il ruolo
dell'informatica nei nuovi processi di disegno
del territorio. Oosterhuis portava in mostra la
sua ultima produzione e nel progetto della Bar-
riera Acustica visualizzava nella forma le istanze
della velocita, della interattivita, ma soprattutto
della integrazione nei segni del territorio.

Se Koolhaas aveva reso nascosta la natura infra-
strutturale, in uno stadio sottomarino, e MVRDV
avevano colto ancora I'aspetto aereo e meccani-
co, Oosterhuis collega, sulla linea del suolo, il ter-
ritorio e I'infrastruttura, fondendoli in una dimen-
sione integrata, foriera di straordinari sviluppi.
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a memoria
dei sensi

Nuovi “cunti” per
I borghi abbandonati

di Rosetta Angelini

Strada dei pescatori. Gioiosa Marea,
Messina

LOshisg5g
M&
U% ~

«E I'alba. Le reti sono distese ad asciuga-
re. Nell’aria c’é un odore intenso di sarde
appena pescate, di tanto in tanto s’intrave-
dono le teste appesantite dalle grandi
ceste portate con disinvoltura dalle donne
gioiosane che in su e in giu percorrono le
viuzze e le scalinate del borgo, mentre
nelle piccole corti si sente gia I'odore del
pane e, tra gruppetti di galline incuriosi-
te, sulle note di un rauco grammofono
qualcuno accenna a timidi passi di danza.
E il giorno che comincia, per il borgo
marinaro di Gioiosa...».

Questo e solo un “cunto”, un racconto, uno
dei tanti, una delle tante storie di vecchi bor-
ghi un tempo ricchi di vita in cui il lavoro e la
vita in comune fatta di feste e di rituali religio-
si erano un tutt'uno, quegli stessi luoghi che
0ggi, oramai trasformati e spesso abbandona-
ti, non sono piu in grado di restituire, se non
attraverso echi lontani, se non attraverso un
“cunto” appunto, la loro presenza. Quello che
resta, perd, in maniera forte e viva ¢ il ricordo
di quelle sensazioni, di quelle percezioni, di
quei suoni, di quelle voci, canti e odori, che
solo i nostri sensi possono riproporci.

Come i neuroni a specchio, particolari cellule
del nostro cervello, che conservano la memo-
ria dei sentimenti provati e li trasmettono ai
sensi, cosi I'information technology, attraver-
so sistemi interattivi e particolari dispositivi
cognitivi, € in grado di restituirci sensazioni
ed emozioni. Ma come puo concretamente
I'lIT essere applicata a situazioni di crisi reali
come il caso della perdita di vitalita e di iden-
tita storico-culturale di un borgo marinaro?
Questa e la scommessa che un gruppo di
designer ha accettato partecipando al wor-
kshop che si & tenuto i primi dello scorso set-
tembre al SicilyLab, a Gioiosa Marea (Messi-
na) dal titolo: 7+7= Tre.

Sulla base di una lettura antropologica dei
comportamenti e di una rielaborazione dei
materiali semplici e di uso quotidiano, attra-
verso interventi con dispositivi interattivi
applicati a situazioni reali, si intendeva dare
come risultato un salto, un “Tre” che fosse
appunto un progetto immaginativo creativo e
anche possibile.

| designer G. Miragliotta, L. Bellucci, L. Valen-
te, M. Marangio e N. Tiberi, questo salto lo
hanno fatto! Lavorando infatti singolarmente
su diverse situazioni di crisi del borgo marina-
ro di Gioiosa Marea, hanno realizzato un pro-
getto integrato, prendendo in esame: il siste-
ma urbano dei percorsi, la stazione, una grot-

ta di notevole valore archeologico e, infine,
proponendo una nuova strategia d'interven-
to per il turismo giovanile. Alcuni di questi
progetti sono fattibili nell'immediato e mirati
a una rivitalizzazione del borgo sia da un
punto di vista storico-culturale che economi-
co grazie all'inserimento di elementi legati
alla cultura e alla storia dei luoghi rielaborati
e attualizzati mediante I"utilizzo di sistemi
tecnologici. Il progetto che propone Mira-
gliotta, infatti, partendo da un‘analisi urbana
del borgo individua un’importante asse lon-
gitudinale di continuita che raccorda la zona
terrazzata a belvedere del paese con |'asse
principale che delimita il borgo, diventando
occasione per la realizzazione di un sistema
di pavimentazioni che, oltre ad accentuare
I"asse prospettico longitudinale, attraverso
segni trasversali sul suolo, evidenzia gli acces-
si alla spiaggia ristabilendo quel rapporto con
il mare reso difficile dalla presenza del muro
della ferrovia. Mediante, poi, I'utilizzo di par-
ticolari dispositivi tecnologici, alcune aree sin-
golari sono rese intelligenti da una pavimen-
tazione puntuale traslucida che informa sulla
storia dei luoghi del vecchio borgo. Gli stessi
racconti di persone e di luoghi hanno
influenzato il progetto di Bellucci che con-
centra la sua attenzione sulla piccola stazio-
ne ferroviaria, un crocevia unico di percezioni
e sensazioni. La sua analisi parte infatti dal
motivo dell’oscillazione e dai movimenti
sinuosi delle onde sonore, movimenti che,
proiettati nel contesto della stazione, deter-
minano un diagramma ondulatorio che
diventa matrice progettuale in cui elementi di
vegetazione si alternano a pensiline ombro-
se, a sistemi di attraversamento dei binari e a
elementi puntuali costituiti da oggetti, scul-
ture e installazioni sonore che restituiscono,
rielaborati, echi di sensazioni passate ma
ancora fortemente vive nella memoria.

Come vive sono le vibrazioni emotive e senso-
riali che Valente riesce a far affiorare nel suo
progetto per la grotta del Tono. La grotta,



attualmente aperta al pubblico solo su richie-
sta, & una struttura geologica molto ricca dal
punto di vista storico-naturalistico che collega
il costone roccioso su cui si insedia la citta al
mare. L'ambito sotterraneo viene dotato di
una infrastruttura sonora (altoparlanti di diver-
sa potenza, caratteristica e disposizione) e di
proiettori di immagini. Questa infrastruttura-
zione permette di offrire la grotta del Tono a
un musicista che — eventualmente in connes-
sione con un video artista — trasformi la strut-
tura in una installazione sonora ad hoc, pro-
iettando il visitatore in un’altra dimensione.
Partendo invece dal concetto di sistemi
sovrapposti come tanti layer, Marangio indivi-
dua nei numerosi cavi, nelle reti e nella miria-
de di antenne che caratterizzano le viuzze e le
scalinate interne del borgo il suo progetto.
Concentrandosi, infatti, su strategie urbane di
rivitalizzazione anche economiche, inserisce
nell’isolato delle strutture leggere fatte di reti
e di verde, ibridate con sistemi tecnologici di
illuminazione che forniscono a un tempo dei
modi per migliorare la qualita urbana colle-
gando le varie parti del borgo e offrendo cosi
la possibilita di creare spazi per eventi pubblici
di vario tipo.

Tiberi, invece, con il suo progetto attiva tre o
quattro processi virtuosi. Studia infatti un
sistema di sviluppo del turismo giovanile basa-
to su una modalita ibrida tra il campeggio e

I'ostello. Lo denomina transi(s)tare e basa il
sistema su tre elementi. Innanzitutto la dota-
zione di un piccolo centro servizi amministrati-
vi in uno degli edifici in abbandono del borgo
marinaro, una serie di semplici opere di infra-
strutturazione della spiaggia e, soprattutto,
una serie di elementi esagonali in cemento
armato che si innestano nel muro di protezio-
ne della ferrovia. Oltre a proteggere dall’ero-
sione marina e consentire un trattamento pla-
sticamente suggestivo del muro, questi ele-
menti forniscono riparo e un posto dove dor-
mire ai giovani turisti.

Giusy Miragliotta. Nuovi percorsi.
Ridisegno e valorizzazione del sistema
delle strade e delle pavimentazioni,
Gioiosa Marea, Messina, 2008

Laura Bellucci. Sound Good. Onde
sonore e risistemazione urbana
nell’area della stazione ferroviaria
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Marco Marangio. Nuove reti. Sistemi e
strategie di valorizzazione del
patrimonio edilizio e urbano

Luigi Valente. Nuove memorie. La grotta
del Tono come luogo di installazioni
sonore e visive di artisti contemporanei

Nazareno Tiberi. Transi(s)tare. Plug-in
wall per un nuovo turismo giovanile a
Gioiosa Marea

TRANSI(S) TARE

A MESLN

PLUG-IN-WALL_

«Sono le 10 del mattino, salgo su e giu tra le
viuzze scoscese del borgo, sono ombrose e
profumate grazie alle reti tese tra gli edifici.
Tra le maglie, come intrappolati, scorgo vari
oggetti, ne acquisto uno. Prima di andare al
mare raggiungo la grotta del Tono, sono
come stordita, i suoni, le luci e le immagini
dell’artista mi inebriano. Emozionata, con
passo oscillatorio mi dirigo verso la stazione
e mi fermo al riparo dal sole sotto una pensi-
lina dalle forme sinuose e, tra il colore viola-
ceo dei fichi d’india maturi ascolto attraverso
un dispositivo-scultura di ceramica un “cun-
to”, uno dei tanti, una delle tante vite che
sono passate per la stazione. Proseguo il mio
percorso vivacizzato da una pavimentazione
colorata che diventa gioco di strada per i
bimbi che vanno al mare, in un punto il dise-
gno della pavimentazione cambia, mi indica
I’accesso alla spiaggia.

Finalmente il mare! Bello questo posto, un
po’ rifugio, un po’ nido, credo proprio che
transi(s)taro un bel po’!

E il giorno che comincia per il nuovo borgo
marinaro di Gioiosa. E questo & un nuovo
cunto...».
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