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Premessa

quasi standardizzate si possa giungere alla defini-

zione di forme moderne e contemporanee.

I casi studio offrono l’occasione per sperimentare un

approccio metodologico in cui la Geometria è il sup-

porto fondamentale per la lettura critica del costruito

e la guida indispensabile nel processo che rende

esecutiva un’idea. 

Sono state scelte architetture in cui il rapporto Geo-

metria\Forma\Struttura è molto stretto, dove l’ordine

geometrico, seppur complesso, è ancora riconosci-

bile, piuttosto che configurazioni liberamente gene-

rate da una casuale e talvolta epidermica manipo-

lazione delle superfici, generalmente caratterizzate

da una netta distinzione tra struttura ed esiti figurativi,

da soluzioni costruttive spesso banali, oltre che

estremamente onerose. 

Dunque, seguendo la logica del laboratorio speri-

mentale, attraverso l’uso di modelli grafici, materiali

e digitali, è stato ricostruito l’iter del progetto ripercor-

rendo tutte le tappe che consentono di trasformare

l’idea in costruzione:  dallo studio dei principi teorici,

i cui richiami sono stati l’indispensabile premessa per

la buona riuscita dell’esperimento, all’applicazione di

questi principi per la costruzione dei modelli. 

Lo studio delle opere dimostra come la conoscenza

delle proprietà geometriche delle superfici consenta

di individuare la soluzione più razionale e conve-

L'Architettura, in quanto processo mediato che si

fonda in buona parte sui propri modelli figurati, si

esplica attraverso la realizzazione di modelli bidimen-

sionali e tridimensionali da sempre utilizzati per lo

studio e la comunicazione del progetto di architettura.

La Geometria è al centro del processo progettuale,

dalla fase ideativa alla costruzione,  fondamento del-

l'invenzione oltre che insostituibile strumento di con-

trolloattraverso il quale l'intuizione spaziale si

trasforma in progetto realizzabile.

Attraverso la scelta di alcuni esempi significativi, ispi-

rati all'ideale coincidenza tra concezione tettonica ed

intenzione formale, il testo dimostra come argomenti

di Geometria Descrittiva apparentemente confinati in

un ambito teorico abbiano avuto, e possano ancora

avere, un ruolo fondamentale per la risoluzione di

problemi costruttivi e per l'individuazione di soluzioni

strutturali innovative. Lo studio di argomenti classici

di Geometria Descrittiva, come le rigate, le superfici

poliedriche, le intersezioni, acquista, dunque, vitalità

nel trovare un preciso riscontro nell'architettura co-

struita. 

Gli argomenti teorici sono il filo conduttore che lega i

casi studio presi in esame in cui è evidente come dal-

l'applicazione degli stessi principi possano scaturire

esiti figurativi profondamente diversi e come attra-

verso la sperimentazione accademica di soluzioni
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niente per tradurre in opera costruita anche la forma

più complessa.

La Geometria Descrittiva interviene in due momenti

fondamentali del processo progettuale, nella Costru-
zione della Forma e nella sua Rappresentazione,

pertanto è   la disciplina che studia il modo con cui le

forme sono generate nello spazio e i metodi attra-

verso i quali tali forme si rappresentano sul piano.

Rappresentare significa costruire un modello che si

sostituisce alla realtà, un referente che, con diversi

livelli di iconicità, consenta di simulare, di spiegare e

di controllare le forme e le trasformazioni del contesto

nel quale queste forme si inseriscono.

Il testo indaga il rapporto tra i metodi di rappresenta-

zione tradizionali e la rappresentazione digitale, tra

modello grafico, modello materiale e modello digitale,

individuando nell’integrazione la via principale da

percorrere.

Il modello bidimensionale è stato lo strumento di con-

trollo privilegiato del processo progettuale, sia in fase

di ideazione che in fase di costruzione, ed è ancora

una delle forme di rappresentazione  fondamentale

del progetto.  La rappresentazione digitale, rendendo

automatici i processi di costruzione dell’immagine ha

determinato un allontanamento dai principi proiettivi

ed una sorta di indifferenza della visualizzazione.

L’obiettivo è quello di sperimentare metodologie che

consentano di governare tale processo in modo che

l’immagine sia frutto di una consapevolezza geome-

trica e non casualmente determinata.

Ai modelli grafici bidimensionali sono da sempre stati

affiancati i modelli materiali, utilizzati per presentare

l’idea, essi sono l’insostituibile forma di rappresenta-

zione per sviluppare intuizioni spaziali difficilmente

controllabili sul piano della figurazione. 

La sperimentazione procede nel rivalutare il potere

euristico del modello materiale, in quanto strumento

di lavoro del progettista, in grado di favorire la verifica

sperimentale del progetto e dei principi proiettivi.

La relazione tra modello grafico, modello materiale e

modello digitale  consente di controllare le configu-

razioni spaziali più complesse, passando dall’una

all’altra forma di rappresentazione secondo un pro-

cesso circolare che comporta la progressiva ridu-

zione dell’indeterminato.  

L'utilizzo dei modelli tridimensionali digitali agevola

l'approfondimento teorico dei principi della disciplina,

favorendo la verifica immediata delle soluzioni geo-

metriche utilizzate ed allo stesso tempo contribuisce

alla diffusione di nuove forme di rappresentazione.

Tra le principali innovazioni legate al digitale, le rap-

presentazioni dinamiche e\o interattive aprono un

nuovo campo di sperimentazione. 

Il video, forse una delle più interessanti novità intro-

dotte dal digitale, vero e proprio strumento narrativo

contemporaneo con enormi potenzialità e pericolose

insidie, è la forma di rappresentazione più utilizzata per

presentare il progetto di architettura, esso ha comun-

que un limite in quanto manca l’interattività.  

La modellazione tridimensionale apre il campo ad altre

sperimentazioni legate soprattutto all'utilizzo dei mo-

delli in relazione alla possibilità di interazione che con

essi si può stabilire. Esiste, infatti, un valore aggiunto

in termini di conoscenza derivante dall'interazione con

i modelli tridimensionali, siano essi reali o virtuali. 

L’evoluzione tecnologica rende fruibile il modello 3D,

indipendentemente dal software utilizzato per co-

struire l’oggetto o dai complessi sistemi basati sui

principi dei videogiochi. 

Esistono mezzi che oggi consentono la libera visua-

lizzazione del modello da parte di un utente generico

senza l'utilizzo di alcuna particolare attrezzatura, se

non il diffusissimo Acrobat Reader. Sono quelle che

si possono definire le "immagini tridimensionali" che

inserite in un qualsiasi testo sono "animabili" e so-

prattutto interattive.

Le potenzialità comunicative legate alla possibilità di

interagire e di collegare informazioni al modello 3D,

trasformandolo in un'interfaccia della conoscenza,

sono tutte ancora da esplorare. Il testo, nella ver-

sione digitale, contiene immagini interattive che mo-

strano solo alcune di queste infinite possibilità. 
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