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La filosofia come strumento per comprendere lo statuto ontologico del progetto nella percezione dello spazio
Il progetto, come predisposizione formata di un pensiero sul reale, da un punto di vista filosofico e più precisamente gnoseologico non può distinguersi dalla sua rappresentazione. 

La dialettica operante istantaneamente nella percezione della realtà, con la trasformazione dell’oggetto percepito e contestualmente del soggetto percepente ha molto a che vedere con la virtualità intesa come piano percettivo- proiettivo sul quale si costruiscono le rappresentazioni sempre dislocate e diacroniche del reale.

La virtualità così intesa innesca conoscenza ed azione. 

L’obiettivo di questa tesi è di ridefinire i contorni filosofici del problema posto dal progetto come strumento di conoscenza e dalla percezione dello spazio architettonico nella sua complessità- come esperienza reale e virtuale- per giungere ad una più consapevole posizione critica della rappresentazione digitale e della virtualità nell’accezione di dimensione altra rispetto al reale. Condizione quest’ultima che, così concepita, si rende autoreferenziale ed inattiva per l’uomo che ne ha esperienza.

Contemporaneamente si vogliono evidenziare quegli elementi di virtualità che costitutivamente- e dunque indipendentemente dall’evoluzione storica degli strumenti tecnici disponibili- contribuiscono alla definizione dell’idea progettuale e di cui, pur non essendo affatto necessario avere consapevolezza per la riuscita del progetto, si ritiene qui fondamentale esplicitare le modalità di interazione con il pensiero dello spazio. Più che di elementi occorrerebbe parlare di attori od operatori, poiché il progetto non è loro indifferente, anzi attraverso di essi il procedimento creativo muta sostanzialmente il corso.

La necessità di separare tali elementi dall’unicum magmatico e sostanzialmente incontrollabile dell’invenzione spaziale proviene dall’esclusiva volontà di evidenziare come gli attuali strumenti digitali–i software per il disegno–costituiscano un’estrinsecazione ed un potenziamento di percorsi creativi consolidati.

Mentre lo svolgersi puramente logico di un programma informatico è riconducibile alla coppia possibile/reale, l’interazione tra l’uomo ed i sistemi informatici fa capo alla dialettica del virtuale e dell’attuale: essa sola è creativa.

La virtualizzazione è la trasformazione da una modalità dell’essere ad un’altra: attraverso di essa si è attuata l’evoluzione del rapporto dell’uomo con il mondo come sofisticazione delle relazioni con l’altro da sé.
La virtualizzazione opera per dislocazione e discronia: in altre parole sposta l’oggetto della riflessione– o la soluzione del problema– in un nuovo ambiente spaziotemporale.

Per ciò che riguarda il progetto d’architettura, è evidente come esso appoggi inizialmente su un indefinito piano spaziale e sia proiettato su un quantomeno incerto orizzonte temporale. Il progetto nel corso del suo sviluppo si occuperà di definire spazio e tempo non nel senso di condizioni a contorno dell’idea, ma come suoi elementi costitutivi. 

Nella scelta del livello e soprattutto del momento di definizione delle variabili spazio e tempo è contenuto lo iato non sostanziale tra un progetto di città ideale ed un esecutivo di cantiere.

Se il progetto non si ponesse come necessario, se fosse possibile costruire una città senza disegnarla, cioè senza esprimerla e comunicarla, il pensiero dello spazio non ricorrerebbe al linguaggio - a parole e ad immagini. Potrà dirsi che un’architettura non ha bisogno di un progetto, ma che il progetto necessita del linguaggio che è esso stesso una virtualizzazione.

Nella definizione dello spaziotempo il progetto attraversa la rappresentazione e, con essa, il linguaggio. 

Memoria e percezione, geometria e linguaggio interagendo costruiscono il pensiero– o ciò che è lo stesso la rappresentazione- dello spazio nel tempo. Attraverso di essi, secondo modalità complesse che questa ricerca ha inteso chiarire, l’uomo è in grado di attualizzare ennesime virtualizzazioni. 

experimentum_nella caverna platonica

Il progetto è il risultato di una ricerca condotta intorno alla duplice relazione architettura-suolo ed architettura-luce. La questione è stata approfondita all’interno di un quadro d’esaltazione della virtualità,  ovvero il progetto si esplicita come il pensiero di uno spazio sperimentato nella sua rappresentazione digitale. Per evidenziare le relazioni che si volevano analizzare nell’experimentum, le condizioni in cui si è scelto di operare sono, per certi versi, estreme.

Il progetto mette in scena uno spazio vuoto coperto, parzialmente ipogeo, in cui l’architettura si addensa intorno ad isolate concentrazioni luminose. Esso tematizza i diversi piani del reale, divide per unire le visioni molteplici dell’oggetto.

Al progetto vero e proprio della zolla si è fatta precedere la costruzione di un modello digitale della caverna platonica: lungi da qualsiasi scopo meramente illustrativo del mito, attraverso il disegno- in una dimensione virtuale- si sono voluti sperimentare gli esiti di una visione complessa all’interno di uno spazio non strettamente euclideo dove materiali e luci estremizzano lo iato tra oggetto e sua rappresentazione.

L’architettura problematizza la relazione con il suolo nel senso che il procedimento non è quello di costruire degli oggetti architettonici sopra un piano, ma di isolare, ritagliare e piegare quel piano- il suolo fatto oggetto di operazioni architettoniche- e di lavorare nello spazio tra il piano ed il suolo scavato. 

L’oggetto della progettazione non è dunque lo spazio interno di un oggetto architettonico, ma è lo spazio intermedio, architettonico ed urbano insieme.

Tra addensamenti d’architetture che attraversano nella sezione lo spazio- tra cui due luoghi della visione e della rappresentazione: il teatro ed il cinema- si aprono improvvise rarefazioni, laddove i pilastri si fanno ruderi di se stessi slabbrando la rigidità del reticolo strutturale.  

Qui la percezione delle cose, scandita complessivamente da una rara luce naturale, è incerta e resa ancora più indecifrabile dalle riflessioni multiple delle superfici lucide dei pilastri, dalle ombre, dalla luce stessa, densa ed improvvisa.

E’ uno spazio dionisiaco, uno spazio della memoria e del mutamento, della percezione sensibile e dell’oscurità.

Come nella mitica caverna platonica, al di sopra di quest’antro oscuro, risalendo alla superficie, si può pervenire alla luce. Luce metafisica, meridiana, che si stende su un’ampia piazza restituita alla periferia romana, vuota, disabitata e forse inabitabile, estrema come lo spazio della foresta, assolata.

Spazio dechirichiano ed apollineo dove le architetture sembrano aver dimenticato l’oscurità e la densità da cui emergono per farsi stereometrie assolute offerte alla luce solare.

Il progetto non si esaurisce dunque in quello che si è definito lo spazio dionisiaco; esso vive della dialettica con quello che lo sovrasta: alla sezione interna buia e densa, notturna e materica si sovrappone la piazza luminosa, deserta e quasi immateriale: perché lo spazio, condensato nella linee delle pieghe, si dissolve nel contatto continuo col cielo.

I nostri giochi sono finiti. E questi attori, come vi avevo detto, erano solo fantasmi e si sono dissolti nell’aria, in aria sottile. E come l’edificio senza basi di questa visione, anche gli alti torrioni incoronati di nuvole e i sontuosi palazzi e i templi solenni e questo stesso globo immenso con le inerenti sostanze dovranno dissolversi. E come l’irreale spettacolo appena svanito, svanirà senza lasciar fumo di sé. Noi siamo della stessa sostanza di cui sono fatti i sogni e la nostra piccola vita è cinta di sonno.

William Shakespeare, La tempesta
