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Introduzione
Alla ricerca di una nuova realta ludica

Giocare un gioco ¢ il tentativo volontario di supera-
re ostacoli non necessari (Suits, 1978, p. 159).

Le relazioni che intercorrono tra gioco e architettura sono
state da sempre oggetto di riflessioni e indagini da parte di ar-
chitetti alla ricerca di nuovi metodi per operare e comprendere
la complessita della realta che li circonda.

Nel secolo scorso, al decadere della cieca fede che vedeva nel
funzionalismo e nella civilta della macchina la risposta inequi-
vocabile alle grandi domande che I’architettura del XX secolo
tentava di affrontare, si diffuse un grande interesse nell’imma-
ginare uno spazio urbano visto non piu come reificazione diret-
ta della metafora del nastro trasportatore della catena di mon-
taggio — una sequenza lineare di movimenti da un punto A ad
uno B, senza possibilita di movimenti diagonali o che potessero
generare soluzioni inattese — ma come spazio di relazione, dove
P’architettura era in grado di entrare in contatto con una nuova
concezione antropologica della realta della citta.

Furono 1 Situazionisti tra i primi ad interrogarsi su come
“rompere le regole” della citta meccanicista e, sulla scia degli
studi di Huizinga (1958-2003), perseguirono I’ideale di un nuo-
vo tipo antropologico. Il loro programma si basava sulla volon-
ta di creare situazioni, definite come “momenti di vita concreta-
mente e deliberatamente costruiti mediamente ’organizzazione
collettiva di un ambiente unitario e di un gioco di eventi”, e sul-
la ricerca un immaginario che prefigurava la nascita di un uomo
non piu sapiens ma ludens, che si sarebbe liberato dai limiti
imposti dalla societa della macchina grazie alle nuove frontiere
dell’automazione e dedicato alla costante ricerca di spazi di col-
lettivi e di interazione (“il gioco deve invadere I’intera vita™").

" “Internationale situationniste”, 1, Paris, giugno 1958; trad. it. Internazionale
situazionista 1958-69, Nautilus, Torino 1994.
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In una citta dove lo spazio ¢ caratterizzato da grandi mura
e da una rigida separazione delle singole aree tramite il con-
cetto di zoning (Saggio, 2007, p. 37), i Situazionisti propon-
gono I’idea della deriva, del passaggio rapido da un ambiente
all’altro, di un’analisi psicologico-percettiva dello spazio dove
¢ la psicogeografia* a disegnare nuove mappe urbane e dove
ad essere prese in considerazione sono le relazioni tra psiche e
ambiente, in grado di sconvolgere completamente la geografia
classica e a proporre una riscrittura ludico-creativa degli spazi
urbani.

E quindi da questo momento in poi che si sviluppa un forte
interesse verso il mondo del gioco e si comincia ad interrogarsi su
come quest’ultimo possa diventare materia fondativa dell’archi-
tettura ed essere una delle possibili risposte ad una crisi, quella
del funzionalismo modernista, non piu in grado di interpretare
i desideri del mondo post-bellico. I movimenti anti-CIAM degli
anni Cinquanta perseguirono questa critica alla corrisponden-
za forma-funzione: gruppi come il Team X dedicarono tutta la
loro attivita alla ricerca di una proposizione differente da quella
dell’ortodossia funzionalista.

Alison e Peter Smithson proposero la loro idea delle streets-
in-the air come possibile sostituto ai dettami stabiliti dall’orga-
nizzazione circa venti anni prima nel suo famoso documento,
la Carta d’Atene. I due, marito e moglie, fecero notare che “il
corretto pattern di associazioni tra persone e funzioni non puo
essere previsto” e che “I’aggregazione sociale ¢ il prodotto di un
allentamento [looseness|nella organizzazione spaziale e di una
facile comunicazione piuttosto che di pattern predefiniti” (Wi-
gley, 1998).

Un altro membro del Team X, I’olandese Aldo van Eyck, la-
voro strenuamente alla costruzione di playground negli spazi
lacerati dai bombardamenti bellici nella citta di Amsterdam e
delineo il framework di una citta labirintica, dove sono gli utenti
stessi a riscrivere in modo ludico il senso degli spazi che ’archi-
tetto disegna, dove i comportamenti sono emergenti (Bregasi,
20165 Dhamo, 2018) e non strettamente imposti. Questa linea
di ricerca € proseguita con i movimenti radicali degli anni Set-
tanta, dove cio che si delinea ¢ un azzeramento totale sia della

> Metodologia di studio dello spazio urbano creata nei primi anni Cinquanta
dalla corrente artistica dei lettristi.
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forma che della funzione, e dove lo spazio ¢ talmente indefini-
to che I’architettura diventa sfondo, completamente sostituita
dalla figura umana che & la vera protagonista, e le cui infinite
possibilita possono essere liberate grazie alla tecnologia:

Se vuoi potrai divertirti a costruirti un riparo, o farti la casa, o giocare
all’architettura. Tutto quello che devi fare ¢ inserire una spina: il mi-
croclima desiderato sara subito a disposizione (temperatura, umidita...);
metti una spina e ti connetterai con la rete delle informazioni, muovi un
pulsante e avrai acqua e cibo (Archizoom, 1972).

Comincia in questo periodo a comparire nel vocabolario de-
gli architetti, complici i continui avanzamenti tecnologici, una
nuova parola che ¢ il fil rouge che arriva fino a noi e ci aiuta
a comprendere perché oggi sia necessario parlare nuovamente
di gioco in relazione all’architettura: questa parola ¢ “interat-
tivita”.

Dinterattivita ¢ il catalizzatore dell’architettura dell’era
dell’informazione perché “[...] pone al centro il soggetto (varia-
bilita, riconfigurabilita, personalizzazione) invece dell’assolutez-
za dell’oggetto (serialita, standardizzazione, duplicazione)” [e
inoltre] “gioca strutturalmente con il tempo e indica un’idea di
continua ‘riconfigurazione spaziale’ che cambia i confini conso-
lidati sino a oggi sia del tempo che dello spazio” (Saggio, 2007,
p. 103). Linterattivita consente di far evolvere I’architettura da
semplice rifugio a macchina capace di plasmarsi sui desideri de-
gli utenti, da ai giocatori la possibilita di plasmare il proprio
ambiente, di

elaborare il proprio habitat in privato o in gruppo, di partecipare alla
creazione del proprio contesto (Toraldo di Francia, 1992).

Riflettere sul significato di interattivita di ci fa comprendere
meglio perché oggi i giochi siano cosi importanti per ’architet-
tura. In primo luogo perché molte delle opere di alcuni archi-
tetti (Lars Spuybroek, Marcus Novak, Kas Oosterhuis — solo
per fare alcuni nomi) progettano oggi sono simili a dei veri e
propri giochi. Nei loro lavori, P’architettura ¢ dinamica e mu-
tevole, trasformabile, e interattiva, come se ci trovassimo in un
video game. In secondo luogo, perché gli architetti che lavorano
alla nuova estetica del nostro tempo — il quale deriva dal mondo



Guy-Ernest
Debord, The
naked city, 1957.
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interconnesso dell’informatica — gettano enzimi per la creazione
di un nuovo “paesaggio mentale” (Saggio, 2007, pp. 43-49).
Quello che riescono a generare € una vera e propria “insurrezio-
ne mentale” (Baricco, 2018) capace di tracciare nuove direzioni
e scenari possibili.

Gli architetti “nati con il computer” cercano di materializ-
zare le potenzialita mutevoli e interattive degli ambienti infor-
matici, non per crearne semplicemente altri, ma per realizzare
architetture che reifichino queste caratteristiche.

E possibile pensare quindi che esista una componente “iso-
morfica” tra attivita ludica e formazione dello spazio fisico, la
quale, tramite I’azione architettonica, puo trovare un suo modus
operandi e concorrere alla creazione di nuovi paesaggi mentali
che trovino forma a materia in nuove spazialita e che reifichino,
rendano evidenti, queste correlazioni.

Dinterrogativo che quindi muove questa ricerca, e il filo che
tiene assieme i molti aspetti che verranno analizzati, &€ “Perché i
giochi sono importanti per I’Architettura?”, e in che modo que-
sti possano diventare nuova materia progettuale al fine di tra-
sformare completamente lo spazio in cui siamo immersi.

Giocare ¢ infatti prima di ogni altra cosa in-ludere, che tra-
dotto dal latino ha il doppio significato di “entrare nel gioco” e
anche “illudere”; giocare ¢ la possibilita di costruire ogni volta,
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quindi, una inlusio, nuove realta possibili, diverse da quelle che
siamo costretti ogni giorno a vivere e che ci danno nuove armi
per plasmare la realta nella quale viviamo.

E quindi una continua opera di decontestualizzazione e ri-
scrittura dello spazio, in grado di donare ad esso significati
nuovi, di stimolare processi creativi che consentano al giocatore
(Parchitetto) la costruzione del proprio ambiente e dove il gioco
¢ da intendersi non come azione a sé stante, ma come una qual-
siasi altra funzione dell’architettura, in grado di cambiare radi-
calmente il rapporto tra uomo e spazio e di trovare una propria
forma in spazialita differenti da quelle del passato.

Quello proposto al lettore in questa ricerca ¢ quindi un
viaggio tra I’idea di gioco e quella di citta, tra le spazialita di
playground reali e virtuali, tra giochi analogici e digitali per la
costruzione di nuovi spazi urbani. Fine ultimo & cercare di deli-
neare una strategia ludica applicata direttamente a dei contesti
reali al fine di catalizzare tutte le peculiarita identificate in que-
sto viaggio e proporre una soluzione alternativa — e ludica — alle
crisi che caratterizzano il mondo in cui viviamo.

Il presente testo rappresenta la parte piu informativa e divul-
gativa del lavoro di dissertazione dottorale dell’autore (Perna,
2019)3, nel quale, oltre agli argomenti trattati in questa sede,
sono stati affrontati ulteriori campi di indagine, come ad esem-
pio le possibili implicazioni della Game Theory nella risoluzione
dei fenomeni di conflitto urbano; le peculiarita del gioco quale
sistema educativo nei vari momenti del percorso formativo dello
studente; la sua capacita di tradurre alcune componenti ludiche
in “verbi del progettare” in grado di aprire la strada di aprire
la strada ad una grammatica della composizione architettonica
fondata su continui salti tra dinamiche e meccaniche ludiche e
categorie proprie dell’architettura. Il contributo originale della
dissertazione, sviluppato tramite una fitta attivita di esplorazio-

5 11 lavoro qui citato sviluppa una forte sinergia con dei campi di indagine - sia
legati al gioco che non strettamente connessi ad esso — precedentemente esplorati
dal lavoro del professor Antonino Saggio, tutor dell’autore, e del quale, anche in
questo testo, confluiscono molte idee in forma di citazioni e riferimenti bibliografici.
La dissertazione é stata depositata nella banca dati dell’Universita La Sapienza, ed &
consultabile al seguente indirizzo: www.bit.ly/2FYobKL.
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ne — e didattica — dell’autore tra Olanda Iran, e Scandinavia, ha
preso forma in una metodologia didattica ludica per I’architet-
tura, che chi scrive ha avuto modo di sperimentare, negli ultimi
due anni, in qualita di docente presso la POLIS University di
Tirana.

Alla luce di tutto cio, questo testo si pone nello specifico I’o-
biettivo di aprire una riflessione critica sulle possibilita dell’at-
tivita ludica, delle pratiche legate al gioco, esplorando alcune
delle forme che esso puo assumere nell’elaborazione di nuove
strategie progettuali.

L’interesse principale & proporre al lettore una metodologia
multidisciplinare e operativa sia per lo sviluppo del processo
creativo in architettura, che per la risoluzione di problemi ur-
bani complessi (complex urban challenges) negli spazi di questo
millennio.

A conferma di cio, la barriera che separa il gioco dalla realta
quotidiana si & fatta negli ultimi decenni sempre piu porosa e
aperta a molteplici commistioni.

Cio ha dato il via ad operazioni di ludicizzazione che, attra-
verso operazioni di “gamification urbana”, puntano a riscrivere
il tessuto urbano mediante 'uso dei giochi, digitali e non, sug-
geriscono nuove socialita, nuove chiavi di lettura e di valoriz-
zazione, e nuove strategie di rivitalizzazione degli spazi urbani.

Giocare diventa, quindi, strumento fondamentale per agire
nei tessuti delle nostre citta: trasforma i cittadini in giocatori,
traccia nuovi percorsi e proietta nuovi sguardi sulla realta.

11 testo si compone di tre parti — pit un’appendice — che han-
no il ruolo di veri e propri playground per esplorare il nesso tra
gioco e architettura. Questi, a loro volta, contengono differenti
“scatole” in grado di aprire nuove prospettive e orizzonti di
ricerca a partire dal tema principale, che il lettore potra libera-
mente decidere di esplorare e indagare.

Il primo capitolo — Il gioco e le sue regole — rappresenta la
costruzione di un quadro storico-critico di riferimento per chi si
approccia a questo lavoro. Il capitolo prende avvio da una rico-
gnizione storica sull’evoluzione, e 'importanza, del gioco qua-
le strumento culturale, sociale e politico, e intende trasmettere
I’importanza che esso ha sempre rivestito nel corso dei secoli per
le strutture cognitive e di organizzazione del mondo cosi come
lo conosciamo oggi.
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Il secondo capitolo — Grammatica della fantasia: i giochi
degli architetti. Regole e tecniche d’invenzione per delle letture
critiche-operative della realta — si apre con una sezione dedicata
al gioco e alla creativita e al modo in cui questo possa tracciare
nuove strade per il processo compositivo che sottende la proget-
tazione architettonica.

Il terzo capitolo — Il gioco come pratica rigenerativa bottom-
up. Nozioni metodologiche — verra analizzato il lavoro di studi
di progettazione (i cui fondatori in molti casi sono stati incontra-
ti e intervistati dall’autore nel corso del suo periodo di visiting
all’estero) che si confrontano con problemi urbani complessi. In
particolare ci si concentera su architetti che lavorano su situazio-
ni quali informalita e spazi del conflitto nelle grandi metropoli
contemporanee, e che affrontano questi temi con sistemi di pro-
gettazione, pianificazionee organizzazione strutturati attorno a
dispositivi ludici sia analogici che digitali.

Le strategie progettuali proposte si pongono la finalita ulti-
ma di giungere alla formalizzazione di modelli progettuali du-
plicabili, ripetibili non negli aspetti morfo-sintattici ma in quelli
metodologico-processuali.

Obiettivo principale di questo lavoro ¢ dimostrare come nuo-
ve direzioni di ricerca possano nascere anche da campi di studio
esterni rispetto alla specifica disciplina ed essere poi in grado di
generare risposte innovative ad ambiti di crisi nel mondo contem-
poraneo. Come precedentemente descritto, la tecnica operativa €
quella del “parallelismo”, tramite cui differenti campi del sapere
vengono tra loro interrelati al fine di trovare nuove strategie ed
implementazioni previa la definizione delle regole costitutive — e
qui entra fortemente in campo il gioco — che poi devono essere se-
guite e rinegoziate continuamente operando un continuo “dentro
e fuori” dal proprio specifico campo d’indagine.

Pensare al gioco in relazione all’architettura non & quindi
mera supposizione, ma fa parte di un processo inclusivo che
apre le porte al’limmaginazione, ed ¢ da sempre motore sinte-
tico ed etico dell’architettura quale arte polisemica mossa da
continue indagini, aperture e contraddizioni, in un continuo
rapporto sinergico tra teoria e prassi ai fini del processo della
composizione architettonica.



Ann Hamilton,
The event of a
thread,
2011-2013.




1. Il gioco e le sue regole

Il gioco non & un’apparizione marginale nel corso
della vita dell’'uomo, non ¢ un fenomeno che appare
occasionalmente, non ¢ contingente. Il gioco appar-
tiene essenzialmente alla costituzione d’essere dell’e-
sistenza umana, ¢ un fenomeno esistenziale fonda-
mentale (Fink, 1957, p. 12).

Il gioco € una delle attivita fondamentali dell’esistenza. La no-
stra infanzia € costellata di ricordi legati ad esso: attimi nei quali
non solo svolgiamo azioni in grado di procurarci divertimento o
soddisfazione ma nei quali gettiamo le basi della nostra crescita
come esseri umani a livello cognitivo, sociale e creativo. Da bam-
bini siamo in grado di cogliere il senso ludico della vita in ogni
situazione — trasformiamo un bastone in una spada affilata per
combattere contro un drago o piu semplicemente disegniamo dei
quadrati a terra nei quali saltare ora in equilibrio su una gamba
ora con due - e siamo in grado di attingere da un immaginario
condiviso di giochi (nascondino, sasso-carta-forbice ecc.) e am-
pliarlo senza limiti, di espanderne i confini fino a renderli sfumati
e irriconoscibili per poi a nostra volta trasmetterli.

Se quindi non vi € nessun dubbio nell’importanza strutturan-
te del gioco come diritto ed elemento fondamentale della nostra
infanzia, vi €, al contrario, un momento della vita nel quale il
gioco comincia a perdere di importanza, ad essere relegato ad un
posto secondario dell’esistenza e considerato come un voler fug-
gire dalla realta, un rifugiarsi nel passato per non fronteggiare il
presente. Il gioco adulto viene quindi sottoposto ad un compatto
“dispositivo dequalificante” (Fink, 1957) che lo interpreta social-
mente in chiave negativa e spinge molti ad affrancarsi dal ruolo
di giocatori, in una visione dell’attivita ludica come atto puerile,
momento di sola evasione dal quotidiano. Quello che interessa a
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noi &, invece, proprio questo tipo di gioco, per dimostrare come
Pattivita ludica sia una componente fondamentale dell’esistenza
umana — stimolando in maniera positiva tutti i campi di attivita
con i quali va a relazionarsi (artistica, architettonica, pedagogica
ecc.) al fine di generare degli avanzamenti nelle singole discipline
— e sia qualcosa di antecedente alla cultura stessa; cultura intesa
non come semplice accumulo di nozioni a cui attingere, bensi
quale proposizione creativa in costante ridefinizione di sé, una
vera e propria capacita di orientamento che, “basandosi sulla
comprensione critica del passato, guarda alla costruzione del fu-
turo” (Saggio, 2016, p. 115).

E interessante sottolineare che, se il gioco non & da relegare
esclusivamente all’attivita puerile, altrettanto errato € metterlo in
relazione solamente al mondo umano.

Gregory Bateson, antropologo, sociologo e psicologo britan-
nico tra i maggiori studiosi dell’attivita ludica, sostiene che il gio-
co appartiene anche al mondo animale (Bateson, 1956, 1972):
giocano i cuccioli tra loro e con le loro madri, giocano due ma-
schi nei momenti di pausa durante lo spostamento di un branco
e giocano un maschio e una femmina ai fini del corteggiamento.
Bateson afferma quindi che giocare & un’attivita di “metacomu-
nicazione”, un’attivita di scambio di messaggi relativi ad una re-
lazione — o al contesto — tra diversi soggetti: fingere di lottare &
quindi un’azione che nasconde un significato diverso da quello
messo in scena, € una finzione che prevale sulla mera realta e
serve a dire: “quello che facciamo non ¢ quello che sembra — sto
facendo finta di colpirti e non voglio farti male sul serio”.

Proprio questa capacita di metacomunicare avvicina 'uomo
agli altri animali e consente di dare alle azioni che compiamo gio-
cando un significato non letterale ma figurato, rappresentativo e
simbolico. Il gioco per Bateson ¢ prima di tutto questo, un evento
narrativo in cui la finzione prevale sulla realta e ci consente di
leggere le cose non solo nella loro oggettualita ma di coglierne
in nuce le potenzialita su cui poter costruire grandi storie e nar-
razioni.

Quella dell’antropologo inglese € solo una delle tante interpre-
tazioni del gioco che puntano a metterne in luce una peculiarita
dominante rispetto alle altre; quello che stupisce in ognuna delle
singole analisi che tentano di definirla, ¢ che attivita ludica non
¢ mai analizzata in maniera esclusiva, solo nelle proprie singole
componenti disciplinari, ma inclusiva, sempre in relazione con il
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mondo esterno da cui trae materia sempre nuova per riorganiz-
zarsi ed estendere i primi confini. Sia che se ne affronti la com-
ponente “creativo-archetipica” (Vogler, 1998 — Durand, 1963),
quella “transizionale” che la lega al mondo dell’arte (Winnicott,
1971, p. 43) o quella “autorappresentativa” che ne distrugge il
primato antropocentrico (Gadamer, 1967, p. 134) — “¢& il gioco
che viene giocato o che si svolge: non ¢’¢ alcun soggetto stabile
a giocarlo”.



