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DESCRIZIONI

CARTA DELL'HARDWARE

Laureando: Angela Marchesani

ATLANTE
L'ATLANTE E IL TENTATIVO DI LINEARIZZAZIONE DI UN SISTEMA NON LINEARE: questa tesi & un viaggio prima di tutto personale, ma al contempo
collettivo, all'interno di un sistema complesso, in cui si osserva una direzione comune composta da un puzzle di tessere tutte diverse.

Cinema .

Animazione

UNIVERSITA" DEGLI STUDI DI CAMERINO

Relatore: prof. Daniele Rossi

Correlatore: prof. Gabriele Matrigli

Algoritmi di Visualizzazione

Computer Art .

Immagini di rendering O

Hardware .

_Scuola di Architettura e Design “"Eduardo Vittoria”

TITOLO TESI: Per una Atlante della Rappresentazione Digitale nel Disegno di Architettura

sede di Ascoli Piceno _Laurea Magistrale in Architettura A.A. 2015/2016

Questa dissertazione & un viaggio all'interno di un sistema complesso, il digitale, per la definizione di
un metodo di lettura e comprensione della rappresentazione digitale nel disegno di architettura.

1l risultato che si vuole ottenere e la formazione di un Atlante di riferimento a cui attingere per la
comprensione della metodologia; Nel caso specifico esso & composto da otto carte separabili in due
macrocategorie: la prima che ha come oggetto I'indagine specifica del disegno di architettura, la se-
conda composta da carte tematiche di riferimento per la comprensione del sistema complesso.

1 settori coinvolti da quest’ultima sono: l'evoluzione dell’hardware e del software, gli algoritmi mate-
matici e di visualizzazione che sottendono |'uso e la produzione delle immagini, la computer art, do-
minio indiscusso delle scienze matematiche, I'animazione ed il cinema, setfori che sono forti contri-
butori della fomazione della tendenza culturale predominante.

Rappresentazione Digitale

nel Disegno di Architettura

IND
UNI
INT

CARTA DELLA COMPUTER ART

HWO15

Una workstation della X
Corporation, il euhtato di wa
ricerca dell'snerazions masima
possiile tra woma @ computat

Mon definibido parsonal computor
por | suci cost slowat, non viena
commercializzate, ma | 2000 pers
pradotsi vengona diffusi all intsens
dolla Xorox Corporation o donati

alla univeristh, coma | AT, L
Stantord ¢ la Camegie Mallon
University.

A diflerenza dei predecesson qui
it i primo tnatia o operasioni
di trasferimento di pael & blocchi
Bk, che & fondamentale per il

funzionamanto delle interfacce.
grafiche.

Dingone di connessione Ethemet,

CTR monitor verticale, Lastiera,

mouse 8 3 tasti ¢ wna chord keyser
{untiering & 5 e, sampante.

PIERRE BEZIER
1910 1999

matematica, ingegneria,
informatica

Creatore debe curve di Bézier e delle
superfici di Bézier che sono ora

alla base della maggior parte

del Computer Aided Design &

dei sistemi di comguter grafica

# 1033 -1975 |avoe presso la
Renault

= 1968, circa, realizza i suo sistema
UNISURF CAD CAM,

PIONIERI DIGITALI

XEROX ALTO

- Xeeom: PARC - Alan Kay - 1973

CAQOB

Com queestn Lavera Hell cerca &
imizare il quadro *Composition With
Linas" di Mot Mondrian.

Nl documento scetin da Mall,
*Human or Maching: & Subjectie
Comgarison of Pat Mondriae's
"Componition with Lines’ and &
Computer-Generated Picture”,
[The Pyychalogical Record, Val. 16.
Mo 1, lanuary 1966, pp. 1-10), ogh
spiega che mastranda insieme il
quitks i compules a1 accanto ad
un Mondrisn, Ls gente pensaiie

che il vero Mondrisn foise & 1
riproduzions in Computer Art.
Haedware: computer IBM 7090,

COMPUTER COMPOSITION WITH LINES

SETR T

Wi

- Boll Laks - Michael Noll - 1964

PER UN ATLANTE DELLA R
NE

COMPUTER COMPOSITION WITH L

BY A MICHAEL KOLL

NES (1984)

CARTA DEL SOFTWARE

Unrban & & un programma
‘slupgats dall Arhitecture Maching
Group per La progattazions
condhisa tra un progettista ed
software.
Mogroponte o Grmsskr indicang

l progamma coma “partnar

dolla progettazicns whana” o
“macching per ba dscunsions dolla
progettazions urbana®

E un sistema grafico- intorattive:

il progettiuts pud ditegnace una
sarie di stntture cubiche, indicame
i materiali ed i rapport reciproci, &
eonseguenta, il computer verifics la
conguith dells progettazians con

i requisiti prestabilin dallwtente.

La vahsariona del computer

pud, in cano di esrore, bloccaee il
progettista & chinders di comoggen:
I'esrone.

Infine & in grado & simulare ko
spastaments di un pedone tra due
punti decisi nello spazio. Anche la
simulazione & oggetta & verfica
del computes.

URBAN 5
196770

-/

DOUGLAS ENGELBART
1925- 2013

ingegneria

Importante nel campo dello studio
dell'interazione vomo-

comguter

= 1948 Bachelor’s degeee in
ingegneria pressa |'Oregon

State University

# Nei primi anni '60 fonda @ SR
Intemational’s Augmentation
Research Center in Palo Alto

» 1964 concetualizza e crea il primo
progetto per il mouse, che sard
‘perd in vendita solo dal 1982,
insieme all Xerox Alto

= Ph.D. in electrical engineering from
the University of Califomia,
Beskeley, in 1955

= 1968 registra il primo "demo”
della stodia con un video

love di 90 minuti sui risultati
otteniti presso FAugmentation
Reseasch Center allo

Stanford Research Institute,

La presentazione aviene

durante |a Fall Joint Computer
Canference. Questa & anche la
prima dimestraziane pubblica

del mouse

WILLIAM FETTER
1928 - 2002
computer grafica

#1952 Bachelor's degree in Geaphic
Design

*“52-'54 studia all'University of
|linois, dove inizia la sua cammen
nell"zmbito giornalistico universitaria
= 1954 diventa direttore artistico per
[Familly Weekly magarine a Chicaga

# 1050 diventa diretioee artistica

per Boeing Company a Wichita, nel
diparimento CAD per esplorare nuove
soluzioni creative per [a produzione di
disegni 30,

el suo articolo per Print Magazine
“Computer Graphics at Boeing™ scrive
del sua intenesse nello svilsppa diun
programma che pub semplificae

la progettazone della rivista nelle

Angela Marchesani
Relatore: Prof. Daniele Rossi
Correlatore: Prof Gabriele Mastrigli

DOMALD P. GREENBERG
1934-
architettura

£ un architetto ricercatore in
computer grafica

= 1974 ha introdatto il Programma
i Computer Grafica (PCG)

IVAN EDWARD
SUTHERLAND
1938 -

informatica, computer grafica
= 1959 Bachelor's degree
iningegneria elettronica al Carnegie
Institute of Technology

» 1960 Master's degree alla Caltech

= 1953 Ph.D. al MIT

tesi: Skatchpad, a Man-Machine ——'
(Graphical Communication System
= '65-'68 prafessoce associato &
ingegneria elettronica alla Hanvand

University
= 68-"74 professore all'University
of Itah

alllintemo della Comell

Unaversity, Ithaca, New York. u
Lo stessa Greenberg, il suo staff e ﬂ%&mlommn_pm.nmc_
b & ek e e s e & Sebend

le biasi di molte delle nastre grahca Bvans & 3

q)pﬁrazimi:imuim::ai * 7478 professore di computer
* 1973 crea &l PCG la Comell in — soience alla Calfomia Institute of
Technokagy (Caltech)

Prespective animation

~
-
puter graphic—
- 1850
1960
sketchpad =
N sume- ! Mahine Group — URBAN S \
W7o
= 0raLd shating e—
GUI__ smalltal
= = P10 5700 b
omell 7 prespectve — algoritmi i Blinn
= bisg in 30 4
~viaggio 30 Vajager -
informatica 1980
E conosciuto per il suo lavorm
panieristico sulla k -
programmazione orientata ad e L ] L —
oggetti e la GUI - RenderMan ———, BUI TUONG PHONG NICHOLA
# 1966 Bachebor’s degeee in ~the rendering equation———— 1042 - 1975
matematica all University of informatica, computer grafica
Colorade 1990
* 1968 Master's degree in informatica £ un pioniere nello sviluppo degli » 1966 M
pressa ['University of Utah agoditmi di visualizzazicne per
« 1969 Ph.D. in infarmatica presso la computer grafica o el 1
I'University of Utah « 1973 PhD.ininformatica A pa
» 70 Siluppa il inguaggio di all'University of Utah con dal M
programmazione Smalltalk —| I sua tesi in cui illustra il st
allo Xerox PARC Alan Kay, 2000 M 5o dlgoritmo di Phong: Finte
Dan Ingalls, Ted Kaehles, Adele Bumination of Computer- Qui svlep
Goldberg, e altri duante gii Generated Images, Department cose,
anni settanta, of Computer Science, » el 1985,
= 1973 sviluppa allo Xerox Pasc Univessity of Utah, UTEC- A
la Gl —* C55-73-129, huly 1973 J’_
2010




Lo schema mette in realazione le varie carte tra di loro e verso la rappresentazione D
digitale nel disegno di architettura. Questa si “appoggia” sulle esperienze e sullo

“spirito del tempo” formato all'interno di questi ambiti, che la precedono. ’—‘
Lo spessore indica 'influenza, maggiore o minore, per il disegno digitale.

SCHEMA DELLE SUCESSIONI LOGICO-TEMPORALI E DELLE INFLUENZE
NELLA RAPPRESENTAZIONE DIGITALE DEL DISEGNO DI ARCHITETTURA

La rappresentazione digitale nel disegno di architettura & un fenomeno che emerge da D
un sistema di interazioni non lineari, quindi & un sistema complesso. ‘ ‘

- arWARE
o R

FENOMENO EMERGENTE ¢ I'uso del computer per produrre disegni digitali,

o un fenomeno che si irraggia a partire dalla computer art fino alla rappresentazione
ZZAZIONE digitale del disegno di architettura, e ha bisogno di un hardware e di un software
capaci di sopportare la richiesta grafica.

INTERAZIONI NON-LINEARI ANALIZZATE tra le componenti stesse = zeitgest,
la definizione di uno spirito o di un umore di un particolare periodo storico, come
mostrato dalle idee e dalle credenze del tempo (GREG LYNN, Archaeology of the
Digital, Berlin, CCA, Stenberg Press, 2013, pag 91)

sistema complesso

L ALOTM PHONG SHADING AEQD4 SUNSTONE
XAPPRESENTAZIONE DIGITALE 3 m——— ORI kGOt 197
L DISEGNO DI ARCHITETTURA N i Taong Phong sot |a rida Lanimazionn programmata

< i van Suthartand sl Usiversith digitakmante da Abvy Rary Smith

N della Utsh svolge una s sul servde possible Fidea i Ed

[ una tecnkca & ombreggisture, un Emahwillr in uno degh esperiment

—_ progresio Fapettn al precedente. — & NYTT

| Goemed Shading -

< Chiamata Phong intempolation o

S normal vector interpolation thading <

0 {omssggiatura da intespolazions ':

— del vattore perpendicotaral, 1973 0]

> consiste nell' inerpolazicns di —

- plsel in post rasterizTazions ded (]

poligans, interpolands nomal o —

o Tiflessioni. Lin matodo i oneedsa = Wre

—_— nel caboolo.

Z Ik a Robert McDermott, limm O

= Clark, o Raphael Fom crea L ﬁ
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REQO7 VOYAGER (SERIES | = 11) cloo4 STAR WARS -
- Jet Progulsion Lab - Jarms Blian - 1979 - 1987  Larmy Cuba - 1977

Blion crea, duranti b sua . Gul appara, por la prima volta, -

permaneriza al IPL, & scopo un'snimaricns di uva spazi

sciantifice, una sefie & Bmat trdmensiondl. Essa senve par

i simulariona del visggia del sphegara d piano & attaceo della

Vaiages, ILIPL E un Laboratorio Reststenza sulla Morta Hera,

ctiewalta dals NASA per P Foccasione Gaorge Lucas

Fesphoearione spatisle. chiama il venghattenne Laery

L NASA i occupa & ricerche we Cuba, a quel temgo ricarcaton: ]

rafiche, sia par ['dlaborations allUnkversi dell flincis, per la

dalls immagini demaitn dalls wnds realirrazions & quetto aggetio.

spaziah che por la simulazione & widimensionge

m wisualizzazions. & sala fatta atiraverso b
a4 e e et el pmresptrindinia
s e ,
planetasic watn da Georgs Lucas e
= par StarWars, @ e consigh
LL innmlma Ed Catmull o Aby
8 D:\:amnni;wmmnughnmlb
Spagio taxterizza nucvamente il
d 50 lnvorn, 2000 .
L L
2 o "o
UNICAM E = o
<<
9]
COMPOSIZIONE DELLA SCHEDA
N® SCHEDA TIMELINE
DESCRIZIONE TITOLO, AUTORE, ANNO

una narmzions visha cimolgents
o asplorazions dollo sparic.
Jim Blinn & peotagonista con
i 3wt stud sugll algoritmi &

HENRI GOURAUD
1944 -

AS NEGROPONTE
1943 -

grafica

paster's degree al MIT in £ un pioniers nello svuluppo degh

Architettura algoritmi di visualizzazione per
1967, Negroponte fonda la computer grafica
hisettire Machine Group =13 7_""‘-0-" inggneia
AIT, un labaratosio per o all'University of Utah College,
dio di nuowi approce per Lavorando alla sua tesi intitolatac
faziane uoma-camputer. Computer Display of Curved
vpa dal 1967, tra be alre Snlr{mcm_limgﬁrame
il programma LIREAN 5 tvan Sutherdand, in cui formula

, Negroponte crea il MIT Valgoritma di visualizzazione

Media Lab con Jerome B chiamato Gouraud shading
Wiesner

ED CATMULL
1945 -

informatica, animazione

# '63-'60 studia fisica e informatica
all'Universita dello Utah

« Lavora come programenatore alla
Boeing Company

# 1974 Ph.D. Compuer Scence
all'Universits delle Utah
tesic A subdivision algorithm for
computer display of cunved
surfaces

» 1074 |avora per quasi un anng
all'Agplican

® T4- 707 viene assunta al New
York Institute of Technology
coeme direttare del Computer
Graphic Lab

» 1979 diviene vicepresidente
dell'industrial Light & Magic
computer graphics division alla
Liscasfilm

= 1985 Steve Jobs acquista dalla
LucasFilm la divisione diretta

da Ed Catmull fonda la Pixar

& diventa nesponsabile del
satiode teonico @ partecipa
attivamente allo sviluppo
dell'applicative Renderhan

» 2006 Bob lger pane Catmull &
Lasseter a capa del programma
di rinnavamento degh studi
Disney nella prestigiosa sede

di Burbank

JIM BLINN
1949 -
informatica, computer grafica

E un pioniere nelle svuluppa degli
agaritmi di visualizzazione per

|a computer grafica

® 7477 studente 2l University of
Utah, dave svolge dicerche su

| algoritmi di visuzlizzazione
voiti al raggiungimento di
realismo el rendering digitale

# 1978 Ph.D. University of

Litah, Computer Science

* "77-°89 lavora presso il HASA's
Jet Propulsion Laboratory,
producends, a scopa

scientifico, una serie di flmas

dii simularione del viaggio ded

—_— ojager

Vo
8995 lavora alla Caltech

JIM KANYA
1951 -
informatica, computer grafica

E un pioniere nello svilsppo deghi
agoritmi di visualizzazione per

La computer grafica

* 1979 Ph.0. presso 'University of
Utah

* 1979 -1994 professore alla Caltech

= 1985 formula The Rendering
Equatian, chiuds

risolve tutte b problematiche

nate nella ricerca svolta fino

alla meta degli anni ‘B0 di un
modello matematico per la
renderizzazione di una scena
widimensionale

= 1994 - tutt'ora & ricercatose per la
Micrasoft Research

DAVID EM
1952 -
digital art

Studia pittura alla Pennsyhania
Academy of the Fine Arts

& regia all' American Film

Institute

® 1975 crea arte digitale allo Xerox
Palo Alto Research Center

{Merox PARC) usando

software SuperPaint, il primo
sistema di pittura digitale
‘completn

* 1976 crea 2 Information

Intesnational, Inc. il primo
personaggio 30, Bugs, un
insetto capace di camminase,
saltare e volare

#'77-'B4 Artist in Residence al NASAS
let Propulsian Laboratary dove
produce un manda vinuale 30
navigahile

= '85-'8B produce arte alla Caltech

= 1991 produce arte per Apple
Computer

—

CARTA DEGLI EFFETTI DIGITALI NEL CINEMA

La renderizzazions & stats fatts
attraverso 'susibo di un Vector
General displey.

La digitalizzarions del modelio

A COMPUTER ANIMATED HAND
- Edtwin Catrmud, Fred Parke - 1972

AEOO

La peima snimazions in 30 del
mondo, reslizzats nel 1972 da

Ed Catrnull @ Frod Parke prsio
UlUniversith dello Utsh.

Questa arimazions viens ussta rel
fim di fantascienza Futureword,
appare allinterna dei monitor del
labaratoris di gestione del parco,
Es34 viena effettivamente
“ricakaha” da una mano ves,
come 3 vede nalla folo, attraverio
Fimsmissione punto per pura
dalle coonfinate tidmersionali
predisegnate.

INTERAZIONI

MilL= campo militare
IND = industria

UNI = univesita

IMMAGINI

INT = intrattenimento




CARTA DELLA RAPPRESENTAZIONE DIGITALE NEL DISEGNO DI ARCHITETTURA

PIONIERI DIGITALI IN AMBITO ARCHITETTONICO

LIONEL MARCH
anello di congiunzione tra ARCHITETTURA E COMPUTER ART

Lionel March. & un architotes, matematicn
compter arii ingluse,

Nolla 2 ol ]
qualitativi sulla tipologie ded costruito @ e sue
aggregaziont.

Ad ispirario <& Karl Friadeich Frosbel, con | sl
stud sulle aggrogaziond ed a guidarko bo sus

4 D Stfl0 &
March usa degli algoettms par perverira alla su
regol formal,
1l progetia, come nell‘ambitn deila
comgester art, viena ctieneso da regola
Ticorsive. Aftravorso gright ¢ trasfomaziond
delil'orientamenta o della scala ¢ 'uso del
frattal, a partire dal 1975,

The game of life - 1969

CAQD4 Experiments in Serial Art
- Lionel Masch - 1962

CRISTOPHER ALEXANDER

anello di congiunzione tra ARCHITETTURA E SOFTWARE
Aserander & un riceecatore testica in DRI
architettura. Le s toorie hanoo auto un
impatto rotevole in molti campi compresi la
progetiazions del soltware ¢ b socilogia
Egh & coraidersto il padre def Pattem
Langusge: criginariamente sviluppato per ls
progettazions di dtth. Definisce un patiam
come la descrizions di una situaziona nella
quall si verifica un particolarg probloma, con
una soluziong che prends in considanziona |
fattoel coma “imvariassi”  Uin partsen ba camgd
definiti che includono Comtestn, Problami, Form
o Solurion,
Un Patter b usata in corti Contasti progertual
5 conaidera la mourshith dol peoblomi
progettuali nel suo contesta. Nelle figure &
mastrata Ba sokrions adattata da A Bemboltz
o & Bleestons con 'HOECSE.

1978

HIDECS - 1962
Algorithm Garage

CEDRIC PRICE

anelle di congiunzione tra ARCHITETTURA ED HARDWARE
1976 -

E stao un architetio inglesa, insegnante o
scrittore & architettura,

Una dal ssol obittii & quello i mostrare
Isechitetturs come megzo. per simentarg

il cambilamento, la crescita intelletiuale @ lo
swilupgo sociala

1l 590 progatin The Gansrator & una collaziong
di components Intarcambiabil su wna grigha
di fonéazions con un sstema integeato di
comgeter che permatia rapidh disposiziond
configesarion

Un peogeria inmalizzabile al tempa, ma che
mastra La volonta o intogeass sopratnatin
I'hardwase allintamo dell aschizetiura.

The game of life - 1969

A, COMPUTER-TECMIGRAFO

B MODELLAZIONE TRIDIMENSIONALE

H CAD intenviene come strsmento di peecisione, il disegno rimane bidimensicnale.

Progettazione disetta al computer attraversa madelli tridimensianali come
o sone edo verifica bilatesale del dis bidimensi

RDDAOT

D, La modellazione 2 partire da
maodelli generativi parametrick
insieme di regale geometriche, decise
in prima istanza, per creare stati iniziali
da cui partire per la formazione di un
dissgna.

3. Uso del WIREFRAME come forma di
rappeesentazions. *

3 Xerax 8010 -1981

HWO25 Cray XMP -1982
Form £ - 1991%

5 Fractals -1975

C 1007 Ton -1582

ALO

NURES, folding & morphing sono gli
strumenti generativi peediletti da Peter
Eisenman. L'analogia generativa usata
in questo caso & la struttura del DNA:
un‘analogia bislogica per un edifido
bicdogico. Per la risoluzions del modello
hanno usato la matematica dai frattali di
Mardefbrat.

Qui s il computer per la prima volta,
frazie all'aiuto di Cheis Yessos che stava
wiluppanda il software ArchiModa

[poi rincminato Form 1*°); Yessos
implementava nel programma le funzioni
richieste a Eisenman che scherzando
afferma:

*No computer was used from Biozentrum:
| was the computer”

* In questo progetto si rende conto,

a posterion, di ave sequito | stessa
metodologia d Tro: wiredrame +
colorazione manuabe (in questn caso
reting).

Se s ossarvana i disegni di Eisenman
dellera pre-digitalie si scorge |o stesso
linguaggia, dalla colorazione all'usa
dell assonometria,

Quello che cambia con 'usa del computer
& la possibilita di ottenere pil facilments
diseqgni praspettici o assonometsic, ma la
comunicazione & affidata talmente al
gusto del progettista

. REVERSE MODEUNG

5 esaguona degll schizzi catacel che diventano forma attraverso un modella

©550 Vieng oggettn
tridimersionale all'interno del computer per poi essere modificato digitaimente.
L2 mppresentazione del disegni tecnici & ottenuta da guesto modelio sintetico,
{fig. Guggenheim Museu, Bilbao, Frank 0. Gehry, 19911997}

D. MODELLI GENERATIVI PARAMETRICH

BIOZENTRUM
Puter Eisenman - 1986 -

RDDAOS

G. Disegno per architettura di
immagini: disegni di mondi virtuali
navigabili, pid o mena inerattid, con
all'intarma cggett bidimensionali o
tridimensionali, L'architetiura & resa
Enmagine, non esiste una forza di gravitd
2 oA esistono comvenzioni, se non quelle
proprie del disegna digitale.

5. Immagini di rendering con NPR-
TEXTURE INDICATIVE che non hanno
la pretesa o emulae la realtd (Non-
photorealistic rendering)

9. REALTA VIRTUALE IMMERSIVA, una
camminata in real time all'intern di un
progetts, con o senza l'ausilio di visoi.

30 Studio - 1996*
Maya 1.0 - 1998*
AL O 11 Phong shading - 1973
A Textre mapping - 1974
Shadow volumes - 1977
Raytrading - 1960
3.0 Reboot - 1997

ALC

il progetto degli Asymptote cerca di
«creare una spazio di trading virtuale. La
Eberazione dai vincoli del mondo fisico
rea un'espressions nuava, unarchitettura
di imenagini.

* riferimenti verosimii

METODI DI

Insieme di regale geometriche parametriche, decise in prima istanza, per ceare

stati iniziali da cui partie per la formagione di un disegna.
{fig. City of Culture of Galicia, Peter Eisenman, 2001)

PERCORSO VISIVO DELLA RAPPRESENTAZIONE DIGITALE NEL DISEGNO DI ARCHITETTURA

1986_Peter Eisenman_ 1991_Petes Esenman_ Emon Center

e

1992_Peter Exsenman_Derendorf masterplan

Ty

1999_Asymptaote_Virtual Trading

1850

W60

DISEGNO

E. MODELLI GENERATIVI CINEMATICI

Alcune condizioni al contomna aiutano nella definizions del progetta finale,
«che tiene conto delle forze insite allfinterno del luoga fsico del manutatto da
realirram, Esse posson essere individuate, ad esempio, tanto in flussi di perso
quants in condizioni atmosfeniche; vengono caleolate attraverso la simutazione

di movimenti particeliari che a leggi fisiche ilistiche. Le
indicaziani, cosi vengano recepite dal in
modelle geometrico,

{Fig. Embeyological Houss, Greg Lynn, 1997-2000)

2001_Peter Eisenman_Musée de Confluences.

19809_Peter Eisenman_Banyales

1991 _Marcos Novak_Liquid Architectane

1992_Peter Eisenman_ The Max Reinhard Haus

1997_Peter Esenman_Vinual House

z

1999_Asympeote_Guggnehim

wio

1680

1997 _Maw_Water Panilion —————————

2000_Zaha Hadid_Phaena

-
-
2002_Peter Eisenman_Warld Trade Center
|~
|~
|-
T 2002_Greg Lynn_Workd Trade Center

2010




VIRTUAL TRADING FLOOR
Asymptote - 1999 -

RDDAOT

H. Modsli artistici o interattivi per

|a fusione tra reale e virtuale:

il disegna avviene attraversa le pid
dparate forme, put parvenire in maniera
artistica o algoritmica o, semplicemente,
essere un'interfaccia grafica. Lo spazio
reals interagisce in modo materiale,
oweln Visiva, @ in moda immateriale,
quindi percettivo o in entrambi i modi
contemporaneamente.

3. Uso del WIREFRAME come forma di
rappeesentazione che mostra la struttura
intima della farme.

5. immagini di rendering con NPR-
TEXTURE INDICATIVE che non hanno
la pretesa di emulare la realtd (Non-
phatorealistic rendsring}

7. Foromontaggic, mixaggio 1
elaborato tidimensonale ed oggetti
bidimensianali o fata scansianate.

8. SEQUENZA, per rappeesentace
un'anchitethura che muta ned tempo.

Phatashop 3.0 -1995*
30 Studio - 1996*
Maya 1.0 - 1998°

ALOD9 Keyframe animation
- 19711974

1 Phang shading - 1973

2 Texture mapping - 1974
AL D14 Zhuffer - 1974

AL 016 Reflectance and Emvironment
Mapping - 1976

AL 019 Catmull-Clark subdivision
surface - 1978

AL 020 Raytracing - 1980

A E 03 2 Spot Olympic Winter Games
- 1998

Il campi di ricerca di Oosterhuis prinicpali

sono:
quella dell"architettura interattiva, quello
della progettazions parametrica.

& uno dei pochi architetti dedicatn
solamente alla sviluppo di un"architetiura
i nuova generazionsa: unarchitethusa
completamente diversa da quella del
passato che integra Finformatica nel
settare della costruzioni

* riferimenti vesosimili

WORLD TRADE CENTER

F. DAGITALE CALDO

Metodo che fa uso della prog vista, diseqni digitali e manuali £ una
modality operatva che non rinuncia a nessuna delle due forme di disegna, i
disegno tradizionale 2 mana, riportato alle sue radid artistiche, pud svolge un
nsolo di guida le & va ad p digit
poichi quest'ultima & tanto pil ricco quanto maggior sano gi scambi can
Festemna; il disegna deve tornase alla sua forma primaria di pensien arfistica,

G ARCHITETTURA VIRTUALE

H. ARCHITETTURA AUMENTATA

i di i e pits disparate farme, pud pervenire in maniera

a‘lisb(’a o algoritmica o, semplicemente, essere un'interfacca grafica. Lo spazio

Disegni di mondi vi bill, pidl o interattiv, con alli
i li o tri li, L' & resa immagine, non esiste na

anche attraverso Muso di tecniche tradizionall quali possono essere i carbonding &

forza di gravitd e non esistona convenzioni, se non quelle proprie del disegno

'aguarelio. Viene indicat il disegna dell'era le*. digtale

'3?6#“ 'd” - Roma, Firouz Gakdo (Officina del disegne] Gabeiele Pierluis, {Fig. Guggenheim virtual museum, Asymptots, 1999)
e
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‘ovverD visivo, a in modo quindi

A
percettive a in entrambi | modi contemporaneamente.

{6g. Madel 5 of i Within, Marces Novak,
2001}
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2014_7aha Hadid_ Bee'ah Headquaner
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BEE'AH HEADGQUARTER
Zaha Hadid - 2015 -

D. La modellazione a partire da
maodelli generativi parametrici:
insieme di regole geometriche, decse

in prima istanza, per creare stati inziali | NI ]

la cui partire per la formazione di n
disegna.

W

2. Emulazione della REALTA, ottenuta
soprattutto con la modellazione saciente
delle huci

Phatashop 3.0 -1995°

30 Studio - 1996%

Maya 1.0 - 1998°
ALOOZ Curva di Bézgier -1962
AL 011 Phong shading - 1973
AL 012 Texture mapping - 1974
ALO14 Zhulfer - 1974 HE IEE
AL 015 Fractals -1975

AL 016 Reflectance and Emvirgement
Mapping - 1976

AL 017 Shadow volumes - 1977
A L0 0 The rendsring equation -1986

C 1019 Star'Wars Ep. | La minacda
fantasma -1

Zaha Hadid era un aschitetto che si sentha
limitato allfintema delle mppresentazioni
dlassiche. Con I'vso del computer, ma
ancor prima, 'uso della prospettiva, anche
malto abberata, era il suo strumerto
comunicative prediletto. | suoi primi
diseqni al computer, del Phaeno Center,
emulana i suoi dipinti, il suo segno
indialebile.

In questo peogetto, oltre la sua

vista peeferita *a volo d'uccello”, b
rappeesentazions va oltre Femulazione
della realta architettonica: la
comunicazione fa percepire il heogo, la
sabbia, il caldo e ka tranguiit nothema.

* riferimenti vescsimili

COMPOSIZIONE DELLA SCHEDA

N SCHEDA TIMELINE

TITOLO, AUTORE, ANNO
PALETTE
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RIFERIMENTI

DESCRZIONE

WORLD TRADE CENTER

H. Modeli aristici o interattii per

la fusione tra reale e virtuale:

il disegno avviens attraversa le pid
disparate forme, pud penvenire in maniera
artistica o algoritmica o, semplicemente,
essere un'interfaccia grafica. Lo spazio
reale interagisce in modo materiale,
oWveID Visho, 0 in moda immateriale,
quindi percettivo o in entrambi i modi
contemporaneamente,

3. Uso del WIREFRAME come forma di
rappresentazione che mostra la struttura
intima delle forme.

5. immagini di rendering con NPR-
TEXTURE INDICATIVE che non hanno
la pretesa di emulare la realtd (Non-
phatorealistic rendering}

7. Foromantaggic, mixaggio 1
elaborato tidimensonale ed ogoetti
bidimensianali o fata scansianate.

8. SEQUENZA, per rappresentace
un’anchitethura che muta ned tempo.

Phatoshap 3.0 -199%*
0 Studio - 1996*
Maya 1.0 - 198"

Keyframe animation
- 19711974

A L 017 Phang shading - 1973

A L 01 2 Texture mapping - 1974

A LD 4 Zhutfer - 1974

A L 016 Reflectance and Emvironment
Mapping - 1976

AL 019 Catmull-Clark subdivision
suface - 1978

ALOZ20 Raytadng - 1980
A E0 3 3 Spot Olympic Winter Games
- 1998

Il campi di ricerca di Oosterhuis prinicpali
sono:

quella dellarchitettura interattiva, quello
della progettazions parametrica.

& uno dei pochi architetti dedicatn
solamente alla sviluppo di un"architetiura
i nuova generaziona: un"architetiura
completamente diversa da quella del
passato che integra Finformatica nel
settore della costruzioni.

* riferimenti vesosamili

METODI COMUNICATIVI

1. Uso della TRASPARENZA

2. Emulazione della REALTA

3. Uso del WIREFRAME

4. Immagini di rendering NPR-CONCETTUALI senza uso di texture
5. Immagini di rendering con NPR-TEXTURE INDICATIVE

6. Su LINEE BIANCHE SU SFONDO SCURO

7. FOTOMONTAGGIO

8. SEQUENZA

9. REALTA VIRTUALE IMMERSIVA

10. Immagini che non hanno la pretesa di rapresentare un'architettura reale,
RAPPRESENTAZIONE DI NUOVE REALTA
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