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MAI PIU SOLO, MAI PIU ANNOIATO
IL GAMING NELLO SPATIAL DESIGN CONTEMPORANEO

CARLO MARTINO, VINCENZO MASELLI

Abstract: From the design of digital inferfaces and virtual environmenis to the manufaciure of ephemeral architeciures
that inhabit urban spaces, using entertainment as a significant quality of an arfefact is a typical approach of the contempo

rary world. In 2008, in the digital media industry field, James Cunrier defined this way of designing as Gamitication, and
described it as a trend dating back to the 1980s, and applied to city scenarios through actions of urban regeneration, per
formances of urban art and spatial design projects. These ephemeral installations, unique in their quises, relate to the urban
context with different approaches, occupying or reconfiguring i, in both cases evoking memories and crealing experiences

that encourage o new, short but highfy emofional dimension of socialization.

Spazi “gamificati” e nuove forme di
socializzazione. «| ragazzi ‘non giocano piv in strada’
non per una banale relazione causa-effetto indotta dal
potere ammaliatore di infernet ma, mollo prima di questo,
perché le strade per giocare non esistono pit, nemmeno
nelle piccole citta. [...] perché I'organizzazione sociale ha
previsto oggi luoghi differenti, meno spontanei ma meglio
organizzali, per la ricreazione dei nostri figli» (1). Lamara
constatazione dell’avtore del fortunate volume Bassa
Risoluzione sugli effetti di infernet sulla cultura e la societd
contemporanea, fotograta uno stato di fatto che scuote la
sensibilita di chi si occupa della qualites degli spazi pubblici
delle citiar odierne e che forse, avendo avuto un’infanzia
‘analogica’ vissuta anche per sirada, & pervaso da un
alteggiamento nostalgico.

Lelaborazione di sirategie progettuali per invertire quesia
tendenza e per creare nuove occasioni di riscoperta degli
spazi pubblici, di gioco e di socializzazione en plen air,
sembra essere da qualche tempo al centro dell’interesse di
molte discipline del progetto, dall’'urbanistica (rigenerazione
urbana), al design (spafial design), alle arti performative
(urban art), ma anche di discipline umanistiche che vanno
dalla  sociologia all'antropologia, ognuna delle quali
rivendica una propria autonomia e analizza il tfema da
prospettive diverse. Patrizia Mello, per esempio, sostiene
che: «la piccola scala del disegno industriale sta tornando

104

ad essere presa in considerazione come quella piv adatta
a gestire i processi di dispersione in atto — nelle metropoli
n.d.r]» (2). Il design pud, meglio di altre discipline,
elaborare strategie di riqualificazione dello spazio pubblico
di metropoli ormai cresciute in maniera esponenziale
e sfuggite al controllo degli strumenti tradizionali della
pianificazione, con “aggivstamenti capillari” e operazioni
di ricucitura alla piccola scala. Efficace, secondo Andrea
Branzi (3), l'attleggiamento progettuale politeista che
mira alla costruzione di team multidisciplinari guidati dal
design, in cui le competenze dei singoli membri spaziano
dall’urbanistica, all’architettura al design, e che con-corre
alla riscluzione delle urgenti problematiche di degrado
Urb(]n(), S()(:i(]le e CU“UT(]'(—) (:h(—) invest()”() if]es()r(]t)ilfT]er]le
la gran parte delle citia consolidate.

Negli ultimi anni, sono numerosi i progelti ad opera di feam
multidisciplinari che colgono 'occasione del ripensamento
di un “vuoto urbano” o della riprogettazione di uno
spazio pubblico per introdurre soluzioni afte a softrarre
I'vomo dall'imperante individualismo del mondo digitale
4) e ad indurlo ad abitare aftivamente lo spazio cittadino
costruendogli  artificiosamente  esperienze  ludiche e
affrattive. Spensieralo, divertito e circondato da suggestioni
nostalgiche, 'vomo confemporaneo pud, grazie agli
spazi “gamificali”, vivere una nuova dimensione di
socializzazione, forse di breve durata ma di grande impatto

emotivo. Al fine di mappare le sperimentazioni progettuali
che si stanno muovendo in questa direzione, & utile
indagare i codici visivi, le suggestioni, le implicazioni e le
interpretazioni che si possono dare del fenomeno definibile,
anche nell’architetiura dell’effimero, gamification. Baricco
ir]di‘/idl}(] ne| "G(]me” |I carallere (:h(—) connola |(] S()(:i(—)'(\]
contemporanea, esito della rivoluzione digitale, e scrive
«da un certo punto in poi [...] nulla ha piv avuto serie
possibilita di sopravivenza se non aveva nel suo DNA il
patrimonio genetico dei videogame» (5).

Il termine Gamification, infatti, ormai utilizzato per definire
sia un fenomeno sociologico, sia una strategia progetiuale,
affonda le sue origini nell'indusiria dei media digitali, nei
progetti sviluppali a partire dagli anni 80" da professionisti
ne| (:(]mpo ()l(—)l vide()g(]mes e ne“e ri(:(—)r(:he (:()ndolle
negli ultimi decenni nel seftore dei game studies e della
Human-Computer Interaction (6). Gamitication & diventato
un termine “ombrello” per definire non solo |'approccio
euristico per la progettazione di interfacce digitali gradevoli
e di piacevole inferazione, ma anche uno strumenio di
progettazione di servizi, prodotti e spazi non ludici che
sfruttano elementi ludici per migliorare I"esperienza ed
aumenlare il coinvolgimento degli utenti (7). Spazio
pubblico, architettura effimera, socializzazione e gioco
sono i termini di un'equazione il cui esito enfatizza element
diversi secondo le scelte progettuali coinvolte, le suggestioni
ed emozioni rievocate e i contesti urbani interessati. |
progetti di spatial design recuperano un immaginario
ludico attinto da un bacino di suggestioni e ricordi condivisi
di pratiche tipiche dell'infanzia, ma destinate, questa volia,
ad un farget diverso e che soddisfino, di conseguenza,
esigenze strutturali e materiche differenti. Laspirazione a
stimolare atteggiamenti socializzanti e compartecipativi
¢ il plus e la sfida degli spazi urbani contemporanei
“gamificati”. Ritacendosi all'idea psicanalitica di attivita
ludica come esperienza di socializzazione dal forte impatto
S()(j()-(—)fn()“VO, (:h(—) consente (]l b(]mbin() (JI conoscere,
controllare e gestire i rapporti impersonali, gli atteggiamenti
manifestati nell’esperire installazioni  ludiche in spazi

pubblici sono la collaborazione, la compartecipazione, la
socializzazione e la conneftivitd. La connettivita &, secondo
Guillame Ethier (8), il valore fondamentale della cultura
digitale, e anche le forme urbane possono essere connettori
fisici non convenzionali che riporfano  |'esperienza
della socializzazione dal regno virtuale a quello reale. |l
coinvolgimento fisico e la corporeita diventano le chiavi
progettuali di un design dell’esperienza che vede il corpo
come rnedium dl conoscen/za (Je”/(]mbienle e cenlro de|
progetto d’installazioni urbane.

Gioco, spazio, progetto. Lo spazio pubblico e lafisicita
dei progetti di gamification interagiscono e generano
soluzioni che sollecitano 'ulente multisensorialmente,
allerano destinazioni d’uso, ripianificano e ridefiniscono
i flussi, e evocano suggestioni. Lo spazio “gamificato”
cambia in base agli elementi dell’esperienza ludica
progettata. Questi elementi a volte subiscono lo spazio
urbano e parlano una lingua diversa da quella del
contesto che abitano, giocando con la  metafora
dello spazio pubblico come parco giochi. Talvolta,
invece, il gioco non si esaurisce all’esperienza ludica
deconltestualizzata, e diventa un'occasione progettuale
che si nutre del dialogo con il contesto circostante. La
citiar si riempie di esperienze ludiche che trasformano la
destinazione d'uso dello spazio, struttando gli elementi
strutturali e le caratteristiche morfologiche del contesto
urbano.

1. Giocare nello spazio. Il designer olandese Jair
Straschnow sostiene che «Play is a range of voluntary,
nafurally mofivated aclivities normally associated with
recreafional  pleasure and  enjoyment» (9). Idealore
di installazioni urbane connotate da un  approccio
ludico, ma anche efico, sostenibile e multidisciplinare,
Straschnow insieme a Gitte Nygaard & |'autore di
OFF Ground, un'installazione urbana realizzata per la
prima volta a Copenhagen nel 2013 e poi replicata
ad Amsterdam. OFF-Ground & una struttura di arredo
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urbano effimera, costituita da un frame in tubolare
melallico con predisposizioni per agganciare liberamente
altalene e amache, realizzate riciclando le manichette
dei pompieri. Lo spazio pubblico si riconfigura come
parco giochi, dove elementi off scale offrono possibilita
d'intrattenimento, di gioco e di customizzazione dello
spazio stesso sulla base delle esigenze del singolo utente.
Simulare un parco giochi en plain air & anche "obiettivo
dell’approccio  sperimentale  dello  studio  canadese
[ateral Office, Tondato nel 2003 a Toronto da Mason
White and Lola Sheppard, che opera nell’intersezione fra
architettura, design e pianificazione su scala cittadina. |l
progetto di arredo urbano Impulse (10), realizzato nel
2016 in occasione dell’evento Luminotherapie nella Place
des Arts di Montreal (Québec), prevede trenta altalene
basculanti luminose interattive che, quando in movimento
emeltono SeqUen/e SONore. Le (]“(1'(—3[1(—3 [Orm(]n() Un“(\] d|
|Uce e suono (:he POSsSONo essere (]”iV(]te e [n(]nip()l(]'e
dagli ulenti per creare un evento temporaneo dinamico
in cui luce, suono e geometria concorrono a stimolare
un'esperienza plurisensoriale. La serialita degli elementi
coinvolti si confrappone a un continuo dinamismo e
gioco geometrico in cui I'impulso causate dall‘intervento
dell’utente & I'elemento attivatore di una performance
sonora e lUfnin()S(] Che (:(]n]bi(] C()n'inU(][nenie |() Sp(]/i().
Musica, luci e colori di un parco giochi citfadino
sono elementi caralterizzanti di aliri progetti di urban
gamification quali 21 Balancoires dello studio Daily Tous
Les Jours e i due progetti di Hector Esrawe e Ignacio
Cadena Los frompos (2015) e La Musidora (2017).

Dal 2013 ogni primavera, tra la fine di aprile e 'inizio
di maggio, ancora una volta la Place des Arts nella citta
canadese di Monfréal ospila un'installazione musicale
inferattiva progettata dallo studio canadese Daily fous
les jours. Il progetto 21 Balancoires (21 Swings), si
presenia come uno xilofono fuori scala in cui il suono
dei tasti viene generato dal movimento di altalene
luminose softostanti e dunque afttivato dagli utenti in
modo imprevedibile. Linstallazione esplora i concetti di
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performance e cooperazione. Le melodie generate dal
movimento delle allalene sono una conseguenza di una
collaborazione spontanea e intuitiva fra persone di ogni
elt e provenienza, e induce i parlecipanti e gli speftatori a
prendere coscienza dellaltro e dell'ambiente circostante.
«Cooperation — scrivono le designers Mouna Andraos
e Melissa Mongiat — emerges when the behaviour of
each individual depends on the decisions of the rest of
the group: it's a game where, from the start, you need to
adjust to the actions of others» (11).

Nel 2015 i designers messicani Heclor Esrawe e
lgnacio Cadena hanno realizzato los Trompos (12),
un'istallazione urbana che colloca 33 unila ricreative
colorate girevoli nel cortile del Woodrutt Arts Center di
Atlanta composte da una superficie coprente e un piano
d'appoggio in tessuto intrecciato. Questi moduli colorati,
dinamici e a pianta circolare prendono ispirazione dalla
frottola, un gioco tradizionale e popolare tra i bambini
di tutto il mondo. | due progettisti, infatti, in un’intervista
riporfata sul sito Designboom affermano: «the concepi
behind los frompos is based on an approach of traditional
toys, their colorful expression and the way they are
constructed». Nell'estate del 2017 Esrawe e Cadena
hanno realizzato un altro progetto che rientra a pieno
titolo nella categoria di parchi gioco urbani. Nella piazza
antistante al Denver Art Museum (Colorado) hanno
inavgurato la Musidora (13), uninstallazione colorata
e inferattiva di 30 metri. Il progelio si presenta come
una striscia di venti sedie infrecciate collocale, a coppie,
I'una di fronte all’alira che ricorda, morfologicamente,
un grande xilofono. | fruitori, dondolando, si rilassano,
esaurendo la funzione della sedia a dondolo, e attivano
un meccanismo a percussione che genera note musicali
che vanno dallalto o verso il basso seguendo la
direzione longitudinale dell'installazione. Le persone,
quindi, possono dialogare una di fronte all’alira, e
possono produrre suoni nell’individualita del proprio
“modulo sonoro” o come parte di un‘azione partecipata
e di una melodia collettiva.

;{ing,";{oc)mf; by Lateral Office, Concep!,
Sir Daniel Wilson Quad, University of
Toronte, Toronto, 2017 © image: Lateral

Office

2. Giocare con lo spazio. Lo spazio cambia quando
se ne manipola la funzione e se ne propongono nuovi
utilizzi  mimetizzando simbioticamente le componenti
progettuali. Riconfigurandosi aliraverso azioni progettuali
contestuali, lo spazio diventa elemenlo progelftuale
imprescindibile.

Nel 2011 il collettivo spagnolo Mmmm... ha realizzato
a Time Square (New York) il progetto di arte pubblica
conosciuto come Meeting Bowls. Le Meeting Bowls (14)
erano grandi capsule semisferiche a forma di ciotola
progettate per ospitare ofto persone, incoraggiando il
dialogo amichevole fra estranei in uno spazio raccolto e
pi(](:evole. Dur(]nle I(] |()ro perrn(men/(] a Time SqU(]re
queste panchine "sociali" — piv intime delle fipiche
p(]n(:hine pubbhche - |’1(]nn() h’(]S[()(fn(]i() |() SF)(]/i(),
reindirizzato il traffico pedonale e sono diventate poli
di attrazione e di interazione per turisti e visitatori. Le
piazze e gli spazi ad alto traffico pedonale diventano,
in quest’oftica, strumenti di riconfigurazione urbana
altraverso il posizionamento di istallazioni temporanee
socializzanti che esaltano la caralteristica morfologica
pregnante di questi luoghi, il “vuoto”.

Il progetto di domesticizzazione dell’arredo  urbano

Constellations (15), realizzato nel 2016 dallo studio
City3 in collaborazione con |'Atelier Starzak Strebicki e la
designer Laura Muyldermans esaurisce I'esperienza ludica
in un'occasione di customizzazione collettiva dal sapore
provocatorio. Nella primavera del 2016, il Parlamento

europeo aveva commissionalo la realizzazione di arredi
urbani temporanei per ['Fsplanade Solidarnosé 1980, la
via principale che collega i due edifici del Parlamento
curopeo a Bruxelles. Piuttosto che progettare arredi
temporanei, City3 ha proposto di investire in un set di 100
sedie, 10 tavoli e 50 fioriere. Un progetto temporaneo di
design per lo spazio pubblico in cui il tema centrale non
e slalo quello di progettare gli arredi, ma 'osservazione
dei comportamenti spontanei dei fruitori a cui erano stati
messi a disposizione oggelti mobili, colorati e sostenibili.
Molte delle configurazioni spontanee — non pre-definite
dai progettisti — erano orientate alla socializzazione con la
formazione di circoli di sedute. La piazza era diventata uno
spazio pubblico conviviale, user-oriented e amichevole, e
allo stesso tempo un oggetto di studio in cui era possibile
osservare ed esplorare i diversi modi in cui il pubblico
interagisce con larredamento e con lo spazio di cui fa
parle. Lo stesso proposito di facilitare le relazioni e creare
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scenari interaftivi caratterizza il progetto Ring/Rooms
(16) del 2017 di Lateral Office per il Sir. Daniel Wilson
Quad dell'Universita di Toronlo. Il progetio propone di
riconfigurare i luoghi in cui gli studenti svolgono le attivita
ricreative, i percorsi e le modalita di fruizione di questi
spazi offrendo diverse tfipologie di “rooms” di forma
circolare. La giocosita del progetto risiede in due elementi
morfologici e strutturali essenziali: 1. la matrice circolare
come invito alla connessione e alla socializzazione;
2. l'espediente struttale che usa la logica dell’origami
piegando sottili lamiere in acciaio per conferire resistenza
e rigiditar e distribuire i carichi uniformemente sul ferreno.
| casi studio presentati e le categorie proposte dimostrano
che il design pud invertire la pericolosa tendenza
allisolamento di cui Mantellini (2018) atfribuisce la
causa al potere ammaliatore di internet e alla scomparsa
di luoghi di socializzazione. La gestione euristica degli
aspetti materici e il potere di rilettura degli spazi, tipici del
design, possono, infatti, contribuire alla trastormazione
dello spazio urbano da pubblico a sociale, e approntare
occasioni di dialogo, d'inferazione e di gioco. Tultavia,
la forza del gaming come strategia di progeltazione e
strumento di socializzazione dello spatial design non si
limita al panorama cittadino, e la rileftura dello spazio

in chiave ludica e sociale si pud estendere a scenari
differenti e ad altre realta antropiche (17).
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Da sopra: 21 Balangoires (21 Swings) by Daily tous les jours, Place des Arts, Montreal,
Canada, 2011-2018 © photo: Olivier Blouin; Los Trompos by Hector Esrawe and
Ignacio Cadena, Woodruff Arts Center, Atlanta, 2015 © photo: Hector Esrawe and
Ignacio Cadena, vista dell’installazione dall’alto; vista del modulo in movimento ©
photo: Abel Klainbaum; La Musidora by Hector Esrawe and Ignacio Cadena, Denver
Art Museum, Denver, 2017 © photo: Hector Esrawe and Ignacio Cadena, dettaglio
costruttivo; vista prospettica dell’installazione
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