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Tecnologia ricerche

C
ome ragazzini sognatori, 
quasi dieci anni fa due ri-
cercatori americani, Seth 
Goldstein e Todd Mowry 
iniziarono a credere che 
sarebbero riusciti a rivolu-
zionare la realtà per sem-

pre. Oggi ci sono vicini.
Tutto iniziò appunto nel 2004, anno in 

cui Goldstein, professore associato di 
ingegneria informatica presso la Carne-
gie Mellon University di Pittsburgh, e 

Todd Mowry, direttore dell’Intel Rese-
arch Lab, nella stessa università, costrui-
rono i primi rudimenti di “materia pro-
grammabile”. Gli studi e le ricerche pre-
sero il nome di claytronica (claytronics), 
una disciplina applicata che si occupa 
della creazione e dello sviluppo di nano-
robot e assemblatori molecolari. Il nome 
deriva dalla crasi di “clay” - argilla - ed 
“electronics”. I mattoni intelligenti che 
compongono tale materia sono stati de-
finiti “catomi” (dalla crasi di claytronica 

e atomi). Intelligenti sì: perché ogni cato-
mo può immagazzinare energia e contie-
ne un microprocessore in grado di farli 
muovere, agganciandosisi a un altro ca-
tomo: mentre alcuni sensori gli permet-
tono di “dialogare” e quindi assumere 
forme diverse. 

Negli anni la disciplina, divenuta un 
settore dell’ingegneria emergente, ha vi-
sto l’interesse di altre università e grandi 
istituti di ricerca che oggi concorrono 
nella sfida che rivoluzionerà la percezione 

La materia diventerà 
programmabile.  
Cioè cambierà forma, 
colore e caratteristiche 
negli anni. E su 
richiesta. Ecco come
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del mondo circostante, con il nome di 
“realtà sintetica”. Passi graduali sono 
stati fatti negli anni, ma oggi un rilevante 
traguardo è stato raggiunto attraverso 
quello che viene definito “autoassem-
blaggio”, il processo mediante il quale le 
parti disordinate costruiscono una strut-
tura ordinata solo attraverso l’interazio-
ne locale e che vede la nascita di nuove 
scuole di pensiero circa l’utilizzo di tecni-
che e materiali. In altre parole, spiega 
Skylar Tibbits, direttore del Self-assem-

bly Lab del Massachusetts Institute of 
Technology (Mit), «presto avremo a che 
fare con materiali che si generano da soli 
e si auto-assemblano in maniera molto 
simile a quella in cui si compone un fila-
mento di Dna». 

Il progetto si basa anche sullo sviluppo 
di stampanti in 4D a cui lo stesso Tibbits 
sta lavorando. Nel futuro prossimo si 
metterà in atto un processo produttivo 
che avrà come quarta dimensione il tem-
po (4D), immettendo cioè nel “Dna degli 

oggetti” la possibilità di cambiare, di 
adattarsi al loro ambiente e di evolvere.
Magari per diventare ciò che in quel 
momento desideriamo o molto tempo 
prima abbiamo programmato.  

Nella previsione di Seth Goldstein e 
Todd Mowry, entro il 2030 tutto potrà 
trasformarsi a seconda delle nostre esi-
genze (ma anche dei nostri stati d’animo). 
Gli oggetti appariranno e scompariranno 
attraverso le pareti delle nostre stanze, 
cambieranno forma e si rimodelleran- Fo
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no in base alle necessità. «Sarà una que-
stione di software, gran parte del proces-
so produttivo riguarderà l’abilità nel 
programmare materiali fisici e biologici 
in grado di cambiare forma, persino pro-
prietà, riuscendo a fare calcoli senza 
l’ausilio di componenti in silicio. C’è un 
mondo che abbiamo appena iniziato a 
scoprire», sostiene Skylar Tibbits: «Oggi 
su micro e nano scala sta avvenendo una 
rivoluzione mai vista prima».

Anche se gli ostacoli non mancano, 
come spiega Goldstein: «Ci sono ancora 
da affrontare tutte le sfide possibili, come 
l’attrito, il trasferimento e la gestione di 
calore per far sì che macchine indipen-
denti, di dimensioni nanometriche, pos-
sano autonomamente riassemblarsi e 
assumere qualsiasi forma». Immaginia-
mo ad esempio di comprare pezzi di una 
libreria che si compone e si ricompone da 
sola. O pensiamo alla carrozzeria di 
un’automobile che modifica la sua strut-
tura a seconda dei cambiamenti climatici 
e delle strade su cui viaggia. 

Il progetto di Seth Goldstein e Todd 
Mowry però va molto oltre la trasfor-
mazione dei materiali nel tempo, a se-
conda delle esigenze o dell’ambiente. E 
viaggia verso scenari ancora più affasci-

nanti: cioè la possibilità di creare un 
oggetto claytronico a distanza, dupli-
cando l’originale: «Se riusciamo a ripro-
durre una forma da una postazione re-
mota usando la tecnologia “motion 
capture”, allora i catomi potrebbero ri-
produrre ogni genere di cosa si trovi in 
un altro luogo: un fenomeno che chia-
miamo telepresenza», spiega il professor 
Jonathan Aldrich, membro del team 
della Carnegie Mellon, nello spiegare il 
progetto di cui si occupa sin dall’inizio. 
In pratica, «l’oggetto originale non si 
sposta dal luogo in cui si trova: viene 
“solo” scannerizzato a livello molecola-
re, per essere ricostruito nel luogo di 
destinazione. «E sia chiaro che il risulta-
to non sarà un ologramma tridimensio-
nale», dice Mowry, «ma proprio la ma-
terializzazione di un oggetto fisico che si 

può non solo vedere ma addirittura 
toccare». 

Scardinata questa porta, la visione può 
andare ancora oltre e portare fino alla 
scansione di esseri umani. Lo spiega John 
Worlton, in qualità di responsabile della 
comunicazione, sullo stesso sito della 
Carnegie Mellon University di Pittsbur-
gh. Che racconta lo scenario di una riu-
nione di lavoro, con una dozzina di per-
sone intorno ad un tavolo: Bob, da Pho-
enix, si lamenta per la pioggia battente, 
scuote la giacca e dice: «Avrei dovuto 
portare un ombrello». Nessuno dei suoi 
colleghi, invece, ne ha avuto bisogno. 
Nessuno di loro infatti è davvero a Pho-
enix: nella stanza c’è solo un modello fi-
sico di ciascuno di loro, una sorta di 
clone claytronico che ognuno ha inviato 
al proprio posto. Gli “originali” sono 
altrove.

Ma che si parli di oggetti inanimati o 
di forme più complesse come quelle or-
ganiche, si va comunque verso la sfida  
della materializzazione a distanza. L’idea 
«è che quando tocchiamo un claytron 
non deve solo apparire uguale all’origi-
nale in ogni sua fattezza, ma deve far 
sentire che il suo contatto è reale», fisico. 

Per l’avanzamento ed il successo della 
claytronica è necessaria una condivisione 
multidisciplinare tra i vari gruppi di ricer-
ca. Già ora Intel, uno dei principali pro-

duttori di processori al 
mondo, da tempo è coin-
volta nel progetto “Clay-
tronics and Synthetic 
Reality” di Goldstein e 
Mowry. Così come fon-
damentale è il ruolo della 
Autodesk, leader al mo-
mento nello sviluppo di 
applicazioni per le stam-
panti in 3D, che ha forni-
to l’unico software esi-
stente (Project Cyborg) 
per gli esperimenti del 
Mit sulle stampanti 4D. 

Mentre l’esercito degli Stati Uniti ha 
investito 855 mila dollari per la realiz-
zazione di tute e attrezzature da batta-
glia capaci di cambiare le proprie carat-
teristiche in base a stimoli ambientali, 
come la luce che modifica il colore e la 
temperatura che altera la sua permeabi-
lità o la rigidità. La claytronica, ovunque 
porti, è già partita. n

con la clayronica e le stampanti 3D, 
la tecnologia più pionieristica sembra 
aver imboccato la strada della 
“rimaterializzazione”, dopo i decenni  
di avanzamenti nel pianeta della realtà 
impalpabile, fatta di bit e codici binari. 
le stampanti 3D, come noto, 
consentono di creare un oggetto fisico 
sulla base di un disegno digitale. con  
la claytronica si fa un ulteriore passo in 
avanti. Qui l’obiettivo è che i materiali 
si trasformino autonomamente con  
un processo prestabilito: sono composti 
da più strati e la loro interazione con 
agenti esterni (come acqua, suoni, 
vibrazioni o messaggi) attiva le 
proprietà insite nei materiali stessi, 
permettendo loro di svolgere la funzione 
predeterminata. 
l’umanità QuinDi è destinata a vivere 
in futuro in un nuovo reale, in cui gli 
oggetti cambiano da soli, si modificano 
e si adattano. il mondo fisico diventa 
“l’impermanente programmato”.

Pionieri dell’impermanenza
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Tra gli scenari della 
claytronica, anche 
quello di creare  
a distanza cloni 
identici di oggetti.  
Ma perfino  
di esseri viventi
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La solitudine, l’emarginazione, il mistero 
dell’aldilà. Sono le caratteristiche del 
videogame “Beyond: Two Souls” (per 
Playstation 3) che sta facendo discutere  
i principali giornali di tutto il mondo (dal 
“New York Times” al “Guardian”, fino al 
“Wall Street Journal”). A recitare sono 
attori veri (come Ellen Page e Willem 
Dafoe): i loro movimenti facciali sono stati 
ripresi da tecnologie di “motion capture”  

e trasposti in digitale. Duemila pagine  
di sceneggiatura per raccontare la storia  
di una ragazza nata con uno speciale 
legame con l’aldilà e che quindi fatica  
a trovare un posto in questo mondo.  
È un thriller psicologico, ma è anche la più 
grande fusione tra film e videogame mai 
tentata prima. È anche un tentativo di 
portare i videogame a livelli di realismo 
altissimi per grafica e narrazione.                                  

News Tecnologia

A sinistrA: un’immAgine dA “Beyond: two souls”. in Alto: John mcAfee

Reporting

ora L’iNchiesTa 
La paga hoLLywood

Videogame
se iL gioco va NeLL’aLdiLà

mentre in italia twitter è oggi riserva  
di caccia di giornalisti televisivi, politici  
e personaggi dello show business  
(secondo un recente studio di Blogmeter 
fra i 280 profili italiani con più di 100 
mila follower solo sette sono gestiti  
da persone che non appartengono  
alla categoria dei “famosi”), negli usa 
ricerche recenti di Pew e Piper Jaffray 
indicano che, per lo meno fra le fasce dei 
giovani con meno di 16 anni, twitter sta 
prendendo il posto di facebook come 
strumento preferito di interazione 
sociale. mentre fra i teenager facebook 
avrebbe subito nel corso dell’ultimo anno 
un calo di circa 20 punti percentuali  
(dal 42 al 23 per cento) twitter sarebbe 
passato dal 16 al 24 per cento. difficile 
che questi numeri indichino una 
tendenza consolidata, l’utenza più 
giovane della rete internet è per 
definizione ondivaga e incostante.  
Basti pensare alla parabola di myspace, 
social network ora quasi abbandonato. 
del resto, come da sempre accade, ogni 
piattaforma di rete, dopo una crescita più 
o meno rapida, mostra poi un periodo  
di equilibrio e in genere, nel tempo,  
 un certo calo più o meno importante 
dovuto a fenomeni di rapida sostituzione. 
divertenti infine le motivazioni addotte 
dai ragazzi per spiegare i motivi dellle 
loro scelte: stiamo su twitter o su 
instagram - hanno detto in molti - «perché 
almeno lì mia mamma non ha un profilo».

www.mantellini.it

Non solo cyber
Social, fuga
dalle mamme
Di MASSiMo MANTELLiNi

Certe storie giornalistiche sembrano 
già la sceneggiatura di un film. Così deve 
aver pensato Joshua Davis mentre scrive-
va l’incredibile vicenda di John McAfee, 
il fondatore della più nota casa di antivi-
rus finito a fare il fuggiasco nelle foreste 
dell’America centrale. E infatti di quel 
reportage la Warner Bros ha comprato i 
diritti. Ma il reporter, insieme al collega 
Joshuah Bearman, ha fatto un passo ul-
teriore, fondando una piattaforma dedi-
cata a quelle lunghe inchieste giornalisti-
che che possono essere d’interesse per 
Hollywood. “Epic Magazine” insomma 

tenta l’audace scommessa di finanziare il 
giornalismo di qualità e investigativo 
attraverso gli studios cinematografici, 
affamati di storie interessanti. E tanto 
meglio se sono realmente avvenute. Per 
ora sembra già interessata la 20th Centu-
ry Fox che ha stretto un accordo per poter 
visionare in anteprima i materiali. Anche 
se c’è chi si chiede se una simile formula 
non porti i giornalisti a calcare la mano 
sugli effetti spettacolari delle loro storie 
a discapito di contenuti rilevanti ma me-
no appetibili in un film d’azione.

 Carola Frediani


