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L’attuale epoca post-digitale sta elaborando, nei confronti della tecnolo-
gia, in particolare delle sue applicazioni in ambito creativo-progettuale, 
un’evidente maturità. 
Sempre più si assiste a processi di normalizzazione sia sul piano dell’u-
so degli strumenti e delle metodologie operative, sia su quello della per-
cezione degli esiti che, infatti, non inducono più, o inducono sempre 
meno, effetti di ‘meraviglia’ alimentando, invece, un repertorio di visioni 
ordinarie rese familiari anche da un’importante e crescente formazione 
culturale sul fenomeno. 
Allo stesso tempo, si rileva una potente tensione verso scenari applica-
tivi nuovi e imponenti. La realizzazione di ambienti virtuali abitabili, luoghi 
immersivi dove, attraverso avatar, sia possibile svolgere le più varie atti-
vità – incontri di lavoro, amicali e, in genere, ‘faccende’ quotidiane – sta 
alimentando molteplici interessi e da differenti angolazioni. Si tratta di 
programmi ambiziosi in cui sembra prendere forma l’idea di metaverso, 
una fra le molte possibili, in una traiettoria, però, decisamente nuova 
rispetto alle visioni distopiche che, a partire da Neal Stephenson, sono 
state fino ad oggi raccontate. Sono, questi, solo alcuni fra i temi e le mo-
tivazioni che hanno portato ad avviare uno scenario di studi, cui qui si fa 
cenno, finalizzati, in estrema sintesi, a indagare le innovazioni introdotte 
dalla tecnologia digitale nell’attuale scenario della visualità, considerata 
in differenti ambiti progettuali e creativi.
In questo percorso conoscitivo risulta fondamentale acquisire una pre-
liminare consapevolezza storica, uno sguardo alle fasi e ai principali 
esponenti di un denso itinerario evolutivo, di natura interdisciplinare, nel 
quale rintracciare, a partire dalle sperimentazioni delle avanguardie del 
’900, visioni, temi e processi all’intersezione fra tecnologia e arti.
Fra l’eccezionale repertorio di argomenti disponibili, a solo titolo esem-
plificativo, riporto due progetti tratti dalla ricerca architettonica e da quel-
la sulla visual music. Il primo è il Fun Palace di Cedric Price (1961), attua-
lizzato poi nel Centre Pompidou (Piano-Rogers, 1971-77); il secondo, è 
Lumia Suite di Thomas Wilfred, opera sperimentale realizzata tramite il 
dispositivo Clavilux presentato al pubblico a New york nel 1922. Confi-
gurazioni flessibili, componenti mobili, interazione fruitori-dispositivi spa-
ziali, da un lato, flussi cromatico-luminosi, concetti visuali, dimensione 
performativa, dall’altro, sono solo alcuni fra i molti temi nei quali pos-
siamo individuare le previsioni di una sorta di metaverso ante litteram e 
di affascinanti immagini pre-virtuali. Due soli esempi, in cui la densità di 
significati e anticipazioni confermano ulteriormente l’importanza di una 
visione panottica dei rapporti tra tecnologia, arte e progetto.
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The current post-digital era is developing an evident maturity related 
to technology, particularly, its applications in the design field and in art.
We are observing more and more normalization processes both in 
terms of the use of tools and operational methodologies, and in terms 
of the perception of the results which, in fact, no longer induce, or 
induce less and less, effects of ‘wonder’, feeding, instead, a repertoire 
of ordinary visions made familiar also by an important and growing 
cultural education on the phenomenon.
At the same time, there is a powerful tension towards new application 
scenarios. The creation of habitable virtual environments, immersive 
places where, through avatars, it is possible to carry out the most 
varied activities – business meetings, friends and, in general, daily 
‘chores’ – is fueling multiple interests.
These are ambitious programs in which an idea of metaverse seems 
to take shape, one of many possible, but in a new trajectory with re-
spect to the dystopian visions that, starting with Neal Stephenson, 
have been told up to now.
These are some of the themes and motivations that led to the launch 
of a study, mentioned here, aimed, in a nutshell, at investigating the 
innovations introduced by digital technology in the current scenario of 
visuality, considered in different design and creative fields.
In this cognitive path it is essential to acquire a preliminary historical 
awareness, a look at phases and main exponents of a dense evolu-
tionary itinerary, of an interdisciplinary nature, in which to trace, starting 
from the experiments of the avant-gardes of the ’900, visions, themes 
and processes intersection of technology and arts.
Among the exceptional repertoire of available topics, by way of exam-
ple, I report two projects taken from architectural research and from 
the visual music one. The first is Cedric Price’s Fun Palace (1961), later 
updated in the Center Pompidou (Piano-Rogers, 1971-77); the sec-
ond is Lumia Suite by Thomas Wilfred, an experimental work created 
using the Clavilux device presented to the public in New York in 1922.
Flexible configurations, mobile components, user-spatial device inter-
action, on the one hand, chromatic-luminous flows, visual concepts, 
the performative dimension, on the other, are just some of the many 
themes in which we can identify the predictions of a sort of metaverse 
ante litteram and fascinating pre-virtual images. Just two examples, 
in which the density of meanings and anticipations further confirm the 
importance of a panoptic vision of the relationship between technolo-
gy and art and project.
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