
 Nell’ambito della realtà le cui 
connessioni sono formulate dalla teoria 
quantistica, le leggi naturali non conducono 
quindi ad una completa determinazione di 
ciò che accade nello spazio e nel tempo; 
l’accadere (all’interno delle frequenze 
determinate per mezzo delle connessioni) è 
piuttosto rimesso al gioco del caso
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Nel 1849, Wagner introduce il concetto di

Gesamtkunstwerk, o Opera Totale, 

in un saggio chiamato "The Artwork 
of the Future." 
Sarebbe difficile sopravvalutare la potenza di questa idea, o la 
sua influenza. La descrizione di Wagner del Gesamtkunstwerk è 
uno dei primi tentativi dell'arte moderna per stabilire un pratico 
sistema teorico per l'integrazione completa delle arti. Wagner ha 
cercato l'unione ideale di tutte le arti attraverso la 
"totalizzazione", o sintesi, effetto del dramma musicale e 
l'unificazione di musica, canto, danza, poesia, arti visive, e 
scenotecnica. La sua ricerca di unità nell’abbracciare l'intera 
gamma dell'esperienza umana, e di rifletterla nelle sue opere, lo 
ha portato a dare la stessa attenzione a tutti gli aspetti della 
produzione finale. Era convinto che solo attraverso questa 
integrazione poteva raggiungere i poteri espressivi che 
desiderava, ovvero trasformare il dramma musicale in un 
veicolo in grado di influenzare la cultura tedesca.





Il poeta italiano F.T. Marinetti, ha scelto il pubblico 
parigino come destinazione per il suo Manifesto 
futurista (1909) della "violenza incendiaria", per 
chiedere la fine di tutta l'arte che si rifiutava di 
abbracciare la trasformazione sociale portata dalla 
tecnologia nel nuovo secolo. E 'stato nel cinema che 
Marinetti ei suoi colleghi hanno visto il potenziale 
per una forma di espressione che riflette la velocità e 
l'energia dei tempi.

Nel manifesto Cinema Futurista 
del 1916, hanno dichiarato che il cinema potrebbe 
essere la più dinamica delle espressioni umane per la 
sua capacità di sintetizzare tutte le arti tradizionali, 
scatenando una forma d’espressione che era del tutto 
nuova. Il cinematografo futurista avrebbe parole in 
libertà tirate fuori dalle pagine fisse del libro per 
"rompere i confini della letteratura", mentre 
consentirebbe alla pittura di "uscire dai limiti della 
cornice."





László Moholy-Nagy | Theatre of 
Totality <1924>

L’artista László Moholy-Nagy, della Bauhaus, ha 
intrapreso una vasta gamma di indagini estetiche, 
utilizzando la scuola come un laboratorio per 
esaminare i principi formali di astrazione nella 
pittura, fotografia e scultura. Egli ha anche 
esplorato l'influenza della tecnologia, che ha avuto 
un profondo impatto sulla sua opera e le idee. 
Questi esperimenti hanno portato Moholy-Nagy a 
sviluppare un nuovo tipo di teatro basato su questi 
principi. Alla base di questo approccio è stato un 
tentativo di sintetizzare componenti essenziali del 
teatro - spazio, composizione, movimento, suono, 
movimento, e la luce - in un sistema completamente 
integrato, forma astratta di espressione artistica.
Moholy-Nagy chiama questo il teatro della 
totalità, una reinterpretazione del concetto di 
Wagner di teatro totale. L’approccio di Moholy-
Nagy alla sintesi delle arti riduce l'importanza della 
parola scritta e la presenza dell'attore, mettendoli su 
un piano di parità con scenografia, luci, musica, e la 
composizione visiva. Questo interesse per 
l'integrazione formale inclusa la tecnologia, che si 
riflette nel suo uso di motivi meccanici nella sua 
opera teatrale e in altri generi come la pittura, la 
fotografia, il cinema e la scultura.
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Aleksandr Michajlovič Rodčenko, 1891-1956



Pablo Picasso, Guernica, 1937
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Norman McLaren - Dots (1940)





Vannevar Bush | Memex 

<1945>
Vannevar Bush è salito alla ribalta durante la 
seconda guerra mondiale come consulente 
scientifico di Franklin Roosevelt e direttore 
dell'Ufficio del governo per la ricerca scientifica e 
lo sviluppo, dove ha supervisionato la ricerca che 
ha portato alla creazione della bomba atomica e 
altre tecnologie militari. Il suo contributo 
all'evoluzione del computer spazia dappertutto: 
dall’invenzione nel 1930 del Differential Analyzer, 
uno dei primi calcolatori elettronici automatici, 
fino al suo concetto di Memex, la macchina 
prototipo ipermediale.
Nel 1945 la Atlantic Monthly ha invitato Bush a 
contribuire con un articolo su questo tema, e il 
risultato è stato il saggio, As We May Think, 
proponendo una soluzione a quella che 
considerava la sfida fondamentale del momento: 
come le informazioni saranno raccolte, 
archiviate e disponibili in un mondo sempre più 
saturo di informazioni. Questo articolo ha avuto 
una profonda influenza sugli scienziati e teorici 
responsabili per l'evoluzione del personal 
computer e di Internet.





Bruno Munari, Ora X, 1945



Bruno Munari, Mi punge vaghezza, Macchina inutile



This new artist is an 
architect of the space of 
events, an engineer of 
worlds for billions of 
future histories, a 
sculptor of the virtual
Pierre Lévy





James Whitney

Variations on a Circle (1941–1942) 9 min, 8mm



Yantra - James Whitney (1957)



Norbert Wiener |

 Cybernetics 
<1948>
Norbert Wiener  ha definito "cibernetica" la 
scienza della trasmissione dei messaggi tra 
l'uomo e la macchina, o da macchina a 
macchina. Il termine cibernetica ha le sue radici 
nella parola greca "timoniere" o "governatore", e 
l'uso di Wiener suggerisce come le persone 
interagiscono con le macchine attraverso un 
dispositivo di controllo, come ad esempio un 
meccanismo di sterzo. Straordinario intuito di 
Wiener, è la premessa che dietro all’interazione 
uomo-computer e al design di interfacce, c’è la 
comunicazione umana che dovrebbe essere un 
modello per l’interazione uomo-macchina e 
macchina-macchina.
Wiener sostiene che la qualità della 
comunicazione uomo-macchina influenza il 
benessere dell'uomo. La sua teoria della 
cibernetica aveva lo scopo di migliorare la 
qualità della nostra esistenza in una società 
tecnologica, dove la gente è sempre più 
dipendente dalle macchine, e dove le interazioni 
con le macchine sono la norma. La 
progettazione delle macchine, e la loro 
capacità di rispondere efficacemente a noi, ha 
un impatto diretto sulla condizione sociale.
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Qualche volta si fa l’obiezione che questo ed altri generi di 
computer art siano machine art, impersonali, inumani. In 
alcuni casi può sembrare così, ma è ovvio che le macchine o 
gli strumenti che producono le opere sono prodotti 
dell’immaginazione e progettazione, ed in primis, del 
lavoro delle mani dell’uomo. La produzione è concepita e 
controllata dall’intelligenza umana ed i risultati sono 
valutati da standard estetici e personali. Se il computer 
produce arte, mi sembra che l’abilità per farlo debba essere 
in lui programmata.

Ben Laposky
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Ben Laposky, 'Oscillon 40', USA, 1952



'Oscillon 520', by Ben Laposky, US, 1960



Paul Jackson Pollock, 1912-1956
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"Le Mouvement" Galerie Denise René, Paris, April 6 - 30, 1955



This Is Tomorrow, Whitechapel Art Gallery, Agosto 1956, Londra



Allan Kaprow | Happenings 

Allan Kaprow ha coniato il termine Happening alla fine del 1950, e ha 
portato il movimento nella cultura popolare che hanno caratterizzato gli 
anni 1960. Happenings sono notoriamente difficili da descrivere, in parte 
perché ognuno è un evento unico plasmato dalle azioni del pubblico che ha 
partecipato, in qualsiasi prestazione fornita. In poche parole, avvenimenti 
che si sono svolti in ambienti fisici - sottotetti, fabbriche abbandonate, 
autobus, parchi, ecc - e hanno portato le persone, gli oggetti e gli eventi in 
contrapposizione sorprendente tra loro. 
Kaprow vede l'arte come veicolo per ampliare la nostra 
consapevolezza della vita richiedendo inaspettati, 
interazioni provocatorie. 
Per Kaprow, l'arte è un continuo work-in-progress, con una narrazione che 
si realizza attraverso la partecipazione attiva del pubblico.
Kaprow ha sviluppato tecniche per indurre una risposta creativa da parte 
del pubblico, incoraggiando gli spettatori a fare proprie connessioni tra 
idee ed eventi. Queste strategie narrative invocano una sequenza non 
lineare di eventi, e l'uso di indeterminazione nel modellare il corso degli 
Happening. 
Il decentramento di paternità, la posizione e narrativa - qui 
uniti dall'intento dell'artista e la fantasia degli spettatori 
partecipanti - prefigura le forme non lineari dei media 
digitali che fanno uso di tecnologia interattiva e di rete per 
espandere i confini dello spazio e tempo.



William Burroughs | Cut-ups <1959>
E’ stato William Burroughs, con la sua 
preoccupazione per la decostruzione delle parole e 
del linguaggio, in particolare attraverso le tecniche 
di cut-up e fold-in, che ha iniziato a sviluppare nel 
1959 con l'artista Byron Gysin, un approccio non 
lineare alla narrativa contemporanea.
Prendendo a prestito la tecnica del collage di artisti 
visivi, i suoi collegamenti, frammenti di testi in 
accostamenti sorprendenti, offrono inattesi balzi in 
territori inesplorati che tentano di scuotere e, infine, 
trasformare la coscienza del lettore. Per questo 
motivo, Burroughs si riferisce a se stesso come "un 
creatore di mappe, un esploratore delle aree 
psichiche."
Per Burroughs, la narrazione funziona come una 
vasta e multi-threaded rete che riflette le tendenze 
associative della mente, facendo crollare i confini 
del tempo e dello spazio, attirando l'attenzione alle 
connessioni non rilevate in precedenza, richiamando 
l'attenzione sui legami tra idee disparate e gli 
elementi.



Herbert W. Franke, Oszillogram, 1956



Peter Foldes, A short vision, 1954



GILLO DORFLES
Gli artisti del M.A.C.
Catalogo della mostra "Gli artisti del MAC", Galleria Bompiani, Milano, aprile 1951

Una distinzione tra i due aggettivi: astratto e concreto, apparentemente contrastanti e antitetici, 
ma spesso usati negli ultimi anni a indicare uno stesso genere di pittura, merita forse d'esser fatta, 
anche per veder di chiarire alcuni concetti che di giorno in giorno vanno facendosi piú complessi e 
quindi piú confusi. Oggi poi che l'arte astratto-concreta è diventata di dominio pubblico, ha varcato 
i limiti angusti dei cenacoli si sta affermando nelle manifestazioni artistiche piú generiche ed 
ufficiali, è sempre piú importante tentar di precisarne l'esatta posizione. Ancora una ventina d'anni 
fa, quest'arte era apprezzata e considerata solo da pochi specialisti, da pochi iniziati, e le paratie 
stagne che dividevano un gruppo dall altro (costruttivisti svizzeri, prounisti russi, neoplasticisti 
olandesi ecc.) parevano piú rigide di quanto oggi non risultino. Fu l'epoca delle prime opere di Van 
Doesburg, di Vantongerloo, di Mondrian, di Kandinskij. Ma accanto a tali artisti che ormai possiamo 
definire come appartenenti alla corrente concretista (ossia a quella corrente che non cercava di 
creare delle opere d'arte togliendo lo spunto o il pretesto dal mondo esterno e astraendone una 
successiva immagine pittorica, ma che anzi andava alla ricerca di forme pure, primordiali, da porre 
alla base del dipinto senza che la loro possibile analogia con alcunché di naturalistico avesse la 
minima importanza; che quindi mirava a creare un'arte concreta in cui i nuovi "oggetti" pittorici 
non fossero astrazione di oggetti già noti) s'andavano sviluppando altresí le note correnti 
astrattiste; tra le quali possiamo senz'altro includere: cubismo, futurismo, e certa sottospecie di 
surrealismo astratto. L'errore quindi di molti critici e di molti trattatisti fu quello di mescolare e 
confondere i due gruppi, fondamentalmente distinti e anzi inizialmente contrastanti, di astrattisti 
e concretisti, cercando spesso di ricondurre al cubismo il vanto d'essere stato il primo embrione di 
pittura astratta.


