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La realizzazione di paesaggi tali da creare l'illusione di sconfinamento dallo spazio reale in quello immaginario risale a tempi molto antichi: basti pensare agli affreschi romani della Villa dei Misteri a Pompei (del 60 a.C.) o alla cinquecentesca Sala delle Prospettive di Baldassarre Peruzzi nella Villa della Farnesina a Roma. 
Con l’avvento dell’era informatica, lo sconfinamento dal reale si è concretizzato nel cosiddetto cyber spazio, un luogo non-luogo dove tutto è possibile: dalla riformulazione di paesaggi reali, alla creazione di nuovi territori, visualizzazioni dello spazio elettronico. 

Il teorico Marcos Novak, già nel 1991 - agli albori di Internet - ha definito il cyber spazio come paesaggio “di magia razionale” e “di mistica ragionevolezza” (Marcos Novak, Liquid Architecture, 1991). Così realtà e immaginazione si amalgamano nel mondo virtuale: le architetture, strutture immobili del mondo fisico, nella Rete diventano fluide e acquistano una vita propria; i paesaggi visualizzano nuovi territori, frutto dell’elaborazione di dati.

Il paesaggio dell’era informatica è il protagonista di questo nuovo ciclo di NetSpace: da una  formulazione di paesaggio dove tradizione pittorica e nuove tecnologie coesistono, alla costruzione di vere e proprie utopie architettoniche, all’esplorazione del territorio urbano attraverso l’occhio elettronico.

In Watercouleur Park (http://www.tate.org.uk/netart/watercouleurpark/, 2007), il collettivo francese Qubo Gas (commissione della Tate di Londra), utilizza Internet e le tecnologie digitali e li applica al disegno che in questo lavoro acquista dinamicità adattandosi alla natura mutevole del net. Quattordici disegni di paesaggi astratti, che evocano la calligrafia giapponese, compongono un archivio virtuale  che il visitatore può esplorare in ordine casuale.

Metapond, dell’artista francese Isabel Saij, ritrae il paesaggio reale di uno stagno. Anche questo lavoro, come quello del collettivo Qubo Gas, rimane legato a un gusto pittorico, pur lasciando spazio ad una interazione tra opera e utente che si fa protagonista assoluta. Sono i visitatori a generare il paesaggio: piccole icone sul bordo dello schermo nero, frammenti di fotografie e di registrazioni riprese dal paesaggio reale si trasformano in colorate composizioni visivo-sonore non appena compaiono al centro dello schermo, trascinate dal movimento del mouse. 

Sono sempre i visitatori a creare il paesaggio astratto di Stereoscopy Space (http://www.artzero.net/virtualspace/e9.htm, 2004), della brasiliana Vera Bighetti. Le colorate composizioni astratte, generate dal navigatore con il mouse, creano uno spazio in cui immergersi interamente osservandone il risultato attraverso appositi occhiali tridimensionali.

Cumbernauld Town for Tomorrow (http://www.ablab.org/cumbernauld/, 2003), una collaborazione tra  Gair Dunlop e Dan Norton, esplora utopie architettoniche partendo da un progetto urbano reale, ovvero la città di Cumbernauld costruita alla periferia di Glasgow nel secondo dopoguerra per ottimizzare gli spazi adibiti ad abitazione.   

L’artista italiano Marco Cadioli nel suo Internet Landscape (http://www.internetlandscape.it/, 2003 – in corso) trova nel reportage il suo strumento per ritrarre il  paesaggio informatico: congela attimi della Rete e li raccoglie nel suo sito, che diventa così un collage di frammenti  e documenti di un mondo che scorre e si evolve sempre più velocemente. 

Passato e moderno si sovrappongono in D.F. Maze (http://www.ernestorios.com/dfmaze/, 2006), del messicano Ernesto Rios, un progetto audiovisivo che esplora la città di Mexico City. Il modo con cui il visitatore è guidato ad esplorare il paesaggio urbano, attraverso i suoi tre diversi percorsi, evoca il metodo della dérive  (passaggio frettoloso da un ambiente ad un altro) adottato dal movimento situazionista negli anni Cinquanta ad “atteggiamento artistico”. 

