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Tecnologie, estetiche e culture  
della videoarte in Italia

Alessandro Amaducci

La videoarte in Italia si presenta come un arcipelago di esperienze estetiche an-
che molto differenziate tra di loro, se non addirittura contraddittorie. È lo specchio 
di una situazione vitale, variegata e per certi aspetti tumultuosa: in sintonia con il 
contesto internazionale, è veramente difficile ipotizzare ‘correnti’ comuni o approc-
ci unificanti tanto da poterla descrivere come un movimento compatto, che può es-
sere teoricamente approfondito in astratto, senza considerare la peculiarità delle 
singole esperienze. 
I videoartisti italiani si inseriscono in un contesto storico coevo a quelle spinte in-
ternazionali che si muovono simultaneamente fra Stati Uniti, gran parte dell’Euro-
pa e Giappone e che sanciscono la nascita in un variegato mondo di artisti, i quali 
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si conglomerano in un’area di sperimentazione definita video art, al 
di là delle simpatie o antipatie che fin da subito questo termine ha 
provocato. L’Italia fa parte di quei Paesi dove un’arte nuova nasce in 
contemporanea rispetto al suo contesto internazionale, senza gran-
di ritardi. E fin da subito, pur nella varietà delle singole esperienze, si 
possono rintracciare delle posizioni estetiche che rendono i video-
artisti italiani differenti e riconoscibili rispetto alla situazione inter-
nazionale. Forse, quindi, è possibile rintracciare un’estetica ‘italiana’ 
confrontandola con il vasto e multiforme panorama internazionale 
che la circonda. Un’estetica inevitabilmente fatta di rimandi e di ri-
chiami a quel contesto, ma con alcune caratteristiche che la rendono 
riconoscibilmente altra.
La prima grande stagione sperimentale della videoarte internaziona-
le si esprime attraverso il linguaggio della videoinstallazione. Sem-
plificando, si possono rintracciare due linee estetiche per quello che 
riguarda le modalità di allestimento intorno a questa forma di lin-
guaggio: la ‘linea Wolf Vostell’, dove il monitor è inteso come un og-
getto che dialoga con altri oggetti ‘ritrovati’, e la ‘linea Nam June Paik’, 
dove gli schermi, variamente assemblati, richiamano la forma di og-
getti più o meno riconoscibili. All’interno di queste due tendenze se 
ne inserisce una terza, in questo caso ampiamente sperimentata da 
videoartisti italiani come Fabrizio Plessi e Maurizio Camerani, ovvero 
quella di considerare il monitor come parte integrante di una struttu-
ra materiale appositamente concepita come oggetto scultoreo. Per 
un certo periodo di tempo si usa il termine ‘videoscultura’ per definire 
queste tipologie di opere. 
Se per la maggior parte dei videoartisti internazionali il concetto di 
immaterialità dell’immagine elettronica e la fascinazione nei con-
fronti del monitor come oggetto luminoso in grado di costruire un 
suo proprio spazio o di interagire con l’ambiente rappresentano due 
suggestioni estetiche che impongono la ‘liberazione’ del televisore 
dal suo contesto televisivo al fine di riconquistare la sua peculiare 
autonomia, per questi videoartisti italiani il monitor deve essere ne-
cessariamente rivestito di materia, di materiali che possono richia-
mare un passato plastico tradizionale e in qualche misura archeti-
pale (il legno, il ferro e il marmo per Plessi) o un futuro freddo, mili-
taresco e iper-razionale (come l’acciaio e il cemento per Camerani). 
Formatisi presso l’Accademia di belle arti di Bologna, pur essendo di 
due generazioni diverse (undici anni separano i due videoartisti), en-
trambi integrano la presenza del monitor in un contesto che richiama 
un rapporto molto stretto con la storia dell’arte, spesso non contem-
poranea. 
Nelle opere di Plessi, nonostante a un primo sguardo si possano rin-
tracciare riferimenti all’arte povera e più in generale all’arte concet-
tuale, si respira sempre un’aura di classicità primordiale, come in Ma-
re orizzontale (1976), Bronx (1985) Roma II (1988) e Geometria liquida 
(1989), che sfocia in alcuni casi in riferimenti all’arte sacra, per esem-
pio in Canal d’oro (1988) o Fuochi fatui (1995). Alcune videoinstalla-
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zioni di Plessi sembrano scavi archeologici o ambienti industriali di-
smessi all’interno dei quali spuntano le luci dei monitor: si avverte 
sempre una patina di antichità, di solennità monumentale. 
In Camerani, invece, è più visibile l’estetica del Bauhaus, declinata 
su forme in alcuni casi inquietanti e militaresche, come in Segnale 
(1978), ma soprattutto in Bersaglio, Difesa personale e Addestramen-
to (tutti e tre del 1990).
Il riferimento alla memoria di una storia dell’arte non contemporanea 
è una linea estetica comune – come vedremo – nelle opere di molti 
videoartisti italiani. La necessità della parola può essere considerata 
un’altra area tematica che contraddistingue molta produzione italia-
na. Per quello che riguarda la realizzazione di video single-screen, 
l’opera di Gianni Toti è esemplare di questa tendenza. Come per gli 
artisti appena citati, anche per Toti l’universo di riferimento è un ‘pas-
sato artistico’ che in qualche misura diventa mitologico: quello delle 
avanguardie storiche, in particolare il cubofuturismo russo che speri-
menta lo strumento della poesia, lo zaum’, il ‘linguaggio transmenta-
le’, ma anche quello del cinema degli esordi, di antiche civiltà scom-
parse, di rivoluzioni mancate, della Storia (con la ‘s’ maiuscola) – in-
somma, del pensiero e dell’arte. 
L’estetica di Toti è peculiare perché, pur allineandosi stilisticamente 
con la complessità grafica e compositiva di alcuni esponenti interna-
zionali come Ed Emshwiller e Woody Vasulka, non si limita a esplo-
rare un immaginario metalinguistico (il video che parla del video) o 
concettuale (il processo inteso come opera), ma si concentra in mo-
do quasi ossessivo, nonostante il grande utilizzo di immagini astrat-
te, su un obiettivo specifico: la produzione di senso (per quanto para-
dossale) attraverso l’uso della parola, sia essa recitata o sotto forma 
di testo in movimento. Nelle opere video di Toti si squaderna quasi 
una sorta di culto per la parola, esaltato dalle possibilità metamorfi-
che dell’immagine elettronica. La voce dell’artista, la vera protago-
nista delle sue opere, diventa una sorta di forza propulsiva in grado 
di trasmutare e proiettare gli elementi della storia in una prospet-
tiva elettronica: Incatenata alla pellicola (1983)1, SqueeZangeZàum 
(1988)2, Planetopolis (1994)3, Tupac Amauta - primo canto (1997)4 e 
Gramsciategui ou les poesimistes - secondo grido (1999) sono solo 
alcune delle opere in cui la sua estetica si dispiega.
L’utilizzo della voce nelle opere dei videoartisti italiani deriva spesso 
dal mondo del teatro. Differentemente da quanto accade nell’ambito 
internazionale, dove fra gli anni Settanta e Ottanta viene sperimenta-
ta maggiormente l’osmosi fra il mondo del video e quello della dan-
za, tanto che nasce un genere parallelo (la videodanza, appunto), in 
Italia la videoarte incontra volentieri la sfera dell’attorialità teatrale. 
Forse non è un caso che le prime esperienze televisive di sperimen-
tazione di un certo tipo di linguaggio vicino all’estetica della videoar-
te provengano proprio da esponenti della sperimentazione teatrale: 
nel 1977 Carmelo Bene realizza Bene! Quattro diversi modi di morire 
in versi e nel 1981 Mario Martone Tango glaciale. L’area di ricerca te-
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atrale più innovativa sperimenta la contaminazione (anche in scena) 
con il video, tanto che in Italia si parla di videoteatro e di teatro-clip. 
Fondamentale in questo senso è la collaborazione fra il gruppo di 
videoartisti milanesi Studio Azzurro e Giorgio Barberio Corsetti, che 
sfocia nella realizzazione di tre spettacoli multimediali che utilizza-
no un linguaggio avanzato anche nei confronti di molte esperienze 
internazionali: Prologo a diario segreto contraffatto (1985), Correva 
come un lungo segno bianco (1986) e La camera astratta (1987). L’o-
smosi fra questi due linguaggi coinvolge anche l’estetica di Studio 
Azzurro, che nel 1985 realizza la videoinstallazione Vedute (quel ta-
le non sta mai fermo), dove compaiono gli attori della compagnia di 
Corsetti in una produzione atipica, perché i dialoghi spezzati reci-
tati dagli attori costruiscono una sorta di traccia para-narrativa: tut-
te scelte linguistiche che non si riscontrano in questi anni nel cam-
po delle videoinstallazioni, quasi tutte rigorosamente ‘senza parole’. 
Più in generale, bisogna notare che i corpi protagonisti della maggior 
parte delle videoinstallazioni di Studio Azzurro provengono dall’am-
bito del teatro e del teatro-danza. Il costante interscambio fra ricerca 
teatrale e video determina la nascita di figure artistiche totalmente 
ibride, come quella di Giacomo Verde, la cui produzione video, vide-
oteatrale e, più in generale, performativa-multimediale è costante-
mente contaminata da queste due dimensioni.
Tornando a trattare di produzioni video single-screen, la parola di-
venta essenziale in molte esperienze italiane. Monica Petracci, in as-
sidua collaborazione con Gabriella Rusticali del Teatro Valdoca, rea-
lizza una serie di opere dove la camera si avvicina visceralmente a 
elementi naturali e corpi, creando un flusso continuo di sovrimpres-
sioni che trasformano le immagini in textures in movimento domina-
te dalla voce femminile che recita testi di Dino Campana, fra gli altri, 
come in Anche i discoli sanno (1998) e, non a caso, di Carmelo Bene, 
come in Appunti per un esserci - studio secondo (2006). Ma nella vi-
deografia di Petracci la presenza del teatro è sempre il cardine della 
sua estetica, come per la sua collaborazione con la compagnia Ma-
sque Teatro, che sfocia nella realizzazione di Crocifissione del cer-
chio (1994) e Salomé (1995).
La voce debordante, il soliloquio assurdo, grottesco e tragico nello 
stesso tempo è l’asse portante delle opere di Carlo Isola, soprattutto 
Le teste parlanti, una serie di brevi e folgoranti video, realizzati nell’ar-
co di dieci anni (tra il 1987 e il 1997), in cui l’artista stesso si mette in 
scena e dà vita a personaggi assurdi, patetici e stralunati. Non si tratta 
quindi dell’autorappresentazione tipica di esperienze come quella di 
Vito Acconci, ma di un caustico riferimento alla dinamica linguistica 
dei presentatori televisivi: ‘talking heads’, appunto. Il bersaglio della 
satira neo-dadaista di Isola è certamente la televisione e la sua ten-
denza a un linguaggio logorroico, ma la qualità teatrale della recita-
zione dell’artista trasforma questi ‘graffiti’, come lui stesso li definisce, 
in performance eseguite su un piccolo palco elettronico dell’assurdo, 
che proviene da un futuro sgangherato e tragicamente distopico. 
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Fra gli anni Ottanta e Novanta si crea una sorta di ‘asse toscano’ all’in-
terno del quale la sperimentazione dell’immagine elettronica si mi-
scela con un’ironia neo-dadaista che affonda nella classica osmo-
si fra comico e tragico, assestando anche in questo caso una linea 
estetica riconoscibilmente italiana, piuttosto distante da alcune di-
namiche linguistiche simili, come quella di Nam June Paik, che sono 
in gran parte auto-riferite, con una logica più concettuale, al mondo 
del video. Dopo le esperienze di Verde e Isola, le opere di un gruppo 
di artisti toscani riuniti sotto la sigla Giovanotti Mondani Meccanici si 
contraddistinguono innanzitutto per il fatto che sono fra le prime, do-
po alcune esperienze di Toti, ad affrontare sistematicamente la con-
taminazione con la tecnologia digitale. Il gruppo miscela in maniera 
libera, e in qualche misura goliardica, il mondo della moda, dell’ar-
te, della musica, dei videoclip musicali, del videogioco, intersecando 
con ironia ambito pop e ambito colto e sfruttando abilmente commit-
tenze di mercato (moda e televisione) con situazioni produttive lega-
te alla sfera artistica. In pochi anni il gruppo sciorina una quantità di 
opere caratterizzate, dal punto di vista tecnologico e stilistico, dalla 
digitalizzazione di immagini fisse che appaiono come fumetti digitali 
in movimento: i Giovanotti Mondani Meccanici parlano di computer 
comics con personaggi assurdi come Marionetti o gli stessi GMM (si 
presentano con una sigla), vestiti alla moda pop anni Ottanta, alle 
prese con protagonisti o riferimenti della letteratura fantastica del 
passato, come in Marionetti sulla Luna (1986)5 o GMM contro Dracu-
la (1984)6. Anche in questo caso la voce è uno strumento largamente 
usato, nello specifico per creare frammenti surreali di dialoghi o mo-
nologhi, così come si stabilisce ancora un rapporto con alcuni mo-
delli di culture tradizionali.
La ricerca tecnologica dei GMM si spinge anche nel combinare im-
magini dal vero con elementi digitali, e il personaggio più riuscito da 
questo punto di vista è sicuramente quello che compare, nella sua 
prima versione (prima di diventare un cartoon digitale), nell’opera Gi-
no the Chicken lost in the net (1995)7: un pollo logorroico perso nella 
‘rete’ del web. Anche in questo caso la vertigine vococentrica del per-
sonaggio incardina la voce in un ruolo pari a quello dell’immagine.
Ma l’importanza che molti videoartisti danno alla parola, soprattutto 
poetica, surreale o da teatro dell’assurdo, si manifesta anche in una 
osmosi – e in alcuni casi in una vera e propria collusione creativa – 
fra testo poetico (non più recitato) e immagine in movimento. L’opera 
di Eleonora Manca è particolarmente significativa in questo senso. 
I suoi video sono letteralmente ‘incorniciati’ da citazioni testuali di 
scrittori, poeti e filosofi come Marcel Proust, Vladimír Holan, Emily Di-
ckinson, Edward Estlin Cummings, Maurice Merleau-Ponty, Friedrich 
Nietzsche, Pedro Salinas e tanti altri. Scritte che anticipano o posti-
cipano lo svolgimento del video e che formano un vasto pantheon di 
semidivinità e memorie culturali chiamate a raccolta per costruire 
un universo visionario intriso di archetipi. La parola diventa immagi-
ne e in alcuni casi si incarna, letteralmente, nella presenza del corpo 
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dell’artista stessa, che diventa veicolo di senso e non semplice au-
toritratto, come in Sineddoche (2016)8, dove le azioni sono interval-
late da immagini di testi con le definizioni di alcuni termini (astrarre, 
appercezione, estrarre, sineddoche) tratti da un vocabolario della lin-
gua italiana. 
Le brevi citazioni che appaiono nelle opere di Manca spesso si mani-
festano come invocazioni a saperi antichi, utili a ‘invadere’ ritualmen-
te il corpo dell’artista che agisce nei video con semplici gesti che 
richiamano situazioni ancestrali: nascere o ri-nascere (tradotti in im-
magini di bozzoli o uova), cadere (Data in luce, del 2018)9, liberarsi (Ve-
dersi visti, del 2018)10, lacerare superfici invisibili (Anamorphosis, del 
2015)11, transitare in modo apparentemente casuale negli spazi del 
quotidiano, siano essi esterni o interni, come in Not now (2020) ma 
anche in Provvisorio/Interim (2017)12. Il tema della ri-nascita si riflette 
anche nella costellazione di riferimenti visivi al mondo animale e ve-
getale: il bozzolo, la farfalla, simbolo estremo di metamorfosi, ma an-
che animali fantastici e luminosi come le meduse o organismi mono-
cellulari al microscopio, come in Reverse metamorphosis del 201513.
Nelle opere di Manca non compaiono solo il corpo o la natura co-
me elementi primigeni, arcadici e ‘puri’ per rappresentare la coniu-
gazione possibile fra il ‘Logos’ e l’immagine, ma anche oggetti che 
diventano feticci infantili, idoli dotati di una vita propria, come vesti-
ti appesi, appendiabiti e manichini – tutti ‘personaggi’ che hanno a 
che fare con la superficie del corpo. Essi richiamano un corpo che si 
sfalda, che diventa invisibile, che ha ‘abitato’ quei vestiti per scom-
parire in un magma indefinito fatto di memorie, spesso dolorose ma 
comunque necessarie per far rivivere, trasmutate, quelle divinità del-
la cultura ostinatamente citate nei video. Per questo motivo la voce 
dell’artista è poco presente nei video, mentre l’audio si frantuma in 
un magma di suoni, rumori e molti silenzi, rinunciando alla capacità 
narrativa della musica. E se la voce c’è, risulta una litania rituale che 
quasi ne uccide il senso originario, come in Metamor(ph) (2015)14 do-
ve la frase di Gilles Deleuze «Nulla è più fragile della superficie» viene 
ripetuta come un mantra per tutta la durata del video.
La parola, il gesto, il corpo. Se il rapporto con il mondo del teatro (in-
teso nel senso più ampio del termine) è un segno piuttosto inconfon-
dibile della videoarte italiana, anche la danza diventa un linguaggio 
da sperimentare nella sua contaminazione con il mondo delle imma-
gini in movimento. Ma se, come è già stato sottolineato, nel contesto 
internazionale la videodanza nasce quasi nello stesso periodo in cui 
la videoarte si sviluppa, in Italia questa linea di sperimentazione si 
diffonde più tardi, dagli anni Ottanta in poi, producendo esperienze 
che spesso si limitano a visualizzare la danza, senza una reale ricer-
ca di osmosi fra i due linguaggi. Bisogna attendere gli anni Duemila 
prima di incontrare presenze autoriali che sistematicamente fanno 
collidere le due dimensioni, come il duo Apotropia, formato da Anto-
nella Mignone e Cristiano Panepuccia. Le loro opere si distinguono 
nel panorama della screendance internazionale per una commistio-
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ne di stili e linguaggi che vanno dalla videodanza ‘classica’, trasmuta-
ta dalle tecnologie digitali (l’effetto a specchio potenziato nell’opera 
Single#Double#Triple, del 2013), a riferimenti a certe estetiche vide-
omusicali contemporanee (Chris Cunningham su tutti), alla cultura 
rave e cyberpunk (il dancefloor digitale rappresentato in Off-shell, del 
2020)15 e in generale a una più vasta sfera audiovisiva che abbraccia 
il pop tecnologico e alcune istanze della new media art, ad esempio 
l’uso del corpo come ‘scultura digitale’ statica osservabile a 360 gra-
di (The kiss16 o Echoes of a forgotten embrace, entrambi del 2016). 
Tuttavia, all’interno di questi riferimenti e trends, che in questi anni 
hanno prodotto immaginari piuttosto riconoscibili, è interessante in-
tercettare scelte stilistiche peculiari che utilizzano tracce di memo-
rie autobiografiche che sfruttano la dinamica dell’autoritratto, come 
in Timepulse (2017) e Blackhole edge (2019), dove il ricordo di un inci-
dente, della conseguente convalescenza e della trasformazione del 
corpo provocata da questi eventi si manifesta in un racconto visiona-
rio in tre episodi. Trattamenti digitali, frammenti di coreografie ‘inter-
rotte’ e materiali audiovisivi amatoriali si fondono, qui, per costruire 
un’opera nella quale la coreografia si trasforma nel tessuto ritmico 
stesso del montaggio delle immagini, travalicando la visualizzazione 
di un corpo che esegue una qualsiasi coreografia.
Le opere del duo Apotropia sono utili per introdurre artisti che vivono 
l’era del digitale sotto le sue più svariate forme: trattamenti dell’im-
magine, computer grafica, motion graphic, combinazioni possibili fra 
tutte queste varie tendenze stilistiche ed estetiche. Sempre rima-
nendo nell’ambito dell’osmosi fra danza e immagini in movimento, 
l’opera di Marta Di Francesco si presenta come un’interessante sim-
biosi fra trends derivati dalla produzione internazionale ed elementi 
peculiari che affondano in una possibile estetica riconoscibilmente 
italiana. Nella videografia dell’artista si alternano scelte più tradizio-
nali, come gli omaggi digitali a sperimentazioni del passato in ope-
re come Echoes I17, Echoes III18 (entrambi del 2012) e Crystal delays 
(2016)19, e produzioni legate al concetto di machine vision, ovvero 
quella particolare estetica che, ancora una volta come avveniva in 
molta ricerca della videoarte degli esordi, lascia libera la macchina 
(in questo caso digitale) di offrire allo spettatore la sua visione del 
mondo. In questo senso, la ‘datificazione’ del mondo, che permette, 
tra le tante possibilità, di visualizzare le forme attraverso un reticolo 
di dati grazie all’uso della telecamera Kinect, col tempo è diventata 
una sorta di tendenza di molta screendance in forma digitale. 
Di Francesco adotta questo stilema trasformandolo in un quadro in 
movimento, richiamando la manualità della pittura e insistendo sul-
la bidimensionalità grafica di questo modello di rappresentazione 
del corpo, come in Ishtar (2015)20 o soprattutto in Sibyl (2020) 21, non-
ché inserendo in alcuni casi una voce fuori campo, come in Janus 
(2017)22, dove le immagini reticolate sono consapevolmente arricchi-
te da altri patterns e textures che contribuiscono a formare un con-
nubio grafico fra corpo danzante e sfondi astratti in movimento. 
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Dai titoli dati alle opere si può intuire che l’artista, come più volte ab-
biamo visto anche in altri, trae ispirazione da figure che apparten-
gono a una tradizione del passato, in questo caso nomi di divinità 
arcaiche, mitologiche, fiabesche che servono a identificare i corpi 
in scena non come semplici performer, ma come personaggi lette-
rari riconoscibili, evitando quindi che la machine vision sia fine a sé 
stessa e cercando di dare un senso preciso (in questo caso addirit-
tura un nome) ai corpi che vengono rappresentati così come li vede 
la macchina digitale. Come avremo modo di osservare anche in se-
guito, questa continua ambivalenza fra innovazione e tradizione è si-
curamente uno dei tratti più riconoscibili di molta videoarte italiana.
Lungo questo sentiero si posizionano anche alcune delle opere di 
Quayola (Davide Quagliola). Se Di Francesco indaga il corpo nel-
la ‘visione della macchina’, Quayola si concentra sul paesaggio. In 
Bitscapes (2010)23 alcuni scorci naturali si trasformano nei reticolati 
geometrici cari a molto immaginario della new media art, ma anche 
Quayola non si limita a rappresentare la freddezza matematica del 
mondo trasformato in dati, perché il reticolato digitale rimane qua-
si sempre in sovrimpressione sull’immagine originale, o solo alcu-
ne parti di quest’ultima vengono reinterpretate in oggetti digitali, in 
modo tale da offrire allo spettatore la possibilità di osservare simul-
taneamente le due dimensioni, quella naturale e quella artificiale. In 
questo modo, le sequenze di Bitscapes diventano dei video-quadri 
dove la natura lentamente si trasforma in un oggetto digitale, come 
se collidessero nello stesso momento la tradizione figurativa (anco-
ra una volta) con la sua interpretazione astratta. Stesso discorso va-
le per Jardins d’été (2016), dove forme naturali come scorci marini o 
fronde mosse dal vento (rigorosamente ripresi con camera fissa per 
simulare la dimensione del quadro in movimento) diventano – trami-
te l’errore ‘per eccellenza’ del digitale, il glitch, che trasforma il movi-
mento in linee caotiche – visioni della natura in movimento rielabo-
rate come fossero quadri espressionisti, con il risultato (ancora una 
volta ambivalente) che l’errore tecnologico digitale ricorda da vicino 
una corrente pittorica che vuole rappresentare il lato più emotivo e 
psicologico della realtà. 
La collisione fra l’utilizzo della macchina digitale e visioni della tra-
dizione pittorica esplode in maniera ancora più esplicita con Strata 
#1 (2008)24, dove il trattamento digitale ‘a vista’ coinvolge l’affresco 
della cupola della Chiesa del Gesù a Roma, realizzato da Giovanni 
Battista Gaulli detto il Baciccia. In questo caso, dall’immagine origi-
nale emergono figure geometriche digitali semplici che reinterpre-
tano alcune forme dell’affresco, creando ancora una volta, in tempo 
reale, un ibrido fra l’originale e la sua trasformazione digitale grazie a 
una panoramica circolare che senza stacchi indaga la totalità dell’o-
pera, mostrandola agli occhi dello spettatore. Il rapporto fra una nuo-
va visione del mondo ottenuta dalle tecnologie digitali e la capacità 
di ‘disegnare il mondo’ con tecniche tradizionali è qui più che mai 
esplicito, tanto da poter affermare che molte esperienze artistiche 
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legate a questo particolare modo di usare il digitale stiano fondan-
do, soprattutto in Italia, una sorta di ‘neo-pittorialità’ dell’immagine 
digitale in movimento.
La computer grafica è sempre stata un oggetto ‘anomalo’ all’inter-
no del settore della videoarte, nonostante questa tecnologia nasca 
quasi in contemporanea con quella televisiva. Spesso gli autori che 
hanno sperimentato questo mezzo fanno parte della storia dell’ani-
mazione e non di quella della videoarte, tranne quegli artisti che han-
no indagato l’estetica dell’astrazione. Dalla fine degli anni Cinquanta 
fino a oggi, l’astrazione digitale ha costruito un percorso di ricerca 
‘parallelo’ a quello della videoarte, infiltrandosi in settori di consumo 
come i videoclip musicali e certi ‘interstizi’ televisivi come le sigle, e 
dilagando in molta new media art, che si esprime in gran parte secon-
do modelli formali astratti. Ma già negli anni Ottanta si forma il gruppo 
Correnti Magnetiche – un «autore collettivo», come preferiscono defi-
nirsi Flavia Alman e Mario Canali, coadiuvati da Angelica Nascimento 
e Sabine Reiff – che indaga altre possibilità linguistiche sperimentali 
che si allontanano dall’astrazione e si avvicinano a un’estetica che 
considera la computer grafica come la possibilità di dare vita nuova a 
tradizioni pittoriche e grafiche del passato più o meno recente. 
Cronologicamente parlando, Correnti Magnetiche è la prima realtà in 
Italia (e una delle prime anche dal punto di vista internazionale) che 
considera l’animazione digitale una ‘nuova pittura’ capace di speri-
mentare stilemi che abbandonano l’astrazione. Non si tratta solo di 
inserire citazioni dirette, ovvero immagini di quadri all’interno di mo-
delli o sfondi digitali, ma di costruire un’estetica in computer grafi-
ca che possa richiamare in maniera diretta le ‘visioni del mondo’ di 
pittori quali Hieronymus Bosch o Salvador Dalí, anticipando di qual-
che anno quella sorta di ‘scuola francese’ composta da Eve Ramboz, 
Christian Boustani e Alain Escalle che ispirerà molta produzione in-
ternazionale e che, pur con approcci stilistici e tecnologici differenti 
tra loro, inaugurerà una stagione sperimentale di animazione digitale 
ispirata ai medesimi pittori appena citati.
Nel 1987 Flavia Alman realizza citAZIONI25, un video dove frammenti 
di quadri di Bosch si trasformano in textures di oggetti semplici che 
ruotano in uno spazio nero. L’assenza di montaggio e la suggestione 
degli oggetti che volano in uno spazio vuoto sono elementi già pre-
senti in molta sperimentazione digitale astratta, ma qui le immagini 
fluttuanti sono vivificate dai riferimenti pittorici, diventando conteni-
tori di memorie che si trasformano in oggetti ibridi. Il tema della me-
moria è ancora una volta centrale. In questo senso, Puzzle museum 
(1989)26, sempre di Alman, si presenta come un piccolo capolavoro 
nel rappresentare una sorta di storia dell’arte impazzita che esplode 
nella dimensione veloce e sintetica del mondo digitale. Van Gogh, 
Andy Warhol, Dalí, maestri della pittura rinascimentale, ancora Bosch, 
presenze folkoriche come la strega russa Baba Jaga e tanti altri con-
vivono in uno spazio dove le tradizioni pittoriche di vari periodi im-
plodono armonicamente in una danza di oggetti carichi di citazioni. 
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Con Enigmatic ages (1991)27 di Mario Canali e Alman il gruppo compie 
un salto di qualità, perché affianca all’utilizzo esplicito di fonti icono-
grafiche del passato, come alcune stampe di Gustave Doré, un lavoro 
stilistico sugli oggetti presenti nel video, utile a suggerire agli occhi 
dello spettatore certe tendenze pittoriche (evitando la citazione di-
retta) come le forme molli di Dalí, il geometrismo del Bauhaus e i pat-
terns cromatici tipici della pop art.
Un approccio simile, ma potenziato dall’avanzamento tecnologico 
della computer grafica e contaminato da memorie culturali che deri-
vano dalla fantascienza, dal fantasy e dall’horror, è il video Metacha-
os (2010)28 di Alessandro Bavari, una sorta di apocalisse infernale, 
postatomica e distopica, al ritmo forsennato di musica techno, che 
ricorda molto da vicino lo stile compositivo di Bosch. Nel 2017, con 
uno stile visivo diverso, ma con un approccio più legato al model-
lo percettivo del ‘quadro in movimento’, Bavari realizza Arturo29, uno 
stralunato piano sequenza in cui con una ripresa fissa viene visualiz-
zato il volto di un uomo truccato da pagliaccio roteare su sé stesso 
mentre viene letteralmente martoriato dalle frequenze musicali che 
invadono la sua pelle, trasformandolo alla fine del video in una sorta 
di oggetto semplice fatto di pochi poligoni, un viso ‘divorato’ dal di-
gitale. Quest’ultima opera sembra una sorta di quadro digitale di fine 
millennio, l’ultimo saluto di una parvenza di umanità sopravvissuta 
all’apocalisse.
Come accennato in precedenza, Eve Ramboz nel 1991 inaugura con 
il suo video L’escamoteur, animazione digitale di una serie di quadri 
di Bosch, una tendenza stilistica ma soprattutto tecnologica, ovvero 
l’avvento dell’animazione digitale ‘mista’ fra 2D, 3D e inserimenti di 
elementi dal vero, definita da alcuni motion graphic per distinguer-
la dall’animazione digitale vera e propria. Su questa scia, ma con un 
taglio stilistico molto personale, si inseriscono le ultime produzioni 
di Francesca Fini. L’artista opera una scelta stilistica che abbiamo vi-
sto essere piuttosto riferibile a una tendenza estetica italiana: l’uso 
della voce, in questo caso la propria, alternata con samples di voci 
recuperate dal magma dell’archivio digitale. Ancora una volta, quin-
di, si tratta di memoria. Non solo, ma l’artista usa la propria immagine 
come punto di fuga della prospettiva visionaria all’interno della quale 
inserire le più disparate tradizioni iconografiche. La voce dell’artista 
non lavora come uno strumento narrativo, ma sottolinea le immagini, 
le riconfigura, indica allo spettatore possibili linee di reinterpretazio-
ne del mondo-collage rappresentato.
In Dadaloop (2015)30 il tema della cannibalizzazione del digitale nei 
confronti delle immagini della storia dell’arte è più che mai consape-
vole ed esplicito. Diventare ‘icona’, inserire la propria immagine all’in-
terno della storia dell’arte, divorandone compulsivamente le imma-
gini messe a disposizione dal web, determina la creazione di una 
sorta di universo parallelo dove antico, moderno e contemporaneo 
implodono. Ma nello stesso momento anche la tradizione della storia 
dell’arte può radicalmente mutare, cambiare letteralmente sostanza, 
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come avviene in Skinned (2018)31, dove i personaggi dei vari quadri 
presenti nel video prendono in mano il cellulare e cominciano a usar-
lo creando loops percettivi paradossali. Non si tratta più di animare 
semplicemente quadri del passato, ma di riconfigurare un’estetica 
pittorica tradizionale all’interno dell’universo dei nuovi media dan-
dogli un altro senso, non solo dal punto di vista formale, ma anche 
tematico.
La tentazione di testare il formato lungo, seguendo linee un poco più 
tradizionalmente narrative, viene esaudita con l’impegnativa ope-
ra Hippopoetess (2018), che si presenta formalmente come un do-
cumentario animato di 53 minuti sulla poetessa statunitense Amy 
Lowell. Nei fatti, il video, pur soddisfacendo le dinamiche classiche 
del genere documentaristico, e pur costruito attraverso un flusso vi-
sivo creato da immagini statiche di repertorio rivitalizzate dal digitale, 
diventa da un lato un appassionato omaggio al femminino nell’arte, 
dall’altro una sorta di autobiografia-autoritratto immaginario di Fini.
Le esperienze descritte in questo saggio sono inevitabilmente solo 
alcune tracce di un’area di sperimentazione che sta attivamente pro-
ducendo immaginari e visioni che circolano sempre più spesso in un 
contesto internazionale.
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1.	 Incatenata alla pellicola (1983), http://poetronicart.ajaris.it/media/2112 (30 ott. 2021)
2.	 SqueeZangeZàum (1988), http://poetronicart.ajaris.it/media/2113 (30 ott. 2021)
3.	 Planetopolis (1994), http://poetronicart.ajaris.it/media/1725 (30 ott. 2021)
4.	 Tupac Amauta - primo canto (1997), http://poetronicart.ajaris.it/media/1779 (30 ott. 2021)
5.	 Marionetti sulla Luna (1986), https://vimeo.com/showcase/133386/video/6989395 (20 marz. 

2022)
6.	 GMM contro Dracula (1984), https://vimeo.com/6955669 (20 marz. 2022)
7.	 Gino the Chicken lost in the Net (1995), https://www.youtube.com/watch?v=6nS2LoUUyR8 (20 

marz. 2022)
8.	 Sineddoche (2016), https://vimeo.com/176312838 (20 marz. 2022)
9.	 Data in luce (2018), https://vimeo.com/275492645 (20 marz. 2022)
10.	 Vedersi visti (2018), https://vimeo.com/272193037 (20 marz. 2022)
11.	 Anamorphosis (2015), https://vimeo.com/120344721 (20 marz. 2022)
12.	 Provvisorio/Interim (2017), https://vimeo.com/197786055 (20 marz. 2022)
13.	 Reverse metamorphosis (2015), https://vimeo.com/197786055 (20 marz. 2022)
14.	 Metamor(ph) (2015), https://vimeo.com/118396021 (20 marz. 2022)
15.	 Off-shell (2020), https://vimeo.com/391567202 (estratto) (20 marz. 2022)
16.	 The kiss (2016), https://vimeo.com/170089857 (20 marz. 2022)
17.	 Echoes I (2012), https://vimeo.com/35479392 (20 marz. 2022)
18.	 Echoes III (2012), https://vimeo.com/34405854 (20 marz. 2022)
19.	 Crystal delays (2016), https://vimeo.com/18624438 (20 marz. 2022)
20.	 Ishtar (2015), https://vimeo.com/107453687 (20 marz. 2022)
21.	 Sibyl (2020), https://vimeo.com/388493500 (20 marz. 2022)
22.	 Janus (2017), https://vimeo.com/244110042 (20 marz. 2022)
23.	 Bitscapes (2010), https://vimeo.com/11765424 (estratto) (20 marz. 2022)
24.	 Strata #1 (2008), https://vimeo.com/11768737 (20 marz. 2022)
25.	 citAZIONI (1987), https://www.youtube.com/watch?v=WI2hCVgkyT8 (20 marz. 2022)
26.	 Puzzle museum (1989), https://www.youtube.com/watch?v=KPQSk6rjdds (20 marz. 2022)
27.	 Enigmatic ages (1991), https://www.youtube.com/watch?v=P2gQeNNJ3g (30 ott. 2021)
28.	 Metachaos (2010), https://vimeo.com/16056709 (20 marz. 2022)
29.	 Arturo (2017), https://vimeo.com/197313321 (20 marz. 2022)
30.	 Dadaloop (2015), https://vimeo.com/125109479 (20 marz. 2022)
31.	 Skinned (2018), https://vimeo.com/286991904 (20 marz. 2022)
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