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ASSUNTO
La Formula Definitiva: Con Arte Digitale Figurativa intendiamo quelle opere statiche, 
dinamiche o interattive che presuppongano la necessità di strumenti digitali per la 
propria realizzazione, ove altri metodi non porterebbero un simile o altrettanto efficace 
effetto estetico.
 

DELL’ARTE
Il Potere del Virtuale: Nel computer non esiste nulla, quindi si può fare di tutto.
 
L’Unicità del Riproducibile: L’Arte Digitale Figurativa sfrutta la forza della 
riproducibilità a fini divulgativi, purché le riproduzioni in oggetto seguano pedissequamente 
i criteri qualitativi dell’opera unica.
 
L’Esigenza del Bello Artistico: L’Arte Digitale Figurativa rappresenta l’attuale 
evoluzione delle Belle Arti tutte, allacciandosi al concetto di bellezza estetica come 
interpretazione estrema dei concetti e nesso imprescindibile con l’ideale.

DELL’ARTISTA
La Pratica dell’Alchimia: L’Artista Digitale si pone come catalizzatore tra cultura e 
miopia, tra passato e presente, tra istinto e pragmatismo onde mediare l’impatto 
autocratico delle tecnologie nell’immaginifico umano.

La Metafisica dell’Iter Creativo: La metodica creativa implicita dell’Arte Digitale 
Figurativa comporta in maniera unica e innovativa processi mentali non lineari da parte 
dell’Artista, evidenti nelle continue evoluzioni e reinterpretazioni delle simbologie 
trattate.

La Perpetuazione della Ricerca: L’impegno e la passione dell’Artista Digitale abbracciano 
la ricerca di nuove formule compositive, stilistiche e comunicative legate alla 
contemporaneità tecnologica ed espressiva, vertendo in ogni modo alla ricerca continua 
della massima interpretazione dell’ideale con detti strumenti, utilizzandoli oltre i limiti 
del consueto.
 
 
DELL’INTORNO
La Presa di Contemporaneità: L’Arte Digitale Figurativa ha il compito di rispecchiare 
migliorandola l’estetica invasiva del metodo informatico per la comunicazione.

La Negazione della Superficialità: L’Arte Digitale affida i virtuosismi dell’immaginifico 
umano alla caratteristica accuratezza dello strumento informatico là dove la simbiosi 
tra i due fattori porti a qualità di rappresentazione e singolarità dello stile.

Il Rifiuto della Simulazione: Sebbene gli strumenti digitali nascano per simulare gli 
strumenti e le tecniche classiche, o la realtà stessa, consideriamo Opera d’Arte Digitale 
Figurativa quell’opera che, nell’interpretazione dell’artista, rifugga il concetto di 
simulazione, emulazione e copia, ovvero la semplice attuazione con mezzi informatici di 
quanto possibile esprimere o realizzare in metodi canonici.

Al fine dei punti precedenti pratichiamo, richiediamo, stimoliamo e promuoviamo la piena 
padronanza degli strumenti e delle tecniche in questione, sia per la fase creativa quanto 
per quella espositiva. Tale padronanza si rende necessaria a livello tecnico qualitativo 
per la finalità espressiva dell’idea dell’opera, per la tutela e l’esaltazione dell’originalità 
stilistica e per il mantenimento della componente umana nell’opera stessa e nella sua 
interpretazione. Finché essere individui diventerà il nuovo standard.

Manifesto Amplificato dell’Arte Digitale Figurativa
(Decalogo di Cultura Contemporanea, anno 2005)

Il caos ha bisogno di regole. È consuetudine che le avanguardie artistiche si presentino al mondo tramite una più o meno complessa chiave di lettura, un documento di identificazione in cui siano 
enunciati senza fronzoli lo spirito, le motivazioni, l’atteggiamento e gli obiettivi preposti. Questa necessità nasce da un’insicurezza motivata, dall’autocritica di superiorità che caratterizza i pionieri 
dell’estetica alla ricerca di un riscontro in tempo reale (o almeno prima del proprio decesso). Il manifestismo è parte delle avanguardie quanto le opere e il loro spirito; sono cent’anni che, quando 
una filosofia incontra un’espressività, nasce un manifesto. La globale informatizzazione e la scoperta di nuovi strumenti creativi non potevano essere da meno, e più volte sono stati espressi i dogmi 
di un’arte legata ai computer. Pare che, già nel 1995, Lello Masucci abbia pubblicato su Internet un Manifesto dell’arte digitale, ottenendo riscontri internazionali; ma di questo manifesto non 
v’è più traccia, almeno sulla rete, mentre dell’autore rimangono pochi acrilici su tela. Un Manifesto Digitalista venne quindi promosso da Lorenzo Paolini nel 1997, sottoscritto da diversi artisti 
tra cui Larry Gartel e Mark Jenkins. Il testo chiaro e conciso ribadiva con solennità retorica la necessità della componente umana nella creazione digitale; anche questo trattato sembra caduto 
nel dimenticatoio. Altri tentativi sono stati perpetrati da J.D. Jarvis e Myriam Lozada, da Demetrios Vakras, da Gerald O’Connel (per la Web Art), da Kerry Mitchell (Fractal Art), da Pelle Ehn 
(Digital Bauhaus) e così via. Io stesso, nel ’98, inconsapevole dei miei precursori, scrissi una breve lirica satirica, intitolandola Manifesto dell’Arte Digitale. La formula scelta, caratterizzata da 
una struttura poetica e dal tono sarcastico, voleva stimolare attraverso l’ironia l’amor proprio degli artisti digitali, sedicenti o meno, di galleristi e curatori, esperti o meno, e di collezionisti 
e spettatori, coscienziosi o meno. Ognuno di questi manifesti rappresentava uno sfogo giustificato quanto fine a sé stesso, l’espressione tradotta in parole di una ricerca condivisa nella sua ap-
prossimazione ma non sufficientemente incisiva per spiegare, informare e convincere. Senza contare quanto l’invasione informatica abbia contribuito a rendere inefficaci i nostri propositi illudendo, 
confondendo, logorando le buone intenzioni di artieri e accoliti, sommergendoci di non-arte e suicidando la nuova esperienza con la massificazione. Un chiaro processo deduttivo ci porta a una 
sola conclusione: la nostra avanguardia si è dimostrata obsoleta. Il concetto di manifesto, funzionale nel tempo in cui solo chi aveva realmente qualcosa da dire veniva pubblicato – e letto – è 
finito. Il concetto di manifesto va rivisto in chiave ancor più contemporanea, adeguandosi a un mondo di normative e certificazioni, sempre con lo stile coerente e indipendentista tipico dell’arte. 
Il Manifesto rinasce quindi come base per un codice deontologico coerente e qualificante, un punto di partenza per tornare a capire cosa è arte (digitale), o meglio cosa può non esserlo. A diffe-
renza degli onorevoli predecessori, diviene più spiegazione che definizione, più indagine che rivelazione, più ricerca che risultato, rimanendo aperto ad approfondimenti ed estensioni. L’aggressività 
lascia il posto all’autocritica, senza imporre alcunché. Lascio questo atteggiamento agli operatori commerciali, con o senza la mia approvazione. L’importante è Essere in Mostra con sincerità e 
competenza sviluppando un’arte realmente contemporanea, circondato da avversari abili e stimolanti, e da opere stuzzicanti, piacevoli, uniche.
Il caos ha bisogno di regole, così da poterle infrangere.                                                                                                                                      Massimo Cremagnani, 2004/2005

Il primo punto del Manifesto è dedicato alla defini-
zione di opera d’arte digitale. Il termine “figurativa” 
non esclude le immagini astratte, ma vuole coinvolge-
re tutte le formule espressive basate sulle immagini. 
L’autore precisa con questo termine di non poter di-
squisire - per mancanza di esperienza diretta - su al-
tre forme d’arte realizzate al computer come la musi-
ca, l ’installazione multimediale, la poetica di 
programmazione e così via. Ciononostante, molti dei 
riferimenti del Manifesto possono essere riferiti an-
che a queste branche, oltre alle diverse forme di comu-
nicazione legate agli strumenti digitali.
Altro punto fondamentale per l ’identificazione ri-
guarda la necessità di utilizzare il digitale nella realiz-
zazione dell ’opera. Spesso purtroppo ci si affida al 
computer per pigrizia, nella tempistica di lavorazione 
o, peggio, di elaborazione. La complicità tra la com-
ponente umana e lo strumento diviene invece un pun-
to fermo per l ’affermazione stilistica e personale, là 
dove l ’autore elegge consapevolmente il computer a 
catalizzatore della propria idea espressiva, per diversi 
motivazioni analizzate più approfonditamente nei 
punti successivi.

Questi punti del Manifesto sono dedicati all ’identità 
dell ’Arte digitale. Il concetto di “virtuale”, termine di 
cui si è impropriamente abusato per definire la 
simulazione, viene qui rivisto come legame con 
l’immaginazione umana. L’impalpabilità dei pensieri 
è pari a quella di ogni creazione digitale, godibile 
solamente attraverso l ’apparato informatico. Tale 
vincolo diviene per l ’Arte sinonimo di assoluta libertà, 
almeno in tutta la parte di gestazione dell’opera. La 
materializzazione definitiva, che nelle altre tecniche 
espressive costituisce uno dei punti di partenza, viene 
qui esclusa, o almeno declassata, in favore 
dell ’indipendenza creativa. L’opera in sè affronta poi 
un’altra tematica su cui si sono sviluppate diverse 
scuole di pensiero. La riproducibilità, spesso 
demonizzata più per questioni economiche che 
estetiche, viene qui accettata come valore positivo e 
caratteristica propria dell ’Arte Digitale. Un sapiente 
uso della riproducibilità comporta l ’intervento 
dell ’artista anche in questa fase creativa, spesso 
sottovalutata o trascurata. Come incentivo, viene 
sottolineata la responsabilità nell ’accuratezza del 
messaggio e il valore estetico di una buona 
realizzazione, entrambi fattori di interesse dell ’artista 
prima di tutto. Il concetto di bellezza viene esteso 
dalla cura nella realizzazione alla cultura iconografica, 
rendendo necessaria un’analisi della contemporaneità 
nei canoni di interpretazione. Il valore archetipico di 
bellezza è un invitante nesso tra la purezza 
dell ’ispirazione e la realizzazione vera e propria, ma 
anche tra chi crea l ’opera e chi la osserva.

L’Artista è una figura unica nel panorama sociale, un 
‘diverso’ che sente la necessità di esprimere la propria 
interpretazione delle cose. Quello che spesso sfugge è 
la responsbilità di questo comportamento, sia nei 
confronti dell ’Arte, sia verso il proprio pubblico. L’ar-
tista influenza ciò che lo circonda esasperandolo, cri-
ticandolo e idealizzandolo, prevedendone gli sviluppi 
o l ’entropia. L’Artista che sceglie lo strumento digita-
le assume implicitamente il compito di svelare una 
nuova faccia dell ’informatica, serva e padrona negli 
ultimi decenni di ogni stile di vita. Affrontandola di-
rettamente, fondendosi con essa in un unico canale 
espressivo, L’Artista incarna contemporaneamente il 
ruolo di mediatore e quello di esploratore. Mostrare 
la differenza fa parte del gioco dell ’Arte da sempre, e 
per questo il linguaggio deve mantenere un legame 
con lo spettatore più sprovveduto, pur mantenendo i 
giusti virtuosismi. Per interfacciarsi con lo strumento 
digitale, astratto rispetto a quelli tradizionale, l ’arti-
sta assume un nuovo metodo creativo. Là dove un pit-
tore immaginava, schizzava, dipingeva progressiva-
mente dallo sfondo verso il più delicato dettaglio, 
l ’Artista digitale può affrontare un’idea contempora-
neamente da molteplici punti di vista, creare versioni 
alternative con sviluppi paralleli di uno stesso lavoro, 
tornare indietro e ottimizzare all ’infinito senza rico-
minciare da zero. Non si perde necessariamente lo 
slancio o la direzione, si ha la possibilità di valutare 
più punti di vista. Questo è dovuto anche all ’evoluzio-
ne degli strumenti, sempre più versatili e quindi adat-
tabili al pensiero creativo. Vivremo sempre l’opera fi-
nita nella consapevolezza di uno sviluppo ulteriore, 
della sua incompletezza come stimolo a fare di più.

La ricchezza individuale dell ’Arte è legata a doppio 
filo con l’intera esperienza umana. In senso lato, pos-
siamo affermare che in origine ne trae ispirazione e, 
una volta maturata, finisce con influenzarla. L’oggetto 
computer è l ’evidente punto di unione tra l ’Arte Digi-
tale e l ’invasione informatica riscontrabile in ogni am-
bito, professionale e domestico, elemento dominante 
della nostra era. Il riflesso dell ’Arte sul mondo è quin-
di un elemento di grande responsabilità per l ’Artista, 
che con la propria opera mostra aspetti eclettici e in-
formali di questa tecnologia, alterandone l ’aspetto 
globalizzante o, concettualmente,  portandolo all ’esa-
sperazione per protesta. La tematica più evidente si 
rivolge alla grafica di comunicazione, che condivide 
strumenti e stili ma,  troppo spesso, si limita a mes-
saggi didascalici e diretti. Così nega per principio una 
libera interpretazione allo spettatore ma anche al suo 
creatore, complice di un livellamento dell ’esperienza 
mediatica. All’Artista fa quindi gioco la ricercatezza 
di un proprio stile che unisce la specificità del messag-
gio figurato al proprio approfondimento tecnico, riba-
dendo l’importanza del dettaglio simbolico di fronte 
a un’iconografia sfocata e ritrita. E sebbene uno dei 
pregi maggiori della computergrafica, merito anche 
della sua origine, sia dovuto al potere di simulazione 
di eventi o tecniche reali, resta implicito come il vero 
potere di quest’Arte sia andare oltre. Proporre visioni 
ed evoluzioni visive di carattere innovativo, soddisfa 
non solo l ’ispirazione dell ’Artista, ma è anche uno sti-
molo per chi ne gode i frutti.

È d’uso concludere un Manifesto con una sorta di 
‘giuramento’, un’approvazione dei princìpi citati che, 
in più occasioni storiche, viene controfirmato dagli 
aderenti al movimento in questione. Tuttavia non è 
mia intenzione vincolare artisti ed estimatori con 
un codice limitativo, poiché l’evoluzione artistica 
non può permettersi alcun freno. Questo epilogo 

vuole quindi essere un piccolo riassunto delle in-
tenzioni espresse, ricordando la semplice coerenza 
di una dignità umana e professionale applicata alla 
responsabilità dell’espressione artistica. In un mon-
do in cui è facile cadere nei clichè, soprattutto 
utilizzando strumenti che dei clichè fanno la loro 
forza produttiva, ritengo fondamentale celebrare 

il valore dell’intelletto e della maestria, magari 
inducendo il lettore ad immedesimarsi con un impe-
gno personale. Insisto sulla padronanza tecnica per 
un ritorno al piacere estetico e formale, che nel-
l’arte ha la sua espressione più pura, ma che spero si 
estenda a ogni aspetto della vita quotidiana, sog-
giogando il comune senso dell’accontentarci.

Mi impunto sulla componente umana facendo leva 
sull’orgoglio personale, che nell’Artista è spesso 
definito egocentrismo, come punto focale di una 
necessaria diversificazione di pensiero. E concludo 
con un ambiguo aforisma, ben conscio del fatto che 
quando si avvererà potremo divertirci a cominciare 
con nuove ideologie.
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