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☿ 

‍πψʺ τΣΪϥ NFT χ ρ ẉτνΜοπΚϥʻˮNFT˯ρψʺУкА

ϼЎϴ˔рρӚ‹ ᵁχ ᵦχ ᾝτϢμο αθὊↄᾝ πΚϥˮ Е˔

ϼр˯ϬӪ ΰʺᵊ ʺ ᵊʺGIFʺᴝ ʺДЅЌиϯ˔Е⌠ τ♩ϥϘπʺΚϣϠ

ϥ♪ᶐ ʾ ᶐ Ϭ ḯβϥʻ 

τʺӚ‹ ᵁʺУкАϼЎϴ˔рʺNFT ρΜμθᵵ χԁ σ ᵒΤϣ◐ϘϤʺ

άχГ˔ЫτνΜοԁ πψΚϥΥ ⇔τ ᵔβϥθϛτ σʺ◕ τ ᵕμ

οΜϥ ˑσЌϱФχ NFT ρʺζχ Ϟ ⌠τ ΜϣϦοΜϥ τνΜοʺ

1 πψ μοΜΨʻ 

2 πψʺ Υ ◕ τΣΪϥ NFT χ ẉτΣΜοΩϜֲố χΚϥ

ϯ˔ГϰІЕχԁ πΚϥάρϬʺ χ ⌠πΚϥˮFlowers˯ ϞˮMr.  DOB˯

ρΜμθ⌠ Τϣ ΰθʻ 

Μο 3 πψʺḩῢһ ρ ᵨ χ⌠ Ϭ ΰʺ ϣΥᶈ ᾝםϞ Ῥ

ρΜμθ ΰΜГϼЛкЅ˔Ϭἄ►ΰοʺΜΤτ ΰΜ⌠ ⌠χ Ϭ―ӛ

ΰθΤϬ ϣΤτΰθʻ ϣψʺˮCryptoKanji˯ʺˮGoldenKanji˯ʺˮReplica 

Kanji Flowers˯ФкЅϴϼЕϜʺ ᴟϬ NFT ρ ›ήδʺ ᵦτῲϛϥρΜΞ

Г˔Ы χϱЛЦ˔ЄдрϬם☼ΰθʻ 4 πψΩῇτʺДЅЌиχ ᵦΤϣᾝ

χם ᵦπ τΣΪϥ NFT ᾝ Υϯ˔Еχם σ ʺ τ ḬϞḼᵊ ʺ

ϱЦрЕσςτϜֲốϬ ΠοΜϥάρϬꜘΰθʻự χ Ḭχ ΰ ϬᾋοΜ

ϥρʺ ʺ σ χ ꜘιΪπσΨʺNFT τṁξΨДЅЌи ꜘϬ“Ξ

ḬΥϘβϘβ ΠοΜΨάρΥ―ΠϣϦϥʻ 

αοʺ τΣΪϥ NFT χ ψʺ ⌠ᾂϞ ᾂϬ αο ⌠ τ ꜛ Ϭ

Πʺ τΣΪϥ ⌠ χӸ σ ẉτ Όβϥ ᶤϬᴮθΰθʻ 
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Introduzione 

 

Grazie alla diffusione e allo sviluppo progressivo di nuove tecnologie, il mondo digitale degli 

ultimi anni ha visto unôevoluzione conosciuta come ñWeb3.0ò. Dal 2015 a oggi, la crescita 

esponenziale di questo mercato ha dato vita a una nuova serie di fenomeni intrinsecamente 

uniti tra loro, come le criptovalute, la blockchain e le NFT (termine che sta per ñNon Fungible 

Token, letteralmente ñtoken non fungibiliò).  

Il presente elaborato si pone lôobiettivo di esplorare la diffusione delle NFT allôinterno del 

panorama artistico giapponese, andando ad analizzare la loro adozione a livello legale, nonché 

i cambiamenti e le innovazioni che hanno introdotto sul piano artistico. Partendo da 

unôintroduzione generale dei concetti sopracitati, necessaria per fornire una comprensione a 

grandi linee dellôargomento, si esploreranno poi le varie tipologie di NFT presenti sul mercato 

e le metodologie che vengono impiegate per la loro compravendita. In tal senso, si porranno 

sotto i riflettori vari mercati online che operano nel mercato online delle NFT, come 

ñOpenSeaò, illustrando il loro utilizzo e le varie dinamiche a essi legate. Successivamente, si 

si vedrà come tali fenomeni abbiano preso piede allôinterno del panorama artistico giapponese 

e dei vari progetti NFT che sono stati concepiti negli ultimi anni, analizzando le loro 

peculiarità. Si analizzeranno in primis i nuovi progetti NFT del celebre artista giapponese 

Murakami Takashi, come ad esempio Clone X e Murakami.Flowers, la metodologia dietro la 

loro creazione, nonché i simbolismi, i significati e i temi che egli cerca di trasmettere 

attraverso le NFT, facendo un autoriferimento alla propria carriera artistica. Partendo da 

questa base, lôelaborato volger¨ nellôanalisi di nuovi e promettenti artisti digitali e delle 

innovazioni che essi hanno apportato allôinterno del panorama artistico giapponese attraverso 

la loro arte. In particolare, si analizzeranno i profili delle artiste Sekiguchi Aimi e Kusano 

Emi, cercando di capire come la digitalizzazione stia influenzando il mondo dellôarte, e della 

reiscrizione per alcuni versi del concetto di arte stesso. Infine, lôultimo capitolo fornir¨ una 

panoramica sullôinfluenza del mondo digitale in quello reale giapponese. In tal senso, si 

esporranno le trasformazioni in corso che le NFT stanno apportando a eventi inerenti al 

panorama artistico, come musei, mostre e aste, fornendo una visione completa sulla situazione 

e evoluzione che il panorama artistico giapponese sta vivendo per mezzo della 

digitalizzazione. Le motivazioni che mi hanno spinto a stendere il presente elaborato sono il 
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mio avvicinamento a questo mondo digitale durante la pandemia da Covid-19, che ha 

contribuito alla crescita smisurata di questo settore.  
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1.1 Introduzione al mondo dei gettoni non riproducibili 

 
Le NFT, dallôinglese ñnon fungible tokenò (ossia ñgettoni non riproducibiliò oppure anche 

ñgettoni non fungibiliò), sono un concetto legato principalmente al mondo dellôeconomia e 

sviluppatosi attraverso la diffusione della blockchain e del mondo delle criptovalute. Le NFT 

possono includere in esse un qualsiasi elemento visivo e uditivo come immagini, video, gif, 

audio fino alle opere dôarte digitali.1 Grazie alla loro natura ñnon fungibileò esse sono uniche, 

e non posso essere riprodotte né copiate o sostituite con altre NFT. In generale, si può pensare 

alle NFT come a una specie di certificato elettronico avente un codice criptato e la firma 

dellôartista che ne assicura lôunicit¨ e la propriet¨ dellôopera.2 Se unôopera dôarte pu¸ essere 

considerata un esempio di ñgettone non fungibileò, allo stesso tempo criptovalute come 

bitcoin o ethereum sono considerati beni ñfungibiliò poiché interscambiabili. Un altro 

esempio pratico di elementi fungibili possono essere le banconote in euro che utilizziamo 

abitualmente: una banconota da cinque euro scambiata con unôaltra banconota da cinque euro 

avrà sempre lo stesso valore, come un bitcoin scambiato con un altro bitcoin. Come 

dimostrano le due opere dôarte digitali Choose #4 e Choose #5 dellôartista Josie allôinterno 

della figura 1, nonostante due NFT sotto forma di opera dôarte siano identiche tra di loro, 

ognuna di esse sarà unica poich® possiede un proprio codice unico allôinterno della 

blockchain.3 

 
1 M. NADINI, L. ALESSANDRETTI, F. DI GIACINTO, L. AIELLO, A. BARONCHELLI, Mapping the NFT 

revolution: market trends, trade networks, and visual features, in Scientific Reports, vol.11, 20902 (2011), pg. 1. 
2 Qin WANG, Ruijia LI, Qi WANG, Shiping CHEN, Non-Fungible Token (NFT): Overview, Evaluation, 

Opportunities and Challenges, 25 ottobre 2021. p. 2. 
3 Andrew STEINWOLD, History of Non-Fungible Token (NFTs), 7 Ottobre 2019, p. 2. 

 Fig. 1: Josie, Choose #4 e Choose #5, 2010 
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Per poter approfondire al meglio il tema delle NFT è necessario prima comprendere il 

significato di termini come ñblockchainò e ñcriptovaluteò, che sono alla base della loro 

creazione e diffusione. Come riportato dallôIBM (International Business Machines 

Corporation): ñla blockchain è un libro mastro condiviso e immutabile che facilita il processo 

di registrazione delle transazioni e di monitoraggio degli asset in una rete aziendaleò.4 Con il 

termine ñassetò ci si riferisce a un qualsiasi oggetto, propriet¨ materiale o no, che abbia un 

valore economico come ad esempio una casa, dei terreni, o persino proprietà intellettuali o 

diritti dôautore. La blockchain, dunque, è unôinfrastruttura attraverso la quale si muovono una 

serie di asset, tra cui le criptovalute o criptomonete, che sono unôunità di valore digitale, 

nativa e scambiata online, transata in modo decentralizzato allôinterno della blockchain che la 

rende sicura e ne impedisce la contraffazione. Il sistema decentralizzato, quindi, a differenza 

del sistema ñcentralizzatoò tradizionale con il quale si effettuano operazioni quotidiane come 

bonifici, permette una trasmissione del capitale in modo pi½ veloce e sicuro, senza lôausilio di 

intermediari come le banche che ne devono approvare le transazioni.5 Basandoci sui concetti 

appena spiegati, possiamo concludere che le NFT siano delle immagini rappresentanti una 

serie di elementi visivi o uditivi che operano allôinterno di una blockchain sotto forma di asset 

con un proprio valore espresso in criptomonete o criptovalute.  

Nel caso specifico, la blockchain di riferimento nella quale vengono scambiati e conservati le 

NFT è la blockchain di ethereum,6 che grazie ai due standard ERC-721 e ERC-1155 permette 

la trasmissione e collocazione di NFT in base alla tipologia di appartenenza. Come visibile 

nella figura 2, lo standard ERC-721 comprende la maggior parte delle NFT non fungibili 

come le opere dôarte, le immagini, i video o i file audio. Allôinterno di questo standard, 

dunque, ogni NFT presenta un proprio codice unico con le proprie caratteristiche o metadati 

come il  colore dello sfondo, dei capelli, degli occhi o della pelle. Tuttavia, a differenze delle 

opere dôarte, le immagini e i file audio vengono identificati attraverso il proprio url (indirizzo 

di rete) di appartenenza, anziché attraverso le proprie caratteristiche. Lo standard ERC-1155, 

invece, come dimostra la figura 3, include NFT di tipo semi-fungibile, ossia una serie di 

 
4 IBM, Panoramica della blockchain, in https://www.ibm.com/it-

it/topics/blockchain#:~:text=Definizione%20della%20blockchain%3A%20la%20blockchain,asset%20in%20una

%20rete%20commerciale. (10 novembre 2023). 
5 Gabriele BRAMBILLA, The Crypto Gateway, NFT: cosa sono i Non-Fungible Token, in 

https://thecryptogateway.it/nft/. (10 novembre 2023). 
6 Ethereum (ETH) è la seconda criptomoneta per valore dietro a bitcoin. 

https://thecryptogateway.it/nft/
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elementi unici ma a tiratura limitata (100 o 200 copie) come carte, pezzi di armatura, armi ecc. 

utilizzati principalmente nel mondo dei videogiochi o del metaverso. 7 

 

Fig. 2: Larva Labs, CryptoPunks, OpenSea, 2017.  

 
7 Gabriele BRAMBILLA, The Crypto Gateway, NFT: cosa sono i Non-Fungible Token, in 

https://thecryptogateway.it/nft/. (10 novembre 2023). 

Fig. 3: Pixsoul, sandabox, steam, 2015 

https://thecryptogateway.it/nft/
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1.2  Storia e nascita delle NFT 

Seppur molto recente, la storia delle NFT è molto complessa e articolata e segue in parallelo 

quella delle criptomonete. Alcuni studi, infatti, sostengono come le ñcolored coinsò8 (monete 

colorate) siano state il primo prototipo di NFT pubblicato. La prima menzione delle monete 

colorate risale a un post sul blog di Yoni Assia, attuale CEO della piattaforma di trading 

eToro dal 2012, intitolato ñbitcoin 2.X (aka Colored Bitcoin) ð initial specsò.9 Nel suo post 

parla delle monete colorate, ma non in riferimento al fatto che esse rappresentino diversi 

attività o casi d'uso. Le colored coins, infatti, erano costituite da un piccolo insieme di tagli di 

bitcoin e potevano essere usate per rappresentare una moltitudine di asset o impiegate in 

molteplici casi dôuso, come ad esempio proprietà, cedole, emissioni di criptomonete proprie, 

emissione di azioni di una società, abbonamenti e oggetti da collezione digitali. Tuttavia, 

nonostante le monete colorate abbiano rappresentato un enorme balzo in avanti soprattutto per 

le capacit¨ di bitcoin, il lato negativo di questôultime era raffigurato dal loro valore economico, 

determinato dalla sua variabilità. Per spiegare meglio il concetto, proviamo a pensare a un 

gruppo di persone che concorda che 100 monete colorate rappresentino 100 azioni di una 

società: nel caso in cui anche solo una di queste persone decidesse di non equiparare più le 

proprie monete colorate a quel determinato valore in azioni di societ¨, lôintero sistema 

crollerebbe. A causa degli evidenti difetti del progetto incarnato dalle colored coins, in 

contrasto con il valore stesso di bitcoin, esse sono state infine marginalizzate; ciononostante, 

hanno aperto la strada a ulteriori sperimentazioni e hanno gettato gran parte delle basi per le 

NFT. Lôimmenso potenziale dell'inserimento di beni del mondo reale in registri era chiaro, ma 

l'implementazione richiedeva una blockchain più malleabile.  

Nel 2014 lôartista Kevin McCoy realizzò, assieme alla moglie Jennifer McCoy, ñQuantumò,10 

a oggi definita da tutti la prima NFT. Quantum consisteva in una grafica che cambiava in 

modo totalmente autonomo e deciso dal codice stesso, come visibile nei frame della figura 

4.11 Il progetto fu molto importante per lo sviluppo delle NFT, poiché portò alla luce il 

problema della provenienza e dellôautenticit¨ della propriet¨ di unôopera dôarte; inoltre gli 

artisti, con la collaborazione dellôinformatico Anil Dash, appresero anche il potenziale della 

tecnologia blockchain, che contiene diverse proprietà che favoriscono l'acquisto e la vendita 

 
8 Andrew STEINWOLD, History of Non-Fungible Token (NFTs), 7 Ottobre 2019, p. 3. 
9 Yoni ASSIA, bitcoin 2.X (aka Colored Bitcoin) ï initial specs, in https://yoniassia.com/coloredbitcoin/. (15 

novembre 2023). 
10 Jex EXMUNDO, nft now, Quantum: The Story Behind the Worldôs First NFT, 21 marzo 2023, in 

https://nftnow.com/art/quantum-the-first-piece-of-nft-art-ever-created/. (15 novembre 2023). 
11 Gabriele BRAMBILLA, The Crypto Gateway, NFT: cosa sono i Non-Fungible Token, in 

https://thecryptogateway.it/nft/. (10 novembre 2023). 

https://yoniassia.com/coloredbitcoin/
https://nftnow.com/art/quantum-the-first-piece-of-nft-art-ever-created/
https://thecryptogateway.it/nft/
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di arte digitale. Grazie a questa scoperta, essi non solo ebbero a disposizione un modo 

affidabile per registrare Quantum, ma più in generale scoprirono il modo per identificare il 

creatore e tracciare la storia della proprietà di qualsiasi oggetto allôinterno della blockchain. 

Come affermato dallo stesso McCoy: ñI had an idea to use blockchain technology to create 

indelible provenance and ownership of digital images of this kind. Quantum was the first ever 

to be recorded in this way.ò12 

 

Fig. 4: Kevin e Jennifer McCoy, Quantum, bitcoin blockchain, 2014. 

I McCoy e Anil Dash non si limitarono solamente alla scoperta dellôautenticazione dellôarte 

digitale: poco dopo aver registrato Quantum, essi dimostrarono infatti come unôopera digitale 

come questôultima potesse essere utilizzata per stabilire non solo la provenienza (e quindi 

lôautentificazione), ma anche come potesse essere venduta. La dimostrazione avvenne durante 

una presentazione dal vivo, nella quale gli artisti vendettero unôimmagine digitale ad Anil 

Dash per 4 dollari attraverso la blockchain: quel momento gettò le basi per la creazione di 

quello che attualmente è un mercato multimiliardario.13 Nel 2021, Quantum è stata infine 

venduta per 1,4 milioni di dollari. 

 
12 DigitalArtists, Quantum ï The First NFT Ever, 11 gennaio 2023, in https://www.digitalartists.com/blog/first-

nft-ever/. (18 novembre 2023). 
13 Jex EXMUNDO, nft now, Quantum: The Story Behind the Worldôs First NFT, 21 marzo 2023, in 

https://nftnow.com/art/quantum-the-first-piece-of-nft-art-ever-created/. (15 novembre 2023). 

https://www.digitalartists.com/blog/first-nft-ever/
https://www.digitalartists.com/blog/first-nft-ever/
https://nftnow.com/art/quantum-the-first-piece-of-nft-art-ever-created/
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Sempre nel 2014, in parallelo alla creazione e alla vendita della prima NFT, Robert Dermody, 

Adam Krellenstein ed Evan Wagner fondarono ñCounterpartyò, una piattaforma finanziaria 

distribuita, peer to peer e open source, ossia una piattaforma finanziaria accessibile 

pubblicamente.14 Lôobbiettivo della piattaforma, costruita sulla blockchain decentralizzata di 

bitcoin, era quello di consentire agli utenti di coniare, acquistare e vendere beni digitali unici. 

In sintesi, il 2014 ha rappresentato un anno di svolta allôinterno del mondo delle NFT: se da 

un lato grazie al lavoro degli artisti McCoy ¯ stato possibile provare lôautenticit¨ della 

proprietà di un gettone non fungibile attraverso la blockchain, dallôaltro il lancio della 

piattaforma ñCounterpartyò ha permesso di gettare le basi per la compravendita della 

criptoarte. Grazie a queste prime sperimentazioni, nei successivi due anni si sono susseguite 

le prime serie di NFT. 

Creata dallôazienda svizzera Everdreamsoft nel 2015 e basata sulla blockchain di bitcoin, 

Spells of Genesis è stato il primo gioco di carte collezionabili NFT che ha ottenuto una 

notevole popolarità (fig. 5). Il design è piuttosto semplice: ogni carta presente nel gioco è 

unica poiché racchiude un codice distinto presente sulla blockchain. Per quanto riguarda il 

gioco di per sè, si tratta di un arcade tattico fantasy che unisce gli aspetti strategici del genere 

con la raccolta di carte e la costruzione di squadre; dove i giocatori possono collezionare e 

scambiare le carte o combinarle per creare mazzi personalizzati, e successivamente sfidarsi. 

Tramite la sua creazione, le NFT di Spells of Genesis hanno delineato un momento 

importante nella breve storia dei gettoni non fungibili, stabilendo un punto di riferimento per 

l'utilizzo delle NFT come gioco. 

 

Fig. 5: Everdreamsoft, Spells of Genesis NFT, 2015 

 
14 Mason MARCOBELLO, Decrypt, What Is Counterparty? Historical NFTs Built on Bitcoin, 30 dicembre 2022, 

in https://decrypt.co/resources/learn-counterparty-historical-nfts-built-bitcoin. (22 novembre 2023). 

https://decrypt.co/resources/learn-counterparty-historical-nfts-built-bitcoin
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Il 2016 viene considerato da molti lôanno del debutto delle NFT allôinterno della cultura 

popolare di massa. Attraverso la creazione della serie ñRare Pepesò, una serie di NFT basate 

su vari meme che popolavano i social network, si posero i riflettori sul mondo della criptoarte 

ma più in generale su tutto il web3.15 Il progetto della Rare Pepes non aiutò solo a far 

conoscere il mondo dei gettoni non fungibili, ma fu anche il primo prototipo di una serie di 

opere digitali ad essere scambiato sulla blockchain di bitcoin. Questa evoluzione fu possibile 

grazie a Joe Looney, che in quellôanno cre¸ un portafoglio digitale basato sul web e che 

operava su Counterparty, introducendo una migliore accessibilità alle criptovalute e alle 

NFT.16 

La collezione Rare Pepes NFT è composta in totale da 1800 carte suddivise in 36 serie.17 

Tuttavia, la serie numero 1 e in particolare la prima carta sono le più preziose e rare della 

collezione: questôultima rende omaggio a Satoshi Nakamoto, il fondatore anonimo di Bitcoin 

e per questo viene soprannominata anche come ñcarta Nakamotoò (Fig. 6). Attualmente in 

vendita a un prezzo vicino ai 200.000 euro, oltre al valore economico offre dei vantaggi come 

lôingresso nellôesclusivo ñclub dei 300ò, un club composto dai possessori delle 300 carte più 

rare della serie Rare Pepes. 

Grazie a questa serie, si introdusse inoltre il concetto di rarità nel mondo dei gettoni non 

fungibili, concetto che, come per lôarte tradizionale, si compone di vari elementi ma al 

contempo ne introduce di nuovi, come ad esempio la tiratura dellôopera, il numero 

dellôimmagine, gli elementi grafici o le rappresentazioni o raffigurazioni uniche. Questi 

 
15 Web3: termine che viene utilizzato per indicare le innovazioni digitali di ultima generazione e le loro 

applicazioni su internet che pongono le loro basi sulla tecnologia della blockchain. 
16 Andrew STEINWOLD, History of Non-Fungible Token (NFTs), 7 Ottobre 2019, p. 5. 
17 James HOWELL, 101Blockchains, A Brief History of NFTs, 17 marzo 2023, in 

https://101blockchains.com/history-of-nfts/. (25 novembre 2023). 

Fig. 6: Matt Furie, Rare Pepes NFT, 2016 

https://101blockchains.com/history-of-nfts/
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elementi sono tuttavia attratti più dalla sfera economica che da quella artistica, divenendo 

talvolta una priorità a scapito dellôestetismo delle opere stesse. 

Le scoperte susseguitesi negli anni precedenti portarono, nel 2017, allôistituzione dello 

standard ñERC721ò allôinterno della blockchain di Ethereum. Allôinterno di questôultima, 

infatti, erano inclusi diversi standard tecnici pensati per i diversi tipi di token presenti sulla 

sua rete e per assicurare un corretto funzionamento delle loro interazioni. Lôacronimo degli 

standard ñERCò (Ehereum Request for Comment) comprendeva inizialmente solo lôERC20, 

che consentiva ai gettoni di interagire seguendo regole precise. Nonostante la sua efficacia 

(dava infatti agli sviluppatori la possibilità di creare e far interagire diversi gettoni tra di loro), 

lôERC20 non era adatto allo sviluppo di gettoni unici come le NFT: per questo motivo, nel 

2017 venne introdotto il nuovo standard ERC721 sviluppato dai programmatori William 

Entriken, Dieter Shirley, Jacob Evans e Nastassia Sachs.18 Sebbene fosse simile allo standard 

ERC20 sotto numerosi aspetti, lôERC721 fu creato appositamente per essere lo standard dei 

gettoni non fungibili sulla blockchain di Ethereum. La differenza principale tra i due standard 

era il fatto che la proprietà delle opere dôarte digitali e i movimenti dei singoli token 

allôinterno della blockchain fossero tracciabili, fattore che permetteva di riconoscere i gettoni 

non fungibili. I primi progetti a essere realizzati sul nuovo standard furono ñCryptopunksò e 

ñCryptokittiesò. 

CryptoPunks (Fig. 7), prodotto dallôazienda Larva Labs, è stato il primo archetipo di 

collezioni di arte generativa NFT mai lanciato, influenzando la maggior parte delle più 

popolari serie odierne come ñBored Ape Yacht Clubò o ñClonXò di Murakami Takashi. In 

questo senso, è uno dei progetti NFT più influenti di tutti i tempi. Viene definito come arte 

ñgenerativaò poich® i 10.000 avatar furono creati interamente attraverso un algoritmo 

inserendo una serie di caratteristiche più rare di altre.19 Ogni NFT della collezione è un 

oggetto esclusivo e raro allôinterno dellôecosistema. Il valore dei CryptoPunks è generalmente 

nellôordine delle centinaia di migliaia di dollari, mentre alcuni possono arrivare a milioni. 

Oltre ai collezionisti, grandi aziende come Visa hanno mostrato interesse per i CryptoPunks 

comprandone una buona parte e di conseguenza facendone aumentare la popolarità e il valore. 

In questa fase dellôevoluzione delle NFT, dunque, elementi come lôunicit¨ e la tiratura 

risultano fondamentali per la costruzione del valore di unôopera dôarte digitale. 

 
18 LCX Team, LCX, The History of NFTs, 6 luglio 2023, in https://www.lcx.com/the-history-of-nfts/. (27 

novembre 2023). 
19 Jolene CREIGHTON, nft now, NFT Timeline: The Beginnings and History of NFTs, 15 dicembre 2022, in 

https://nftnow.com/art/quantum-the-first-piece-of-nft-art-ever-created/. (29 novembre 2023). 

https://www.lcx.com/the-history-of-nfts/
https://nftnow.com/art/quantum-the-first-piece-of-nft-art-ever-created/
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Se da un lato i CryptoPunks hanno aperto la strada verso lôarte generativa, dallôaltro i 

CryptoKitties creati dallo studio canadese Dapper Labs sulla scia di Spells of Genesis hanno 

lanciato il primo gioco NFT sulla nuova blockchain di Ethereum, ricevendo una grande 

attenzione dai media internazionali (Fig. 8).20  

Il gioco permette ai giocatori di acquistare, collezionare, allevare e vendere vari tipi di gatti 

virtuali. Ogni gatto è unico al 100%: a ogni gatto vengono assegnati infatti 12 tratti unici, tra 

 
20 Jolene CREIGHTON, nft now, NFT Timeline: The Beginnings and History of NFTs, 15 dicembre 2022, in 

https://nftnow.com/art/quantum-the-first-piece-of-nft-art-ever-created/. (29 novembre 2023). 

Fig. 7: Larva Labs, CryptoPunks, OpenSea, 2017. 

Fig. 8: Dapper Labs, CryptoKitties, OpenSea, 2017 

https://nftnow.com/art/quantum-the-first-piece-of-nft-art-ever-created/
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cui i colori del pelo e della coda, o ancora, la forma degli occhi e del muso. Gli attributi hanno 

diversi livelli di rarità e sono progettati per essere trasmessi attraverso le meccaniche di 

riproduzione del gioco. Naturalmente, l'allevamento dei CryptoKitties non è gratuito, ma si 

possono allevare e scambiare attraverso la moneta ETH (Ethereum). Grazie alla possibilità di 

generare nuove risorse attraverso lôallevamento e la rivendita di nuove NFT sul mercato 

aperto, il gioco esercita un fascino unico su molti potenziali giocatori-investitori, 

rappresentando il primo utilizzo mainstream delle NFT per scopi ludici e introducendo il 

concetto di beni digitali unici a un pubblico più ampio. CryptoKitties ha dimostrato il 

potenziale dei gettoni non fungibili nel rappresentare lôindividualità e la rarità, ponendo le 

basi per i successivi boom delle NFT. 

Unôaltra menzione importante nellôambito gaming NFT ¯ sicuramente Axie Infinity (fig. 9), 

sviluppato nel 2018, che ha introdotto il metodo ñplay to earnò (gioca per guadagnare) 

attraverso il combattimento di mostriciattoli o ñAxiesò rilasciati come NFT. Il gioco ha 

tuttavia ricevuto diverse critiche per il metodo di pagamento troppo simile al gioco 

dôazzardo.21 

 

Fig. 9: Sky Mavis, Axie Infinity, OpenSea, 2017. 

Il 2018 e il 2019 hanno visto una crescita massiccia dellôecosistema NFT con più di cento 

progetti di diverso tipo già presenti allôinterno dello spazio e altri in fase di realizzazione, 

 
21 Zlotan VARDAI, forkast, What is Axie Infinity and how is it ushering in gaming 3.0?, 26 aprile 2022, in 

https://forkast.news/what-is-axie-infinity -nft-gaming-3-0/. (3 dicembre 2023). 

https://forkast.news/what-is-axie-infinity-nft-gaming-3-0/
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mentre i mercati di compravendita dei gettoni non fungibili, come OpenSea e SuperRare 

(argomenti che verranno trattati successivamente) si iniziano ad affermare sempre più, grazie 

alle agevolazioni date dal miglioramento dei portafogli web3, come Metamask.  

Con il 2020 si è raggiunto nuovamente un altro punto di svolta per lôintero ecosistema, con 

lôarrivo di Decentralend e del metaverso (fig. 10).22 Il gioco degli argentini Ari Meilich ed 

Esteban Ordano è basato su un browser in cui gli utenti possono acquistare e vendere 

appezzamenti di terreno virtuali e oggettistica di ogni tipo, dai vestiti del proprio avatar ai vari 

terreni: ogni cosa è messa in vendita e acquistabile sotto forma di NFT. Si è trattato di un 

cambio di passo unico per la proprietà delle NFT, in quanto ha trasformato le collezioni 

digitali in oggetti interattivi con una funzione e un valore e non sono solo come unôunit¨ di 

dati che si presenti allôinterno della blockchain.23 

 

Fig. 10: Ari Meilich ed Esteban Ordano, Metaverso Decentraland, 2020 

Seppure gli ultimi anni abbiano raffigurato un crollo di tutto lôecosistema denominato web3 a 

causa della pandemia di Covid-19 del 2020 e della guerra russo-ucraina, fattori che hanno 

generato generando un effetto domino scaturito dalla caduta del valore di bitcoin, i vari 

progetti NFT si sono moltiplicati esponenzialmente attirando vari artisti da tutto il mondo, e 

rendendo il mercato dei token non fungibili uno dei più ricchi al mondo. 

 
22 Metaverso: ñuno spazio tridimensionale all'interno del quale persone fisiche possono muoversi, condividere e 

interagire attraverso personalizzatiò. 
23 James HOWELL, 101Blockchains, A Brief History of NFTs, 17 marzo 2023, in 

https://101blockchains.com/history-of-nfts/. (25 novembre 2023). 

https://101blockchains.com/history-of-nfts/
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1.3  OpenSea e il mercato degli NFT 

 

Lôascesa dei mercati online per lo scambio e la compravendita di gettoni non fungibili ha 

inaugurato una nuova era, rimodellando radicalmente il modo in cui percepiamo e 

interagiamo con gli asset digitali. I mercati online forniscono inoltre un nuovo mezzo agli 

artisti per mostrare le loro opere, scaturendo una relazione diretta con il proprio pubblico-

acquirenti.  

Lôenorme successo odierno delle NFT è dovuto in particolar modo a due 

realtà: Ethereum e OpenSea. Ethereum è la seconda blockchain in assoluto dietro a quella di 

bitcoin; come menzionato nel precedente capitolo, il suo successo è stato dettato dal 

miglioramento della tracciabilit¨ della provenienza delle opere dôarte digitali e dallo scambio 

di criptovalute attraverso i portafogli digitali.  

Nato da unôidea di Alex Atallah e Devin Finzer nel 2017, OpenSea è invece il più 

importante marketplace di NFT, dove ogni giorno vengono venduti e comprati gettoni non 

fungibili di ogni genere, dalle opere dôarte digitali a terreni nei vari metaversi. La missione dei 

due fondatori era chiara: creare un mercato aperto e facile da usare per le NFT. 24 

Riconoscendo il potenziale di trasformazione di questi beni, i creatori puntavano a fornire una 

piattaforma NFT che consentisse ad artisti e collezionisti di impegnarsi attivamente 

nellôemergente economia delle proprietà digitali. Con lôaumento della popolarit¨ delle NFT, 

dettata anche da varie collaborazioni mirate con colossi del mondo sportivo come NBA o 

molte squadre di calcio, OpenSea ha ampliato i propri confini per includere una più ampia 

gamma di reti e standard blockchain, supportando attualmente ben sette blockchain 

escludendo quella di ethereum: klaytn, polygon, arbitrum, optimism, avalanche, solana e BNB 

smart chain.25 Questa mossa strategica ha permesso alla piattaforma di accogliere una varietà 

sempre più ampia di progetti NFT che stavano prendendo forma, assicurandosi la possibilità 

di soddisfare un pubblico più vasto e rendendo Opensea un punto di riferimento indiscusso 

per i grandi artisti, le aziende, e gli appassionati. 

 

 

 

 
24 Sasha SHILINA, COINTELEGRAPH, What is OpenSea and how to use it?, 8 settembre 2023, in 

https://cointelegraph.com/news/what-is-opensea-and-how-to-use-it, (10 dicembre 2023). 
25 Gabriele BRAMBILLA, The Crypto Gateway, OpenSea: NFT marketplace di riferimento, in 

https://thecryptogateway.it/nft/ (10 dicembre 2023). 

https://cointelegraph.com/news/what-is-opensea-and-how-to-use-it
https://thecryptogateway.it/nft/
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1.3.1 Funzionalità di OpenSea 
 

Dopo aver effettuato la creazione del proprio account e averlo collegato al portafoglio digitale 

Metamask, comparirà la schermata principale del sito (fig. 11). La struttura generica di 

OpenSea richiama quella dei marketplace più comuni, come Ebay o Amazon. Il sito, tuttavia, 

presenta vari elementi innovativi, come i prezzi in tempo reale delle varie criptomonete con le 

quali si opera, le serie o le collezioni di maggior valore o successo e il loro prezzo medio, la 

categorizzazione delle varie tipologie di NFT, nonché una vetrina sulle uscite delle prossime 

collezioni per lanciare nuovi artisti. Il valore generico o dei singoli gettoni non fungibili è in 

ETH (ethereum: al momento 1 ETH equivale a 2.066 euro) o in WETH (wrapped ethereum), 

una criptovaluta basata unicamente sul protocollo ERC-20.26 Il valore può essere espresso 

anche in altre criptovalute, in base alla blockchain di riferimento sulla quale viene pubblicata. 

Un altro concetto importante introdotto da OpenSea ¯ quello delle ñGas feeò, che come 

spiegato dal sito Cryptogateaway: 

sono una quota che ciascun individuo è tenuto a pagare per completare una transazione 

sulla blockchain. Immaginiamola come una tassa da corrispondere per usufruire del 

servizio che ci viene offerto.27 

 
26 Coinbase, WETH, in 

https://www.coinbase.com/it/price/weth#:~:text=Wrapped%20Ethereum%20(WETH)%20%C3%A8%20una,'s%

20protocollo%20ERC%2D20, (11 dicembre 2023). 
27 Gabriele BRAMBILLA, The Crypto Gateway, Gas fee: cosa sono?, in https://thecryptogateway.it/nft/, (11 

dicembre 2023). 

FIG. 11: OPENSEA HOMEPAGE, 2022, OPENSEA 

https://www.coinbase.com/it/price/weth#:~:text=Wrapped%20Ethereum%20(WETH)%20%C3%A8%20una,'s%20protocollo%20ERC%2D20
https://www.coinbase.com/it/price/weth#:~:text=Wrapped%20Ethereum%20(WETH)%20%C3%A8%20una,'s%20protocollo%20ERC%2D20
https://thecryptogateway.it/nft/
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Il costo da corrispondere varia in base al network, un poô come per le tasse in base al mercato, 

ed è condizionato da diversi fattori. Innanzitutto, contano quelli strutturali: blockchain 

scalabili e rapide sono in grado di processare molte transazioni, rivelandosi così decisamente 

più economiche rispetto a realtà limitate. Collegato a quanto appena scritto, la domanda di 

transazioni in un determinato momento porta le gas fee a salire o scendere.



24 
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Murakami Takashi: il Superflat come base del successo delle NFT in Giappone 
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2.1 Diffusione e regolamentazione delle NFT in Giappone 

 

La diffusione di questa nuova tendenza, sempre più crescente in termini economici sia nelle 

vendite da record che nellôaumento del valore delle criptovalute, ha attirato lôattenzione di 

molti artisti da tutto il mondo. Dalle figure più affermate fino alle nuove più emergenti, tutti 

hanno provato a cavalcare questa nuova tendenza, creando nuovi progetti digitali uniti dalla 

propria arte e dalle proprie caratteristiche nazionali e culturali. Ponendo una lente di 

ingrandimento su quelle che sono state le tendenze del settore dellôarte NFT in Asia, verrà 

notato nel presente capitolo come i nuovi artisti digitali, in particolar modo in Giappone, 

abbiano avuto successo producendo progetti di tendenza influenzati dalla cultura pop, dalla 

digitalizzazione, ma anche derivanti dalla propria cultura tradizionale. Come vedremo nei 

prossimi capitoli analizzando le collezioni di arte NFT in Giappone, questa tendenza crescente 

riflette uno scambio culturale, ma anche un forte desiderio degli artisti di esprimere la propria 

identità e il proprio patrimonio attraverso la loro arte, come verrà riscontrato esaminando il 

caso studio dellôartista Murakami Takashi. Esaminando il valore economico, la 

rappresentazione culturale e lôespressione artistica allôinterno di queste collezioni, il presente 

capitolo mira a far luce sullôintersezione tra tecnologia, arte e cultura nel mondo digitale. 

Attraverso lôanalisi delle caratteristiche uniche e delle sfumature culturali delle collezioni di 

arte giapponese delle NFT, si approfondirà la comprensione dellôevoluzione della cultura 

digitale e del suo impatto sullôespressione artistica nel mondo.  

Prima di parlare dellôaspetto artistico, tuttavia, è necessario soffermarsi sugli aspetti legali e 

sociali legati alle NFT e della loro fruizione allôinterno della societ¨ giapponese, che li 

contraddistingue dal resto del mondo. Partendo dallôaspetto legale, attualmente in Giappone 

non esiste una legge che regoli direttamente le NFT, in quanto occorrerebbe distinguere 

singolarmente lôuso per il quale si ¯ in possesso di quella determinata NFT, come ad esempio 

a fini collezionistici, artistici o economici.1 Tuttavia, se al possessore di una NFT in fase di 

vendita vengono consegnati soldi o altri beni considerati come ñprofittiò, ¯ molto probabile 

che la NFT rientri nella definizione di ñtitoliò ai sensi dell'articolo 2.1 del FIEA (Financial 

Instruments and Exchange Act).2 Nel caso in cui, pur non corrispondendo a dei ñtitoliò, una 

NFT possegga comunque una funzione economica, come ad esempio quella di mezzo di 

pagamento, in quel caso rientrerebbe nella definizione di ñcrypto assetò o di ñstrumento di 

pagamento prepagatoò e dunque sarebbe soggetta ai sensi dellôarticolo 2.5 o dellôarticolo 3.1 

 
1 Asia Business Law Journal, NFT regulations in Japan, 21 dicembre 2021, in https://law.asia/nft-regulations-

japan/. (10 febbraio 2024). 
2 Ibidem. 

https://law.asia/nft-regulations-japan/
https://law.asia/nft-regulations-japan/
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della PSA (Payment Service Act).3 Tuttavia, se si guarda alle modalità di transazione delle 

NFT, non vi è alcuna consegna di denaro o di altri beni che possa essere considerata come una 

distribuzione di profitti al titolare delle NFT stesso, e si può supporre che queste ultime non 

abbiano una funzione economica, come quella di mezzo di pagamento. Pertanto, allo stato 

attuale, si ritiene che le NFT non siano soggette alle normative finanziarie o commerciali 

previste dal Financial Instruments and Exchange Act, dal Payment Services Act o da altre 

leggi giapponesi.4 Sul piano sociale, invece, lôindustria giapponese delle NFT, grazie alla sua 

natura culturale, presenta tre caratteristiche uniche che la contraddistinguono dal resto del 

mondo e che garantiscono ai vari progetti artistici il successo ottenuto. Esse sono:  

¶ Ricca proprietà intellettuale: lôindustria giapponese dei criptogiochi beneficia di 

unôampia proprietà intellettuale, tra cui franchise di anime, manga e videogiochi 

popolari che possono essere sfruttati per creare NFT interessanti. 

¶ Basso FUD: la comunità giapponese dei giochi di criptovalute ha un basso tasso di 

FUD,5 probabilmente dovuto, come sostiene la piattaforma Footprint Analytics, alla 

tendenza della cultura a evitare le critiche dirette e a esprimere insoddisfazione. 

Questo è particolarmente evidente tra chi si avvicina per la prima volta alle NFT e i 

membri della comunità con scarsa influenza. 

¶ Comunità concentrata: la comunità giapponese di criptovalute è piccola, il che 

favorisce la collaborazione e la creazione di obiettivi in comune, portando a una 

costruzione della comunità e a una sinergia più efficace.6 

  

 
3 Asia Business Law Journal, NFT regulations in Japan, 21 dicembre 2021, in https://law.asia/nft-regulations-

japan/. (10 febbraio 2024). 
4 Ibidem. 
5 FUD, acronimo di ñfear, uncertainty, and doubtò (paura, incertezza e dubbio), ¯ un acronimo usato di frequente 

nel mondo delle criptovalute che si riferisce alla diffusione di emozioni negative e pessimismo tra gli investitori 

e i trader. 
6 CoinGecko, NFTs in Japan: Key Projects and Features, 23 giugno 2023, 

https://www.coingecko.com/learn/nfts-in-japan. (10 febbraio 2024). 

https://law.asia/nft-regulations-japan/
https://law.asia/nft-regulations-japan/
https://www.coingecko.com/learn/nfts-in-japan
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2.2 Murakami Takashi: Tra Superflat e Neo-Pop 

 

Se le caratteristiche socioculturali del Giappone hanno permesso di creare delle unicità 

allôinterno dellôattuale panorama digitale dellôarte, Murakami Takashi è lôartista che pi½ di 

tutti è riuscito a cavalcare questa nuova tendenza fondendo, come vedremo, lôessenza della 

sua firma artistica alle nuove tendenze digitali, creando dei capolavori artistici di estremo 

valore per collezionisti e imprenditori. 

Nato il 1° febbraio del 1962, Murakami Takashi è un artista giapponese ampiamente 

riconosciuto per la sua capacità di adattare lôestetica dellôarte tradizionale al contesto della 

cultura popolare, fondendo in tutta la sua produzione artistica il passato con la cultura 

contemporanea. 7  Attraverso il suo stile peculiare, Murakami cerca di rispondere alla 

domanda: dove si pone il confine tra arte e business? E se lôarte si può trovare nelle cose più 

umili che vediamo ogni giorno, non è forse vero che lôarte è in ogni cosa?8 Ponendo queste 

domande alla base, lôopera di Murakami colma il divario tra i due simboleggiando la maturità 

dellôarte giapponese moderna, che trae ispirazione dalla vita di strada urbana e dalla pop art. 

Basti pensare alle sue sculture di personaggi ispirati agli anime con seni voluttuosi dai quali 

escono fiotti di latte, ai personaggi dei cartoni animati eccessivamente allegri con denti affilati 

come rasoi e ai dipinti di margherite sorridenti, tutti stilisticamente e tematicamente basati sul 
 

7 Takashi Murakami, Gacma, Malaga, Spagna, 15 giugno ï 15 agosto 2007, p. 2. 
8 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (14 febbraio 2024). 

FIG. 12: PROFILO DELLôARTISTA MUKAMI TAKASHI . 

https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
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primo approccio di Murakami con la sottocultura giapponese degli otaku,9 ossia coloro che 

sono in un certo senso ossessionati dai mondi fantastici rappresentati negli anime e nei manga 

e dal concetto di kawaii (tutto ci¸ che ¯ ñcarinoò).10 In gioventù Murakami si è immerso in 

questo mondo e ha iniziato a trarne ispirazione stilistica come artista, presentandolo poi agli 

spettatori da una posizione cinica e distanziata. 

Successivamente, come sfida al mondo dellôarte dominato dallôOccidente, Murakami ha 

creato un proprio movimento denominato ñSuperflatò.11  Il nome si riferisce sia alle 

composizioni appiattite e prive di una prospettiva tipiche dei movimenti artistici giapponesi 

storici come il Nihonga, sia allôappiattimento (o fusione) tra arte e commercio, sia alla 

mancanza di profondità emotiva della società giapponese contemporanea, innalzando il ñflatò 

a valore autentico.12 Il  Superflat è il modo in cui Murakami unisce la storia del Giappone alla 

cultura pop contemporanea. La sua estetica luminosa e facile da vedere ha immediatamente 

attirato un vasto pubblico verso le sue opere, ispirando lôinterno panorama moderno dellôarte 

nipponica ma sollevando allo stesso tempo diverse critiche: cô¯ chi sostiene, ad esempio, che 

Superflat sia una palese caricatura e distorsione del Giappone moderno.13  

Prendendo spunto dalle opere di Andy Warhol, Murakami ha sviluppato una nuova forma di 

Pop art, rinominata Neo-Pop, in cui il confine tra cultura pop e arte dô®lite non è 

semplicemente sfumato, ma completamente cancellato. Il Neo-Pop di Murakami parodizza la 

cultura consumistica giapponese del dopoguerra ñcampionandoò e ñmescolandoò i suoi temi e 

personaggi allôinterno del regno dellôarte dô®lite.14 La figura di Murakami viene quindi spesso 

associata a quella di Warhol, non solo per lôispirazione del suo stile pop, ma soprattutto per il 

concetto di ñFactoryò. Infatti, anche lôartista giapponese, agli inizi degli anni Novanta, decise 

di creare la propria ñfabbricaò di arte con il supporto di 16 artisti e designer, la Hiropon 

Factory (1996), includendo al suo interno vari concetti come la scuola, il laboratorio e lo 

studio artistico. Successivamente, il nome è stato cambiato in ñKaikai Kiki Co., Ltdò nel 

2001.15 A oggi, grazie alla Kaikai Kiki, Murakami può produrre opere dôarte che si vendono 

per milioni di dollari contemporaneamente a gadget come portachiavi o adesivi di scarso 

valore economico. Attraverso questo ossimoro artistico, lôartista manda in frantumi lôillusione 

 
9 Takashi MURAKAMI, зЕиЩ˔ϱ Little Boy The Art of Japanôs Exploding Subculture, Japan Society, 

New York, Yale University, 24 luglio 2005, pp. 151-153. 
10 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (15 febbraio 2024) 
11 Ibidem. 
12 Takashi Murakami, Gacma, Malaga, Spagna, 15 giugno ï 15 agosto 2007, p. 3. 
13 MURAKAMI, зЕиЩ˔ϱ Little Boy The Art ofé., cit., pp. 151-153. 
14 Ibidem. 
15 Kaikai Kiki Co., Ltd, in https://www.kaikaikiki.com/. (15 febbraio 2024). 

https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
https://www.kaikaikiki.com/
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di elitarismo e superiorità del mondo dellôarte, traendone al contempo un vantaggio 

economico.  

Nel 2006, la sua collaborazione con Louis Vuitton ha reso ulteriormente più labile il confine 

tra arte e commercio: come affermato da Francesco Spampinato, 

Lôapproccio di Murakami allôindustria del lusso non ¯ di critica, ma di tacito consenso e 

questo ha provocato spesso forti resistenze da parte dei più radicali esponenti del mondo 

dellôarte. Tuttavia, lôoperato di Murakami ha aperto orizzonti inediti alle potenzialità 

dellôarte: basti pensare alla fuoriuscita del lusso nel campo dellôillegalit¨ e della 

produzione di autentici falsi dôautore. 16 

In sintesi, le opere di Murakami devono essere intese come una profonda critica allôoperato 

occidentale. Murakami è cresciuto in un ambiente famigliare che porta i segni della bomba 

atomica di un Giappone che allôepoca doveva affrontare pesanti sanzioni e unôopprimente 

presenza militare statunitense.17 I suoi scritti in giapponese differiscono notevolmente dai 

saggi scritti in inglese, e in essi tradisce un profondo cinismo nei confronti dellôOccidente e 

del mercato globale dellôarte: egli considera lôossessione contemporanea del Giappone per la 

carineria, lôinnocenza giovanile, il feticcio e la violenza come il prodotto dellôintervento 

statunitense iniziato con la bomba. Molti ritengono che Murakami consideri una forma di 

vendetta il fatto di aver spinto questa cultura sugli Stati Uniti, elevandola ad alta arte. La sua 

arte rivela dunque una riflessione su un Paese che reca ancora il trauma del disastro atomico 

della Seconda Guerra Mondiale, come ricordano chiaramente i suoi personaggi ñLittle Boyò e 

ñFatManò (i nomi derivano dai nomi delle due bombe atomiche, una allôuranio e lôaltra al 

plutonio, lanciate su Hiroshima e Nagasaki).18 

Da qui lôuniverso fantastico delle opere di Takashi Murakami richiama la condizione mentale 

della società giapponese, che ha inconsciamente superato un trauma mostruoso, sviluppando 

un lato infantile consumistico e oscuro; un lato che ricorda la Pop art di Warhol e che è ben 

lontano dalla matrice densamente spirituale che caratterizza la poetica warholiana. Le sue 

sculture e i suoi dipinti rappresentano al meglio una spiritualità fantastica e metaforica che 

appartiene al nostro presente, in cui il male, con le sue forme, è espresso dalla malinconia dei 

suoi personaggi.19 Si rende dunque necessario soffermarsi sui singoli personaggi appartenenti 

 
16 Francesco SPAMPINATO, ñTakashi Murakami & Louis Vuittonò, Impackt, 1 agosto 2003, p. 101. 
17 Takashi Murakami, Gacma, Malaga, Spagna, 15 giugno ï 15 agosto 2007, p. 3. 
18 Takashi MURAKAMI, зЕиЩ˔ϱ Little Boy The Art of Japanôs Exploding Subculture, Japan Society, 

New York, Yale University, 24 luglio 2005, pp. 151-153. 
19 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (17 febbraio 2024). 

https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
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al pantheon artistico dellôartista, in modo da decifrarne la simbologia dietro a ognuno di essi e 

analizzare le singole caratteristiche riprese nei suoi attuali progetti di NFT.  
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2.3 Personaggi e simbolismi dellôarte di Murakami  

2.3.1 Mr. DOB 

La differenza dellôarte Neo-Pop di Murakami, in contrapposizione a quella di Warhol, sta 

nellôadozione di tecniche tradizionali giapponesi che danno un valore aggiunto ai suoi 

dipinti.20 Questo interesse dellôartista per la produzione a mano può essere interpretato come 

un ulteriore punto dôincontro tra la propria arte contemporanea e la pittura giapponese 

premoderna, sia dal punto di vista filosofico che estetico. Un esempio in tal senso è 

rintracciabile in una delle sue prime opere su tela del 1996, intitolata 727 (fig. 13). Lo sfondo, 

infatti, è stato realizzato con una patina complessa composta da diversi strati di colore 

sovrapposti, risultato di un processo creativo attento e graduale. Questo metodo è influenzato 

dalle tecniche di laccatura e dagli studi sul nihonga che Murakami ha seguito durante la sua 

carriera universitaria.21 Il nihonga è stato adottato inizialmente anche per ricalcare i contorni 

delle figure sulla tela, convertiti dalle immagini fatte al computer; tuttavia, essendo il 

procedimento troppo laborioso, è stato sostituito dalle tecniche serigrafiche, conservando però 

la pittura a mano per le sezioni colorate. 

 
20 Takumi KASENO, Paintings 1, in Kaikai kiki & Museum of Contemporary Art Tokyo, (a cura di), Takashi 

Murakami: summon monsters? open the door? heal? or die?, Tokyo, Kaikai Kiki Co. Ltd., 2001, p. 78. 
21 Ibidem. 

FIG. 13 MURAKAMI TAKASHI : ñ727ò, 1996, 299.7 X 449.6 CM, TRE PANNELLI, ACRILICO SU TELA. 
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Allôinterno del pannello centrale del trittico 727, troviamo una figura mostruosa chiamata Mr. 

DOB. Derivante dallôanimazione giapponese, Mr. DOB viene rappresentato con la bocca 

spalancata che ne rivela denti affilati come rasoi, e occhi multipli che vagano freneticamente 

nellôambiente circostante. La grandezza di questi ultimi riconduce alle caratteristiche 

dellôanimazione giapponese degli anni Novanta, dove i personaggi venivano rappresentati con 

occhi insolitamente grandi, al punto da occupare spesso unôampia parte del viso. Attraverso il 

suo avatar, Murakami cerca di portare questa esagerazione a un livello ancora più estremo.22  

Creato da Murakami nel 1993, Mr. DOB ne è divenuto la sua firma artistica. Il nome, 

disegnato sulle due grandi orecchie, deriva dalla trascrizione delle prime tre lettere in alfabeto 

latino della battuta giapponese ñDobojite Dobojiteò, traducibile come ñPerché? Perché?ò, 

espressione tratta dal manga Inakappe taishǾ del 1970 di Kawasaki Noboru.23 Il sorriso di Mr. 

DOB, dallôaria spaventosa e inquietante, può essere interpretato come una riflessione in 

chiave ironica di Murakami nei confronti del mondo dell'arte, ma soprattutto dellôOccidente. 

Il titolo stesso dellôopera, ñ727,ò è infatti un chiaro riferimento al modello ñBoeingò degli 

aerei americani che sorvolavano la sua casa dôinfanzia mentre si dirigevano alle basi militari 

statunitensi. Il titolo, dunque, è un esplicito richiamo alla presenza degli Stati Uniti nel 

Giappone del secondo dopoguerra, argomento che Murakami esplora e critica nella sua arte.24 

Lôonda stilizzata sullo sfondo che trascina il mostruoso avatar è un ovvio rimando allôopera di 

Hokusai, la cui influenza è evidente nei colori vivaci e nelle composizioni bidimensionali che 

hanno ispirato le attuali generazioni di artisti e mangaka. Lo sfondo astratto, ottenuto 

attraverso la raschiatura di numerosi strati di vernice, evoca lôaspetto di un paravento 

giapponese realizzato nello stile nihonga. La delicatezza dello sfondo pittorico crea un 

contrasto netto con la figura stilizzata di Mr. DOB che cavalca una versione parodiata 

dellôonda di Hokusai.25 

Con lôopera ñ727ò, Murakami Takashi introduce la serie di Mr. DOB con lôintento di creare 

unôicona contemporanea paragonabile a personaggi come Topolino, Miffy o Hello Kitty. Mr. 

DOB, infatti, è il primo ñDNA artisticoò di Murakami, un simbolo che si propaga attraverso 

vari media e livelli culturali, dai dipinti e sculture monumentali fino agli oggetti di consumo 

di massa, come magliette, poster e portachiavi.26 Questa figura evolve attraverso le varie 

 
22 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (2 giugno 2024). 
23 Prtimes, ˲ MoMA Design Store˳ϯ˔ГϰІЕ τϢϥϺажϼЌ˔ˮDOBἧ˯, 17 ottobre 2019, 

in https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000622.000018324.html. (2 giugno 2024). 
24 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (2 giugno 2024). 
25 Artetrama, lôuniverso di Takashi Murakami, 1 luglio 2019, in https://www.artetrama.com. (2 giugno 2024). 
26 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (2 giugno 2024). 

https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000622.000018324.html
https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
https://www.artetrama.com/it-it/blogs/news/takashi-murakami-s-universe-part-1?srsltid=AfmBOoruAKItMAwjgU1LyxjmGX6mTwLQClPVJ05Ys2l2h8sCUwju49ma
https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
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opere dellôartista assumendo diverse forme fino a raggiungere la sua trasformazione finale nel 

Caos, un essere mutante che incarna il disordine e la distruzione come scopo ultimo 

dellôesistenza. 

Nato nel 1962, Murakami è figlio di unôepoca in cui la televisione giapponese era ricca di 

programmi di fantascienza che rappresentavano ripetutamente Tokyo distrutta e invasa da 

mostri e creature apocalittiche. Questo immaginario, che rifletteva simbolicamente il caos e la 

devastazione del Giappone del dopoguerra, sembra voler immergere il pubblico in 

unôesperienza di catastrofe continua.27 Per Murakami, il concetto di distruzione e rinascita è 

centrale, e trova la sua espressione nel personaggio di Mr. DOB che ne diventa il suo alter-

ego trasformato in Caos, rappresentando così il perpetuo desiderio di distruggere e di essere 

distrutti insito nella società giapponese post-bellica.28 

Come dichiarato da Murakami stesso in unôintervista:  

The audience doesn't need the artist, only the character. I despair of the possibility that 

the world will not purify, and that art is an effective medium to survive cheerfully, even 

after my death.29 

La sua intenzione è quella di scomparire come artista ed essere riconosciuto solamente dietro i 

propri personaggi come Mr. DOB, in modo da sopravvivere anche dopo la sua scomparsa. 

 
27 Artetrama, lôuniverso di Takashi Murakami, 1 luglio 2019, in https://www.artetrama.com. (4 giugno 2024). 
28 Ibidem. 
29 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (4 giugno 2024). 

FIG. 14: MURAKAMI TAKASHI , 2016 HOMAGE TO FRANCIS BACON, STUDY FOR HEAD OF 

ISABEL  RAWSTHORNE AND GEORGE DYER [GOLD], LITOGRAFIA OFFSET CON TIMBRO A FREDDO SU CARTA, 

100CM X 100CM 

https://www.artetrama.com/it-it/blogs/news/takashi-murakami-s-universe-part-1?srsltid=AfmBOoruAKItMAwjgU1LyxjmGX6mTwLQClPVJ05Ys2l2h8sCUwju49ma
https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
https://www.sugimoto68.com/portfolio/2016-09z-homage-to-francis-bacon-study-for-head-of-isabel-rawsthorne/
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FIG. 15: 1967, FRANCIS BACONôS STUDY FOR HEAD OF ISABEL RAWSTHORNE AND GEORGE DYER, OLIO SU TELA, 

35.5 X 30.5 CM. 

FIG. 16: 1970, FRANCIS BACON STUDIES OF GEORGE DYER AND ISABEL RAWSTHORNE. OLIO SU TELA, 35.5 X 30.5 

CM 
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2.3.2 ñAn homage to Francis Baconò 
 

Nel 2004, Murakami ha iniziato a sviluppare una serie di opere che omaggiano lôartista 

britannico di origine irlandese Francis Bacon. Lôartista era infatti rimasto affascinato dai 

ritratti distorti di questôultimo, come dichiarato allôinterno di unôintervista:  

I feel that [Francis Bacon] was probably unbalanced, and I can sympathize with that. Iôm 

really drawn to his work, in which bodies and faces are distorted. His surrealistic way of 

thinking resonated with me, so I decided to study him more and try to follow the way his 

brain might work.30 

Attraverso lôesplorazione delle sue opere, Murakami cerca di approfondire la metodologia e le 

forme utilizzate dallôartista britannico per la creazione delle proprie trasformazioni distorte. 

Questa riflessione deriva, come vedremo di seguito, dal suo stesso desiderio di trasformare 

allo stesso modo i propri personaggi eccentrici.  

Le prime stampe dellôopera interpretativa Homage to Francis Bacon (fig. 17) hanno debuttato 

nel 2004 con due offset,31 modellati sui dipinti di Murakami dellôanno precedente. Queste 

opere si rifanno al dittico Francis Bacon Studies of George Dyer and Isabel Rawsthorne del 

 
30 Micheal DARLING, Takashi Murakami: The Octopus Eats its Own Leg, Chicago, 2017, p.22. 
31 Offset: procedimento di stampa mediante il quale il foglio non viene stampato per diretto contatto con la 

matrice, ma tramite un cilindro ricoperto da una rivestitura di caucciù che riproduce sul foglio, diritta, 

lôimmagine rovesciata impressa dalla matrice inchiostrata. 

FIG. 17: MURAKAMI TAKASHI: 2004, HOMAGE TO FRANCIS BACON: STUDY OF GEORGE DYER &  STUDY OF 

ISABEL RAWSTHORNE. LITOGRAFIA OFFSET CON TIMBRO A FREDDO SU CARTA, 136CM X 136CM 
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1970 (fig. 16). La prima reinterpretazione delle opere di Francis Bacon da parte di Murakami 

presenta una nuova variazione dellôavatar Mr. DOB modellata sulle sagome delle opere di 

Bacon. Le caratteristiche dellôarte di Bacon vengono dunque riprese da Murakami e 

rimodellate in chiave Neo-pop: ad esempio, guardando la figura 16, è possibile notare come il 

vortice vicino alla bocca di George Dyer (figura a sinistra) di Bacon sia rispecchiato dalla 

lingua di Mr. DOB nellôopera di Murakami (figura a sinistra, fig. 17), o ancora, lôombra nera 

proiettata nella parte inferiore della testa di Isabel Rawsthorne (figura a destra, fig. 16) di 

Bacon si riflette nella bocca aperta della Isabel rappresentata nellôopera di Murakami.32  

Realizzata nel 2016, la seconda opera dal titolo Homage to Francis Bacon (Study for Head of 

George Dyer On Light Ground) (fig. 14) è unôesplosione di colori vivaci che evocano nella 

mente di chi la guarda una perfezione quasi digitale. Ispirandosi in questo caso agli studi di 

Francis Bacon del 1964 dedicati al suo amante e musa George Dyer (fig. 15), Murakami 

sovrappone vortici di colori dalle tonalità psichedeliche, definiti da contorni sottili, per 

catturare lôintensità delle pennellate dellôartista britannico. In questa reinterpretazione, Dyer 

(la figura a destra) diventa quasi irriconoscibile, trasformato in una sagoma con occhi in stile 

anime che sporgono dal suo volto e un lungo tentacolo rivolto verso un piccolo Mr. DOB, il 

personaggio che Murakami vede spesso come il proprio alter ego. La fusione dei due mondi 

artistici allôinterno di questôopera dà vita a una visione vivace e delirante dellôestetica 

Superflat.33 

La serie Homage to Francis Bacon di Murakami riflette il suo profondo interesse per lôarte 

contemporanea occidentale, e in particolare per lôinquietante e distorta estetica di Bacon. 

Queste opere combinano la vivacità cromatica e le forme stilizzate tipiche di Murakami con i 

volti deformati e le figure tormentate che caratterizzano il lavoro di Bacon. Lôartista 

giapponese riesce a fondere la sua estetica pop con il surrealismo cupo e lôintensità emotiva 

del pittore britannico, creando un dialogo unico tra le due tradizioni.34 

Attraverso questa serie, Murakami esplora temi profondi come la sofferenza, lôangoscia e la 

condizione umana, mantenendo al contempo il suo approccio ironico e giocoso. Le opere 

rappresentano un ponte tra culture ed epoche diverse, sfidando i confini tra arte alta e bassa 

nella contemporaneità. Questo omaggio a Bacon diventa così unôesplorazione del potere delle 

immagini e del loro potenziale di essere tradotte, manipolate e reinterpretate attraverso 

 
32 Dobkun, Japanese pop art, Unscrambling the Bacon: 15 years of Murakami Francis Bacon series, 17 gennaio 

2018, in https://www.sugimoto68.com/2018/01/17/unscrambling-the-bacon-15-years-of-murakami-francis-

bacon-series/. (6 giugno 2024). 
33 Ibidem. 
34 Micheal DARLING, Takashi Murakami: The Octopus Eats its Own Leg, Chicago, 2017, p. 27. 

https://www.sugimoto68.com/2018/01/17/unscrambling-the-bacon-15-years-of-murakami-francis-bacon-series/
https://www.sugimoto68.com/2018/01/17/unscrambling-the-bacon-15-years-of-murakami-francis-bacon-series/
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differenti contesti culturali. Murakami non si limita a replicare lo stile di Bacon; invece, lo 

reinterpreta attraverso la lente della sua sensibilità giapponese contemporanea, creando opere 

che sono al contempo un tributo e una nuova visione artistica.35 

 

2.3.3 ñFlowers: An homage to Monopink ï Blu Flowers and Skullsò 

 

Nel 2012, Murakami realizza quella che è possibile definire la sua opera più iconica, An 

Homage to Monopink (fig. 18). Lôopera ¯ un riassunto delle influenze artistiche dellôautore, 

che rievoca e fonde lo stile della Marilyn Diptych di Warhol con gli accesi colori del rosa e 

rosso dei dipinti monocromatici di Yves Klein.36 Attraverso An Homage to Monopink, 

Murakami getta le basi per futuri successi come Flowers On the Island Closest, innalzando 

questi fiori grafici, colorati e sorridenti a uno dei motivi più rappresentativi della sua arte. An 

Homage to Monopink è soprattutto un richiamo alle stampe ukiyo-e, dove ogni fiore dai colori 

piatti e dalle linee decise è indisturbato dalle forme circostanti. Ognuno di essi è 

 
35 Micheal DARLING, Takashi Murakami: The Octopus Eats its Own Leg, Chicago, 2017, p. 27. 
36 Phillips, An Homage to Monopink, in https://www.phillips.com/detail/TAKASHI-

MURAKAMI/UK010117/12. (9 giugno 2024). 

FIG. 18: MURAKAMI TAKASHI : 2020, AN HOMAGE TO 

MONOPINK, 1960, 68.9 × 53 CM, STAMPA OFFSET CON 

TIMBRO A FREDDO. 

FIG. 19: MURAKAMI TAKASHI: 2012, BLUE FLOWERS 

&  SKULLS, 69 X 53 CM, LITOGRAFIA OFFSET. 

https://www.phillips.com/detail/TAKASHI-MURAKAMI/UK010117/12
https://www.phillips.com/detail/TAKASHI-MURAKAMI/UK010117/12


38 
 

perfettamente simmetrico, con 12 petali, 2 occhi e un enorme sorriso a bocca aperta rivolto 

allo spettatore.37 Lôopera ̄  unôesplosione di colori, con una miriade di fiori sorridenti e 

multicolori che si ripetono allôinfinito sulla tela. Realizzati con lo stile piatto e bidimensionale 

tipico del Supeflat dellôartista, i fiori variano in dimensioni e si sovrappongono tra loro, 

creando un effetto visivo ipnotico. Alcuni fiori occupano lôintera superficie della tela, 

reinterpretando in chiave moderna la composizione asimmetrica tipica delle stampe ukiyo-e.38 

Questo gioco di sovrapposizioni e colori intensi conferisce allôopera una qualità quasi 

psichedelica, catturando lôattenzione dello spettatore e trascinandolo in unôesperienza visiva 

coinvolgente.39 Tuttavia, nonostante le espressioni individualmente estatiche, i volti sorridenti 

visti nellôinsieme hanno un aspetto sinistro, quasi minaccioso. 

Le opere di Murakami Takashi si distinguono per la loro capacità di mescolare e sovvertire i 

confini tra cultura alta e bassa, sfumandone le distinzioni: An Homage to Monopink ne è un 

esempio emblematico, e rappresenta inoltre un tema (quello della serie di fiori) che lôartista ha 

successivamente esplorato sotto diverse forme, come sculture, video-installazioni e abiti. I 

motivi a forma di vortice dei suoi fiori incarnano lôestetica vivace, audace e kawaii della 

cultura pop giapponese, rientrando appieno nei principi del movimento Superflat, da lui stesso 

ideato e sviluppato.40 Il  linguaggio visivo adottato da Murakami, ispirato allo stile dei manga 

e dellôanimazione giapponese, riprende lôaspetto volutamente provocatorio di alcune 

sottoculture: tale approccio artistico ha lo scopo di assottigliare i confini tra arte ñaltaò e 

ñbassaò, antico e moderno e Oriente e Occidente, come da lui stesso affermato.41 

Il dipinto An Homage to Monopink rappresenta una tappa importante nella carriera artistica di 

Murakami e fornisce una nuova prospettiva della sua serie più iconica. Attraverso lôuso di 

simboli e tecniche stilizzate presenti nelle sue opere (come nei celebri fiori sorridenti), 

Murakami ha saputo dare un nuovo significato allôarte contemporanea, spingendola oltre i 

limiti imposti dai media tradizionali e riuscendo a catturare emozioni e aspirazioni che 

accomunano molte persone. I suoi fiori, ormai divenuti simboli di felicità, speranza e 

resilienza, hanno avuto un impatto notevole sulla cultura popolare e sullôarte contemporanea, 

 
37 MekaMakes, Pop Art vs. Neo-Pop Art ï ñNeo-Pop Cultureò, 19 agosto 2019, in 

https://www.mekamakes.com/writing-samples/2019/8/19/pop-art-vs-neo-pop-art-neo-pop-culture-essay. (11 

giugno 2024). 
38 Ibidem. 
39 Phillips, An Homage to Monopink, in https://www.phillips.com/detail/TAKASHI-

MURAKAMI/UK010117/12. (11 giugno 2024). 
40 MekaMakes, Pop Art vs. Neo-Pop Art ï ñNeo-Pop Cultureò, 19 agosto 2019, in 

https://www.mekamakes.com/writing-samples/2019/8/19/pop-art-vs-neo-pop-art-neo-pop-culture-essay. (11 

giugno 2024). 
41 Ibidem. 

https://www.phillips.com/detail/TAKASHI-MURAKAMI/UK010117/12
https://www.phillips.com/detail/TAKASHI-MURAKAMI/UK010117/12
https://www.mekamakes.com/writing-samples/2019/8/19/pop-art-vs-neo-pop-art-neo-pop-culture-essay
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rendendo questôultime più accessibili e familiari: attraverso i suoi fiori e lôestetica del 

Superflat, Murakami sfida dunque le distinzioni tradizionali tra arte alta e bassa, aprendo le 

porte dellôarte contemporanea a un pubblico più vasto e diversificato.42 

Un significato diverso dei fiori di Murakami è riscontrabile nella seconda opera Blue Flowers 

& Skulls (fig. 19), nella quale lôartista contrappone lôallegria e la luminosità dei fiori, simboli 

di vita e crescita, ai teschi, che rappresentano morte e decadenza, per esprimere la sua 

dicotomia interiore tra la cultura giapponese del dopoguerra e la sua evoluzione personale 

come artista. Lôintreccio tra morte e giovinezza avviene attraverso le margherite sorridenti e i 

teschi dagli occhi grandi che invadono caoticamente lo spazio visivo, uniti dai toni blu che 

dominano la composizione donandole unôatmosfera macabra.43 I fiori , in particolar modo, 

rievocano un mash-up di carineria e morte trasmesso attraverso le ñhappy facesò, ed è dunque 

un perfetto esempio del modo in cui Murakami riflette e critica lôossessione giapponese per il 

kawaii. Dôaltra parte, il teschio rievoca nella storia dellôarte occidentale il memento mori, 

collimando con il concetto buddista shogyo mujo, che si può tradurre approssimativamente 

come ñtutto ¯ transitorioò. Murakami interpreta questo detto come se significasse in parte che 

alla fine la morte è inevitabile, e che quindi non ci si dovrebbe preoccupare più di tanto.44 

Sebbene questôopera appaia incredibilmente contemporanea sia nello stile che nei contenuti, il 

processo di creazione attraverso la produzione seriale e lôuso di database informatici di 

disegni vettoriali è direttamente collegato alla cultura della ñcopiaò nel Giappone premoderno. 

Per i critici occidentali, questa cultura era vista in modo negativa e come priva di personalità. 

Questôopera richiama molti dei dipinti, delle installazioni e delle sculture di Murakami, 

caratterizzati dalla ripetizione graduale di margherite sorridenti e teschi: attraverso questa 

ripetizione ossessiva, i temi più oscuri e provocatori proposti dallôartista vengono amplificati 

e reinterpretati fino a creare un senso di saturazione visiva, giungendo così allôobiettivo che 

lôartista intendeva raggiungere.45 

 

  

 
42 Phillips, An Homage to Monopink, in https://www.phillips.com/detail/TAKASHI-

MURAKAMI/UK010117/12, (11 giugno 2024). 
43 Hype, Blue Flowers & Skulls, in https://hypemuseum.jp/products/blue-flowers-skulls-takashi-

murakami#:~:text=The%20pieces%20in%20the%20show,personal%20accomplishment%20as%20an%20artist. 

(11 giugno 2024). 
44 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (11 giugno 2024). 
45 Ibidem.  

https://www.phillips.com/detail/TAKASHI-MURAKAMI/UK010117/12
https://www.phillips.com/detail/TAKASHI-MURAKAMI/UK010117/12
https://hypemuseum.jp/products/blue-flowers-skulls-takashi-murakami#:~:text=The%20pieces%20in%20the%20show,personal%20accomplishment%20as%20an%20artist
https://hypemuseum.jp/products/blue-flowers-skulls-takashi-murakami#:~:text=The%20pieces%20in%20the%20show,personal%20accomplishment%20as%20an%20artist
https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
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2.3.4 Kaikai e Kiki 

 

Pur salendo alla ribalta come il nome dellôomonimo laboratorio dellôartista, Kaikai e Kiki 

rappresentano molto più di un semplice titolo. Il nome, infatti, riconduce a due personaggi 

rilevanti del pantheon artistico dello stesso che, pur nascendo come sculture, hanno visto la 

propria diffusione anche attraverso opere e stilizzazioni. 

Il nome Kaikai Kiki, come citato anche da Murakami, deriva dallôespressione giapponese 

ñkikikaikaiò46  utilizzata originariamente nel libro HonchǾ gashi (storia della pittura 

giapponese) per descrivere il lavoro di KanǾ Eitoku, uno dei principali esponenti del XVI 

secolo dello stile KanǾ.47 Questo termine, associato allôopera di Eitoku, veniva utilizzato per 

indicare un unione di qualità contrapposte, come ad esempio ñbizzarro ma raffinatoò o 

ñdelicato ma audaceò, rappresentando un equilibrio tra stranezza e raffinatezza che rifletteva 

lôestetica elegante di allora. Adottando questo nome, Murakami ha voluto reinterpretare 

queste qualità in chiave moderna per i suoi personaggi Kaikai e Kiki, sperando che potessero 

trasmettere la stessa complessità e dualità. I termini presenti sulle orecchie degli omonimi 

personaggi, si ricollegano alla loro origine artistica e filosofica. Anche se la parola kikikaikai 

in giapponese può descrivere fenomeni strani che suscitano inquietudine, lôartista ha scelto di 

adottare un significato leggermente diverso, basato sugli stessi suoni ma scritti con 

ideogrammi diversi, che evocano nozioni di coraggio, potere e sensibilità. 

 
46 I kanji utilizzati nellôHonchǾ gashi sono ṂṂ, e sono traducibili come ñstrano ma affascinanteò. 
47 Takashi MURAKAMI, Murakami - Ego, New York, Skira Rizzoli, 2012. 

FIG. 21: MURAKAMI TAKASHI: KAIKAI E KIKI  

VERSIONE ANIMATA 
FIG. 20: MURAKAMI TAKASHI: 2005, KAIKAI E KIKI , 

OLIO, ACRILICO, RESINE SINTETICHE, FIBRA DI VETRO 

E INOX, KAIKAI (210 X 105.5 X 66CM), KIKI (212.5 X 

102 X 50.5CM). 
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In questo modo, Kaikai e Kiki non solo riflettono lôeredità del passato, ma rappresentano 

anche il desiderio di Murakami di creare i propri ñdei dellôarteò.48 

Di fatto, i due personaggi non sono altro che figure infantili, inseparabili e in completa 

armonia lôuno con lôaltro, che si completano a vicenda nelle loro diverse rappresentazioni, 

richiamando il concetto di yin e yang.49 Nella scultura realizzata nel 2000 (fig. 20), Kaikai e 

Kiki vengono rappresentati come una sorta di guardiani che impugnano lance nere con punte a 

forma di teschio, come se fossero stati proiettati dal mondo bidimensionale dei cartoni animati 

alla realtà tridimensionale. Questa scultura è definibile il culmine dellôabilità artistica e 

tecnica di Murakami, perfezionata a partire dal 2000 tramite una combinazione di materiali 

come lôacciaio inossidabile, la resina e la vernice. Lôaccuratezza dei dettagli e la rifinitura 

impeccabile evidenziano la maestria dellôartista nel portare alla perfezione le sue creazioni. 

Kaikai e Kiki, originariamente concepiti come ñaccolitiò per il suo Oval Buddha, si sono 

evoluti nel tempo, guadagnando un ruolo a sé stante non solo nelle sculture, ma anche nei 

dipinti e nei film di Murakami.50 

In occasione della mostra che Murakami ha tenuto nel 2010 allôinterno della reggia di 

Versailles, le due statue sono state poste a guardia del salone di Luigi XIV : elevate al ruolo di 

spiriti guardiani, una con un sorriso accattivante e lôaltra con un ghigno che scopre due denti, 

richiamano le figure folcloristiche tradizionali dei NiǾ, i due guardiani posti a protezione dei 

templi buddhisti in Giappone. E come i NiǾ, sono rappresentati uno con la bocca aperta per 

pronunciare la prima lettera dell'alfabeto sanscrito (a) e l'altro la bocca chiusa per pronunciare 

l'ultima (um),51  impugnando una rivisitazione del vajra. 52Kaikai e Kiki incarnano una 

versione contemporanea e animata dellôalfa e dellôomega, simboli dellôinizio e della fine 

rintracciabili in diverse tradizioni religiose nel mondo. 

Murakami riesce a colmare il divario tra il Giappone tradizionale e quello moderno e 

tecnologico, dando nuova vita allo spirito antico attraverso figure di guerrieri maniacali e 

divertenti. Questi personaggi incarnano molte delle virtù apprezzate nellôepoca dei samurai, 

ma sono reinterpretati in uno stile contemporaneo che riflette lôestetica e la cultura dellôera di 

Akira, Hello Kitty e la Principessa Mononoke.53  

 
48 Takashi MURAKAMI,  Kaikai Kiki, Parigi, Actes Sud, 2002, p. 87. 
49 Takashi MURAKAMI, Murakami - Ego, New York, Skira Rizzoli, 2012. 
50 Christieôs, Post-war and contemporary art evening auction, in https://www.christies.com/en/lot/lot-5363061. 

(14 giugno 2024). 
51 Nippon.com, NiǾ: The Guardians at the Temple Gates, in https://www.nippon.com/en/japan-data/h01545/. (16 

settembre 2024). 
52 Il termine Vajra dal sanscrito, fa riferimento ai bastoni che i NiǾ impugnano nelle loro diverse 

rappresentazioni. 
53 Takashi MURAKAMI, Murakami - Ego, New York, Skira Rizzoli, 2012. 

https://www.christies.com/en/lot/lot-5363061
https://www.nippon.com/en/japan-data/h01545/
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2.3.5 Poku e Figure Project 

FIG. 22: (SINISTRA), MURAKAMI TAKASHI: 1997, HIROPON, SCALA (1:1), OLIO, ACRILICO, FIBRA DI VETRO E 

FERRO, 223.5 X 104 X 122 CM. 

FIG. 23: (DESTRA), MURAKAMI TAKASHI: 1998, MY LONESOME COWBOY, OLIO, ACRILICO, FIBRA DI VETRO, 254 X 

116.8 X 91.4 CM. 

FIG. 24: MURAKAMI TAKASHI: MISS KO2ò, 

1996, OLIO, ACRILICO, FERRO E FIBRA DI 

VETRO, 188 X 61 X 88.9 CM. 

FIG. 25: MURAKAMI TAKASHI: SECOND MISSION PROJECT KO2, 

1999, OLIO, ACRILICO, FIBRA DI VETRO E FERRO. 
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Per esporre lôultimo gruppo di personaggi appartenenti al pantheon artistico di Murakami è 

necessario fare un salto indietro agli albori della sua carriera artistica: qui Murakami, 

influenzato dalle opere sensuali di colleghi americani come Jeff Koons e Keith Haring, decise 

di combinare la pop art americana con la cultura otaku giapponese. Incentrato sullo studio dei 

meccanismi di produzione e consumo di entrambe le culture, questa fusione diede origine al 

concetto di ñpokuò (pop e otaku). 

Nel 1996, con lôobiettivo di integrare il precedente concetto rappresentante lôestetica e i temi 

derivanti dalla cultura otaku allôinterno del panorama contemporaneo dellôarte giapponese, 

lanciò un nuovo progetto intitolato ñFigure Projectò. Questo progetto esplorava e analizzava 

gli standard di bellezza e sensualità rappresentati dalle figure tridimensionali di personaggi, in 

gran parte femminili, caratterizzati da elementi provenienti da anime e manga. Per seguire gli 

standard di estetici, tali figure si dividevano principalmente in due gruppi: le ragazze 

fantascientifiche o mecha da un lato e le bishǾjo (belle ragazze) dallôaltro. 

Attraverso il loro design fortemente ispirato e influenzato dal mondo hentai e le proporzioni 

ridotte in scala 1:5, queste figure idealizzano il concetto di donna degli appassionati otaku 

incarnandone talvolta le proprie fantasie, scavalcando lo scoglio del confronto reale e potendo 

interagire liberamente con loro. È proprio questo ideale di bellezza esasperata che Murakami 

cerca di cogliere attraverso la sua prima creazione Miss Ko2 (pronunciata ñMiss Kokoò, fig. 

24). Questa scultura, alta 188 cm e realizzata in fibra di vetro, raffigura una ragazza con i 

tratti tipici dell'estetica manga, vestita con un abito provocante ispirato alle uniformi delle 

cameriere della catena di ristoranti americani degli anni Ottanta.54 

La creazione di Miss Ko2, come riportato di seguito, evidenzia la ricerca di Murakami della 

scoperta di una sensibilità unicamente giapponese della bellezza: 

Figure culture began in response to a desire to somehow call the beloved characters of 

manga and anime forth into the real world, to have them at oneôs fingertips. At the root of 

the figure character was their clear functionality as pornographic statues.55 

Tuttavia, nonostante in essa Murakami racchiuda tutte le caratteristiche più stereotipate della 

cultura otaku, il modello originale in resina non segue i canoni della bishǾjo, ma viene 

realizzato in scala reale (1:1) andando in parte ad abbassare lôinteresse degli appassionati pi½ 

 
54 Gabriel RITTER, ñTakashi Murakami: Artist of Contemporary Japanese Subcultureò, Stanford Journal of East 

Asian Affairs, vol.4, n°1, 2004, p. 50. 
55 Takashi MURAKAMI, Life as a Creator, in Kaikai kiki & Museum of Contemporary Art Tokyo (a cura di), 

Takashi Murakami: summon monsters? open the door? heal? or die?, Tokyo, Kaikai Kiki Co. Ltd., 2001, p. 138. 
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accaniti.56 La scultura fece la sua prima apparizione durante il Wonder Festival al Big Sight di 

Tokyo nel 1998, e nonostante un primo sentimento di indifferenza da parte del panorama 

artistico, lôopera riscontr¸ pian piano un gran successo, battendo il record di vendite alla casa 

dôaste Christieôs nel 2003.57  

Con la sua prima opera, Murakami ha iniziato un percorso di esplorazione dellôuniverso delle 

figure otaku, studiandone l'estetica, i processi di produzione e il modo in cui vengono 

consumate dagli appassionati. Nelle sue opere successive, come Hiropon (1997, fig. 22), My 

Lonesome Cowboy (1998, fig. 23) e Second Mission Project Ko2 (1999, fig. 25), lôartista 

cerca di superarsi ulteriormente. Infatti, dopo aver compreso il significato profondo che le 

figure bishǾjo hanno per la cultura otaku, Murakami ne accentua le caratteristiche distintive, 

amplificandole in modo volutamente esagerato e caricaturale. Questo approccio provocatorio 

era pensato per catturare lôattenzione del mercato dellôarte contemporanea e stimolare una 

riflessione sulle intersezioni tra cultura pop e arte: 

Because making a life-size figure is really no different than making a sex doll (a Dutch 

wife) in the context of the anime figure. Itôs safe to say that ours was a fairly shameless 

plan from the start. But for me, aside from what one might think in that context, we were 

making a kind of human sculpture new to the history of art, and its reality within the 

otaku world was something that only occurred to me a while after the project was 

underway. In one sense we were recreating an unknown world, the world of the otaku, in 

a new context.58 

Creata nel 1997, Hiropon (fig. 22) è una scultura audace e provocatoria che combina elementi 

di sensualità esagerata con unôestetica ispirata ai lavori di animazione giapponesi. Raffigurata 

con una vita esile, voluminose treccine rosa o blu e un seno sovradimensionato che fuoriesce 

dal suo bikini ridotto, la figura spruzza un getto di latte dai seni che, con una teatralità quasi 

giocosa, si avvolge attorno al suo corpo, evocando l'immagine di una ragazza che salta la 

corda, che richiama simbolicamente il tema della donna come fonte di nutrimento e vita.59 

Nonostante lôapparente innocenza del riferimento a una scolaretta, la posa e lôespressione di 

Hiropon non sono affatto timide. È una figura sicura di sé, piena di vitalità, il cui 

atteggiamento trasmette forza e consapevolezza del proprio potere. Gli occhi, enormi e vividi 

 
56 Gabriel RITTER, Takashi Murakami: Artist of Contemporaryé., cit., p. 50. 
57 Christieôs, Post-war and contemporary art evening auction, in https://www.christies.com/en/lot/lot-4101155, 

(20 giugno 2024). 
58Takashi MURAKAMI, Life as a Creator, in Kaikai kiki & Museum of Contemporary Art Tokyo (a cura di), 

Takashi Murakami: summon monsters? open the door? heal? or die?, Tokyo, Kaikai Kiki Co. Ltd., 2001, p. 138. 
59The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (20 giugno 2024). 

https://www.christies.com/en/lot/lot-4101155
https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
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e che riprendono i tratti tipici dei personaggi degli anime, sono dipinti con unôattenzione 

meticolosa ai dettagli, usando colori vivaci e ipnotici che attirano lôosservatore. Lôopera è 

collocata su un piedistallo bianco e pulito, a ricordare che, nonostante l'aspetto ludico e 

apertamente erotico, si tratta di ñalta arteò.60 

Hiropon rappresenta la volontà, da parte di Murakami, di esplorare la sottocultura otaku e le 

sue sfumature più controverse, in particolare il fenomeno del ñloli -comò (Lolita Complex), 

dove lôinnocenza e la giovinezza sono insieme idolatrate e sessualizzate. La scultura riesce a 

combinare carineria e provocazione in modo tale da sfidare le convenzioni dellôarte 

contemporanea, suscitando discussioni sul rapporto tra cultura pop e pornografia e il modo in 

cui questi temi si manifestano nellôarte.61 Murakami scriver¨ di questôopera:  

The design took its original inspiration from a large-breasted girl game that was on a 

software fan magazine that I picked up at the 1992 summer Comike. With these abnormal 

swollen nipples and breasts, I could illustrate the depth of Japan's subculture, and the 

excesses of its art, the psycho-sexual complexes of the Japanese, and the increasingly 

malformed otaku culture!62 

Hiropon e My Lonesome Cowboy (fig. 22-23, raffigurante un ragazzo in un atto autoerotico) 

sono descritte dallôartista come una celebrazione della sua passione adolescenziale per gli 

anime, che combinano elementi erotici e fantastici. Tuttavia, al di là della loro estetica 

cartoonesca e volutamente provocatoria, queste sculture fungono anche come critica più 

profonda alla società giapponese del secondo dopoguerra.63 

Murakami ha spesso sostenuto che il Giappone abbia subito, dopo la fine della Seconda 

Guerra Mondiale, un processo di infantilizzazione dovuto alla presenza dominante degli Stati 

Uniti. Questo ha portato il Paese a diventare il ñbambino piccoloò della geopolitica globale, 

con le sue aspirazioni estetico-politiche che si sono ritirate in mondi di fantasia popolati da 

mostri, supereroi, guerre spaziali, cyborg e studentesse.64  Secondo Murakami, questa 

dinamica ha avuto un effetto di ñcastrazioneò sul Giappone, portando a unôossessione 

nazionale per la giovinezza e la carineria, spesso accompagnata da una componente sessuale 

 
60 Amanda CRUZ, DOB in the land of otaku, in Amanda Cruz, Midori Matsui, Dana Friis-Hansen, Takashi 

Murakami (a cura di), Takashi Murakami: The Meaning of the Nonsense of the Meaning, New York, Harry N. 

Abrams, 1999, p. 16. 
61 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (21 giugno 2024). 
62 Takashi MURAKAMI, Life as a Creator, in Kaikai kiki & Museum of Contemporary Art Tokyo (a cura di), 

Takashi Murakami: summon monsters? open the door? heal? or die?, Tokyo, Kaikai Kiki Co. Ltd., 2001, p.138. 
63 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (21 giugno 2024). 
64 Amanda CRUZ, DOB in the land of otaku, in Amanda Cruz, Midori Matsui, Dana Friis-Hansen, Takashi 

Murakami (a cura di), Takashi Murakami: The Meaning of the Nonsense of the Meaning, New York, Harry N. 

Abrams, 1999, p. 19. 

https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
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più oscura e violenta: ne è un esempio il titolo stesso della scultura, Hiropon, che in 

giapponese è una parola gergale che fa riferimento alla metanfetamina, e suggerisce dunque 

una sorta di parallelo tra unôidealizzazione ben precisa della figura femminile presente nella 

cultura otaku e una droga illegale che crea dipendenza. Questa scelta di parole mette in luce 

lôintento critico di Murakami nellôesaminare le derive della cultura otaku, trasformando la 

fascinazione per gli anime in una critica della società giapponese contemporanea.65 

Attraverso Hiropon, Murakami incarna perfettamente il concetto del ñSuperflatò, che mira a 

fondere e appiattire le barriere tra arte alta e cultura pop. Lôopera diventata iconica venne 

battuta allôasta da Christie's per 427.500 dollari nel 2002, contribuendo a consacrare 

Murakami come una figura di spicco nel panorama dellôarte globale. 

Unôaltra rappresentazione di ñpokuò si ha nella terza opera del Figure Project, intitolata My 

Lonesome Cowboy (fig. 23). Creata per fare da controparte maschile a Hiropon, My Lonesome 

Cowboy raffigura anche in questo caso un ragazzo adolescente, dai tratti ispirati 

allôanimazione giapponese, che imbracciando il proprio fallo crea una forma che ricorda il 

lazzo di un cowboy. Il titolo deriva da un film di Andy Warhol del 1968, intitolato 

ñLonesome Cowboysò.66 

Infine, con Second Mission Project Ko2 del 1999 (fig. 25), Murakami continua con la sua 

critica verso la cultura otaku.67 In tal senso, lôopera ¯ unôevoluzione artistica e metaforica 

della precedente Miss Ko2. Composta da un totale di tre figure, rappresentati la stessa ragazza 

dai tratti sempre sessualizzati, Second Mission Project Ko2 proietta la sua trasformazione da 

umana ad aeroplano, unendo cos³ in unôunica opera le caratteristiche delle bishǾjo e dellôidea 

fantascientifica del mecha ispirata dai capolavori dellôanimazione giapponese come Akira o 

Evangelion. Tutte le statue del progetto Figure Project sono realizzate in scala naturale 1:1, 

utilizzando olio, acrilico per i colori e ferro e fibra di vetro per lo scheletro e le forme delle 

varie statue. 

  

 
65 Amanda CRUZ, DOB in the land of otaku, in Amanda Cruz, Midori Matsui, Dana Friis-Hansen, Takashi 

Murakami (a cura di), Takashi Murakami: The Meaning of the Nonsense of the Meaning, New York, Harry N. 

Abrams, 1999, p. 19. 
66 Erin ARGUN, Myartbroker., Takashi Murakami Value: Top Prices Paid at Auction, 5 giugno 2023, in 

 https://www.myartbroker.com/artist-takashi-murakami/record-prices/takashi-murakami-record-prices. (21 

giugno 2024). 
67 Moma, Takashi Murakami: Second Mission Project ko2, 17 settembre ï 30 novembre 2000, in 

https://www.moma.org/calendar/exhibitions/4704#:~:text=Second%20Mission%20Project%20ko2%20is%20a%

20continuation%20of%20Murakami's%20critical,this%20new%20Japanese%20otaku%20aesthetic. (21 giugno 

2024). 

https://www.myartbroker.com/artist-takashi-murakami/record-prices/takashi-murakami-record-prices
https://www.moma.org/calendar/exhibitions/4704#:~:text=Second%20Mission%20Project%20ko2%20is%20a%20continuation%20of%20Murakami's%20critical,this%20new%20Japanese%20otaku%20aesthetic
https://www.moma.org/calendar/exhibitions/4704#:~:text=Second%20Mission%20Project%20ko2%20is%20a%20continuation%20of%20Murakami's%20critical,this%20new%20Japanese%20otaku%20aesthetic
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2.4 Murakami Takashi: la convergenza del Superflat e Neo-pop nelle NFT 

Come anticipato in precedenza allôinizio del capitolo, i progetti NFT dellôartista 

rappresentano una convergenza artistica e sociologica della propria biografia, racchiudendo 

vari elementi e caratteristiche peculiari dei propri personaggi sia in modo diretto che, come 

spesso accade, attraverso una reinterpretazione degli stessi, gettando un ponte tra il regno 

fisico e quello digitale. 

Dal 2020 a oggi, Murakami ha lanciato diversi progetti che fin da subito hanno riscontrato un 

gran successo allôinterno del panorama dellôarte digitale. Tuttavia, questa parte verterà 

principalmente sullôanalisi dei casi studio di Clone X del 2021 e Murakami.Flowers del 2022, 

data la loro coerenza stilistica. 

2.4.1 Le NFT di Murakami Takashi: Clone X 

 

Sulla scia delle passate collaborazioni di moda con grandi marchi di lusso come Louis Vuitton, 

il progetto Clone X prende piede attraverso una collaborazione tra Murakami e RTFKT 

Studios, unôorganizzazione che si occupa di moda allôinterno del mondo digitale, definitasi 

come 

FIG. 26: MURAKAMI TAKASHI E RTFKT: 2021, CLONEX, ARTE DIGITALE  



48 
 

A creator led organisation. RTFKT uses the latest in game engines, NFT, blockchain 

authentication and augmented reality, combined with manufacturing expertise to create 

one-of-a-kind sneakers and digital products.68 

Lanciato nel 2021 sulla piattaforma di NFT Opensea, il progetto Clone X (fig. 26) prevede 

lôacquisto di avatar NFT concepiti come figure digitali tridimensionali denominati per 

lôoccasione ñcloniò, utilizzabili allôinterno dellôomonimo metaverso o come proprio filtro 

personale su diverse piattaforme social come Snapchat.  

 
68 RTFKT, Clone X - X TAKASHI MURAKAMI, in https://rtfkt.com/. (25 giugno 2024). 

FIG. 27: GRUPPO DI OPERE REALI E DIGITALI DELLôARTISTA MURAKAMI TAKASHI  

https://rtfkt.com/
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Come visibile nella fig. 27, Murakami trasforma e adatta la propria arte al mondo digitale 

attraverso i ñcloniò, in una moltitudine di colori, elementi, motivi e caratteristiche tipici dello 

stile ñSuperflatò che si fondono e alternano tra di loro in modo casuale, creando degli avatar 

dalle sembianze uniche. I ñcloniò di Murakami, dunque, non rappresentano unicamente il 

culmine dal punto di vista artistico dellôautore, ma anche dal punto di vista simbolico. In essi, 

infatti, è possibile riscontrare tutte le narrazioni dietro i personaggi dellôartista, come ad 

esempio la fusione tra bishǾjo e mecha, lôunione tra arte alta e arte bassa, lôiconografia otaku 

e la cultura del kawaii, la critica allôOccidente attraverso lôestremizzazione della mostruosit¨ 

di Mr. DOB e lôinfluenza dellôarte pop di Warhol. 

Composto da un totale di 20.000 NFT, il progetto Clone X comprende una serie di cloni creati 

attraverso un processo di auto-generazione da parte di un algoritmo, che combina tra loro 

svariati attributi disegnati dallôartista stesso.69 Grazie a questo metodo, lôartista è stato in 

grado di realizzare migliaia di varianti, ciascuna caratterizzata da una specifica combinazione 

di elementi quali espressioni facciali, accessori, vestiti, colori e sfondi che le rendono diverse 

lôuna dallôaltra. Inoltre, alcune NFT presentano elementi meno ricorrenti, facendo sì che 

alcuni attributi siano più rari rispetto ad altri e rendendo dunque alcuni cloni più ricercati e 

preziosi per i collezionisti. 

Nel caso di Clone X, il ñDNAò del personaggio rappresenta una propriet¨ fondamentale. 

Esistono otto tipi di DNA, ciascuno con un livello di rarità specifico: la metà degli avatar è 

costituita da esseri umani, mentre i robot rappresentano circa il 30% del totale. Le categorie 

più rare includono angeli e demoni (entrambi circa lô8,75%), rettili (1,25%), non morti (0,6%) 

e cloni Murakami (circa 0,5%). Gli avatar più rari sono quelli con DNA alieno ñMr. DOBò, 

che rappresentano meno dello 0,15% dell'intera collezione.70 (fig. 28) 

 

FIG. 28: MURAKAMI TAKASHI: CLONEX #4594. [DOMINIO PUBBLICO], VIA OPENSEA. 

 
69 Tianhua JING, Luo WANG, How the rarity influences aesthetic experience of 3D profile picture NFTs, 2022, 

p. 151. 
70 Tianhua JING, Luo WANG, How the rarity influences aestheticé., cit., p. 152. 
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La rarità è un fattore cruciale che determina il valore delle NFT di tipo PFP, poiché si basa sul 

principio che le risorse digitali sono limitate mentre la domanda è potenzialmente illimitata. Il 

concetto di rarità di un determinato avatar, dunque, dipende da quanti attributi unici possiede, 

fattore che rende le NFT più rare particolarmente ricercate. Anche lôaspetto estetico gioca un 

ruolo nel determinarne il valore, poiché la diversità nello stile e nei dettagli può influenzarne 

lôapprezzamento da parte degli utenti. Possedere una NFT rara non serve quindi solo a 

distinguere lôidentità di chi la possiede allôinterno della comunità stessa, ma potrebbe anche 

tradursi in un investimento importante grazie al suo potenziale valore.71 

Tutte le NFT incluse allôinterno di Clone X possono prendere la denominazione anche di 

ñPFP-NFTò, in quanto sono delle NFT utilizzate prevalentemente come ñprofile pictureò 

(PFP) e coniate digitalmente sulla blockchain di Ethereum, rendendo così ogni Clone X un 

token unico, registrato e tracciabile tramite la blockchain. Inoltre, grazie agli ñsmart 

contractsò, ogni avatar NFT può essere verificato e garantito come unico e autentico.72 

 

2.4.2 Murakami.Flowers 

Nata inizialmente agli inizi del 2021 come primo progetto NFT dellôartista, la collezione 

Murakami.Flowers ha visto la sua chiusura appena qualche giorno dopo il lancio, come 

descritto dallo stesso artista attraverso un post di Instagram:  

I sincerely apologize to those who have already put in their bids, but I hope you will 

understand the logic behind this withdrawal, the aim of which is to later allow you to 

enjoy my NFT works more conveniently and with peace of mind.73 

Tra non poche critiche, Murakami ha dunque deciso momentaneamente di abbandonare la 

collezione per approfondire questo nuovo settore e fornire al pubblico un progetto più 

completo. Dopo la collaborazione che ha dato origine a Clone X avvenuta a fine 2021, 

lôartista ha tuttavia ripreso lo sviluppo della collezione, lanciandola su OpenSea a maggio del 

2022. 

Murakami.Flowers, ispirata totalmente ai ñfiori di Murakamiò (una delle sue più celebri firme 

artistiche), è una collezione di opere NFT di dimensioni 24x24 pixel che raffigurano i suoi 

 
71 Tianhua JING, Luo WANG, How the rarity influences aesthetic experience of 3D profile picture NFTs, 2022, 

p. 152. 
72 OpenSeaLearn, What are profile picture (PFP) NFTs?, 13 aprile 2023, in https://opensea.io/learn/nft/what-

are-profile-picture-nfts. (25 giugno 2024). 
73 Instagram, Takashi Murakami Profile, 11 aprile 2021, in 

https://www.instagram.com/p/CNgMKRbl2JJ/?utm_source=ig_embed&utm_campaign=loading. (25 giugno 

2024). 

https://opensea.io/learn/nft/what-are-profile-picture-nfts
https://opensea.io/learn/nft/what-are-profile-picture-nfts
https://www.instagram.com/p/CNgMKRbl2JJ/?utm_source=ig_embed&utm_campaign=loading
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iconici fiori in forma di dot art, ispirandosi allôestetica dei giochi televisivi giapponesi degli 

anni Settanta.74 Come per lôopera originale, ogni fiore è composto da 12 petali e una emoji al 

centro. 

Lôintero progetto si sviluppa intorno al numero 108, che funge da concetto chiave. Ogni 

ñcampoò, infatti, è composto da una combinazione di 108 sfondi e colori dei fiori, per un 

totale di 108 campi. Allôinterno di ciascun campo sono presenti 108 immagini di fiori, per un 

totale complessivo di 11.664 immagini. Attraverso il numero 108, Murakami vuole 

richiamare il concetto buddhista di bonnǾ, che rappresenta le tentazioni terrene.75  

Partendo dai primi 108 fiori dai petali bianchi e rosa e dalle 108 espressioni differenti (fig. 29), 

la collezione si evolve integrando diverse caratteristiche. 

 
74 Artrights, Takashi Murakami ha rilasciato i suoi primi NFT, 13 aprile 2021, in 

https://www.artrights.me/takashi-murakami-ha-rilasciato-i-suoi-primi-nft/. (29 giugno 2024). 
75 Kaikaikiki, Murakami.Flowers, in https://murakamiflowers.kaikaikiki.com/. (29 giugno 2024). 

FIG. 29: MURAKAMI TAKASHI: 2022, MURAKAMI .FLOWERS NFT, IMMAGINE  DELLE PRIME 108 NFT 

RILASCIATE 

https://www.artrights.me/takashi-murakami-ha-rilasciato-i-suoi-primi-nft/
https://murakamiflowers.kaikaikiki.com/
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Come osservato per il progetto Clone X, anche in questo caso la collezione presenta una serie 

di motivi, elementi e caratteristiche derivanti dal pantheon artistico di Murakami, come ad 

esempio la testa di Mr. DOB usata come cappello, il lazzo di My Lonesome Cowboy usato 

come sfondo, la fusione tra teschi e fiori in Blue Flowers & Skulls utilizzata come un unico 

fiore ñspettraleò, le orecchie di Kaikai e Kiki usate come orecchie, o ancora gli stessi fiori 

riutilizzati come cappello o collane (fig. 30). Tuttavia, a differenza del progetto Clone X, in 

questa collezione è possibile riscontrare anche una serie di elementi derivanti dalla cultura 

artistica di Murakami e dalla storia dellôarte giapponese, come ad esempio uno sfondo 

realizzato riprendendo lôopera falchi su albero di pino di KanǾ Eitoku con i tratti caratteristici 

della scuola KanǾ, come lo sfondo dôoro.  

FIG.30: GRUPPO DI OPERE REALI E DIGITALI DELLôARTISTA MURAKAMI TAKASHI  
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Come rivelato dalla ñMind Mapò disponibile sul sito ufficiale della collezione 

Murakami.Flowers, lôobiettivo è di costruire un ponte tra lôarte tradizionale e la nuova scena 

artistica digitale delle NFT, in modo che la sua arte sia in grado di superare la prova del 

tempo, continuando a esistere anche tra centôanni. 

Il concetto di metaverso di Murakami, anche se per il momento ancora acerbo, prende 

ispirazione da unôimmagine di alberi di ciliegio in fiore ai piedi del Monte Fuji. La sua 

ambizione è quella di sviluppare un mondo virtuale dove Murakami Flowers possa coesistere 

con altri ñprogetti e attivitàò legati al suo nome attraverso sei aree principali, quali visione e 

valori, comunità, metaverso, e infine un ponte tra ecosistema e mondo fisico.76 (fig. 31)  

 
76 Kaikaikiki, Murakami.Flowers, in https://murakamiflowers.kaikaikiki.com/. (30 giugno 2024). 

FIG.31: MURAKAMI TAKASHI: MURAKI.FLOWERS METAVERSO 

https://murakamiflowers.kaikaikiki.com/
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2.4.3 Murakami Takashi: la filosofia buddhista nelle NFT 

 

Presente allôinterno del progetto Clone X, lôNFT ñTakashi Murakami #1 Murakami Arhatò 

(fig. 32) denominata anche Clone X #1 è la prima delle 20.000 presenti allôinterno della 

collezione, nonch® lôunica a possedere un titolo: infatti, i restanti ñcloniò non presentano 

nessun nome, ma solo la dicitura ñClone Xò accompagnata dal cancelletto e dal numero che si 

riferisce allôordine con il quale sono stati lanciati sulla piattaforma di OpenSea, come ad 

esempio ñClone X #14193ò.  

LôNFT, trasposta di seguito anche allôinterno della collezione Murakami.flowers (fig. 33), 

raffigura in entrambe le versioni il volto di Murakami come arhat, ovvero colui che ha 

compreso la vera natura dellôesistenza e ha raggiunto lôilluminazione spirituale nel 

buddismo.77 In una versione alternativa (Clone X #7, fig. 34), il significato viene esasperato 

 
77 Gagosian, CLONE X × Takashi Murakami #1 Murakami Arhat, in https://gagosianshop.com/products/clone-x-

takashi-murakami-1-murakami-arhat-print. (1 luglio 2024). 

FIG.34: MURAKAMI TAKASHI: CLONEX #7, 

[DOMINIO PUBBLICO], VIA OPENSEA. 

FIG.32: MURAKAMI TAKASHI: CLONEX #1, MURAKAMI 

ARHAT, [DOMINIO PUBBLICO], VIA OPENSEA. 

FIG.33: MURAKAMI TAKASHI: 

MURAKAMI .FLOWERS #0918, [DOMINIO 

PUBBLICO], VIA OPENSEA. 

https://gagosianshop.com/products/clone-x-takashi-murakami-1-murakami-arhat-print
https://gagosianshop.com/products/clone-x-takashi-murakami-1-murakami-arhat-print
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attraverso lôaggiunta del terzo occhio aperto al centro della fronte, simbolo del 

raggiungimento dellôilluminazione nella filosofia buddhista. 

Tramite Clone X Arhat, Murakami rende omaggio alla sua opera The 500 Arhats (fig. 35), 

ispirata alla leggenda giapponese secondo cui 500 monaci buddisti, sotto la guida del monaco 

cinese Dàoxuán Lüshi78, contribuirono alla diffusione del buddhismo in Giappone. Questo 

lavoro riflette anche lôinteresse di Murakami per il periodo Heian (794-1185 d.C.), unôepoca 

segnata da numerosi terremoti e tsunami in Giappone, in risposta ai quali i monaci buddisti 

creavano opere dôarte per consolare le vittime, spesso raffigurando guardiani celesti e arhat, 

figure spirituali che compaiono anche nella sua monumentale opera.79 

Murakami ricontestualizza questa tradizione di creare arte come mezzo di consolazione per le 

vittime di disastri naturali: il dipinto The 500 Arhats è stato infatti concepito dopo il 

devastante terremoto di Fukushima dellô11 marzo del 2011, evento catastrofico che causò uno 

tsunami e la fusione di un reattore nucleare alla stazione di Fukushima Daiichi, provocando la 

morte di oltre 15.000 persone e lôevacuazione di centinaia di migliaia di residenti. Lôidea 

iniziale dellôopera era stata concepita da Murakami subito dopo lô11 settembre, affidandola 

prima a un gruppo di ricercatori e poi ai suoi assistenti artistici, che ne realizzarono più di 

1.000 schizzi. Il completamento dellôopera, esposta per la prima volta alla mostra personale di 

Doha nel 2012, ha richiesto il lavoro di oltre 200 persone, impegnate giorno e notte. 

Murakami ha paragonato il dipinto lungo cento metri alle creazioni storiche dei monaci, 

descrivendolo come un modo per riflettere sul rapporto esistente tra la natura e la storia.80 

Possiamo dunque dedurre che la nuova versione digitale sotto forma di NFT visibile nella fig. 

34 sia un omaggio alle vittime della pandemia da Covid-19 avvenuta in tutto il mondo tra il 

2020 e il 2022.  

 

 
78 Dàoxuán Lüshi, in giapponese (DǾsen Risshi), fu un monaco cinese fondatore della scuola Ritsu shȊ, 

contribuendo alla diffusione della filosofia buddhista nel VII secolo in Giappone. 
79 The Art Story, Takashi Murakami, in https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/. (1 luglio 2024). 
80 Ibidem. 

FIG.35 MURAKAMI TAKASHI: 2012, THE 500 ARHATS, ACRILICO SU TELA MONTATA SU TAVOLA 302X10.000CM 

COLLEZIONE PRIVATA 

https://www.theartstory.org/artist/murakami-takashi/
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Con Murakami come faro di questa nuova era artistica, il panorama dellôarte digitale ha 

spianato la strada a diversi giovani nuovi artisti, introducendo e sviluppando nuove tecniche 

per la realizzazione e il concepimento delle NFT. Il  presente capitolo si soffermerà in 

particolare su artisti e temi, che stanno apportando un contributo significativo e importanti 

innovazioni allôinterno del panorama artistico giapponese. 

 

3.1 Sekiguchi Aimi e lôarte del VR nelle NFT 

Nata nel 1987, Sekiguchi Aimi (fig. 36) è considerata da molti una delle precorritrici dellôarte 

digitale in Giappone, che ha saputo cavalcare lôincredibile sviluppo tecnologico degli ultimi 

anni e ha ideato e concepito un nuovo e innovativo modo di creare arte attraverso lôutilizzo 

del visore VR e del programma ñGoogle Tilt Brushò, che le hanno attribuito il titolo di ñVR 

artistò. 

Il visore VR è uno strumento sotto forma di casco o di occhiali, utilizzato per proiettare 

lôutente allôinterno di una realt¨ virtuale. I visori possono essere principalmente di due 

tipologie, ossia portatili o fissi: nel secondo caso, il visore viene collegato direttamente a un 

computer per lôelaborazione dellôambiente virtuale. Questi ultimi, inoltre, sono spesso 

accompagnati da controller utilizzati per elaborare i movimenti delle mani.1 ñTilt Brushò ¯ 

 
1 Airlapp, Realtà Virtuale VR ï cosô¯ e come funziona, in https://airlapp.com/blog/realta-virtuale-vr/. (9 luglio 

2024). 

FIG. 36 FOTO DELLôARTISTA SEKIGUCHI A IMI  

https://airlapp.com/blog/realta-virtuale-vr/
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invece un programma tramite il quale è possibile creare progetti e grafiche tridimensionali 

usufruibili nella realtà virtuale, dipingendo una determinata opera attraverso lôuso di un 

controller usato a moô di pennello virtuale.2 (fig. 37) 

Sekiguchi ha avuto un ruolo cruciale nello sviluppo dellôarte VR, sia in Giappone che a livello 

internazionale, iniziando la sua carriera ben prima dellôavvento delle tecnologie NFT e delle 

attrezzature avanzate per la realtà virtuale. Nel 2017, quando il settore della VR era ancora in 

fase embrionale, ha organizzato la prima mostra privata di ñarte VRò al mondo, finanziata 

attraverso una campagna di crowdfunding che ha superato di oltre tre volte lôobiettivo iniziale. 

Il crescente interesse per il metaverso, combinato con le restrizioni dovute alla pandemia 

globale, ha creato le condizioni ideali per una rapida espansione dellôarte digitale, aprendo 

nuove possibilità di esplorazione creativa e interazione con il pubblico. Questo successo 

riflette lôintersezione di nuove tecnologie e arte, non solo nel contesto giapponese ma anche 

su scala globale, contribuendo alla trasformazione dei paradigmi artistici tradizionali e 

favorendo la diffusione di opere digitali in nuovi spazi espositivi.3 

Traendo ispirazione dal profondo della cultura giapponese, i dipinti di Sekiguchi raffigurano 

un mondo eclettico in cui le tecniche di pittura ukiyo-e e i motivi tradizionali giapponesi 

 
2 Matteo MALATINI, Dillofacile, Google Tilt Brush: dipingi il tuo mondo in Realtà Virtuale, in 

https://www.dillofacile.it/news/72-google-tilt -brush-dipingi-il -tuo-mondo-in-realta-virtuale.html. (10 luglio 

2024). 
3 Toki, VR/NFT Artist- Aimi Sekiguchi, in https://www.toki.tokyo/artisan-stories/aimi-sekiguchi-1. (10 luglio 

2024). 

FIG. 37 NELLA FOTO LôARTISTA SEKIGUCHI A IMI CHE DIPINGE UN PASSERO NELLA REALTÀ VIRTUALE 

https://www.dillofacile.it/news/72-google-tilt-brush-dipingi-il-tuo-mondo-in-realta-virtuale.html
https://www.toki.tokyo/artisan-stories/aimi-sekiguchi-1


59 
 

incontrano il regno vivace e fantastico della tecnologia e dei colori moderni. Come lôartista 

stessa afferma, 

There is a type of depth in ukiyo-e and traditional Japanese art that is still impossible to 

replicate with digital. I really respect traditional Japanese art because of this and I am 

always trying to learn from itéWhen drawing something from traditional Japanese 

culture, I always ask myself how can I express the soul of this object, because in Japan 

we say that everything has a soul. Sometimes I will add a bit of vegetation, or purposely 

leave things a bit messy and undone because I want to bring a sense of reality and life to 

the object.4 

Lôincontro dellôartista con lôarte tradizionale giapponese, e in particolare con gli ukiyo-e e gli 

shunga, ha rappresentato un momento decisivo nella sua formazione artistica. Gli shunga, 

noti per il loro carattere erotico, sono stati da lei interpretati non solo come manifestazioni di 

sensualità, ma anche come esempi di innovazione artistica e profondità culturale.5 Ispirandosi 

a queste opere, Sekiguchi incorpora nelle sue creazioni digitali una componente emotiva, 

spesso includendo appositamente imperfezioni per infondere autenticità e vitalità in modo che 

le sue opere trasmettano passione e sincerità; allo stesso modo, applica le tradizioni della 

cultura giapponese al suo lavoro nel campo dellôarte digitale. Le pratiche di maki-e (pittura su 

lacca giapponese) e ikebana (composizione floreale giapponese), coltivate dallôartista come 

hobby, riflettono nei suoi dipinti i principi di equilibrio, precisione e rispetto della natura, che 

traspaiono nel suo approccio in tutta la produzione artistica digitale: 

Traditional Japanese culture has a unique respect for the importance of space. For 

example, flower arrangement exists in other parts of the world, but Japanese flower 

arrangement is unique in that the final art piece is not just the flowers, but the space 

around it as well. 6 

Sekiguchi integra nella sua arte digitale concetti provenienti dalla cultura giapponese, come il 

ma, ossia lo ñspazio vuotoò, conferendogli un ruolo centrale nelle sue opere. La sua visione 

dello spazio, in particolare nella realtà virtuale, è fondamentale per creare unôesperienza 

artistica immersiva. A differenza dellôarte tradizionale a due dimensioni, lôarte VR si sviluppa 

in un contesto tridimensionale, dove lôinterazione tra spazio e spettatore diventa essenziale. 

 
4 Toki, VR/NFT Artist- Aimi Sekiguchi, in https://www.toki.tokyo/artisan-stories/aimi-sekiguchi-1. (10 luglio 

2024). 
5 Ibidem. 
6 Ibidem. 

https://www.toki.tokyo/artisan-stories/aimi-sekiguchi-1
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Lôartista descrive questo ambiente come una ñtelaò immersiva che avvolge lôosservatore a 

360 gradi, trasformando la percezione dello spazio in una parte integrante dellôopera stessa. 

Questa sensibilità spaziale, profondamente radicata nella tradizione estetica giapponese, si 

adatta perfettamente alle possibilità offerte dal digitale e dal metaverso. I principi culturali 

giapponesi, come il ma soprammenzionato, vengono così reinterpretati e valorizzati attraverso 

le nuove tecnologie, dando vita a esperienze artistiche immersive e innovative.7 

Con lôascesa delle criptovalute nel 2017, le NFT hanno conquistato il mondo dellôarte grazie 

allôopportunit¨ di assegnare un valore monetario allôarte digitale (concetto che nel tempo era 

andato perso a causa dellôinfinita riproducibilit¨ dellôarte), fornendo inoltre la possibilità di 

aprire il mercato a molteplici e nuove possibilità. In tal senso, per dare il giusto valore alla sua 

arte, nel 2021 Sekiguchi ha trasformato tutte le sue opere in ñVR NFTò, dopo aver completato 

lôopera Still from alternative dimension (fig. 38 in basso a destra). Ogni opera è singola e non 

riproducibile, e disponibile sulla pagina OpenSea dellôartista in unôunica copia (fig. 39), 

aumentandone notevolmente la rarità e il valore. Subito dopo la sua messa in vendita, lôopera 

Still from alternative dimension è stata venduta per tre milioni di yen, ossia circa 20.000 euro.  

 
7 Toki, VR/NFT Artist- Aimi Sekiguchi, in https://www.toki.tokyo/artisan-stories/aimi-sekiguchi-1. (11 luglio 

2024). 

FIG. 38 AIMI SEKIGUCHI, (STILL FROM) ALTERNATE DIMENSION, 2021. COURTESY OF CREEK &  RIVER CO., LTD. 

https://www.toki.tokyo/artisan-stories/aimi-sekiguchi-1
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A differenza delle NFT ñclassicheò, ¯ possibile usufruire delle NFT in realt¨ virtuale solo 

attraverso lôuso di un dispositivo VR o attraverso il metaverso. 

 
3.2 Kusano Emi e lôuso dellôIA nella creazione delle NFT 
 

Nata a Tokyo nel 1990, Kusano Emi è unôartista multidisciplinare che vive e lavora nella 

capitale giapponese. Seguendo la scia narrativa di grandi artisti come Murakami e 

avvalendosi dellôintelligenza artificiale, lôartista unisce allôinterno delle sue opere elementi 

estetici del passato ad ambientazioni futuristiche, frutto dellôinfluenza dellôanimazione 

giapponese degli anni Ottanta e Novanta e del mondo appartenente alla cultura otaku, 

esplorando le intersezioni tra il retro-futurismo e lôavanguardia tecnologica, e vendendo le sue 

FIG. 39 SEKIGUCHI A IMI PROFILO OPENSEA 

FIG. 40 PROFILO DELLôARTISTA KUSANO EMI 
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opere come NFT.8 Come sottolinea lôartista stessa: ñIl periodo precedente alla mia nascita mi 

attrae, e in particolare lôepoca precedente a Internet, nella quale erano i mass media a 

influenzare la cultura.ò9 

Nata inizialmente come fotografa di moda di strada, con il passare del tempo lôartista ha 

ampliato i suoi interessi spaziando dalla musica, alle arti visive fino alle installazioni 

artistiche. Infatti, oltre al suo lavoro come artista, Kusano è anche la frontwoman dei Satellite 

Young, una band che riprende lo stile J-POP degli anni Ottanta, aggiungendo al contempo un 

tocco moderno, tecnologico e fantascientifico, mantenendo anche in questo caso una coerenza 

con la sua visione artistica. Nel corso degli anni, Kusano ha inoltre dimostrato un forte 

interesse per la produzione musicale di merchandising, copertine di CD e video musicali, 

collaborando con altri artisti e portando avanti il suo modo di interpretare lôarte.10 

Dopo la pandemia da Covid-19 (più precisamente nel 2023), Kusano ha iniziato a produrre 

opere dôarte firmandosi con il proprio nome, concentrandosi sulla costruzione di una propria 

identità artistica e sul ñself brandingò, elementi che ritiene cruciali per attirare lôattenzione di 

curatori e collezionisti.11 Partendo dallôesplorazione dellôuso dellôIA e delle NFT nel campo 

dellôarte digitale, ha raggiunto il successo globale tramite un progetto di animazione chiamato 

Nova Galverse, finanziato tramite una campagna di crowdfunding. Successivamente, lôartista 

ha ottenuto riconoscimenti internazionali, esponendo alla Saatchi Gallery e al 21st Century 

Museum of Contemporary Art di Kanazawa, e partecipando a eventi come il SXSW.12 

Le sue opere, molte delle quali realizzate con lôausilio dellôintelligenza artificiale, sono inoltre 

apparse su importanti piattaforme come la copertina di WWD Japan e sono state incluse in 

aste NFT organizzate congiuntamente da Christieôs e Gucci. 

Kusano è inoltre docente part-time presso lôUniversit¨ delle arti di Tokyo, dove si occupa di 

arte generativa, IA e NFT.13 Attraverso la sua attività didattica, lôartista si prefigge lôobiettivo 

di educare i propri alunni a unôalfabetizzazione digitale tale da poter essere in grado di creare 

 
8 Natsumi ARAKI , Mita-hyǾron, Kusano Emi: Ato no sekai de saishin tekunoroji no kanǾsei wo tankyȊ, (Kusano 

Emi: lôesplorazione delle nuove possibilit¨ tecnologiche nel mondo dellôarte), TǾkyǾ, 15 aprile 2024, in 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html. (16 luglio 2024). 
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9 Ibidem. (Trad. dellôAUTORE). 
10 Artblocks.io, Emi Kusano, in https://www.artblocks.io/legacy/artist/emi-kusano. (16 luglio 2024). 
11 Araki NATSUMI, Mita-hyǾron, Kusano Emi: Ato no sekaié, cit., in https://www.mita-

hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html. (16 luglio 2024). 
12 Artblocks.io, Emi Kusano, in https://www.artblocks.io/legacy/artist/emi-kusano. (16 luglio 2024). 
13 Araki NATSUMI, Mita-hyǾron, Kusano Emi: Ato no sekai de saishin tekunoroji no kanǾsei wo tankyȊ, 

(Kusano Emi: lôesplorazione delle nuove possibilit¨ tecnologiche nel mondo dellôarte), TǾkyǾ, 15 aprile 2024, in 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html. (18 luglio 2024). 
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https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html
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le proprie opere da s®, con lôausilio di intelligenze artificiali come Midjourney o Stable 

Diffusion:14 

Dal 2019, lavoro come docente presso lôUniversit¨ delle arti di Tokyo. Le mie lezioni 

vertono sullôuso dellôIA e sullôarte Non-Fungible Token (NFT). Sebbene gli studenti 

abbiano acquisito con rapidità gli argomenti trattati, molti di loro hanno ancora un 

pregiudizio verso lôIA: solo il 10% di loro, infatti, ha utilizzato almeno una volta 

programmi come Stable Diffusion [é] e Midjourney. Tuttavia, grazie anche agli esperti 

di IA che sono intervenuti in classe, gli studenti hanno superato le loro rimostranze e 

hanno imparato a sfruttarla al meglio.15 

Gli insegnamenti di Kusano si rivolgono dunque allôintero panorama artistico, allôinterno del 

quale Kusano vuole porre una lente dôingrandimento sullôimportanza delle NFT per gli artisti 

contemporanei: 

La comunità NFT è una delle comunità più stimolanti dove potersi esprimere. Quando si 

parla di cosa sia ñinnovativoò nelle NFT, spesso ci si sofferma su come siano autentiche e 

verificabili, ma non credo sia sufficiente per attirare lôattenzione del pubblico. Ciò che è 

realmente innovativo, e che al contempo ritengo più interessante, è come la tecnologia 

blockchain e la causa degli artisti che la impiegano nelle proprie opere si sposino alla 

perfezione, dando vita un nuovo mercato e a una nuova cultura. Si respira unôatmosfera di 

cambiamento, come quando è nato Internet o sono apparsi i primi social network; pionieri 

di questa tecnologia provenienti da tutte le parti del mondo collaborano tra loro per 

sperimentare nuovi modi di farne uso. Lôarte NFT ¯ una forma dôarte sfaccettata. [é] 

Chiunque può sperimentare rappresentando elementi della propria cultura.16 

Le opere dellôartista espresse sottoforma di NFT sono un connubio tra intelligenza artificiale e 

arte generativa;17 questôultima ¯ da sempre un altro campo di grande interesse per Kusano, 

che sfruttando algoritmi e apprendimento automatico dà vita alle sue opere uniche. Secondo 

 
14 Midjourney e Stable Diffusion sono due IA utilizzate per la creazione di immagini attraverso lôinput di un 

testo scritto o di un codice. 
15 Ibidem. 
16 Araki NATSUMI, Mita-hyǾron, Kusano Emi: Ato no sekai de saishin tekunoroji no kanǾsei wo tankyȊ, 

(Kusano Emi: lôesplorazione delle nuove possibilit¨ tecnologiche nel mondo dellôarte), TǾkyǾ, 15 aprile 2024, in 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html. (18 luglio 2024). 
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dellôAUTORE). 
17 ñArte generativaò è un concetto il cui significato è quello di ñarte che produce altra arteò. In questo caso, 

unôopera artistica nasce da una tecnologia autonoma capace di determinare specifiche caratteristiche, che 

richiederebbero in caso contrario decisioni prese dallôartista. 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html
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lôartista, lôarte generativa è come una forma dôarte collaborativa, dove artista e macchina 

lavorano insieme per ottenere risultati inaspettati.18 

Sebbene il concetto di ñarte generativaò esista da tempo, ha riacceso lôattenzione del mercato 

dellôarte con lôemergere delle NFT e lôintroduzione di nozioni quali ñunicitàò e ñproprietàò.  

Piattaforme come ñArt Blocksò hanno contribuito alla popolarità di questo settore, attraverso 

la vendita di NFT uniche come Ringers #879 (The Goose) di Dmitri Cherniak venduta a cifre 

esorbitanti, confermando lôimportanza crescente dellôarte generativa nel panorama artistico 

contemporaneo.19 

Negli ultimi anni Kusano si è dedicata molto a questo concetto di arte, introducendo vari 

progetti allôinterno del panorama artistico in linea con la sua indole artistica. 

Lanciato il 14 aprile 2022 sulla piattaforma OpenSea, Shinsei Galverse (fig. 41) fu il primo 

progetto NFT di Kusano. Composto da un totale di 8,888 NFT, il progetto è totalmente 

ispirato al genere di animazione mahǾ shǾjo20 tipico degli anni Novanta. Ogni NFT presenta 

infatti i tratti tipici di questo genere: i personaggi sono prevalentemente femminili, hanno 

 
18 Natsumi ARAKI , Mita-hyǾron, Kusano Emi: Ato no sekai de saishin tekunoroji no kanǾsei wo tankyȊ, 

(Kusano Emi: lôesplorazione delle nuove possibilit¨ tecnologiche nel mondo dellôarte), TǾkyǾ, 15 aprile 2024, in 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html. (20 luglio 2024). 
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19 Ibidem. 
20 Il mahǾ shǾjo è un sottogenere shǾjo detto anche majokko, nel quale la tematica ricorrente sono le ragazze 

magiche che si trasformano in eroine per proteggere i deboli dal male. 

FIG. 41 KUSANO EMI: ϻаиН˔І SHINSEI GALVERSE, 2022, OPENSEA. 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html
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occhi grandi e possiedono oggetti che richiamano la magia e il mondo fantasy, come cappelli 

a punta, sfere, bastoni o cerchi magici, in un connubio di elementi e caratteristiche che rievoca 

classici di questo genere come Sailor Moon. Di seguito è riportata la descrizione del progetto 

come esposta dallôartista: 

Born in the final era of human existence on Earth, an information flare stemming from 

the artificial lifeform known as Mother System explodes, scattering the Gals across 

planets where humans reside. The objective of the Galverse is to restore peace to the 

universe. Despite landing on planets with varying levels of civilization, they sync 

information while asleep to aid each other.21  

Seguendo il tema dellôanimazione e il genere mahǾ shǾjo, lôartista ha pubblicato il 28 

febbraio 2024 la sua seconda collezione NFT a tema anime chiamata Melancholic Magical 

Maiden (fig. 42). 

A differenza della precedente collezione, in questa Kusano decostruisce lôestetica del genere 

ñragazza magicaò riesaminando questi archetipi di eroine, analizzando criticamente il loro 

impatto sulla formazione delle percezioni di genere e della società e offrendo una 

reinterpretazione contemporanea di queste narrazioni.22 La collezione rivela la dualità tra 

magia e realtà, rispecchiando i suoi ricordi dôinfanzia legati a queste ragazze magiche. 

Avvalendosi di una tavolozza di colori tenui e testi sfumati, lôartista interpreta in modo 

oggettivo il fascino nostalgico degli anime classici insieme a una profonda critica dei costrutti 

 
21 Emi KUSANO, Shinsei Galverse- Creative Director, 14 aprile 2022, in 

https://www.emikusano.art/shinseigalverse. (21 luglio 2024). 
22 Emi KUSANO, Melancholic Magical Maiden, 2024, https://www.emikusano.art/melancholicmagicalmaiden, 

(21 luglio 2024). 

FIG. 42 KUSANO EMI: MELANCHOLIC MAGICAL MAIDEN, 2024, OPENSEA 

https://www.emikusano.art/melancholicmagicalmaiden
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sociali, forgiando un linguaggio visivo distinto che incoraggia gli spettatori a riflettere 

sullôinfluenza delle aspirazioni infantili sulla loro identità da adulti.23 

Il progetto, realizzato in collaborazione con la coder creativa Yurika Sayo attraverso lôutilizzo 

di p5.js24, presenta effetti come raggi a forma di cuore, bolle che scintillano durante la loro 

trasformazione e misteriosi cerchi magici. Questi elementi simbolici sono integrati nella 

narrazione e sono ulteriormente arricchiti dai motivi moiré25  dei televisori CRT, che 

aggiungono un ulteriore grado di complessità visiva. Altri  motivi includono lôoggetto magico 

utilizzato dalle ragazze durante la trasformazione, gli animali fatati che conducono ad altri 

regni o i grandi occhi espressivi, tutti elementi iconici del genere.26 

Lôopera non si limita allôestetica dellôanimazione femminile, ma incorpora anche elementi 

derivanti da quella maschile, come motivi robotici ed effetti esplosivi. Infine, le didascalie 

generate dallôintelligenza artificiale confondono deliberatamente (e ironicamente) i confini tra 

pressione sociale e citazioni di anime. Questa fusione tra codici e tematiche rievoca ricordi 

dôinfanzia e allo stesso tempo proietta lo spettatore verso il futuro, collegando le narrazioni 

del passato con lôevoluzione della propria identità.27 

Il progetto si compone di un totale di 300 pezzi andati sold out appena 50 minuti dopo il 

lancio, rappresentando una delle opere pi½ di successo dellôartista ma allo stesso tempo pi½ 

complicate, come sottolineato dalla stessa: 

Ho presentato Melancholic Magical Maiden come il mio primo progetto di arte 

generativa sulla piattaforma. Si tratta del progetto più complesso che abbia mai creato, 

con unôimmagine diversa che viene generata ogni volta che lôutente aggiorna lo schermo. 

A prima vista potrebbero sembrare dei semplici disegni, ma sono tutti generati da un 

codice.28 

A partire dal 2023, lôartista ha sviluppato otto progetti NFT distinti, unendo la sua passione 

per la fotografia e lôarte. In questi progetti, Kusano esplora diverse tematiche sfruttando 

 
23 Emi KUSANO, Melancholic Magical Maiden, 2024, https://www.emikusano.art/melancholicmagicalmaiden, 

(21 luglio 2024). 
24 ñp5.jsò è uno strumento per imparare a programmare e a realizzare opere dôarte. Si tratta di una libreria 

JavaScript gratuita e open-source utilizzata da artisti, designer, principianti ed educatori. 
25 Lôñeffetto moiréò è un effetto visivo nel quale due immagini, come ad esempio due griglie, si sovrappongono 

tra loro creando unôinterferenza visiva. 
26 Emi KUSANO, Melancholic Magical Maiden, 2024, https://www.emikusano.art/melancholicmagicalmaiden. 

(21 luglio 2024). 
27 Ibidem. 
28 Natsumi ARAKI , Mita-hyǾron, Kusano Emi: Ato no sekai de saishin tekunoroji no kanǾsei wo tankyȊ, 

(Kusano Emi: lôesplorazione delle nuove possibilit¨ tecnologiche nel mondo dellôarte), TǾkyǾ, 15 aprile 2024, in 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html. (22 luglio 2024). (Trad. dellôAUTORE). 
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lôintegrazione della fotografia con le nuove tecnologie. Attraverso la collaborazione tra 

intelligenza artificiale e archivi della moda di strada giapponese, arricchiti dal suo contributo 

come fotografa di strada ad Harajuku, Kusano ha impiegato le tecnologie emergenti per 

offrire una rilettura retro-futuristica del panorama della moda di strada a Tokyo.  

In Neural Fad (fig. 43), il  primo degli otto progetti, Kusano reimmagina la storia della moda 

di strada di Tokyo per esaminare il rapporto tra IA e memoria. Nel Giappone del dopoguerra, 

le riviste e la televisione hanno avuto un ruolo centrale nel dare vita a una cultura giovanile, 

che ha creato a sua volta sottoculture di moda. Kusano ha preso ispirazione dallo spirito 

ribelle di ogni generazione e lo ha proiettato in un futuro immaginario, reimmaginando le 

caratteristiche e la storia della moda di strada di Tokyo attraverso lôintelligenza artificiale: la 

collezione porta lo spettatore attraverso e oltre i decenni del dopoguerra della storia della 

moda giapponese, dai Moga e Mobo29 degli anni Venti agli hippy giapponesi noti come 

FȊtenzoku, e ancora dagli Karasuzoku30 degli anni Novanta fino ai Gyaru e Decora31 dei 

primi anni Duemila, per presentare la moda di strada di Tokyo come unôimmagine al di là del 

tempo. 32 

Sempre nel 2023, lôartista ha pubblicato il  suo secondo progetto NFT in stile fotografico, 

intitolato Synthetic Reflections (fig. 44). Il progetto è una serie di autoritratti dellôartista stessa, 

che si immortala nel passato con le fattezze di una donna proveniente dal futuro, come 

 
29 I termini ñMogaò e ñMoboò sono delle abbreviazioni dei termini ñmodern girlò e ñmodern boyò e fanno 

riferimento alle giovani generazioni giapponesi degli anni Venti che, influenzati dalla cultura occidentale, 

rivoluzionarono la moda dellôepoca. 
30 Karasuzoku, traducibile come ñla famiglia dei corviò, era una sottocultura della moda giapponese degli anni 

Novanta che consisteva nell'indossare abiti e accessori firmati completamente neri e androgini. 
31 Il termine ñGyaruò deriva dallo slang (gal) della parola inglese ñgirlò e fa riferimento alle ragazze che 

indossano capi di tendenza e hanno la pelle abbronzata, le unghie lunghe, i capelli tinti (spesso biondi) e un 

trucco appariscente. Il termine ñDecoraò un adattamento fonetico dellôinglese ñdecorativeò. Come suggerisce il 

nome, questa moda ¯ caratterizzata dallôuso spropositato di accessori e dai numerosi strati di vestiti dai colori 

accesi, che si sovrappongono gli uni agli altri. 
32 Emi KUSANO, NeuralFed, in https://www.emikusano.art/neuralfad. (24 luglio 2024). 

FIG. 43 KUSANO EMI: NEURAL FED, 2023, OPENSEA 

https://www.emikusano.art/neuralfad
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immaginato secondo lôidealizzazione di quegli anni. In unôepoca di post-verità33 in cui è 

l'intelligenza artificiale a plasmare le nostre identità Kusano cerca, attraverso il suo lavoro, di 

esplorare lôimpatto della digitalizzazione e l'intramontabile desiderio umano di lasciare 

unôimpronta di se stessi.34 

Ogni opera immortala Kusano in un mondo rétro e futuristico al tempo stesso, in un universo 

alternativo in cui si fondono echi di sogni passati e visioni future. Le immagini evocano 

sentimenti di audacia e nostalgia, fondendo ambientazioni e modi di vestire passati e 

allôavanguardia, stimolando un dialogo tra lôosservatore e lôautoritratto che trascende il 

tempo.35 Interrogandosi sul significato dellôimmagine di sé in una realtà mutevole plasmata 

dallôintelligenza artificiale generativa, questi ritratti vogliono far riflettere su cosa voglia 

significare il possedere unôidentit¨ e sul significato dellôimmortalità.36 

 

FIG. 44 KUSANO EMI: SYNTHETIC REFLECTIONS, 2023, OPENSEA. 

Nel settembre del 2023, Kusano ha pubblicato il  suo terzo progetto, dal titolo Pixelated 

Perception (fig. 45). La collezione, suddivisa in trenta pezzi, rappresenta unôopera con forti 

connotazioni femministe che indaga la complessa intersezione tra digitale e tangibile, in 

particolare nel contesto delle transizioni nei media del Giappone degli anni Novanta.37 

Utilizzando motivi a forma di pixel e cubi, Kusano crea ritratti dove i pixel, simboli dellôera 

digitale che alterano la nostra percezione della realtà, sono i protagonisti: lôartista ricostruisce 

scenari dellôepoca attraverso lôuso dellôintelligenza artificiale generativa, ispirandosi a 

 
33 Con il termine ñpost-verit¨ò ci si riferisce a una notizia falsa spacciata tuttavia per autentica, e che pu¸ avere 

una pericolosa influenza sullôopinione pubblica. Kusano integra questo termine nelle sue opere, in relazione 

allôepoca in cui stiamo vivendo. 
34 Emi KUSANO, Synthetic Reflections, in https://www.emikusano.art/syntheticreflection. (24 luglio 2024). 
35 Ibidem. 
36 Ibidem. 
37 Natsumi ARAKI , Mita-hyǾron, Kusano Emi: Ato no sekai de saishin tekunoroji no kanǾsei wo tankyȊ, 

(Kusano Emi: lôesplorazione delle nuove possibilit¨ tecnologiche nel mondo dellôarte), TǾkyǾ, 15 aprile 2024, in 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html. (24 luglio 2024).. 
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romanzi e fotografie. Lôopera fa riferimento alla diffusione dellôi-mode38, dei videoregistratori 

e allôemergere di elementi della cultura pop giapponese, che segnarono lôevoluzione dei 

media.39 

I pixel, in quanto unità fondamentali del digitale, rappresentano frammenti dellôidentit¨ e 

della comprensione umana nellôera digitale. Kusano utilizza lôeffetto pixellato non solo come 

mezzo estetico, ma come una presenza simbolica che evoca una riflessione sui costrutti sociali 

legati ai ruoli di genere, spesso raffigurati in modo stereotipato nella cultura pop. Il glitch40, 

che richiama il mondo dei videogiochi, spinge lôosservatore a interrogarsi su come la realtà e 

il mondo virtuale si intreccino, e invita a rivalutare i ruoli tradizionali, suggerendo la 

possibilità di immaginare nuove narrazioni e identità.41 

 

FIG. 45 KUSANO EMI: PIXELATED PERCEPTION, 2023, OPENSEA. 

Il 2023 si conclude con il suo quarto progetto, dal titolo Techno-Animism (fig. 46). La 

collezione, composta da 333 pezzi, rievoca lôimmaginario culturale giapponese, caratterizzato 

dalla credenza che ogni oggetto possieda uno spirito e dalla visione della tecnologia come 

alleata, anziché antagonista. La serie rappresenta lôesplorazione di questo tema, e le opere che 

ne fanno parte, create attraverso l'intelligenza artificiale, incarnano lôinterazione tra le 

credenze animistiche giapponesi e lôapproccio progressista del Paese verso la tecnologia.42 In 

questo contesto, i kami non si trovano solo in luoghi naturali o spirituali come foreste e 

santuari, ma anche allôinterno del silicio e dei circuiti delle entità digitali, presenti in queste 

 
38 ñI-modeò, dall'inglese ñInformation modeò, è un servizio web mobile diffuso in Giappone che permette di 

collegare telefoni a Internet. 
39 Natsumi ARAKI , Mita-hyǾron, Kusano Emi: Ato no sekai de saishin tekunoroji no kanǾsei wo tankyȊ, 

(Kusano Emi: lôesplorazione delle nuove possibilit¨ tecnologiche nel mondo dellôarte), TǾkyǾ, 15 aprile 2024, in 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html. (25 luglio 2024). 
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40 Il termine glitch, usato prevalentemente in elettronica e informatica, indica un picco breve e improvviso in una 

forma dôonda, causato da un errore non prevedibile. 
41 Emi KUSANO, Pixelated Percepition, in https://www.emikusano.art/pixelatedperception. (25 luglio 2024). 
42 Emi KUSANO, Techno Animism, in https://www.emikusano.art/techno-animsm. (27 luglio 2024). 

https://www.mita-hyoron.keio.ac.jp/spotlight/202404-1.html
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