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Premessa

Questo libro tratta di immagini realizzate attraverso il computer.
Computer grafica, immagini di sintesi, immagini 3D, immagini digitali,
immagini numeriche, realta virtuali: sono molti i nomi che derivano da
altre lingue usati per identificare le forme create attraverso le tecno-
logie digitali.

Per chiarezza e semplicita, userdo computer grafica 3D (deriva-
to dall'inglese computer graphics, o meglio, C.G.1., computer graphics
imagery), perché di fatto & il termine piu corretto per quello che ri-
guarda la materia, ovvero le opere e gli artisti, trattati in questo libro.
L'abbreviazione 3D indica il fatto che I'animazione e effettuata in uno
spazio tridimensionale.

I termini che derivano dal francese (immagini di sintesi e info-
grafia), che giustamente pongono l'accento sulla distanza rispetto alla
tecnologia analogica (film ed elettronica), ora sono un po’ fuorvianti
dal momento che il digitale (la sintesi) ha investito anche il mondo del
video e del cinema, creando quegli affascinanti ibridi che sono i video
e i film digitali, non necessariamente realizzati con animazioni al com-
puter.

La realta virtuale, in senso stretto, &€ un‘esperienza sensoriale tota-
lizzante che viene effettuata indossando un casco e una tuta, argomento
sul quale € gia stato scritto molto sull’onda dell’entusiasmo iniziale.

La computer grafica trattata in questo libro & un‘estensione, con-
cettuale e tecnologica, dell'idea e della tecnica dell’animazione. Con
questo non voglio sostenere che il passaggio € avvenuto senza traumi
o tradimenti rispetto all’animazione tradizionale, tutt’altro: la computer
grafica rappresenta, in termini letterali, la rivoluzione dell’animazé-
ne, sia dal punto di vista estetico che dal punto di vista tecnologico.
Grazie alla computer grafica, il mondo dell'audiovisivo ha riscoperto
I'idea del disegno, della reinterpretazione formale del visibile, della sua
rappresentazione, ora fotorealistica ora fortemente stilizzata, generan-
do estetiche nuove e rinnovando un genere, quello del cartoon, che fino
ad allora era gestito da una sorta di “"duopolio”, quello di Walt Disney da
un lato, e degli Anime giapponesi dallaltro.

Andando ancora un poco in profondita, non trattero dei cartoon di-
gitali usciti nelle sale cinematografiche da Toy Story (Toy Story - Il mondo
dei giocattoli, 1995) di John Lasseter in poi, né delle meraviglie degli effetti
speciali prodotti dall'industria cinematografica da Westworld (Il mondo



dei robot, 1973) di Michael Crichton in poi. Non perché questi esempi non
abbiano valore dal punto di vista stilistico e tecnico, ma perché rappre-
sentano la punta di un iceberg di cui molto si & gia parlato. Cio che sta al
di sotto della superficie che si vede al cinema o nei music video, dove la
computer grafica gioca un ruolo importante, € il lavoro e la sperimenta-
zione di artisti, autori, creatori, registi, sia singoli sia in gruppo, che nel
tempo si sono espressi attraverso questa nuova tecnologia.

Ipotizzando mondi nuovi, e modi nuovi di immaginare le forme.

Questo libro & quindi il tentativo di creare una mappa, non crono-
logica, dei risultati pit interessanti, dal punto di vista stilistico, estetico
e tecnologico, realizzati da autori che stanno sviluppando una estetica
della computer grafica, tracciando temi, linee stilistiche, immaginari.



