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> IL MERCATO DELL’ARTE NFT: 
CARATTERISTICHE, VANTAGGI E 
QUESTIONI APERTE

Vera Canevazzi <

Il 14 marzo 2021 dall’account 
Twitter BurntBanksy viene tra-
smesso in live streaming un fil-
mato in cui un ragazzo, porta-
voce della società di blockchain
Injective Protocol, brucia un’o-
pera di loro proprietà: si tratta 
di Morons di Banksy, una seri-
grafia su carta che l’azienda ave-
va appena acquistato per 95.000 
$ dalla Taglialatella Gallery di 
New York. 

Il giorno seguente la ripro-
duzione fotografica digitale 

dell’opera viene trasformata in 
NFT e messa in vendita su Open-
Sea, raggiungendo un valore di 
circa 380.000 $.

Soltanto tre giorni prima l’ope-
ra di criptoarte Everydays: The 
First 5000 Days di Beeple è ven-
duta all’asta da Christie’s per cir-
ca 60 milioni dollari, acquistata 
da Metakovan, fondatore e finan-
ziatore di Metapurse, il più gran-
de fondo NFT al mondo. 

Queste due notizie avvenute 
a pochi giorni di distanza l’una 
dall’altra accendono improvvi-
samente i riflettori su un feno-
meno consolidatosi dal 2018, di 
cui la maggior parte delle per-
sone ignorava l’esistenza. An-
cora oggi, dopo un anno dalla 
bruciatura di Banksy, molti in-
terrogativi rimangono ancora 
irrisolti anche per i più esperti 
del settore. Avvicinarsi agli NFT 
(Non-Fungible-Token), infatti, è 
molto complicato per chi pro-
viene dal mercato dell’arte tra-
dizionale. È un universo nuo-
vo, con un suo sistema lingui-
stico e con terminologie speci-
fiche: alcune ormai familiari, 
come blockchain e Bitcoin, altre 
del tutto nuove come «fare un 
drop» o «mintare». Un linguag-
gio quasi in codice che può ri-
sultare incomprensibile o addi-
rittura respingente. 

Un mondo apparentemen-
te difficile, ma che, una volta 

compreso, offre numerose pos-
sibilità creative e finanziarie: 
per gli artisti apre nuovi campi 
di indagine e di produzione, per 
i collezionisti rappresenta un di-
verso asset finanziario e per gli 
attori del sistema (case d’asta, 
gallerie, mercanti) è un nuo-
vo intermediario con cui con-
frontarsi e in molti casi intera-
gire, creando progetti ibridi che 
combinano reale e virtuale. Un 
campo in evoluzione, con con-
fini non delineati, con più pos-
sibilità che vincoli e per questo 
estremamente affascinante. Un 
mondo costituito da una vera e 
propria community internazio-
nale, interessata a creare una 
forte rete collaborativa: un fe-
nomeno senza precedenti nella 
storia dell’arte.

Questo movimento così recen-
te, che potrà essere in grado di 
rivoluzionare il concetto stesso 
di arte, merita di essere specifi-
camente analizzato, motivo per 
cui ho voluto dedicargli un ap-
profondimento, cercando in pri-
mo luogo di capire l’entità del fe-
nomeno, analizzandone i valori, 
i volumi e i record raggiunti, le 
regole, le potenzialità, i rischi e 
le questioni ancora aperte. 

IL MERCATO DEGLI NFT: VA-
LORI E VOLUMI 

Il mercato degli NFT compren-
de diverse categorie, tra cui ar-
te, sport, moda, musica e intrat-
tenimento, sotto forma di foto, 
meme, tweet, GIF, video games
etc. Esso ha visto la sua massi-
ma espansione nel 2021, con un 
fatturato complessivo di circa 17 

miliardi di dollari (+21.350% ri-
spetto al 2020) e un incremen-
to delle vendite del +1.836% (Fi-
gura 1). Nel primo quadrimestre 
del 2022, tuttavia, in concomi-
tanza con il crollo delle cripto-
valute, anche il mercato NFT ha 
subito una forte battuta d’arre-
sto: probabilmente un assesta-
mento dopo il boom delle tran-
sazioni dell’anno scorso. 

Tra le diverse categorie NFT 
l’arte rappresenta solo una pic-
cola percentuale, sebbene in 
forte crescita negli ultimi tre an-
ni: nel 2019 costituiva il 2% del 
valore totale, passando al 24 % 
nel 2020 e al 14% nel 2021 (Fi-
gura 2). 

Inoltre, vi sono i collectibles
(collezionabili): progetto di 
produzione in serie di oggetti 

Figura 1 - Percentuali di vendite e volumi di affari NFT dal 
2019 al 2021. Fonte: NonFungible.com

Figura 2 - Andamento del merca-
to degli NFT dal 2019 al 2021. 
Fonte e grafico: ©Arts Economi-
cs (2022), The Art Market 2022, 
An Art Basel & UBS Report, con 
dati tratti da nonfungible.com

Figura 3 - Fatturato complessivo e numero di transizioni 
dal 2009 al 2021 nel mercato dell’arte «tradizionale».  
Fonte e grafico: ©Arts Economics (2022), The Art Market 
2022, An Art Basel & UBS Report.
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Figura 5 – Beeple, 
Everydays: The First 
5000 Days © Christie’s

Figura 4 - Le vendite di arte 
NFT e dei Collectibles dal 
2019 al 2021. Fonte e grafi-
co: ©Arts Economics (2022), 
The Art Market 2022, An Art 
Basel & UBS Report, con dati 
tratti da nonfungible.com

digitali unici generati casual-
mente attraverso algoritmi in-
formatici e venduti singolar-
mente; esattamente quello che 
succede per le figurine o i fran-
cobolli. Alcuni di questi colle-
zionabili, come i Cryptopunks
o i Bored Ape Yacht Club, di cui 
parleremo successivamente, 
sono stati inseriti in aste di arte 
contemporanea da Sotheby’s e 
Christie’s, raggiungendo record 
inimmaginabili anche per arti-
sti 'tradizionali'. Per questo mo-
tivo anche i collectibles devono 
essere tenuti in considerazio-
ne nell’analisi complessiva del 
mercato dell’arte NFT. Rispet-
to al settore prettamente arti-
stico, i collectibles, hanno cono-
sciuto un’espansione ancora più 
evidente, costituendo nel 2021 
il 63% delle vendite totali (par-
tendo dal 16% nel 2019 e dal 
12% nel 2020). È interessante, 

per capirne la portata, confron-
tare i dati del mercato dell’arte 
NFT e dei collectibles, con quelli 
del mercato tradizionale. Come 
emerge dai report di Art Basel, 
nel 2021 le vendite globali stima-
te di case d’asta, gallerie, advisor
è stato di 65.1 miliardi di dollari, 
mentre quello NFT si è assesta-
to a 11.1 miliardi di dollari (Fi-
gure 3 e 4).

Questo nuovo mercato si è 
quindi rapidamente imposto 
come un diverso intermedia-
rio per l’acquisto di opere d’ar-
te attraverso piattaforme terze 
che hanno diversificato l’offer-
ta, attraendo nuovi e più giova-
ni compratori e dando la possi-
bilità agli artisti di presentare in 
autonomia i propri lavori.

AGGIUDICAZIONI RECORD 
ALLE ASTE

Le case d’asta sono state tra le 
prime ad accogliere le potenzia-
lità degli NFT, traendone eccel-
lenti gratificazioni: alcune del-
le loro vendite hanno raggiunto 
risultati da manuale. 

La prima asta è stata quella or-
ganizzata da Christie’s nel mar-
zo 2021 per l’opera Everydays: 
The First 5000 Days (Figura 5), 
di Beeple (all’anagrafe Mike 
Winkelmann). L’opera in for-
mato jpg (21.069 pixel x 21.069 
pixel) è composta da cinquemila 

immagini che l’artista ha realiz-
zato e raccolto dal 1° maggio 
2007 al 7 gennaio 2021 e la cui 
autenticità è garantita da codi-
ci crittografati.  L’opera è stata 
proposta sul mercato senza base 
d’asta per la durata di due setti-
mane, dal 25 febbraio all’11 mar-
zo, riscontrando inizialmente 
poco successo, ma acquistando 
valore con il passare dei giorni 
fino a raggiungere il prezzo fi-
nale di circa 60 milioni di dolla-
ri.  Per la prima volta in 255 anni 
di storia, Christie’s porta in asta 
un’opera senza un supporto fisi-
co e, grazie ad essa, Beeple di-
viene il terzo artista vivente più 
quotato dopo Rabbit di Jeff Ko-
ons, ceduto per circa 91 milioni 
di dollari, e Portrait of an artist 
(Pool with two figures) di David 
Hockney, con una aggiudicazio-
ne di circa 90 milioni di dollari.

Poco dopo, nel maggio del 
2021, Christie’s annuncia una 
nuova asta di opere d’arte NFT: 
questa volta si tratta di un pro-
getto di collectibles chiamati 
Cryptopunks (Figura 6): 10.000 
ritratti in pixel art di figure che 
rimandano alla cultura cyber-
punk e punk londinese degli an-
ni Settanta. Creati dai program-
matori informatici Matt Hall e 
John Watkinson di Larva Labs, 
nel 2017, ne sono stati messi in 
vendita all’asta solo nove, i più 
rari, appartenenti ai primi mille 
della serie. Le opere sono state 
vendute per 14.5 milioni di dol-
lari, una cifra molto alta che ha 
fatto esplodere il fenomeno.

Nel settembre 2021, anche 
Sotheby’s presenta un progetto 
di collectibles: i Bored Ape Yacht 
Club, 10.000 immagini che rap-
presentano una scimmia an-
noiata e vestita in stile rap. Le 
immagini sono create come i 
Cryptopunks e basate sugli stessi 
principi di combinazione algo-
ritmica e rarità. I Bored Ape Yacht 
Club sono stati creati, nell’aprile 
2021, da un team di informatici 
di Yuga Labs, alcuni dei quali so-
no conosciuti solo tramite i lo-
ro nickname: Greg Solano, Wylie 
Aronow, No Sass, Emperor To-
mato Ketchup. Le scimmie ini-
zialmente erano acquistabili 
su OpenSea per 0.08 ETH (l’e-
quivalente di 200 €). Sotheby’s, 
nell’asta in analisi, ne seleziona 

e vende 101 alla cifra di circa 21 
milioni di dollari totali. In pochi 
mesi una Bored Ape passa da 200 
€ a circa 200.000 €.

Ultima battuta d’asta da citare, 
per lo scalpore mediatico che ha 
generato, è quella presentata da 
Christie’s nel novembre 2021 
per una nuova opera di Beeple
intitolata Human One (Figura 
7). La particolarità di questo la-
voro è che esso è una scultura 
video-cinetica che combina la 
dimensione digitale a quella fi-
sica. L’opera infatti è composta 
da quattro schermi video LED 

interconnessi che riproducono 
un video di un astronauta che 
fluttua tra paesaggi distopici. 
Una sorta di grande teca, dove 
sia l’opera fisica sia il suo NFT, 
mostrano immagini che variano 
di continuo. L’opera è stata bat-
tuta all’asta per la cifra record di 
25 milioni di dollari.

LE RAGIONI DI UNA CRE-
SCITA ESPONENZIALE

Di fronte a queste cifre esor-
bitanti e al crescente interesse 
verso il mercato dell’arte NFT 
e dei collectibles viene naturale 

Figura 6 - Nove Cryptopunks © Christie’s 
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domandarsi quali siano state le 
ragioni di questa crescita così 
improvvisa. 

Lo scenario storico da cui non 
si può prescindere è quello del-
la pandemia di Covid-19 che 
ha imposto la chiusura di mu-
sei, gallerie, fiere e istituzioni 
museali, dando impulso e acce-
lerando le sperimentazioni tec-
nologiche e digitali. Infatti, già 
dal 2020, numerose istituzioni 
culturali e commerciali han-
no investito nella creazione di 
spazi virtuali e nell’utilizzo dei 
social network, non solo come 
vetrina ma come vero e proprio 
canale di vendita (come emerge 
dal report di Art Basel, nel 2020 
si è registrata una crescita del 
+30% delle vendite di opere tra-
mite Instagram). 

Un contesto adatto alla valo-
rizzazione dell’arte nativa digi-
tale, che fino a quel momento 
veniva fruita con difficoltà e a 
cui era dato un valore commer-
ciale secondario per la sua faci-
le riproducibilità. L’arte digita-
le trova quindi nella tecnologia 
blockchain l’ideale evoluzione: 
gli NFT, una volta creati dal lo-
ro autore, tengono traccia dell’i-
dentità dell’artista e dei diversi 
passaggi di proprietà. Questi da-
ti, oltre che le aggiudicazioni, 
non possono essere modificati 
e sono visibili da tutta la rete: 

una trasparenza che non esi-
steva nel mercato tradizionale.

Per gli artisti, gli NFT rappre-
sentano inoltre una nuova pos-
sibilità creativa, un luogo do-
ve poter sperimentare libera-
mente tecnologie innovative e 
in continuo cambiamento. Essi 
hanno la possibilità di accede-
re alle piattaforme di scambio 
di NFT in maniera autonoma, 
senza aspettare di essere sele-
zionati da una galleria, circo-
stanza sempre più difficile per 
un artista emergente, e che gli 
richiederebbe una percentuale 
sulle vendite del 50%. 

Al contrario, nei diversi mar-
ketplace NFT, all’artista viene 
chiesto unicamente il costo per 
mintare l’opera, con la garan-
zia di una percentuale variabile 
tra il 5% e il 10% sulle vendite 
successive.

Per i collezionisti il mercato 
NFT rappresenta infine un nuo-
vo tipo di investimento, più di-
namico, immediato e con pos-
sibilità di guadagno molto alte. 
I collezionisti, per la maggior 
parte giovani provenienti dal 
mondo del gaming, creano dei 
legami diretti con gli artisti, sen-
za la mediazione delle gallerie, 
entrando a far parte di commu-
nity esclusive, gruppi di appar-
tenenza senza confini geografi-
ci in cui vige un grande clima 

collaborativo e di sostegno tra 
artisti e collezionisti.

I  R I S C H I D E L L’I N V EST I -
MENTO IN NFT

Dopo aver evidenziato i van-
taggi del mercato degli NFT è 
doveroso allo stesso modo sot-
tolinearne i potenziali rischi e 
le problematiche irrisolte. 

Proprio per la recente affer-
mazione del mercato NFT non 
esiste ancora una legislazione 
giuridica e finanziaria chia-
ra e non ci sono casi studio su 
cui appoggiarsi per eventuali 
controversie. 

La mancanza di un mediato-
re, se da un lato è percepita po-
sitivamente per la maggiore li-
bertà di azione da parte degli ar-
tisti e dei collezionisti, dall’altro 
elimina una figura fondamen-
tale che si pone a garanzia di 
una selezione artistica di qua-
lità e della compravendita di 
opere originali. Infatti, l’offer-
ta è molto amplia e non è così 
scontato riuscire a individuare 
artisti validi emergenti, mentre 
quelli affermati hanno prezzi 
già inarrivabili. 

Alcuni rischi del settore so-
no similari a quelli del merca-
to dell’arte tradizionale, tra cui 
la grande circolazione dei falsi, 
l’illiquidità, la manipolazione 

Figura 7 - Beeple, One Human, 2021 © Christie’s

dei prezzi e la possibile immo-
ralità degli artisti. 

Se produrre un’opera fisica fal-
sa richiede una grande maestria 
tecnica da parte del truffatore, 
nel caso dell’arte NFT basta sal-
vare il file sul proprio compu-
ter. I marketplace, inoltre, non 
controllano se chi minta un 
NFT possegga effettivamente i 
diritti di riproduzione sull’ope-
ra digitale: chiunque può uti-
lizzare il file di un altro artista, 
trasformarlo in NFT e metterlo 
in vendita. Nel 2021 OpenSea ha 
dichiarato che oltre l'80% degli 
articoli creati sulla piattafor-
ma erano opere plagiate. Al fi-
ne di monitorare e rilevare ta-
li violazioni per conto di artisti 
e collezionisti, DeviantArt, una 
delle più grandi piattaforme in-
ternazionali di contenuti per 
artisti nata nel 2000, ha lancia-
to nel 2021 DeviantArt Protect, 
un nuovo software di riconosci-
mento delle immagini che ana-
lizza le blockchain pubbliche e 
i marketplace di terze parti per 
scoprire violazioni d'arte sotto 
forma di NFT. Dal lancio del lo-
ro software, nel settembre 2021, 
alla fine di gennaio 2022, hanno 
segnalato 120.000 violazioni ai 
loro utenti. Quindi, se da un la-
to è impossibile riconoscere un 
falso NFT, perché non è richie-
sta alcun tipo di maestria nel-
la riproduzione dell’opera e la 
sua copia è esattamente uguale 



IO01 | Umanesimo Tecnologico

62 63

Sezione 2 | Impresa, tecnologia, società

stessa opera sulle diverse piatta-
forme, violando dunque il prin-
cipio di unicità, oppure che egli 
raccolga investimenti per un 
progetto senza far seguire il ri-
lascio delle opere. In questo ca-
so però non vi è alcuna forma 
di regolamentazione, ma vige 
quella che viene definita l’eti-
ca professionale dell’artista. 
Bisogna fidarsi dell’integrità e 
della responsabilità dell’autore, 
così come si è abituati a fare nel 
mondo reale.

DAL VIRTUALE AL FISICO: 
QUESTIONI ESPOSITIVE

Nonostante la natura digitale 
degli NFT, che di per sé non ne-
cessiterebbero di nessun sup-
porto fisico, sin da subito arti-
sti e collezionisti hanno mani-
festato una forte necessità di vi-
sualizzarli nel mondo reale at-
traverso diversi dispositivi. Gli 
NFT, se di buona risoluzione, 
possono essere stampati su te-
la o carta, o, nel caso in cui sia-
no video, riprodotti su schermi. 

Tra i collezionisti privati, desi-
derosi di vedere le proprie ope-
re in casa, si è diffuso l’utilizzo 
degli Infinitive Object: display 
di 5 o 7 pollici che riproducono 
gli NFT in un video in loop per-
petuo, fino a un’autonomia di 
24 ore. Sicuramente queste li-
ght box digitali e in movimento 
dal design delicato e minimale 

rendono l’esperienza espositiva 
più dinamica. 

Se nel mondo reale le possi-
bilità di visualizzazione delle 
opere NFT sono limitate, que-
sto non accade nel Metaverso, 
mondo virtuale in 3D che non 
pone alcun tipo di limite crea-
tivo e allestitivo: ciascun utente 
può costruire il proprio spazio 
espositivo e commerciale, in-
teragendo in tempo reale con i 
visitatori o gli acquirenti. Tra le 
diverse piattaforme, quella che 
ha conosciuto il maggior succes-
so di pubblico è Decentraland, 
piattaforma creata nel 2017 dai 
due sviluppatori argentini Este-
ban Ordano e Ari Meilich e lan-
ciata nel 2020. 

Vera Canevazzi
(Art Consultant e Art Advisor, Acca-
demia di Belle Arti di Brescia San-
taGiulia)

all’originale, dall’altro lato però 
la tecnologia della blockchain
permette di verificare tutti i da-
ti inseriti all’interno della piat-
taforma, individuando in questo 
modo falsi o plagi. 

Un altro rischio è quello dell’il-
liquidità: non è scontato riu-
scire a rivendere un’opera d’ar-
te NFT al prezzo desiderato, fa-
cendo fruttare il proprio investi-
mento. Un caso eclatante è stato 
quello del primo tweet di Jack 
Dorsey, fondatore di Twitter, ac-
quistato come NFT per 2.9 mi-
lioni di dollari da Sina Estavi a 

marzo 2021. Dopo un anno, l’im-
prenditore israeliano ha prova-
to a rivenderlo, ricevendo offer-
te che non superavano i 14.000 
dollari: l’asta è stata un vero e 
proprio flop. 

Inoltre, in diversi casi i prezzi 
delle opere NFT possono essere 
manipolati, con offerte e com-
pravendite gestite dallo stesso 
acquirente, con differenti nick-
name e wallet, provocando così 
un gonfiamento dei prezzi.

Da ultimo, non vi è nessuna ga-
ranzia che l’artista non carichi la 

Figura 8 - Sede del Museo MOCDA (Museum of Contemporary Digital Art) su Decentraland ©MOCDA
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