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Rezumat al tezei de doctorat

Capitolul I Introducere

n 1982 Chris Crawford scrie si publicd cartea Arta design-ului jocurilor video, prima carte care a incercat
sa teoretizeze in profunzime jocurile. Crawford isi pune intrebarea ce sunt jocurile video si de ce oamenii
le joacd, de ce au atat de mult succes. Premisa centrala a acestei cdrti este cd jocurile pe computer
reprezinta o noua forma, inca slab dezvoltata (cel putin la vremea respectiva), a artei, care are un mare
potential atat pentru creatori cat si pentru utilizatori.

Desenul a reprezentat mediul artistic prin care m-am intalnit cu domeniul artelor vizuale. Am fost
fascinat de posibilitatea vazutain urma ldsata de creion pe hartie: aceea de a concretiza reprezentari
mentale, numite in general reprezentari imaginate, sau imagini mentale. Desenul pentru mine a
fost un mijloc de aducere la vedere, de punere in fata privirilor celorlalti a lucrurilor la care ma
gandeam sau md atrdgeau starnindu-mi interesul de a le cunoaste si de a le exprima. Astfel, initial,
am desenat fiind inspirat de cele mai spectaculoase imagini ale momentului copilariei: desenele
animate. Desenele animate, ulterior am aflat, au reprezentat pentru multi dintre colegii mei din
cadrul domeniului artistic vizual un punct de pornire, dar si pentru multi dintre studentii pe care
7i intalnesc azi acestea reprezintd un inceput in activitatea artisticd. De aceea am ales in cadrul
cercetdrii doctorale si pentru dezvoltarea tezei de doctorat doua medii ale desenului ce par total
opuse, atat spatio-temporal cat si prin sintaxa, simbolistica, metaford si realizare, repectiv desenul
renascentist si desenul pregatitor pentru jocuri, numit artwork digital, cu partile sale derivate,
concept art, character design si environment, zone care i definesc si aria de preocupare, de interes
pentru un anumit tip de subiecte si metodele de reprezentare a acestora.

In Renastere artistul s-a reasezat in mijlocul naturii, a redevenit observator asemeni ganditorilor
din antichitatea greacd si romana. Pentru a analiza natura a avut nevoie nu numai de curiozitatea
indreptata spre cunoastere ci si de un instrument. Modelul considerat clasic, antic, a fost investigat

prin acest instrument pe care 1l numim desen. Astfel, in mod metodic, au inceput sa apara astfel de



investigatii la diversi artisti renascentisti precum:

- studii ale antichitdtilor greco-romane, vestigii, sculptura si arhitecturg;

- studiul figurii umane - proportii si anatomie, iar anatomia cercetata chiar intr-un sens medical;

- studiul florei si al faunei - interesul pentru alte forme de viatd, anatomia comparativa om-animal,
deformari si metamorfoze pornind de la intelegerea diferentelor si asemdnarilor dintre om si naturg;
- fundarea cercetdrilor vizuale realizate prin desene, schite, prin tratate scrise, notatii, teorii;

In Florenta, pentru intelegerea mai bund a anatomiei si corpului uman se practica in atelierele artistilor,

Benozzo Gozzoli, Sandro Botticelli, studiul dupa model viu.

Capitolul Il Prezentare pe scurt a ideilor esentiale ale tezei

Motivele pentru care am ales sa compar cele doud tipuri de imagini sunt urmdtoarele:

a) desenul contemporan in general, cu mici variatii, s-a indepdrtat de analiza naturii/realitatii, iar
singurul mediu Tn care am putut gasi o cantitate mare de imagini construite pe baza unor canoane
clare (respectarea raporturilor anatomice, a perspectivei, a materialitatii) fiind cele din mediul digital,
in special cele destinate industriei jocurilor (exceptand studiul academic consacrat);

b) am observat la cele doua zone o inclinatie catre idealizarea extremelor, fie a frumosului, fie a
grotescului; inclusiv lucrurile pe care le-am considera urate sau diforme sunt bine construite si
pastreaza niste proportii clare;

¢) arta digitald, in special cea legata de jocuri, este o forma cu totul nou apdruta si ca urmare a unei
anumite dezvoltdri tehnologice (tehnologia secolelor XV-XVI nu a produs Renasterea, dar cu siguranta
a participat la dezvoltarea ei; tehnologia nu este singurul factor care genereaza un nou stil, directie sau
tendintd in mediul cultural, dar cu siguranta este un pilon important al dezvoltarii culturii in general);
d) incercarea de a demonstra ca apropierea de datele Naturii, datele realitatii si observarea lor,
indiferentin ce mediu sau cu ce unelte ar fi aceasta facuta, va oferiin general rezultate clare, analizabile
si care, la randul lor, pot ramane ca baza pentru dezvoltarea altor ramuri (@sa cum Renasterea a fost
0 bazd importanta pentru dezvoltarea celorlalte directii artistice si un reper la care intotdeauna s-a

revenit si care nu poate fi neglijat).

Capitolul lll Descrierea si testarea programului de analiza 3A

In cadrul cercetarii de doctorat compar desenul si gravura Renascentiste cu desenul digital, concept
art, artwork sau character design, desen utilizat pentru realizarea jocurilor de PC si consola. Motivele
pe baza carora am ales sa compar aceste doua zone artistice, ce cu greu pot fi puse impreund, acest
lucru si din cauza unor suite de prejudecati ce stau in spatele teoretizarii ambelor manifestari si mai
ales din cauza importantei istorice cu care vine deja investita orice discutie despre Renastere, fapt
ce pune o mare presiune de ordin valoric pe orice alt lucru comparat sau pus in preajma acestei
perioade istorice, vor fi explicate succint mai jos. Sunt constient incd de la inceput de multitudinea
dificultatilor de orice ordin teoretic legate de acest tip de comparatie, indiferent de pe ce platformd

ar fi aceasta realizatd. Doarece utilizez un program de analizd cantitativa si o baza de date, adicd o

Desenul renascentist si artwork-ul digital | 5



suita de imagini reprezentative ale ambelor manifestdri artistice, sper ca pozitia de pe care realizez
aceasta analizd sd fie cat mai obiectivd cu putinta. Analiza se face in raport cu numarul de pixeli din
cadrul unei imagini posterizate (exemplu de posterizare mai jos) pe doud, patru si sase niveluri de
griuri, a unui cadru fix, bidimensional si delimitat, nu in miscare sau fara o limita fizica, pe raporturi
muzicale (numerice) ale consonantelor muzicale si pe raporturi cantitative ale tonalitdtilor (alb-negru,
4 niveluri de gri, valorile RGB si CMYK - adica toate valorile ce constituie o imagine digitald, stocatd
pe un computer). Folosind toate aceste reguli si aplicandu-le, baza de date se Imparte in clustere -
in grupuri mari de imagini, care pot oferi observatii interesante ce pot constituii un inceput al unei
posibile concluzii cu caracter obiectiv.

Ceea ce am observat analizand imaginile digitale si comparandu-le cu cele considerate clasice
(renascentiste) este o continud aplecare catre intelegerea anatomica si tridimensionald, spatiala. Pe
langa acest fapt ambele forme de manifestare artistica prezinta un anumit interes pentru estetizarea
sau idealizarea formelor, chiar si atunci cand se incearcd realizarea unor personaje diforme, grotesti
sau a unor personaje care au un rol negativ (ca in cazul jocurilor). Atat desenul renascentist cat si
cel digital, trateaza formele arhitecturale cu o atentie sporita pentru perspectiva si modul in care
personajele intrd in raport cu astfel de cadre in care arhitectura domind.

Motivele mentionate mai sus, pentru care am ales sa compar desenul renascentist cu arta digitald sunt
urmdtoarele: tinand cont de faptul ca desenul renascentist a avut ca baza de pornire redescoperirea
culturii antice grecesti, in special sculptura, fapt ce a influentat tipul de linie si de redare a planurilor,
as putea spune cd existd o mare asemadnare intre scopurile ambelor manifestari artistice: - desenul
renascentist porneste de la sculptura si std ca fundament, ca bazd, sub forma de crochiu, tot pentru
sculpturd (chiar si pictura era tratatd sculptural), deci ceea ce conta era intelegerea spatiala a unor
forme mai mult sau mai putin reale, sau fidele realitatii (mai degraba idealizate, intr-o directie grecesca
a canoanelor frumusetii); - desenul digital, din zona character design sau concept art, are ca scop tot
tridimensionalitatea, in final aceste desene reprezentand doar schite ajutdtoare, cu rol functional,

pentru realizarea unor modele 3D pentru lumile virtuale ale jocurilor.

Concluzie: Renastere vs Artwork
negru_tot vs. alb_tot (4 niveluri alb si negru)

Raporturile de negru_tot vs. alb_tot se mentin in cazul analizei celor trei baze de
date: Renastere vs. Artwork, Renastere, Artwork

Renastere+Artwork

1. Negru_tot mai mare decat 0.10 - mai mic decat 0.20 = 431 din 1983
2. Negru_tot mai mare decat 0.30 - mai mic decat 0.40 = 233 din 1983
3. Negru_tot mai mare decat 0.50 - mai mic decat 0.60 = 107 din 1983
4. Negru_tot mai mare decat 0.70 - mai mic decat 0.80 = 41 din 1983
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5. Negru_tot mai mare decat 0.90 - mai mic decat 1 =31 din 1983

Renastere+Artwork

1. Alb_tot mai mare decat 0.10 - mai mic decat 0.20 = 35 din 1983
2. Alb_tot mai mare decat 0.30 - mai mic decat 0.50 = 53 din 1983
3. Alb_tot mai mare decat 0.50 - mai mic decat 0.60 = 127 din 1983
4. Alb_tot mai mare decat 0.70 - mai mic decat 0.80 = 267 din 1983
5. Alb_tot mai mare decat 0.90 - mai mic decat 1 = 658 din 1983

Cele mai multe lucrdri se afla la regulile Negru_tot mai mare decat 0.10 - mai mic decat 0.20, 431
de imagini si la Alb_tot mai mare decat 0.90 - mai mic decat 1, 658 de imagini, din totalul de
1983 imagini (desene renascentiste si artwork digital).

Se poate trage concluzia cd intreaga bazd de date este dominata de procente de negru de sub 70%
si de prezenta mai mare a tonurilor care la posterizare se transforma in gri 2.

Griul 2 este specificimaginilor care contin elemente descriptive clare, detalii de structurd si constructie,
elemente arhitecturale si perspectiva. Apare in lucrdri In care sunt reprezentate cu atentie fiecare
element din compozitie, acest fapt fiind specific atat desenului renascentist si artei din Renastere in

general, dar si artwork-ului digital.

Capitolul IV Contextul socio-cultural

- trei perspective de analiza si intelegere a fenomenului Renasterii:

1. Perspectiva continuitdtii - ideea cd istoria este o continud succesiune de cauze si efecte ce nasc
uneori evenimente impresionante (ce par a fi intampldtoare sau a nu avea o cauza clard, data fiind
complexitatea lor si dificultatea intelegerii lor - ca in cazul Renasterii);

2. Perpectiva agonald - intre Evul Mediu si Renastere au existat discontinuitati majore, diferente
precum intre intuneric si luminad. Schimbarile sunt aduse de: un lung sir de artisti care au influentat
intr-un mod ireversibil directia artelor vizuale (artisti considerati genii), oameni de stiinta, carturari,
exploratori, enciclopedisti; aparitia canoanelor artei si a stiintei europene moderne; aparitia Reformei
si consecintele ei asupra mentalitatii europene; marile cuceriri geografice; aparitia ideii de individ si
de libertate personalg;

3. Perspectiva aurorald, progresivistd - Renasterea este o perioada de tranzitie intre Evul Mediu si
Modernitate. Formele culturale si configuratiile sociale moderne sunt detectate sub o formd incipienta

n Renastere.

Capitolul V Sectiunea de aur

Pentru o bundintelegere a utilizarii analizei geometrice cu ajutorul programului 3A, prin care sunt cautate
elemntele de structura compozitionala principale, trama compozitionald, atat in desenul renascentist
cat si In artwork-ul digital, o explicare detaliata a uneia dintre cele mai cunoscute si controversate

repere compozitionale, sectiunea de aur, respectiv linia de aur, este necesard. Nu putem discuta despre
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compozitie, mai ales cand vine vorba despre arta Renasterii, fara sa ludm in calcul acest raport numeric
considerat armonios si In anumite contexte si perioade istorice chiar divin. Intrebarea care apare si
pe care teza o urmareste este legata de aplicarea acestui raport intr-un mod involuntar, demostrand
preexistenta unei matrici vizuale aflata in mintea noastra si cu precadere intr-o minte antrenatd
vizual precum cea a unui artist vizual, fie el traditional (in sensul cunoscut in domeniul artei al acestui
termen) sau digitial (utilizand mijloacele tehnologiei secolului XXI). Acest lucru ar insemna ca spatiul
bidimensional al unei lucrari, al unei picturi sa zicem, este o proiectie mentala a artistului care deja
aplica pe panzd, de la primele tuse, o viziune compozitionala care se bazeaza pe raporturi armonioase
ce se afld Intr-o relatie stransa cu cadrul din fata ochilor sai (panza), constientizate sau nu, acest lucru
incercand sa sugereze ca in mintea unui artist se afla deja trasate optiunile compozitionale, intr-un mod
foarte primar si abstract. Acest lucru poate fi foarte bine observat in domeniul vizual al fotografiei, in
special a celei de presa, acolo unde timpul de gandire a compozitiei ce urmeaza sa fie redata cu ajutorul
aparatului de fotografiat, este foarte scurt. In arta digitald, in artwork-ul digital pentru gaming, in special
n scenele cu multe personaje, lucrurile, asa cum am demonstrat si ardtat mai sus in capitolele legate de
analiza comparativd geometrica si cantitativa, sunt foarte similare cu ceea ce se intampld in compozitiile
complexe ale desenului, schitelor, desenului pregatitor pentru picturd, gravurilor sau chiar a picturilor
celebre din Renastere. Artistul digital isi gandeste si regandeste compozitia de multe ori pana sa ofere
imaginea finald pe care o considera artwork.

Concluzie:

Pe langa utilizarea In constructia geometrica si a liniilor de forta a ¢-urilor si a lui @2, pe langa utilizarea
centrului vertical al cadrului sau orizontal si pe langa utilizarea liniilor de forta ce uneori marcheaza
centrul de interes prin forme geometrice primare (preponderent triunghi sau patrulater sub forma de
romb) am observat, in cazul lucrarilor digitale, o utilizare consistentd a lui ¢2, pentru descrierea unor
scene sau miscari din planuri secundare, uneori chiar din prim-plan.

O prima explicatie pe care o pot da acestui fenomen este legatd de metoda de lucru pe care artistul
digital o foloseste atunci cand concepe si realizeaza o lucrare digitala. Dincolo de presupunerea unei
intuitii compozitionale legate de centrul cadrului, vertical sau orizontal, respectiv diagonalele cadrului
si @, 1, este foarte greu de acceptat ideea unei utilizari premeditatate a lui @2, desi de foarte multe
ori, In multe desene digitale, acesta joaca un rol important sau chiar de prim-plan in trasarea liniilor

de forta ce definesc sau indica spre centrul de interes.

Capitolul VI Analiza cantitativa si numerica (desen renascentist vs. artwork digital)

Diferente si asemanari sintactice

1. Desenele din Renastere sunt mai degrabad liniare, folosesc linia modulatd pentru a descrie formele
si foarte putind hasura, iar atunci cand folosesc hasura pentru a descrie umbra, aceasta este foarte
atenuatd, cu tonuri de gri foarte deschise.

2. Lucrdrile digitale au un numar semnificativ si foarte apropiat de cel al desenelor renascentiste in

care domina albul, si acest numar este reprezentat de lucrari care au o descriere liniara, schite, sau
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tuse deschise de brush-uri, care n final sugereazd cu tonuri foarte deschise de griuri umbra, asemeni
desenelor din Renastere, insd, o altd parte din lucrarile digitale un raport echilibrat intre alb si negru
(160 de lucrdri) sau au o dominantd de negru (fapt regdsit mai putin in desenul renascentist). Acest
lucru Tnseamna ca suprafata este acoperita de multe tonuri de gri, sau, in alte cazuri, ca elementele
descrise Intr-o scena (personaje, cladiri, etc.) sunt acompaniate de un fundal mai inchis sau de multe
detalii in planurile secundare, fapt care in Renastere se petrece mai mult in picturd decat in desen.
3. Desenul din Renastere fiind dominat mai mult de alb este mai structural, formele sunt mai cdutate,
de multe ori linia fiind utilizatd pentru a surprinde formele anatomice sau directiile de miscare ale
unui corp uman sau animal, sau elementele de constructie si perspectiva unei cladiri.

4. Lucrarile digitale contin structuri si forme anatomice cdutate, si acestea pot fi observate foarte bine
in lucrdrile in care albul doming, insa, majoritatea au formele clare acoperite cu pete si texturi, conturul
lor fiind ascuns de mai multe straturi de pete gri sau de culoare (brush-uri) si, de multe ori, fundalul
este Inchis pentru a oferi 0 anumitd atmosferd (sobrd, misterioasa sau apocalipticd). in general, multe
din lucarile digitale Tmprumuta din raporturile cantitative ale picturii sau fotografiei, cu mentiunea ca

majoritatea sunt tinute In raporturi destul de echilibrate sau chiar echilibrate de alb si negru.

Capitolul VII Analiza pe categorii, clasificari desen renascentist vs. artwork digital |

CATEGORII

. Desene calareti

. Desene cladiri elemente de arhitectura
. Desene compozitii cu multe personaje
. Desene copaci, arbori, plante

. Desene craniu

. Desene gandaci, insecte

. Desene maini

. Desene mamifere

9. Desene mecanisme, masinarii

10. Desene musculatura corpului uman
11. Desene oameni in incaperi

12. Desene pasari

13. Desene peisaje

14. Desene portrete

15. Desene scene de lupta

16. Desene scheletul uman

17. Desene schite ale corpului uman

0o NoOo U M WWN -
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Aceste categorii sunt realizate pe intreaga baza de date, desen renascentist si artwork digital si sunt
legate de lucrarile care reprezintd cel mai bine denumirea fiecarei categorii. Am reusit sa definesc
17 categorii si, consider eu, numai acest fapt pe langd asemanadrile ce reies din analizele de mai sus,
analize pe raporturi cantitative de alb sinegru, gri 1 si gri 2, la doud si patru niveluri de posterizare,
cat si cele pe structura geometricd, ne indica existenta unor interese comune intre lucrdrile din
Renastere si cele digitale Tn ceea ce priveste subiectele si mesajul (singura diferenta majora o
regasim in lucrdrile care au un mesaj religios, insa chiar si in acestea apar elemente ce se pot regasi
in categoriile prezentate, cum ar fi calareti, cladiri si elemente de arhitecturd, compozitii cu multe
personaje, desene de copaci, arbori sau plante, portrete, scene de luptd, peisaje). Aceste interese
comune asupra subiectelor reprezentate in diferite moduri stilistice si in diferite tehnici determina
un anumit tip de tratare care necesita cunostinte de anatomie, perspectiva sau relatia corpurilor
geometrice cu spatiul, volum, interes pentru diverse structuri biologice, plante, insecte, pentru o
anumita fiziologie si logica a obiectelor in spatiu.

In aceste doud grupuri de imagini sunt puse toate desenele din Renastere, din toate categoriile, in
numaér total de 257 si toate imaginile din artwork-ul digital, in numar total de 191. In total au fost
selectate si analizate pe categorii, din intreaga baza de date de 1983 de imagini 448 de imaigni. Mai
jos putem observa similaritatile dintre cele 2 grupuri mari de imagini si cele 4 grupuri mici impartite pe
Renastere si artwork digital. In toate cele patru grupuri albul dominé iar lucrérile foarte inchise au un
numar similar raportate la cele dominate de alb. Majoritatea imaginilor se Tnscriu Intre sub 60% negru
(posterizare la 2 niveluri de alb si negru); raporturi importante in analiza comparativa pe categorii:
1.1, 1.4, 1.05, 1.1, 1, 1.3, 1.05, 1.7, cele mai mari diferente fiind intre 1.4 - 1.7

In aceleasi imagini de mai sus punctez cu dous forme ovale zonele de alb care sunt similare cantitativ.
Elementele observate si ardtate Tn imagini sunt legate de urmatorii factori:

1. Atat desenul renascentist cat si artwork-ul digital folosesc mai degraba linia in descriere, sau tonurile
foarte deschise de gri (aceste lucruri sunt mentionate si cuantificate in diverse comparatii pe parcursul
cercetdrii). Fiind schite, cdutari, analize asupra realitdtii sau asupra imaginatiei raportata la realitate,
linia este preferatd In detrimentul petei.

2.7n general o compozitie care urmareste structuri anatomice, forme geometrice clare sau arhitecturale
este mai degrab3 inclinatd spre alb decat spre negru. Inchisul ambiguizeazé formele, aduce cu sine
multd neclaritate si ascundere, ori privirea renascentista este spre punere in luming, spre intelegere si
descriere rationala a ceea ce e observat in realitate. Tot astfel, artwork-ul digital are un interes major
pentru descrierea structurala si clara, decarece multe din aceste schite ajung sa fie implementate in

programe tridimensionale, care au nevoie de o intelegere volumetrica cat se poate de clara.
Capitolul VIII Analiza comparativa pe categorii Il (Renastere vs. Artwork digital)

Acestea sunt cele 3 directii majore ale artwork-ului digital:

character design - realizarea de personaje fie umane, animaliere sau imaginare, fanstastice, acest
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lucru presupuand intelegerea anatomiei, intelegerea corpurilor in spatiu si @ modului in care diverse
parti anatomice se pot lega intre ele; intelegerea expresiei si a mimicii;

concept art - realizarea de elemente, obiecte, unelte, arme, masinarii ce presupune intelegerea
elementelor mecanice, a legdturilor si funtionalitatii dintre diverse parti, logica fizicii clasice si mecanice,
a modului in care diverse elemente interactioneaza fizic intre ele si fatd de un spatiu;

environment - realizarea de spatii largi, peisaje naturale sau imaginare, urbane, metropole uriase,
imbinarea dintre urban si naturg, locuri salbatice, lumi fantastice; presupune intelegerea perspectivei, 0
cunoastere buna a bonaticii, a elementelor din naturd, muntj, stanci, cascade, vulcani, etc, toate acestea
pentru realizarea unui spatiu in care celelalte 2 directii sd se desfdsoare.

De mentionat este faptul ca o serie de elemente semiotice foarte importante ale functiilor informatiei
siale producerii unui cadru cultural sunt cu atat mai importante Intr-o epoca digitald, in care informatia
si mai ales capacitatea ei de stocare si accesare este mai mare decat a fost vreodats. In acest context
imaginile celor doua baze de date analizate mai sus, desene renascentiste si artwork digital, nu
reprezinta in cele din urmad decat un cumul de informatii vizuale, imagini, puse impreuna pe baza unor
criterii. Posibilitatea realizarii unor astfel de baze de date atrage dupd sine posibilitatea de a genera
concluzii cu rol iconic, deci de a eticheta, de a pune sub o singura notiune mai multe elemente ce
initial erau separate si disparate Tn campul informational (in acest caz al internetului). Astfel un grup
de imagini o data analizat si comparat cu alt grup de imagini poate sd primeasca un atribut sau mai
multe precum: acest grup este dominat de negru sau de culoarea X, sau de 0 anumita caracteristica
ce se regaseste in structura fiecdrei imagini din grupul respectiv. In final, pe 1angs faptul c& avem de-a
face cu un nou tip de management al informatiei in general si, in acest caz, al informatiei vizuale,
prin astfel de comparatii putem ajunge la concluzii legate de semnificatie care pot avea pretentia de
obiectivitate. Mesajul unei imagini, pe langa elemente culturale, sociale, psihologice, poate avea o
dimensiune obiectiva, fizicalista, Tn care un element evident al imaginii, analizabil si cantitativ, poate
sta la baza generarii acestuia. Analogia pe care o pot face este cu medicina n situatiile in care o stare
fiziologica clara, sa zicem o carie ce provoaca o durere de mdsea, poate influenta starea psihica, adica
in mod evident ceva material, fizic, observabil, poate influenta ceva nematerial, greu de masurat sau

imposibil de masurat.

Capitolul IX Analiza comparativa Albrecht Durer vs. Artwork digital

De exemplu in reprezentdrile a doua peisaje in care sunt redate case. Unul este realizat de Albrecht
Direr si este mult mai inchis decat celdlalt, care este un artwork digital realizat de artistul digital Afro
Samurai (pentru a evidentia acest lucru imaginile au fost reduse la 2 niveluri de alb si negru). Acest
fapt influenteazd receptarea mesajului si poate chiar starea psihologica pe care privitorul o are atunci
cand priveste fiecare lucrare in parte. In alt caz, la doud portrete realizate de Leonardo da Vinci, 1490 si
artistul digital Clint Cearley, observam o inversare a raporturilor de alb-negru. De aceasta data portretul
realizat de Leonardo da Vinci este dominat de alb, iar portretul digital este dominat de negru si ne

apare aproape ca o stampild, formele care descriu portretul sunt foarte sintetizate. Cu siguranta, prin
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aceasta caracteristica evidentd a raporturilor cantitative de alb si negru, cele doua portrete, chiar daca
tematic sunt similare, ne transmit stdri diferite pornind de la ceva concret, evident si masurabil, peste
care se adaugd toate celelalte filtre culturale, psihologice, sociale, ce influenteazd, in final, receptarea

mesajului vizual.

Capitolul X Probleme de semiotica

Dincolo de orice aspect legat de semnificatie sau mesaj, trebuie punctat faptul ca, n cele din urmd,
cercetarea a avut in vedere comparatia desenului renascentist si a artwork-ului digital din punctul de
vedere al analizei cantitative de alb-negru, gri 1 si gri 2 (la 2 si 4 niveluri) pornind de la baza de date de
aproape 2000 de imagini digitale, dar si din punct de vedere al structurii geometrice compozitionale,
avand ca repere verticalele, diagonalele, orizontalele, treimile si sferturile cadrului, cat si sectiunea de aur.
Conform tezei si asa cum am prezentat in capitolele legate de analizd, cele doud tipuri de comparatie, cea
cantitativa si cea geometricd, sunt corelate intre ele. Teza propune urmarirea unor posibile grupuri de
imagini, un singur grup, sau, ideal, o singura imagine, din toata baza de date ce contine imagini/structuri/
elemente reprezentative pentru ambele zone vizuale si istorice comparate, care sa devind grup sau
element cheie, de referintd, asemeni unei matrici (din punct de vedere structural) pentru toate celelalte.
O astfel de analizd se bazeaza pe concluzii cu caracter comparativ-statistic, iar prin metoda de lucru
incearcd sa atingd un grad cat mai inalt posibil de obiectivitate. Principiul tezei este cumva reductionist,
iar in general, acest principiu este utilizat in mediile stiintifice, in diverse cercetari si experimente. Daca
este gasit mecanismul, axioma, unor serii de fenomene, aceste fenomene pot fi intelese si pe baza
aplicarii axiomelor descoperite se pot face predictii despre fenomene noi. In cazul de fat3 ,axioma”este
incercarea de a gasi acest grup de referintd ce reiese din toata baza de date si care se aplica pe intreg
continutul acesteia, dar si pe alte baze de date (grupuri mari de imagini) similare. Principiul tezei face
trimitere la aspecte din filosofia kantiana si rationalista in care sunt revelate structuri ce fac functionala
mintea umana care, In raport cu ceea ce numim realitate, pare sa opereze cu o serie de sinteze,
mintea fiind considerata un proces coerent doar atunci cand i sunt activate date preexistente (numite
structuri a priori pure) de cdtre date ce apar in experientd (ceea ce definim ca sensibilitate, simturi,
sau perceptie). Cu alte cuvinte, starea de constiinta pe care o trdim, sub toate aspectele si formele ei,
de la cele senzoriale, pana la cele interne sau internalizate (considerate psihice sau psihologice) este
data printr-o serie continud de sinteze intre ceva ce mintea detine deja, Si ceva exterior, ce mintea nu
detine incd si cu care se intdlneste prin simturi. In cazul cercetdrii de fatd este analizat doar aspectul
vizual, reprezentarile vizuale si raportarea lor la perceptia vizuala. Mai mult decat atat, nu este descris
intreg domeniul vizual ci doar aspectele legate de ceea ce numim artd, iar din tot acest domeniu sunt
selectate doud zone sau forme artistice, respectiv desenul renascentist si artwork-ul digital.

Asa cum am ardtat si explicat acestd lume a jocurilor pe PC sau consola este foarte vastd, cu foarte multe
implicatii si cu foarte multe tipuri de elemente constitutive. Asemeni unei caracatite sociale s-a extins
foarte mult de la mediul economic pana la cel social, psihologic si nu numai. Jocurile au devenit medii in

care oamenii se intalnesc, au devenit competitii asemeni celor sportive (in Coreea de Sud jucatorii celebri
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care se afla in top si sunt chiar mai importanti decat sportivii ce practica sporturi fizice precum fotbal,
tenis, etc.), au intrecut din punct de vedere financiar industria filmului, imping si dezvolta tehnologia,
iar in ultimul timp o dezvoltd si pe cea a telefoniei (smartphone-uri din ce In ce mai performante). Un
asemenea impact care antreneazd domenii atat de diferite, culturi diferite, oameni diferiti cu pregatiri
si pasiuni diferite, impact ce nu este localizabil geografic sau izolat, ci este global, nu avea cum sa nu

afecteze spatiul cultural al domeniului vizual.

Capitolul XI Concluzii finale

Dupad Tntreaga cercetare a bazei de date, a aspectelor comune si diferite dintre cele doud zone vizuale,
desenul renascentist si artwork-ul digital, zone ce sunt deja valorizate ca fiind la poli opusi din cauza unor
preconditii culturale (prejudecati) ce sunt favorizate de dimensiunea temporald, distanta de peste 500 de
aniintre cele doud fenomene, de dimensiunile socio-culturale, cutumele academice, am ajuns la concluzia
ca cele doua atitudini vizuale ale omului fata de realitate si fatd de propriile lui reprezentdri mentale, sunt
asemandtoare in mai multe privinte decat ne-am fi asteptat, dar nu neaparat valoric sau pe 0 anumita scara
axiologicd, esteticd, ci strict sintactica. Initial, cand am propus aceasta cercetare, nu multi, carora le explicam
ceea ce compar, isi puteau imagina ce rezulate spectaculoase ar putea reiesi dintr-o astfel de comparatie.
Pentru majoritatea oamenilor de culturd pozitiile sunt simple: Renasterea reprezinta un reper de neatins,
un reper pentru modernitate, un reper pentru ceea ce Inseamna omul de dupd evul mediu, un reper
pentru ceea ce consideram a fi umanismul, importanta individului, trdirea vietii prin oridinea rationald; din
toate aceste motive Renasterea se afla pe un soclu cultural, poarta valoarea istoricd si, precum un vin bun,
aceasta pare sa creasca o data cu trecerea timpului; Tn ceea ce priveste artwork-ul digital lucrurile sunt mai
simple, deoarece, asa cum au observat oameni care au trdit efectiv cresterea acestui domeniu, care au fost
creatorii si pionierii primelor jocuri, care au deschis drumurile (Chris Crawford, Craig Mullins) arta digitald
a gaming-ului este marginalizata de elita artistica, mult mai mult decat au fost fotografia sau filmul atunci
cand au aparut si au produs socuri culturale in mediul vizual, si poate chiar mai mult si decat animatia
sau banda desenata; pentru elitele artistice arta digitala, in special cea destinata jocurilor, care poarta
numele de artwork digital impartit pe cele trei domenii, character design, concept art si environment design,
ramane la un nivel lipsit de profunzime, considerat strict economic, mai ales din cauza intregului angrenaj
financiar ce se afld in jurul sau, sustinut de o piatd a jocurilor, de aceste afaceri si corporatii uriase; cu alte
cuvinte arwork-ul digital este considerat de catre mulfi oameni ce profeseaza in mediile culturale, artistice,
superficial, comercial, uneori vulgar, lipsit de profunzime conceptuald si de ceea ce e considerat, mai ales
n arta contemporang, ca fiind virtutea cea mai de pret, aceea de a face artd pentru artd (cu sensul de artd
care nu tine cont de principii economico-politico-sociale ci de trdiri i experiente individuale, de emotiile si
cautarile artisului si a personalitatii sale, intr-un mod liber neconstrans de alte nevoi sau interese, singura
limita fiind cea impusa de el). Din punctul de vedere al creatiei acest domeniu ofera o varietate foarte mare
de optiuni. Foarte multi tineri se specializeaza pe anumite ramuri ale acestui domeniu. Exista o serie de
platforme virtuale de lucru (precum Artstation.com) si o constanta dinamica In ceea ce priveste aparitia de

noi jocuri, noi tehnologii, etc.
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Functionalitatea cred cd este cuvantul cheie al ambelor tipuri de reprezentdri, desenul renascentist
cautand functionalitatea, facand eforturi pentru a o intelege si reda, iar artwork-ul digital facand eforturi
pentru a o pastra fara sa compromita creativitatea sau jocul imaginatiei. Acest lucru este explicabil,
din punctul meu de vedere, din moment ce ambele fenomene au la bazd tehnologia, cunoasterea si
dezvoltarea stiintificd. Nu emotiile si exprimarea artistului sunt pe primul plan ci propunerea unei lumi
impresionante, aratarea unei capacitati de a intelege. Preocuparea constanta a omului renascentist era
aceea de a descoperi natura, iar prin acest lucru de a-si descoperi propria pozitie intr-o lume in care el nu
mai era centrul universului divin ci centrul universului natural, fizic, o lume care functiona cu sau fara el.
Omul renasterii si-a cdutat locul in realitate, astfel construind pozitia omului modern, directia fiind aceea a
intelegerii lumii pentru a ne intelege pe noiinsine.

In toate analizele cantitative, geometrice si de semnificatie, de mesaj, comparative, reies foarte multe
asemadnari, iar acest lucru se datoreaza faptului ca programul artistului digital este similar cu cel al omului
renascentist, asa cum am aratat-o prin analiza pe categorii. Chiar subiectele alese sunt similare, interesele
catre realitate sunt similare si modul in care sunt redate stilistic (utilizarea cu precadere a liniei, claritatea,
detaliul) sunt similare. Diferentele majore sunt contextuale. Acestea vin din faptul ca artistul digital traieste
intr-o lume bombardatd de informatie vizuala si are acces continuu la ea. Este evidentd cresterea fenomenului
gaming in raport cu cresterea fenomenului social media (medii de comunicare virtuale). Artistul digital este
influentat de o lume in care o tehnologie ce pentru un om renascentist ar parea magica, creste tot mai mult.
Filmul, gadget-urile si toate celelalte elemente influenteazs creatia digitald. In cei 6 ani care au trecut pentru
dezvoltarea acestui proiect, in domeniul gaming-ului, s-a facut trecerea de la jocuri pe ecran, catre VR, jocuri
care produc o imersiune vizuala completd. Evolutia este foarte rapida iar 10, 5, 3 aniinseamna deja foarte mult
in mediul tehnologic. Dincolo de toate aceste aspecte, aceasta comparatie a fost realizata pentru a ridica nu
un semnal de alarmad ci atentia spre un fenomen care deja este complex si vast, un fenomen care pregdteste
viitorul fara ca cei care fie il accepts, fie nu, sa realizeze, si un fenomen in care arta Renasterii este prezents,
recunoscutd, isi pastreaza locul rdmanand un pilon important pentru cultura si, in acelasi timp, pentru orice

artist digital, pentru fenomenul gaming-ului si al artei digitale.
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