IOSUD -UNIVERSITATEA DE VEST DIN TIMISOARA
FACULTATEA DE ARTE SI DESIGN
SCOALA DOCTORALA DE ARTE

TEZA DE DOCTORAT
PRACTICI ARTISTICE
N TRANZITIA DE LA MEDIILE TRADITIONALE
LA NOILE MEDIA
Conducator stiintific, Student doctorand,
Prof. univ. dr. habil. Bogdan Matei
Adriana Lucaciu
Timisoara

2024



CUPRINS

INTRODUCERE 5

CAPITOLUL 1. CURENTE EMERGENTE SI UTILIZAREA
NOILOR TEHNOLOGII iN ARTA SECOLULUI XXEROARE!
MARCAJ IN DOCUMENT NEDEFINIT.

1.1 POSTMODERNISMUL. PREMISE CULTURALE SI PROGRES
TEHNOLOGIC........ EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.
1.2 REVOLUTIA TEHNOLOGICA SI IMPACTUL ASUPRA IMAGINII
iN SECOLUL XX.... EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.
1.3 TUBUL CATODIC, SISTEMUL VITAPHONE, TELEVIZIUNEA SI
AVANGARDELE SECOLULUI XX (1920-1930) .. EROARE! MARCAJ
N DOCUMENT NEDEFINIT.

1.4 PRIMUL COMPUTER DIGITAL SI CARACTERUL INFORMAL AL
ARTEI iN PERIOADA INTERBELICA SI POSTBELICA (1930-1950)
.............................. EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.
1.5 ARTA VIDEO, REBELIUNEA FLUXUS SI ALTE CURENTE
PERFORMATIVE (1950-1960)... EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT
NEDEFINIT.

1.6 ARTA GENERATA PE CALCULATOR, DINAMICA NOILOR
TENDINTE ST MEDIA (1960-1970)................ EROARE! MARCAJ iN
DOCUMENT NEDEFINIT.

1.7 IMAGINEA SINTETIZATA DIGITAL, TRANS-MEDIA SI
APARITIA INTERNETULUI (1970-1980)....... EROARE! MARCAJ iN
DOCUMENT NEDEFINIT.

1.8 NEW MEDIA, NEW MEDIA ART, DIGITAL ART (1980-1990)
.............................. EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.
1.9 INSTITUTIONALIZAREA ARTEI NOILOR MEDIA, REALITATEA
VIRTUALA, REALITATEA AUGMENTATA (1990-2000) .... EROARE!
MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.

CAPITOLUL II. CIRCUITUL IMAGINII OFFLINE SI
ONLINE DUPA ANII 2000.........ce0eerreenene EROARE! MARCAJ IN
DOCUMENT NEDEFINIT.



2.1 IMAGINEA VIRTUALA, ESTETICA INTERNETULUI, “ARTA DE
RETEA”........c........ EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.
2.1.1 Post-Internet Art ............... Eroare! Marcaj in document
nedefinit.
2.1.2 Mijloace digitale utilizate in proiectele artistice asistate
de calculator-............... Eroare! Marcaj in document nedefinit.
2.2 CHESTIONARI TEMATICE $I LIMBAJUL NOILOR MEDIA iN
ARTA CONTEMPORANA. STUDII DE CAZ..... EROARE! MARCAJ iN
DOCUMENT NEDEFINIT.
2.2.1 Intimitatea in reteaua Internet si datele personale
.................................... Eroare! Marcaj in document nedefinit.

2.2.2 Cine este autorul? ............. Eroare! Marcaj in document
nedefinit.

2.2.3. Despre comunicare si colaborare ..... Eroare! Marcaj in
document nedefinit.

2.2.4. Identitatea de gen............. Eroare! Marcaj in document
nedefinit.

2.2.5. Internetul ca mediu artistic in sine... Eroare! Marcaj in
document nedefinit.

2.2.6 Fictiuni speculative........... Eroare! Marcaj in document
nedefinit.
2.2.7. Avansul tehnologic si omenirea........ Eroare! Marcaj in

document nedefinit.

CAPITOLUL III. ARTA SI INTELIGENTA ARTIFICIALA
....................... EROARE! MARCAJ IN DOCUMENT NEDEFINIT.

3.1 INTELIGENTA ARTIFICIALA SI SISTEMELE DE iNVATARE
AUTOMATA............ EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.
3.2 DESPRE OBIECTUL DE ARTA iN ERA INTELIGENTEI
ARTIFICIALE ........ EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.
3.3 INTELIGENTA ARTIFICIALA iN ARTA CONTEMPORANA SI
ANALIZA PRACTICII ARTISTICE. STUDII DE CAZ............. EROARE!
MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.

3.3.1 Justine Emard. Interactiunea om-robot.Eroare! Marcaj

in document nedefinit.



3.3.2 Memo Akten. Deep learning si inconstientul colectiv
.................................... Eroare! Marcaj in document nedefinit.
3.3.3 Wang Xin. Arta, artistul fictional si publicul..... Eroare!
Marecaj in document nedefinit.

3.3.4 Theo Triantafyllidis. Do it yourself sau augnmentarea
stereotipurilor si cliseelor culturii de masa Eroare! Marcaj in
document nedefinit.

3.3.5. Sougwen Chung. Inteligenta artificiali ca partener de
desen prformativ......... Eroare! Marcaj in document nedefinit.
3.3.6 Jenna Sutella. Bioinformatica si eugenism........ Eroare!
Marecaj in document nedefinit.

3.3.7 Stephanie Dinkins. Big data, invitarea experientiala si
erorile etice.................. Eroare! Marcaj in document nedefinit.
3.3.8 Ian Cheng. Simularea si prototiparea
comportamentului uman............ Eroare! Marcaj in document
nedefinit.

3.3.9 Refik Anadol. Inteligenta artificiald, trompe oeil si
picto-sculpturi video... Eroare! Marcaj in document nedefinit.

CAPITOLUL IV. PRACTICI ARTISTICE iN TRANZITIA DE
LA MEDIILE TRADITIONALE LA NOILE MEDIA EROARE!
MARCAJ IN DOCUMENT NEDEFINIT.

4.1 CONSIDERATII GENERALE ASUPRA CERCETARII ARTISTICE
PERSONALE.......... EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.
4.2 INTREBARI SI POSIBILE RASPUNSURI iN DEMERSUL ARTISTIC
PERSONAL ............ EROARE! MARCAJ IN DOCUMENT NEDEFINIT.
4.2.1 Spatiul fizic si spatiul virtual ............. Eroare! Marcaj in
document nedefinit.
4.2.2 I am playing in the cornfield and there is nobody to
save me/ M joc in lanul de porumb si nu e nimeni sa ma
salveze.............c......... Eroare! Marcaj in document nedefinit.
4.2.3 Party with useless objects / Petrecere cu obiecte inutile
.................................... Eroare! Marcaj in document nedefinit.
4.2.4 Such a lucky day! / Ce zi norocoasa! Eroare! Marcaj in
document nedefinit.



4.2.5 How I have decided to play with art, world and
nothingness? / Cum am decis s@ md joc cu arta, lumea si
nimicul?...................... Eroare! Marcaj in document nedefinit.
4.2.6 I will download the whole internet for this / Am sai
descarc tot internetul pentru aceasta.......... Eroare! Marcaj in
document nedefinit.

4.2.7 Give me another Kunsthalle to survive/ Dd-mi inca o
Kunsthalle pentru a supravietui Eroare! Marcaj in document

nedefinit.
4.2.8 This is not my artwork / Aceasta nu este lucrarea mea
deart.................... Eroare! Marcaj in document nedefinit.

4.2.9 Unmediated free space / Spatiul liber nemijlocit Eroare!
Marcaj in document nedefinit.

4.2.10 Knowledge mirroring / Oglindirea cunoasterii Eroare!
Marcaj in document nedefinit.

4.2.11 Scents of Nothingness / Miresme ale Nimicului
.................................... Eroare! Marcaj in document nedefinit.
4.2.12 My future algorithmic self experience/ Experienta

mea algoritmica viitoare ............ Eroare! Marcaj in document
nedefinit.
BIBLIOGRAFIE 21
WEBOGRAFIE 25
LISTA ILUSTRATIILOR-SURSE .......... EROARE! MARCAJ IN
DOCUMENT NEDEFINIT.

ANEXE......... EROARE! MARCAJ IN DOCUMENT NEDEFINIT.

ANEXA I SISTEM TABELAR AL EVOLUTIEI ARTEI SI A
TEHNOLOGIEI ...... EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT NEDEFINIT.
ANEXA II MY FUTURE ALGORITHMIC SELF EXPERIENCE/
EXPERIENTA MEA ALGORITMICA VIITOARE... EROARE! MARCAJ
iN DOCUMENT NEDEFINIT.

ANEXA III IMAGINI CU LUCRARILE ARTISTICE PERSONALE
UTILIZATE iN APLICATIA DEZVOLTATA PENTRU PROIECTUL DE
CERCETARE DOCTORALA ........ EROARE! MARCAJ iN DOCUMENT
NEDEFINIT.






INTRODUCERE

Lucrarea pe care am elaborat-o ca suport teoretic si ca
prezentare a practicii mele artistice experimentale s-a concretizat
treptat pe masura investigarii unor problematici vizate la inceputul
stagiului doctoral, dar si a cautarii si descoperirii altor aspecte
neanticipate. Dinamica fard precedent a imersarii informaticii si a
inteligentei artificiale in toate sferele de activitate, face ca gestionarea
informatiei tehnologizate si operarea celor mai performante mijloace
de calcul sa fi devenit o necesitate, de la domeniile stiintei, pana la
cele socio-umane. In ultimii ani, prezenta tehnologiilor informatice
este resimtitd de catre orice utilizator, in orice moment al zilei,
datorita nevoii excesive de a fi prezent in spatiul online, asa Incat
raportarea la spatiul fizic devine, din punct de vedere ontologic,
asemanatoare cu raportarea la spatiul virtual.

In aceastd conjunctura istoricd, ce se transformd si se
dezvoltd cu o vitezd uimitoare, in fata unui tindr interesat de
problematica artei, a formelor ei de manifestare si a instrumentelor
prin care acestea se construiesc, se ridica, inevitabil, multiple
intrebari. Una dintre cele mai pregnante este cea legata de statutul pe
care obiectul de artd il detine in prezent in raport cu tehnologia, in
special cu cea digitala si cu inteligenta artificiala (IA), dat fiind faptul
ca producerea acestuia prin mijloace mediate si diferitele medii face
tot mai dificila catalogarea formelor vizuale (imagini, obiecte,

instalatii) 1n registrul “artei”.



Sondarea sferei artelor vizuale contemporane care detine o
consistentd componenta generativa bazata pe utilizarea inteligentei
artificiale s-a dovedit o provocare ce m-a condus la restrangerea ariei
de studiu datorita marii varietati a formelor de manifestare. Integrarea
diferitelor tehnologii si implicatiile lor teoretice si creative, impreuna
cu aportul evaluarii lor critice in practica profesionald au fost luate in
considerare din mai multe perspective. Ideile s-au coagulat in jurul
intelegerii existentei noastre in raport cu realitatea virtuald tot mai
prezenta, observand modificarile structurale si particularitatile
actuale ale obiectului de arta si ale imaginii determinate de noile
tehnologii ce coabiteazi cu cele analogice. in articolul siu Digital
Media and Contemporary Art, expertul Giulio Lughi! aratd ca
“Mediile digitale se afld astdzi intr-o stare de tranzitie: pe de o parte,
ele privesc spre trecut aratandu-si capacitatea de a recupera si de a da
noi functii intregii bogatii de cunostinte bazate pe mediile analogice
si, pe de alta parte, spre viitor, dezvoltdnd forme complet noi, care se
bazeaza pe caracteristicile pe care mediile analogice nu le detineau:

modularitate, variabilitate, programabilitate, interactivitate.”>

! Giulio Lughi a fost profesor de Digital Media 1a Universitatea din Torino
(Communication Science), unde a predat cursurile de "Theories and Technics of New
Media", "Interactive Storytelling & Art", "Cultures of Digital Media". Domeniile sale
de cercetare si cele mai multe publicatii se refera la relatia dintre TIC si stiintele
umaniste; teoriile multimedia; analiza textelor transmedia; fictiune interactiva;
evolutia dinspre cultura de masa spre cultura media digitala. Este membru in
consiliile stiintifice si editoriale ale mai multor institutii §i reviste academice. A lucrat
in domeniul publicistic ca editor, scriitor si traducétor. Sursa:
https://www.fondazionescuolapatrimonio.it/wp-content/uploads/2022/05/Lughi-
Giulio.pdf. (trad. Bogdan Matei), accesat 01.03 2023; (vezi si www.giuliolughi.it).

2 “Digital media are today in a state of transition: on the one hand, they look towards
the past, showing their ability to recover and give new functions to all the wealth of



https://www.fondazionescuolapatrimonio.it/wp-content/uploads/2022/05/Lughi-Giulio.pdf
https://www.fondazionescuolapatrimonio.it/wp-content/uploads/2022/05/Lughi-Giulio.pdf
http://www.giuliolughi.it/

Realitatea zilelor noastre este bazati pe un ansamblu de
simulacre si rezultate ale unei estetici artificiale.’ Contextul creat de
evolutia IA poate fi asemdnat la nivel macro cu un sistem rizomic ce
are implicatii in mai multe domenii, inclusiv in sfera culturala. in arta
secolului XXI, noile media artistice 1si fac simtitd prezenta in mod
exponential si semnificant in multe practici, iar dezvoltarea
inteligentei artificiale devine un subiect de actualitate in cercetarile
artistice recente. Artistii 1si manifestd interesul in realizarea unor
obiecte de artd prin intemediul modelelor neuronale artificiale
generatoare de imagini, precum DALL-e 2, MidJourney sau altele. De
asemenea, existd un interes stiintific in realizarea unor lucrari de arta
bazate pe un subset al inteligentei artificiale - machine learning,
pentru a trata teme din sfera stiintelor cognitive asa cum o dovedeste
artistul Tan Cheng sau pentru a problematiza etica utilizarii
inteligentei artificiale cum vedem in creatia lui Stephanie Dinkins.

Pornind de la aceste constatdri, lucrarea de fatd reprezinta,
intr-o prima instantd, o procesare si o stratificare a unor aspecte
teoretice pe care le-am dobandit atat in urma aprofundarii mai multor
texte ale unor autori ca: David Harvey, Domenico Quaranta, Jean-

Fracois Lyotard, Jean Baudrillard, Christiane Paul, Lev Manovich,

knowledge deposited on analogic media; on the other hand, towards the future,
developing completely new forms, which are based on characteristics that analogic
media did not possess: modularity, variability, programmability, interactivity.” Giulio
Lughi,, Digital Media and Contemporary Art, in "Mimesis Journal”, 2014 3. 43-52.
10.4000/mimesis.686.

3 Referintd la volumul in curs de publicare a teoreticienilor Lev Manovich si
Emanuele Arielli, Artificial Aesthetics: A Critical Guide to AI, Media and Design,

disponibil la: http://manovich.net/index.php/projects/artificial-aesthetics


http://manovich.net/index.php/projects/artificial-aesthetics

Constantin Aslam, Dan Eugen Ratiu, Cornel Moraru, cat si a
analizelor realizate in cadrul expozitiilor pe care le-am vizitat sau la
care am participat in calitate de artist, dezvoltandu-mi in paralel
cunostintele si abilitatile tehnice in configurarea propriilor proiecte.
Datorita acestor preocupari, o parte a studiului a urmarit traseul pe
care obiectul de artd l-a avut din punct de vedere al impactului
tehnologiei utilizate 1n istoria recenta si modul in care a fost redefinit
in paradigma contemporana. Obiectul artistic a suferit schimbari de
ordin estetic, ontologic redefinind rolul sau in relatia dintre arta si
tehnologie din punct de vedere conceptual, observatii ce au facut ca
vectorul cercetdrii mele sa fie directionat mai ales pe ceea ce
inseamnd aportul inteligentei artificiale in realizarea unei opere de
artd.

Reflectand la transformarea si perceperea obiectului de arta
sub impactul tehnologic, intrebarea: Care este statutul si devenirea
obiectului de arta in era inteligentei artificiale? a devenit prioritara.
Ca urmare, proiectul de cercetare artistica s-a cristalizat in jurul ideii
de arealiza o lucrare care sd fie augumentata de inteligenta artificiala,
in scopul dezvoltarii si remodeldrii ei continue prin fiecare expunere
si In directa interactiune cu publicul.

Plecand de la propriile preocupari si experimente artistice,
am formulat patru intrebari adiacente care constituie punctele nodale
ale drumului pe care I-am parcurs si care m-au determinat sa deschid
0 noua etapa in devenirea mea. Acestea sunt:

1. Ce tip de arta produce inteligenta artificiala fie dirijata de

om, fie independent, in conditiile In care admitem ca



rezultatul obiectivat, tactil sau virtual, poate fi cooptat si
analizat 1n sfera artei? (statutul obiectului de arta);,

2. In ce masurd arta realizati cu ajutorul inteligentei
artificiale, poate fi numitd arta participativa, arondata
esteticii relationale, in sensul formulat de Nicholas
Bourriaud - un suporter al opiniei conform careia arta
ramane inca in campul interactiunii dintre om si om, si
nicidecum dintre om si “masinarie”, de orice tip ar fi ea —
mecanica sau aparaturda  informatica?  (caracterul
participativ/imersiv al artei mediate de 14);

3. Prin modificarea, asocierea, atribuirea de noi elemente
specifice spatiului virtual, putem crea o “artd a nimanui”,
care sa apartina totusi fiecaruia? (statutul autorului);

4. iIn conditiile in care obiectul virtual poate transmite
sentimentul autenticitatii, mai avem nevoie de aceasta
confirmare atunci cand obiectele virtuale devin “bunuri” la

indemnana oricui? (legitimarea operei de artd).

Obiectivele ce au decurs din intrebarile de cercetare au venit firesc si

urmaresc:

identificarea si analiza unor opinii provenite din sursele
bibliografice consultate privind statutul obiectului de arta
intre unicat si multiplicabil, auctoriatul, repercusiunile
bombardamentului vizual si mediac asupra artei actuale ca o
forma de oglindire a capitalismului consumerist; arta

participativa, s.a.;



e reperarea momentelor reper in dezvoltarea si implementarea
noilor media in arta secolului XX si primele decade ale
secolului al XXI-lea;

e intelegerea evolutiei ulterioare a artei sub influenta
progresului tehnologic in era informatica;

e valorificarea resurselor documentare prin identificarea in
plan international si national a proiectelor artistice afiliate
temei de cercetare;

e studii de caz asupra unor artisti contemporani reprezentativi
care utilizeaza inteligenta artificiala in tandem cu alte tehnici
si tehnologii, prezentarea conceptelor si analiza morfologica
a proiectelor selectate, cu evidentierea aportului tehnologic
si/sau a inteligentei artificiale utilizate;

e contextualizarea practicii personale in arta actuala -
experiment si valorizare a rezultatelor cercetarii.

Acest studiu debuteaza prin cercetarea statutului obiectului
de arta si ce avea sd devind ulterior, precum si a modului in care a
avut loc schimbarea totald si reconsiderarea obiectului de artd in
contextul postmodernitatii. Un criteriu important l-a constituit
trecerea de la statutul de unicat al obiectului de arta clasic la imaginea
multiplicata cu ajutorul tehnologiei. Reproducerea pe scara larga a
imaginilor a atras o serie de intrebari si dezbateri referitoare la
valorizarea acestor obiecte in sfera artei si la legitimarea lor ca
“obiecte de arta”. Odata cu mijloacele de propagare pe scard larga a
imaginilor cu ajutorul noilor media, auctoriatul, exprimat prin dreptul

de autor, proprietatea intelectuald asupra imaginilor lansate 1n spatiul



public si utilizarea lor discretionard, a devenit o problema inca
dezbatuta si nelimpezita.

O alta ruta de cercetare vizeaza descoperirile tehnologice si
impactul direct al acestora raportat la contextul curentelor secolelor
XX si XXI a conceptelor pe care le-a favorizat privind multiplicarea
operei de arta si a statului sau in raport cu tehnologia. Vizionar si atent
observator al prezentului, Walter Benjamin a sesizat in eseul Opera
de arta in epoca reproducerii mecanice®, faptul ca reproducerea
operei de arta, avand initial rolul de a promova si facilita accesul
maselor la artd, a dobandit rapid statutul de obiect de arta: “in jur de
1900, tehnicile reproducerii au atins un nivel care le permitea nu
numai sa fie aplicate la toate operele de artd ale trecutului si sa
provoace o modificare profunda a impactului lor asupra publicului,
dar si sa se impuna, ele insele, ca forme originale de arta. in aceastd
privinta, nu este nimic mai revelator decit natura repercusiunilor pe
care cele douda manifestari deosebite - reproducerea operelor de arta
si arta filmului - le-au avut asupra formelor artistice traditionale.’
Pornind de la aceasta observatie, noteaza faptul ca perceptia umana
este conditionata de “istorie” si nu tine doar de “natura umand” ci si
de “mediul in care apare”.® De asemenea, referindu-se la gradul de

autenticitate dintre un original si o copie, observa ca: “Intreaga sferda

publicat pe: https://posthum.ro/2-reproducerea/walter-benjamin-lucrarea-de-arta-in-
epoca-reproductibilitatii-sale-tehnice/; accesat 10.08.2021

publicat pe: https://posthum.ro/2-reproducerea/walter-benjamin-lucrarea-de-arta-in-
epoca-reproductibilitatii-sale-tehnice/; accesat 10.08.2021
¢ Ibidem.



https://posthum.ro/2-reproducerea/walter-benjamin-lucrarea-de-arta-in-epoca-reproductibilitatii-sale-tehnice/
https://posthum.ro/2-reproducerea/walter-benjamin-lucrarea-de-arta-in-epoca-reproductibilitatii-sale-tehnice/
https://posthum.ro/2-reproducerea/walter-benjamin-lucrarea-de-arta-in-epoca-reproductibilitatii-sale-tehnice/
https://posthum.ro/2-reproducerea/walter-benjamin-lucrarea-de-arta-in-epoca-reproductibilitatii-sale-tehnice/

a autenticitatii se afla in afara reproductibilitatii tehnice — si, desigur,
nu numai tehnice. In vreme ce lucrarea autentica isi pastreaza intreaga
autoritate in fata unei reproduceri realizate manual, careia i atribuie
eticheta de “fals”, acest lucru nu este valabil si in cazul reproducerii
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tehnologice”’. Benjamin sustine faptul ca existenta unica a unei opere

originale este inlocuitd cu “existenta de masa”, ceea ce atesta functia
ei sociala.

Paul Valery, citat de Benjamin in preambului lucrarii sale,
anticipeaza la randul sau schimbarea perceptiei asupra artei ce avea
sa vina odata cu progresul tehnic: “Trebuie sa ne asteptam ca mari
inovatii sa transforme intreaga tehnica a artelor, afectand astfel insasi
inventia artistica si ajungind poate, in cele din urma, sa modifice n
modul cel mai uluitor propria noastrd notiune a artei.”®

Alaturi de Benjamin, un suport important in intelegerea
obiectului de arta ne-a fost oferit de volumul Mediul Virutal. Despre

multiciplitatea artei, semnat de Dana Altman. Acesta a contribuit la

7 Ibidem.

8 «“Artele frumoase au evoluat, tipurile si functiile lor s-au stabilit in vremuri foarte
diferite de cele de azi, de catre oameni a caror putere de actiune asupra lucrurilor era
nesemnificativa fatd de a noastra. Dar evolutia uimitoare a mijloacelor noastre
tehnice, capacitatea lor de adaptare si precizia pe care au atins-o, ideile si
obisnuintele pe care le-au creat anunta inevitabil schimbari iminente care vor avea
loc in stravechiul mestesugul frumosului. in toate artele existi o componenta fizica
care nu mai poate fi considerata si tratatd ca pind acum, care nu mai poate ramine
neafectatd de cunoasterea si practicile noastre moderne. Nici materia, nici spatiul,
nici timpul nu mai sint, de doudzeci de ani incoace, ceea ce au fost odata. Trebuie sa
ne asteptam ca mari inovatii sa transforme intreaga tehnica a artelor, afectind astfel
insasi inventia artisticd si ajungind poate, in cele din urma, sa modifice in modul cel
mai uluitor propria noastra notiune a artei. “ Paul Valery, Fragmente despre artd, in
La Congquete de Tubiquite [Cucerirea ubicuitatii], Paris, pp. 103-104, apud Walter

p. 107.



crearea unui incubator de idei prin care s-au dezvoltat unele
perspective definitorii ale lucrarii, regasind in continutul cartii o parte
dintre preocuparile personale. Cu gandul la o altd intrebare ce staruie
in discursurile comentatorilor de arta si ale artistilor: “(...) este arta
interactiva, cea care poate fi apropriata si modificata de oricine care

79 autoarea

o salveaza pe propriul computer, intr-adevar arta?
remarca necesitatea unei redefiniri a artei “si implicit a autenticitatii,
care se bazeaza inca pe premisele definite de Walter Benjamin, desi
au avut loc modificari de pardigma care ar fi trebuit sd schimbe
complet perceptia general acceptatd. O asemenea recontextualizare a
inceput deja, si este in plind desfasurare.”!?

Dupa investigarea unor directii =~ postmoderniste,
reverberante pana in prezent, studiul se indreaptd spre curentele
artistice care au la bazd experimentele realizate cu ajutorul
tehnologiei sau sedimentarea lor 1n arealul artistic. Dintre acestea, ne-
am oprit doar asupra acelor pe care le-am identificat a fi puncte de
cotiturd in ceea ce priveste perceptia asupra artei, si a artei In raport
cu evolutia tehnologiei. Dintre curente, am considerat Dadasimul
pentru schimbarea perspectivelor in ceea ce priveste arta, perioada
Fluxus-Neo Dada pentru un aport important referitor la tipul de
gandire practicat odata cu aceastd miscare, Arta video pentru trecerea

de la sitemul analogic la cel digital, Art generativa (Generative Art)

si folosirea modelelor matematice pentru a produce artd, Computer

° Dana Altman, Mediul Virutal. Despre multiplicitatea artei, Editura Bastion,
Timisoara, 2008, p. 20.
19 Ibidem.



Art si felul in care a inceput sa arate imaginea, Internet Art si aparitia
World Wide Web pentru importanta esteticii specifice, pentru
existenta si multiplicarea 1n spatiul virtual a obiectului de artd, Post-
Internet Art pentru felul In care opereaza cu instrumentele virtuale
specifice intr-o notad cinicd si ironica sau inteligenta artificiald care
genereaza si artd avand 1n vedere formele de multiplicare ale imaginii
virtuale. Ca orice mutatie survenita istoric, arta secolul XXI 1si are
originile in perioadele ce au precedat-o, iar noua tehnologie digitala
in germenii informaticii.

Urmarind atingerea obiectivelor propuse de la inceput si
parcurgand cronologic contextele in care arta noilor media a evoluat,
am structurat prezenta lucrare in patru capitole.

Analiza incepe cu o delimitare din punct de vedere istoric a
curentelor de gandire, a transformarilor survenite odata cu revolutia
industriala, a factorilor socio-economici care au condus la schimbarea
paradgimei Modernismului inspre cea a Postmodernismului.

In primul capitol este vorba de cele trei aspecte ce au stat la
baza studiului:

a) contextul socio-economic si cultural-istoric care a favorizat
dezvoltarea tehnologiei computerizate;

b) statutul pe care obiectul de arta 1l detine in prezent in raport cu
tehnologia, in special cu cea digitala si cu inteligenta artificiala (noile
media);

c) actualitatea paradigmelor si viziunilor postmoderne in arta

contemporana.



Pentru a clarifica aceste idei, o serie de texte ale unor autori
importanti au stat la baza Infaptuirii unei cartografieri conceptuale.
Nevoia studierii lor provine din dorinta de a putea opera cu
instrumentele necesare intelegerii fenomenelor culturale de astazi.
De asemenea am avut in vedere conditiile socio-economice
si cultural-istoric care au favorizat dezvoltarea tehnologiei
computerizate, prin reconsiderarea imaginii datorate aparitiei si
reproducerii sale cu ajutorul noilor tehnologii si utilizarea lor in arta,
dar si integrarea artei in sfera cunoasterii. Totodatd, ne-am propus sa
urmarim modul in care paradigmele si viziunea postmodernd au
ramas Inca in actualitatea artei contemporane si modul in care acestea
au influentat aparitia si evolutia artei digitale.
in cel de al doilea capitol, analiza continui cu fenomenele ce
s-au petrecut in ultimele doud decade, dar mai ales cu descrierea unor
practici artistice de la inceput de secol XX si a unora recente. Sunt
analizati un numar de sapte artisti sau grupuri de artisti in functie de
temele pe care le abordeaza: Grupul de artisti spanioli
0100101110101101.0rg cutema Intimitatea in refeaua Internet, Cory
Arcangel cu tema Cine este autorul?, Jonah Brucker-Cohen si
Katherine Moriwaki cu tema Despre comunicare si colaborare, Shu
Lea Cheang cu tema Identitatea de gen, gruparea artistica
wwwwwwwww.jodi.org cu tema Internetul ca mediu artistic in sine,
Cezar Mocan cu tema Fictiuni speculative, Nicoleta Mures cu tema
Avansul tehnologic si omenirea.

Pentru cel de al treila capitol analiza a constat, pe de-o parte,

in identificarea modului in care filosofii si teoreticienii Walter



Benjamin, Jean Baudrillard, Boris Groys si Cristian Nae se raporteaza
sau explica statutul obiectului de artd conform vremurilor in care au
fost create (Zeitgeist). Pe de altd parte, am urmarit parcursul artistic
al unor practicieni care utilizeaza inteligenta artificiala, prezenti pe
scena artisticd contemporana. Justine Emard, Memo Akten, Wang
Xin, Theo Triantaflidis, Sougwen Chung, Jenna Sutella, Stephanie
Dinkins, Ian Cheng, Refik Anadol au fost alesi in urma unei
documentari ghidate de particularitdtile prin care artistii folosesc
inteligenta artificiala. Aspectul estetic al practicii lor s-a aflat intr-un
plan secundar, important fiind aici modul in care acestia utilizeaza
tehnologia In munca lor, o augmenteaza sau chiar o substituie cu
ajutorul machine learning.

Ultimul capitol este destinat analizei practicii artistice
personale 1n care am prezentat un numar de unsprezece proiecte de
artd realizate pe parcursul a cinci ani. Criteriile de analizd au
evidentiat trecerea de la utilizarea mediilor traditionale la realizarea
lucrarilor in tehnici hibride sau exclusiv bazate pe noile media
artistice cartografiind transformari de naturd conceptuald si/sau
esteticd. Lucrarile analizate sunt:

o [ am playing in the cornfield and there is nobody to save me,
Proiectul-instalatie problematizeaza relatiile dintre spatiul privat
si cel public, unicitate si multiplicitate, uman si industrial sau
post-industrial, spatiul familial si aglomerarile urbane. Instalatia
reprezintd o reconstructie a unei lumi imaginare bazatd pe
amintiri si traducerea lor in semne grafice puse in relatie cu

memoria materialelor industriale folosite;



Party with useless objects - tema lucrarii graviteaza in jurul ideii
de suprasolicitare informationala si vizuala, datorate fluxului de
imagini infinite care baleiaza In ultimile doua decenii prin
puterea imensa de distribuire a retelei Internet, situatie tot mai
prezentd in vietile noastre dat fiind avansul tehnologic
exponential din ultimii ani;

Such a lucky day - lucrarea reprezinta o actiune artistica realizata
in cadrul platformei Draft, Such a lucky day! a presupus
indexarea mai multor adrese de e-mail a catorva dintre cele mai
importante institutii de artd din lume si incercarea de a le oferi
acestora oportunitatea de a expune artistii propusi prin selectie;
How I have decided to play with art, world and nothingness?
Conceptul lucrarii a avut ca punct de plecare imaginarea unei
lumi in care coordonate temporale sau legi ale fizicii
functioneaza altfel decat ne-am obisnuit. Creearea unui spatiu
virtual pus in dialog cu spatiul fizic pentru a crea o relatie intre o
serie de entitati prezente intr-o animatie si cele amplasate intr-un
spatiul expozitional. Intenta de vehiculare a elementelor vizuale
este una ludica, componenta vizuala mizand pe libera asociere a
acestora;

I will download the whole internet for this, Lucarea care consta
intr-o animatie generata pe computer, se bazeaza pe preluarea de
modele 3D realizate de diferiti utilizatori de pe internet si
utilizarea acestora pentru a realiza un spatiu virtual animat,
populat cu obiecte gasite din intamplare. Aceste obiecte nu au

neaparat o coerentd conceptuald din punct de vedere al



dialogului, ci functioneaza mai degraba ca un intreg ce
deturneaza scopul principal al fiecarui model/obiect/element in
parte;

e Give me another kunsthalle to survive, statutul artistului
emergent reprezintd o tema episodica in demersul artistic
personal. O lucrare auto-referentiald, puternic incarcatd de
amintiri si iIntamplari, interventia efemera din parcarea spatiului
expozitional Kunsthalle Bega prezinta un mesaj ce poate fi rostit
de catre orice artist aflat la inceput de drum;

e This is not my artwork ; Instalatia reprezintd o metafora vizuala
care ilustreaza modul in care informatia este constituita din idei
asezate sub forma unor straturi. Modul in care se realizeazd
imaginea sub guvernarea Internetului si a Inteligentei Artificiale
problematizeaza statutul autorului, care dupd uzantele
postmoderne, este adesea unul colectiv.

o Spatiul liber nemijlocit, lucrarea reprezintd o interventie in
spatiul virtual, pe platforma Google Maps. Este o ironie adusa
sistemului lumii artistice, adesea inaccesibile artistilor
emergenti, fiind plasatd virtual chiar in fata Muzeului National
de Artd Contemporand din Bucuresti (MNAC); Knowledge
mirroring, lucrarea este o instalatie care a rezultat In urma unui
program de mentorat realizat in cadrul expozitiei Dacd o poveste

se iveste, a artistilor Yane Calovski si Hristina Ivanoska'l,

! Yane Calovski si Hristina Ivanoska sunt doi artisti macedoneni care lucreazd sub
forma acestui duo artistic incd din anii 2000. Cerceteaza teme legate de arhitectura,
literatura, politica si relatia dintre arta si teorie si identificarea din punct de vedere



organizat de Fundatia ArtEncounters, la Timisoara, in anul 2022.
Din punct de vedere teoretic, ideea lucrarii este strans legata de
principiile de dezvoltare arhitecturald a unui orag proiectat de
arhitectul Oskar Hansen.

e Scents of Nothnigness, o lucrare realizata In urma unei rezidente
artistice din orasul Plovdiv, Bulgaria, reprezintd o instalatie in
care se problematizeaza diferentele si similaritatile dintre spatiul
virtual si spatiul fizic.

Dacd pe parcursul stagiului doctoral am experimentat
diverse grade de utilizare a IA in mai multe proiecte ce au fost expuse
public, partea aplicativa a cercetarii s-a finalizat printr-un proiect care
are drept catalizator un mod generativ pe care l-am numit principiu,
activat in cadrul unei lucrari/obiect de arta care se dezvolta de la o
expunere la alta si de la un context la altul. My future algorithmic self
experience, este lucrarea ce reprezintd suma tuturor conceptelor cu
care am operat pana in aceasta etapa si reprezinta o aplicatie ce are in
spate mai multe modele de inteligenta artificiala de tip open-source
care Tmpreund au ca scop generarea de noi imagini cu fiecare
expunere a lucrarii. Principiul chestioneaza posibilitatea de a crea un
obiect de arta auratic, asa cum il descria Walter Benjamin. Cu toate
ca acest tip de judecata se incadreaza 1n analiza estetica traditionala,
Boris Groys este de parere ca aura poate aparea si in cazul lucrarilor

realizate cu ajutorul noilor media artistice.

socio-politica. https://www.hydeparkart.org/directory/yane-calovski-hristina-
ivanoska/ (accesat 02.03.2023).



https://www.hydeparkart.org/directory/yane-calovski-hristina-ivanoska/
https://www.hydeparkart.org/directory/yane-calovski-hristina-ivanoska/

Pentru acest proiect, principiul este conceput si functioneaza
conform urmatoarei desfasurari: artistul selecteazd o serie de date
(imagini gratuite, videoclipuri stock, texte, sau altele) din care
alcatuieste un cumul de obiecte virtuale. Acest cumul actioneaza ca
baza de date ce serveste unui model de IA pentru a fi instruit. Pe un
ecran se va proiecta o imagine generatd de IA, in timp ce, cu ajutorul
unor senzori, publicul va interactiona cu lucrarea-imagine. Senzorii
vor capta date legate de mediul in care se afla, ca de pilda miscarile
corpului, aspecte legate culoarea articolelor vestimentare, expresia
faciala, date care se vor transforma ulterior in ,,cuvinte cheie” ce vor
genera cadrul unei noi experiente estetice pentru urmatorul public.

Din punct de vedere metodologic am aplicat metode mixte
de cercetare. Au fost folosite metode specifice atat cercetarii calitative
si a cercetarii cantitative. Am prelucrat si cules informatii provenite
din sfera literaturii de specialitate, am urmarit intregistrari video ale
unor conferinte cu teme specifice cercetarii mele, am urmarit
interviuri si documentare cu si despre artisti ce se aseamnana din
punct de vedere al practicii artistice cu abordarea personald. In
vederea realizarii unei analize a modului in care lucrarea practica
studiului de fatd se materializeaza si genereazd imagini conform
principiului amintit anterior, am realizat o baza de date formata din
imagini si capturi de ecran video a tuturor iteratilor pe care ambele
variante ale aplicatiei le-a compus pe perioada a trei luni de zile de
cand a fost realizatd pentru a putea contura un argument conform

caruia principiul este valid.
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