Analiza cantitativa comparata: Arta Digitala - Renastere

816 imagini totale

Arta Digitala

Renastere

raport echilibrat alb-negru apropiat de 50% - 77 imagini din 816

56 imagini

21 imagini

raport alb-negru intre 30% negru si 70% alb - 167 imagini din 816

126 imagini

41 imagini

raport alb-negru intre 10% negru si 90% alb - 505 imagini din 816

221 imagini

284 imagini

raport alb-negru intre 5% negru si peste 90% alb - 150 imagini din 816

50 imagini

100 imagini

raport alb-negru intre peste 90% negru si sub 5% alb - 19 imagini din 816

19 imagini

0 imagini

Concluzie analiza

imagini in care domina albul din cele 816 totale

291 imagini

304 imagini

658 imagini totale - pe categorii

Arta Digitala

Renastere

raport echilibrat alb-negru apropiat de 50% - 76 imagini din 658

49 imagini

27 imagini

raport alb-negru intre 30% negru si 70% alb - 162 imagini din 658

111 imagini

51 imagini

raport alb-negru intre 10% negru si 90% alb - 408 imagini din 658

251 imagini

157 imagini

raport alb-negru intre 5% negru si peste 90% alb - 150 imagini din 658

45 imagini

83 imagini

raport alb-negru intre peste 90% negru si sub 5% alb - 19 imagini din 658

19 imagini

2 imagini

Concluzie analiza

imagini in care domind albul din cele 658 totale

247 imagini

285 imagini




Concluzii

Ambele tipuri de reprezentare sunt dominate de o

constructie clard, curatd, de perspective cautate si

bine construite, de jocuri echilibrate intre umbrad si
luming, sau dominate de perspective exagerate, (mai
ales in cazul artwork-ului digital, influentat si de medii
vizuale actuale precum fotografie sau film), sau sunt
dominate de lumina ca In cazul desenului renascen-
tist. Niciuna dintre cele doua forme artistice nu sunt
dominate de nchisuri; sunt foarte putine cazuri in
care negrul domind, distruge sau ineacd forma (aceste
lucruri sunt bine evidentiate in datele si clusterele de
mai jos). Prin aceasta analizd am incercat aducerea
laolalta a doua zone ale lumii artei, nepuse pana acum
impreuna si care pot fi considerate total opuse si in-
depadrtate, respectiv lumea Renasterii, cea care ne-a
oferit cele mai cercetate si riguroase canoane ale fru-
mosului si metode de obtinere prin practica artistica
a acestuia si Lumea Noud a Artei Digitale, care, ase-
meni Renasterii, se rupe de traditia artistica de pana
la ea prin tehnologie si prin noi tipuri de pozitiondri
social-economice (aici fiind incluse rolul mediilor cin-
ematografice si a jocurilor ce pot fi asemanatoare cu
rolul comanditarilor renascentisti, sau rolul Bisericii);
Noua lume a artei digitale aduce din nou in prim-plan
acea placere a cercetdrii diverselor forme reale sau
imaginare (mentale), a diverselor inventii, mecanisme,
masindrii, aparate de zbor, etc, si punerea lor in fata
unui public larg: Tn Renastere reprezentarile artistilor
erau aratate prin intermediul Bisericii, iar in prezent
prin intermediul computerului si a virtualitatii.

O altd intentie a tezei este de incerca sa demon-
streze ce se intampld de fiecare data cand prin di-
verse proceduri, mijloace, sau tehnici artistice, se
incearcd intelegerea structurald a unor forme reale
sau imaginare, sau intelegerea spatiala, tridimen-
sionald, care Tsi propune sa respecte fizicalitatea
lumii, descrierea liniard si o dominanta de alb vor fi

caracteristicile unor astfel de lucrari, intelegeri sau

viziuni artistice. In plus astfel de lucrari vor avea in-
totdeauna elementele clare si usor recognoscibile,
fie ca este vorba de un personaj uman, animal, un
element mecanic sau o clddire, spre deosebire de
lucrari abstracte, conceptuale, cubiste, minimaliste si
alte forme de expresie artisticd In care mai degraba
puterea de sugestie sau ambiguitatea unor forme,
geometrizarea excesiva sau jocul dinamic al culorilor,

primeaza in detrimentul claritatii.

Constanta de abordare (de géndire) in desenul

renascenstist si artwork-ul digital

Panain acest moment al cercetarii nu pot trage con-
cluzii foarte clare legate de o constanta a artwork-ul-
ui digital. Numadarul mare de resurse in aceasta zona
necesitd o analizd mai lunga si elaborata pentru a
nu trage o concluzie pripitd. Momentan pot spune
Ca ceea ce era de ordinul evidentei s-a verificat si
prin cifre. Numarul mai mare de lucrari dominate
de alb este prezent in ambele grupe mari de im-
agini, atat In cele renascentiste cat si in cele digi-
tale, fapt ce indica o utilizare a descrierii liniare, a
inclinatiei spre detaliu si structura.

Tot ceea ce putem vedea si teoretiza cu mai multa
sigurantd sunt aspectele ce tin de o serie de distinctii
intre mediul traditional si noile media, respectiv
spatiul virtual al computerului.

n formele traditionale ale artei artistul crea in mod
direct experientele pe care un posibil public avea
sa le intalneasca. Din moment ce experientele sunt
indelung planificate si executate, publicul trebuie in-
tr-un anumit fel sa fie atentionat cu privire la ele sila
perturbarea lor, pentru a le putea intalni asa cum au
fost ele planificate de artist. Acest lucru iTnseamnd lip-
sa participarii, sau non-participare. Intr-un joc artis-
tul nu creaza experientele ci conditiile si regulile sub

care publiculisi poate creea, in mod activ, experiente



proprii, individuale. Cand observam pasiv un act artis-
tic, primim un derivat al emotiei, dar cand participdm
activ intr-un joc, investim o mare parte din noi in lumea
fantasticd a acelui joc, sustine Chris Crawford

Cert este ca pand in acest moment jocurile pe com-
puter nu au impresionat si nu au fost valorizate din
punct de vedere artistic. De cele mai multe ori sunt
considerate puerile, infantile. Acest fapt se petrece
deoarece tehnologia de realizare a jocurilor nu se
afl& In mainile artistilor. In al doilea rand exists o te-
mere a dezvoltarii pietei de consum intr-o directie
artistica a jocurilor, deoarece, computerul si jocurile
fiind noi ca tehnologii, ar pune o presiune prea mare

pe public daca ar fi dezvoltate intr-o directie a elitis-

mului artistic traditional. De aceea se preferd con-

struirea unor jocuri ce trezesc emotii vulgare, banale
sau patetice. Adevdratele si profundele intensitati
emotionale precum patosul, ecstazul, catharsisul,
tragedia, sublimul, ii intimideaza pe dezvoltatorii de
jocuri. Se ascund Tn spatele devizei - suntem doar o
afacere a entertainment-ului, nu a artisticului. Acest
lucru vine dintr-o profundd neintelegere a artei si a
elitismului ei. Elitismul se naste din continutul artei, din
mesajul ei. Impactul ei, in schimb, izvordste din onesti-
tatea ei emotionald. - Chris Crawford

Dezvoltarea sau evolutia tehnologica nu poate fi cea
acuzatd. In timp ce Imbunétatirea tehnologica cu sigu-
rantd continugd, problema primard este aceea a lipsei
unei teorii sau a unor principii clare, In dezvoltarea

jocurilor. Nu stim cu adevarat ce este un joc, sau de ce




oamenii se joacd, sau ce anume face un joc mai valo-
ros decat altul. Jocurile vor deveni artistice numai daca
v-om avea o cale de intelegere a lor. Trebuie sa stablim
un set de principii estetice, apoi o retea critica si in fi-
nal un model planificat pentru dezvoltare (o serie de
scopuri, directii, idealuri). Un hardware din ce in ce mai
performant ne va imbundtatii tehnologia din jocuri,
dar nu va oferi garantia unei valori artistice a acestora

Sau a vreunui mesaj artistic, tot asa cum dezvoltarea

Concluzie: Renastere vs Artwork
black_all vs white_all

tehnologica a orchestrei si instrumentelor nu garan-
tau aparitia lui Beethoven. Suntem destul de departe
in ceea ce priveste acel joc video care se poate compa-
ra cu opera lui Shakespeare, simfoniile lui Tchaikowsky
sau autoportretul lui Van Gogh. Toti acesti artisti au
stat pe umerii predecesorilor ce s-au avantat spre
locuri neexplorate ale lumii sau ale mintii umane, au
planificat si au proiectat catre viitor directii pe care

ceilalti sa poata construi noul si continuitatea artistica.

Raporturile de black_all vs white_all se mentin la toate
cele trei analize: Renastere vs Artwork, Renastere, Artwork

Renastere+Artwork

1. Black_All greater than 0.10 - less than 0.20 = 431 din 1983
2. Black_All greater than 0.30 - less than 0.40 = 233 din 1983
3. Black_All greater than 0.50 - less than 0.60 = 107 din 1983
4. Black_All greater than 0.70 - less than 0.80 = 41 din 1983
5. Black_All greater than 0.90 - less than 1 = 31 din 1983

Renastere+Artwork

1. White_All greater than 0.10 - less than 0.20 = 35 din 1983
2. White_All greater than 0.30 - less than 0.50 = 53 din 1983
3. White_All greater than 0.50 - less than 0.60 = 127 din 1983
4. White_All greater than 0.70 - less than 0.80 = 267 din 1983
5. White_All greater than 0.90 - less than 1 = 658 din 1983

Observatii

Atat desenul si gravura din Renastere cat si lu-
crarile realizate digital sau in medii traditionale de
catre artistii digitali sunt dominate de alb, ambe-
le, Tn ceea ce priveste atitudinea plastica fata de

subiect fiind mai degraba inclinate spre descrierea

liniara si structurala a formelor, decat spre utiliza-
rea petelor. Raporturile Black_All, respectiv White_
All, ne indicd, prin cantitati graduale ale pixelilor
de negru sau alb din imagini, de la sub 10% pana
la 100%, ca imaginile au mai degraba tendinta de
a fi dominate de alb, iar numarul acestora scade

atunci cand scara cantitatilor de negru sau alb se



indreapta spre valori mai inchise si, creste, atunci 658 - 431 din 1983 imagini totale

cand se Indreapta spre mai mult alb. Renastere + Artwork

(vezi exemplul) Singura diferenta apare in procentul

de 20% respectiv prezenta pixelilor negriin imagini  Valorile cantitatilor de negru si alb sunt apropiate
este de aprox. 20% iar a celor albi de aprox. 80%,  siin cazul analizei separate a lucrarilor din

cifrele fiind: Renastere si a celor digitale - Artwork

Raporturile de black_all vs white_all pe cantitatea

1=658 1=658 <| de negru/alb 10-20%, 30-40%, 50-60%, 70-80%,
v
= 90-100%, sunt asemanatoare intre 30 si 100% pen-

2=698 20% 2=431 20% <
< tru negru, respectiv 70 si 10% pentru alb, diferenta

3=360 3=500 facandu-se intre 10-20% negru, respectiv 90-100%

alb, in favoarea albului:
4=234 4 =360
5=160 5=234 *431 + 658 imagini dominate de alb intre 80 si
99% din = 1089 din 1983
6=94 6 =160
7=35 <=( 7=76 (894 de imagini sunt fie echilibrate
[
5 fie dominate de negru)
8=31 0 8=31
(an)]
Renastere Artwork

1= 347 1=311

2=458 20% 2=671 20% * singura diferenta majora

3=418 3=442

4=313 4 =281 * |a raportul echilibrat
alb-negru cifre apropiate

5=197 5=197 sau chiar identice!

6=110 6=144

7=514 ENS 7-57 BV * foarte putine imagini

dominate de negru

8=31 KM 8=18 gl



