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New Media: Teren de joaca creativ nelimitat

* Tehnologia digitala a mutat cerinta ca mass-media sa se bazeze pe surse din lumea
reald. Tn prezent, mass-media este aproape in intregime digitald, cel putin in anumite
etape de creatie, si, prin urmare, se bazeaza mai mult pe capacitatile tehnice.
Deoarece tehnologia respectiva este imbunatatita in mod constant, se dezvolta
exponential noi variante media.

* Facilitatile de productie media au extins optiunile de livrare a continutului odata cu
importanta tot mai mare a internetului, a serviciilor de streaming, a aplicatiilor mobile &
si altele similare, ceea ce a schimbat formatele media si optiunile de disponibilitate, ‘u’;;;;Ls =
indepartandu-le de optiunile analogice traditionale. O
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* Tehnologiile creative nu se mai limiteaza la o singura industrie. Jocurile, efectele Sursa : Unreal Engine 5/Epic Games
speciale, filmul si televiziunea, muzica, internetul, televiziunea digitala, difuzarea prin
satelit, artele, facilitatile culturale, cum ar fi teatrul si opera si multe altele, nu par sa
aiba medii exclusive pentru crearea si livrarea de continut.

« Mediul digital este prezent peste tot. incepand de la panourile publicitare de pe
strada, reclamele inserate digital pe posturile de televiziune, transformarile digitale si
din lumea reala in mediile vizuale contemporane fiind noua normalitate si terminand
cu universurile virtuale online, unde oamenii pot trai vieti virtuale sau pot avea
intalniri virtuale online sau chiar infatisari la tribunal si proceduri juridice prin
intermediul aplicatiilor Zoom sau Skype, lumea s-a schimbat ireversibil.
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Industrii culturale si creative
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Sursa: Comisia Europeand/Sectoarele culturale si
creative

Acele sectoare de activitate organizata care au ca obiectiv principal productia sau reproducerea,
promovarea, distributia sau comercializarea de bunuri, servicii si activitati cu un continut de origine culturala,
artistica sau de patrimoniu. (UNESCO)
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The Cultural Economy
Based on UNESCO’S Framework for Cultural Statistics

CULTURAL DOMAINS

A Cultural and B. Performance C. Visual Arts and 0. Books and E. Audio-visual F. Design and
— Museums — Performing Arts — Fine Arts ~ Books Media Services

(also virtual) =Music = Phatography = Newspaper and = Film and Video ~ Fashion Design
=~ Archeological = Festivals, Fairs = Crafts Magarine =TV and Radio - Graphic Design

and Historical and Feasts = Other printed (also Internet - Interior Design

Places matter Live streaming) - Landscape
~ Cultural — Library ~ Internet Design

Landscapes (also virtual) ‘ — Architectural
- ~ Book Fairs = Video Games Services

Heritage (also oaline) — Advertising

Services
INTANGIBLE CULTURAL HERTIAGE
(oral traditions and expressions, rituals, languages, social practices)
EDUCATION AND TRAINING
ARCHIVING AND PRESERVING

EQUIPMENT AND SUPPORTING MATERIALS

Source: 2009 UNESCO Framework for Cultural Statistics, p. 24.
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Internetul si noua era a digitalizarii

Internetul si World Wide Web au introdus o
lume virtuala complet noua pentru umanitate.
Fiecare aspect al industriilor creative si
culturale a primit brusc un nou mijloc de
distributie, accesibil, la nivel mondial si
imediat. Muzeele virtuale, serviciile de
streaming, portalurile video si audio, site-urile
web care ofera stiri, mass-media, emisiuni si
alte tipuri de continut au fost disponibile cu
usurinta, cunostintele au fost transmise
instantaneu pe tot globul, iar utilizatorii au
adoptat cu usurinta si in masa noul debuseu
cultural si creativ.

"HJM W

Source: Fotolia.com/Julien Eichinger ‘
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Studii de caz privind noile media, tehnologiile

creative si mediul digital
* Social Media - Exemplu TikTok

* Portaluri de streaming - Exemplu Twitch
* Mediu digital - Lumi virtuale - Exemplu Unreal Engine 5 - Jocuri de noroc

Sursa : Twitch.tv/matthewsantoro
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Platformele Social Media

Unele dintre cele mai populare platforme
de social media includ:YouTube

* TikTok

* Twitch

* Facebook

* |nstagram

* Twitter

* Reddit

si multe altele
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Sursa https://makeawebsitehub.com/social-media-sites/
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TikTok - un fenomen social media

TikTok este o platforma care se concentreaza in intregime pe video.

Forma scurta a videoclipurilor — 15 secunde si mai mult — s-a adresat
initial mai ales utilizatorilor mai tineri, ceea ce a determinat
celebritatile sa se alature. .

.In prezent, TikTok a raportat depasirea a 1 miliard de utilizatori.

&

TikTok

Sursa : Google Play
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Portaluri de streaming

 Servicii de streaming pentru filme si televiziune: Netflix, Prime Video,
Google Movies, Sky Ticket, Disney +, Paramount plus, Apple TV, HBO Go

* Servicii de streaming/video pentru creatorii de continut si creatori de
continut: YouTube, Twitch, TikTok, Instagram, Vimeo, Vevo, Flickr, Reddit

* Retele sociale cu capacitati de streaming: Facebook, Twitter, Twitch,
TikTok, Instagram
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Twitch

Twitch este un serviciu de streaming live care transmite in mod
predominant jocuri live, dar care se bazeaza de fapt pe comunitate,
unde utilizatorii se aduna si interactioneaza cu creatorul lor de
continut preferat..

Sursa : Twitch.tv
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Mediul digital - Lumi virtuale

Versiunea 1: Mediu digital virtual in cadrul unui joc pe calculator - lumi virtuale in jocuri: Doom, Dead
by Daylight, Unreal, Fortnite, Minecraft, Elden Ring, The Sims, Battlegrounds, Counterstrike, Grand
Theft Auto, Roblox, Witcher

Versiunea 2: Motoare de jocuri: Unreal Engine, Cryengine, Unity, id Tech, Amazon Lumberyard,
GameMaker, RPG Maker, Rockstar Advanced Game Engine, REDengine, Roblox Studio, PhysX

Versiunea 3: Software care creeaza medii digitale: 3ds Max, Maya, Zbrush, Cinema 4D, Blender,
nghtWave 3D, KeyShot Houd|n| World Creator, World Machine, Unreal Engine, id Tech

WorIdCreator

’
Source: 3D Studio Max, https://www.autodesk.com/products/3ds-max/features



https://www.autodesk.com/products/3ds-max/features
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Motor de joc - Unreal Engine 5

Unde lumea reala se intalneste cu cea ireala

Sursa: Unreal Sensei https://youtu.be/cRLnR4Kot2M
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Campanologia — o tendinta culturala
cu potential CCl

Clopotele/clopotele bisericilor ca artefacte liturgice, instalatii sculpturale, memoriale
sociale contemporane. Un domeniu interdisciplinar si evolutia sa culturala de la artefact
traditional la statutul de simbol social si icoana culturala contemporana.
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Campanologia — o tendinta culturala
cu potential CCl

Stiinta, istoria si arta Campanologiei. Cercetare artistica. Interactiunile ciudate si
distructive dintre clopote, razboaie si ideologii.
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Campanologia — o tendinta culturala
cu potential CCl

David Gurman si memoriile in timp real. Proiectul Divine Strike si The Nicholas
Shadow.
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