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1. Prezentare generala a TEMEI

Tema Media noi, Tehnologii Creative si Mediu Digital. Marketing Digital se concentreaza
asupra mai multor aspecte esentiale pentru implementarea unui proiect artistic.

Noile media din secolul XX reprezinta un teren de joaca creativ nelimitat, oferind atat
creatorilor, cat si publicului sansa de a experimenta, crea si comunica prin arta in moduri noi
si neasteptat.

2. Rezumatul TEMEI

Tehnologia digitala a mutat cerinta ca mass-media s& se bazeze pe surse din lumea reala. In
prezent, mass-media este aproape in intregime digitala, cel putin in anumite etape de creatie,
si, prin urmare, se bazeaza mai mult pe capacitatile tehnice. Deoarece tehnologia respectiva

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, indepartandu-le de optiunile
analogice traditionale.

Tehnologiile creative nu se mai limiteaza la o singura industrie. Jocurile, efectele 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 stradé,
reclamele inserate digital pe posturile de televiziune, transformarile digitale si din lumea reala
in mediile vizuale contemporane fiind noua normalitate si termindnd 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.

Economia culturala este unul dintre pilonii economiei mondiale.



The Cultural Economy
Based on UNESCO'S Framework for Cultural Statistics
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Internetul si World Wide Web au introdus o lume virtuald 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 iTn masa noul debuseu cultural si creativ.

Una dintre cele mai importante pietre de temelie ale noilor media sunt platformele de
socializare, cum ar fi: YouTube, TikTok, Twitch, Facebook, Instagram, Twitter, Reddit si multe
altele. Este gresit sa ne gandim la ele ca la simple vase care transmit mesaje; ca toate
mijloacele de comunicare, sunt cruciale in modelarea mesajului. Teza lui Marshall McLuhan
potrivit careia: “Mass-media este mesajul”’, a fost cel mai bine confirmata prin intermediul
diferitelor platforme de socializare care, prin configuratia tehnicad si ofertele creative,
modeleaza mesajele tuturor creatorilor de pe platforma intr-un mod similar.

‘Lumina electrica este informatie pura. Este un mediu fara mesaj, ca sa spunem asa,
cu exceptia cazului Tn care este folositd pentru a scrie un anunt verbal sau un nume, ,
“continutul” oricarui mediu este intotdeauna un alt mediu, un fapt caracteristic tuturor media.
Continutul scrisului este vorbirea, la fel cum cuvantul scris este continutul tiparului, iar tiparul
este continutul telegrafului. Daca se pune intrebarea, “Care este continutul vorbirii?,”
este necesar sa se raspunda, “Este un proces real de gandire, care este in sine nonverbal.”
O pictura abstracta reprezintd manifestarea directa a proceselor de gandire creativa, asa cum
ar putea aparea in designurile computerizate. Ceea ce avem in vedere aici, totusi, sunt
consecintele psihice si sociale ale designurilor sau modelelor, deoarece acestea amplifica sau
accelereaza procesele existente. Pentru ca “mesajul” oricarui mediu sau tehnologie este



schimbarea de scara, de ritm sau de model pe care o introduce in aspectele umane. Calea
feratda nu a introdus miscarea, transportul, roata sau drumul in societatea umana, ci a
accelerat si a marit scara functiilor umane anterioare, creand tipuri de orase complet noi si noi
tipuri de munca si de petrecere a timpului liber... Indiferent daca lumina este folosita pentru
chirurgia creierului sau pentru baseball-ul nocturn, nu conteaza. S-ar putea argumenta ca
aceste activitati sunt, intr-un fel, ,continutul” luminii electrice, deoarece ele nu ar putea exista
fara lumina electrica. Acest fapt nu face decat sa sublinieze faptul ca ,mediul este mesajul”,
deoarece mediul este cel care modeleaza si controleaza scara si forma asocierii si actiunii
umane. Continutul sau utilizarile acestor medii sunt pe céat de diverse, pe atat de ineficiente in
modelarea formei de asociere umana. Intr-adevar, este prea tipic faptul cd ne orbeste
,continutul” oricarui mediu cu privire la caracterul acestuia. Abia astazi industriile au devenit
constiente de diferitele tipuri de afaceri in care sunt angajate. Cand IBM a descoperit ca nu
se ocupa cu fabricarea de echipamente de birou sau de masini de afaceri, ci cu procesarea
informatiilor, atunci a inceput sa navigheze cu o viziune clara” (Understanding Media: The
Extensions of Man by Marshall McLuhan)

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 s& se alature. Intre timp, populatia de utilizatori a crescut in
numar si varietate. In prezent, TikTok a raportat depasirea a 1 miliard de utilizatori.

Pe langa platformele de socializare, ceea ce modeleaza si industriile noi, creative, sunt, de
asemenea, diverse portaluri de streaming, cum ar fi: Netflix, Amazon Prime, Disney+, dar si
Twitch. Pe langa faptul ca genereaza venituri uriase, aceste portaluri sunt mult mai eficiente
in a ajunge atat la publicul tanar, cat si la cel mai in varsta, in comparatie cu canalele de
televiziune traditionale care par sa aiba dificultati uriase in a ajunge la telespectatorii sub 30
de ani. Marile retele de televiziune incearca sa isi creeze o prezenta pe diverse platforme,
dar, intrucat mediul/platforma modeleaza inevitabil mesajul, acestea trebuie sa isi adapteze
materialele si mesajele pentru a se potrivi cu mediile si platformele pe care le folosesc pentru
a ajunge la public.

Unul dintre cele mai interesante aspecte ale noilor mijloace de creatie in mediul digital este
posibilitatea de a imbina noile si vechile tehnologii, tehnologiile viitorului cu cele care erau
considerate expirate. Rezultatul unei astfel de fuziuni intre vechi si nou este intotdeauna un
amalgam interesant, care reprezinta mai mult decat componentele sale.

Conceptul de marketing digital a fost inventat in anii 1990, odata cu progresul internetului si
al tehnologiilor conexe. Marketingul digital este acea sectiune a marketingului care
promoveaza produsele folosind internetul si tehnologiile digitale online pe calculatoare si
telefoane mobile. Tn ultimele decenii, platformele digitale au devenit parte integranta din viata
noastra, atat in calitate de clienti, cat si de audienta, campaniile de marketing digital au devenit
un fenomen si sunt asociate cu tehnici precum optimizarea pentru motoarele de cautare
(SEO), marketingul pentru motoarele de cautare (SEM), marketingul de continent,



influentarea, automatizarea continutului, marketingul bazat pe date, marketingul bazat pe
date, marketingul de comert electronic, marketingul din social media, e-mailingul direct,
publicitatea afisata etc. Marketingul digital este taramul unei noi interpretari si valorificari a
artelor si a creativitatii. In acest sens, automatizarea marketingului este procesul prin care se
utilizeaza un software pentru a automatiza procesele conventionale de marketing.

Tehnologiile expirate in cadrul ICC contemporane — potential creativ, valori culturale.

Tema implica tehnologii traditionale sau identificate in mod creativ ca fiind tehnologii expirate
- cele din epoca industriala a secolului trecut. Acestea fac parte din istorie si au dezvoltat deja
un potential estetic si cultural, cel putin pentru ICC contemporane — de ex. arta masinii de
scris. Putem considera ca obiect de studiu pentru acest curs/tema o intreaga arhiva post-
industriala - planuri, proiecte si artefacte accesibile ale epocii. Facilitarea practicilor de ICC
contemporane prin explorarea tehnologiilor expirate inseamna democratizarea accesului la
creativitate, originalitate si cunoastere experimentala intr-un domeniu cultural profesional,
profund dependent de abilitati si competente a caror dezvoltare traditionala este astazi
prohibitiva - resurse, timp si o piatd a muncii in ICC cu cerinte care trebuie adaptate la
realitatile creative contemporane.

Prezentarea Lomografiei

Miscarea creativa a Lomografiei se apropie de aniversarea a 30 de ani si isi pastreaza
potentialul activ in ICC contemporane, pe langa propriul statut de organizatie culturala globala
si de icoana a creativitatii populare.

Lomografia este o tehnica fotografica analogica creativa, un Afterlife al fotografiei de film.
Asadar, viitorul este analogic, asa cum a declarat Societatea Lomografica ih urma cu trei
decenii, cel putin atata timp cat vor exista aparate foto si filme analogice, in deceniile
urmatoare, poate un secol intreg. Si ludnd in considerare tendinta de satisfactie fotografica
instantanee, de lucru cu filme instantanee si aparate foto dedicate si apetitul pentru
experimente creative cu filmul, se poate prevedea ca imprimantele 3D de inalta calitate vor
produce cu usurinta aparate foto din plastic de fidelitate joasa. Acelasi lucru se intampla deja
cu frezele CNC in placaj sau carton pentru aparate foto de baza, ieftine, cu orificiu stenopatic.

Campanologia — o tendinfa culturala.

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.



Artele vizuale, arhitectura si, in special, sculptura contemporana expun clopotele in modul cel
mai vizibil, impreuna cu structurile lor de sustinere, fie ca sunt functionale sau nu, utile sau
doar artefacte de prezentare. Clopotnitele bisericilor moderne devin autonome din punct de
vedere estetic si vizual si sunt generatoare de peisaj vizual si sonor, asa cum au fost create
de arhitecti precum Mario Botta si Le Corbusier. Tn sculptura contemporana, clopotele devin
obiecte sculpturale gata facute integrate pe deplin in instalatia sculpturala, asa cum fac artisti
precum Jannis Kounellis, Claudio Parmiggiani, Barry Flanagan, sau chiar manifesta o
atitudine memoriala si sociald, precum Zaphos Xagoraris si Marcus Vergette.

Fenomenul clopotelor ca memorial social a aparut din nevoia de atitudine si implicare sociala
in perioada postbelica, de asemenea pe fondul unui proces evolutiv de secularizare a valorilor
simbolice ale acestei tipologii de artefacte liturgice traditionale.

Memorialul social identificat astazi prin artefactele clopotelor acopera de la amintire, eroism,
semnalizarea unei arhive a memoriei simbolice sau nu, pana la atitudine, motivatie si
comentariu social, trecand prin implicarea artistica in crizele contemporane - razboi, suferinta
si pierderi umane, dramatism in orice situatie. Intotdeauna marcheaza idei sau memorie prin
peisajul sonor si structura vizuala care acceseaza inevitabil un reflex liturgic al clopotelor, o
memorie comunitara.

Clopotul si structurile sale adiacente, toate elemente ale artei si stiintei campanologiei,
declanseaza un vector antropologic si 0 icoana culturala in evolutie, datoritd mutatiei esentiale
deja survenite prin secularizarea artefactului liturgic original in obiect sculptural si instalatie,
acum un Memorial Social militant sau o arhiva a memoriei.

Unul dintre cele mai interesante aspecte ale noilor medii creative in mediul digital, este
posibilitatea de a imbina noul si vechiul, tehnologiile viitorului cu cele considerate expirate.
Rezultatul unei astfel de fuziuni intre vechi si nou este intotdeauna un amalgam incitant, care
este mai mult decat componentele sale.



