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pe calculator, traditie, experiment, calculator, parteneriat, influente, asistare, impact

Teza de doctorat intitulatd Animatia — liziera intre orizontul imaginii digitale
si orizontul graficii traditionale este structuratd pe sapte capitole prin care se
realizeaza analiza si cercetarea subiectului ales.

Capitolul 1. Introducere / Argument

Capitolul 2. Imaginea si vizualitatea — repere si referinte
Vizualitatea - indentificare, repere si interpretare

Conditiile tehnice ale vizualitatii

Impactul orizontului conceptual asupra vizualitatii

Statutul imaginii in planul cunoasterii umane

Capitolul 3. Modelarea virtuala si artele contemporane

Arta ca fapt social in era electronica

Imaginea statica, cinetica si alte tipuri de extensii ale imaginii la inceputurile artei erei
electronice

Modelarea vizuala digitald in actualitatea artelor contemporane

Imaginea digitala

Arta multimedia

Reprezentarea vizuala digitala in diverse arte
Capitolul 4. Animatia — puncte nodale (clasificare)

Imaginile animate - precursorii animatiei

Benzile desenate

Filmul de animatie

Tehnici clasice de animatie

Animatia pe computer — clasificare — actualitate si anticipare

Animatia in Romania

Capitolul 5. Transmodelarea virtuald — aplicatiile animatiei pe computer
Capitolul 6. Animatia, sursele si resursele inovarii

Creatia proprie

Creatia parteneriald din traseul didactic

Capitolul 7. Concluzii



Istoria omenirii a cunoscut deseori crize ale separdrii traditiei de noutate, de
reguld ele fiind, totusi, absorbite si reasezate impreuna in legaturi firesti sau arbitrare,
in curgerea si evolutia de spatiu si timp istoric. Primejdia rezidd dinspre doua situdri
ale impactului sau lipsei de impact a traditiei fatd de inventie / inovatie si experiment.
Bogitia si chiar excesul de prezentd a vizualului si a vizualitdtii iIn comunicarea
actuald, datd de conceptele si tehnicile instaurate de postmodernism' oferd un moment
si o stare de orizont pentru modelarea si exersarea de relatii intre traditie si arhaic, fata
de inventie, noutate, reforma, reviziune si experiment. Aceastd invitatie la a aduna
impreund memoria arhiva cu memoria actualitdtii este, poate, chiar imperios necesara
pentru impactul si relatia cu noile medii si tehnologii electronice, bazate pe exersarea
unui nou, prezent §i viitor univers virtual scos de sub Invelisul direct al fapturii
umane.

Investigarea si interpretarea mai largd a vizualitatii trecute sau prezente poate
contribui ca instrument de anticipare si evaluare a noilor viziuni ale vizualitatii
viitorului apropiat sau departat.

La a 50-a Bienala de la Venetia, din 2003, s-a dat autonomie completa pentru
11 curatori, care au dat expozitiei multiple identitéti care reflectau o mare varietate de
forme si conceptii ale artelor vizuale contemporane sub genericul: Dreams and
Conflicts. The dictatorship of the Viewer (Vise si Conflicte. Dictatura Privitorului).
»--.5€ ofera privitorului, perceptiei sale primare prin simturi, imaginatiei, o lume
complexd, transformatd cu ajutorul simturilor, imaginatiei $i conceptiei artistilor. Se
oferd o lume in care conflictele interioare psihice si cele sociale datorate globarizarii
se intalnesc cu visele romantice ale unei noi modernititi”?, parafrazand o idee al lui
Beuys, "toti suntem artisti”.

In cazul artelor spectacolului, in care animatia isi are una din insertiile
hotaratoare, atragerea orizontului public cat mai aproape de sursele ofertei artei si
artistului este o intreprindere dramatica si extenuanta.

Fatd de arta cinematografica, teatru, dans si chiar muzica, animatia isi poate
folosi in modelarea traseului insertii din alte teritorii ale artelor, din care cea mai
importantd este cea din teritoriile desenului / semnului grafic. Astfel, cu ajutorul

animatiei, propunerea inovarii experimentului conceptului modelarii alternative facute

! Atitudinile postmodernismului sunt favorabile asezarii impreuna a unor repere altidata inaccesibile
coabitarii, precum kitschul si rafinamentul expresiv sau folclorul si pretiozitatea intelectuala (n.a.)
* www.labiennale.org/en/art/history



in ateliere ale graficii, a extensiilor ei cu celelalte medii artistice traditionale (din care
cel mai important e pictura) si mediile nou venite, inovatoare: arta fotogarfica, arta
video, arta digitald si arta lumii virtuale pot sd exceleze in tendinte, incercéri, rezultate
ale performadrii. O perfomare mult mai usor acceptata de orizontul public. Acesta este
unul dintre argumente, poate cel mai important, al optiunii cercetarii mele, a felului in
care animatia privitd ca o stare si statut de divertisment in constiinta publica poate sa-
si castige statutul unei vizualitati performante i de exceptie atunci cand este exersata
fie traditional, fie inovator in teritoriile artei graficii.

Alt argument, la fel de important ca primul, care m-a facut sa aleg animatia ca
subiect a cercetdrii doctoratului se constituie din interogatiile, investigatiile,
explicatiile, raspunsurile teoretice si aplicative privind felul in care animatia se ofera
ca lizierd, teriotriu de impact intre aspiratiile garficii traditionale si aspiratiile nou-
venitei imagini digitale.

Animatia, in secventele ei de act artistic, se oferd ca o excelenta prezentare a
reperelor graficii traditionale catre imaginea digitald si invers.

Cercetarea mea conceptuald si aplicativa si-a Indreptat atentia si efortul catre
punerea impreund, cu efecte benefice de inovare, a unor repere distincte, caracterizand
secvente, module si teritorii ale unor vremuri ce la prima vedere par antinomice din
punct de vedere istoric, al evolutiei istorice. Astfel, dezbat formarea traseelor si
urmelor grafice, ale inceputurilor prime, fie aceste desene rupestre, din negurile
arhaice al omenirii, fie ele un perpetuu raport despre inceputuri si toate acestea le-am
pus in legaturd cu intense deconstruiri grafice ale unui ermetism mimetic. Sursa lor
sunt imagini tehnice martursitoare ale prezentului sau al unui trecut invecinat cu
prezentul. Rezultatul este, sau se doreste a fi, o descatusare a structurarii unui act de
animatie, pus sub semnul graficii artistice, act In care sunt aduse Impreund imagini
vizuale ce la prima vedere par incompatibile. Aceastd modelare experimentald se
doreste a fi un spectacol apropiat surselor grafice artistice, un spectacol care si
provoace atentia orizontului si constiintei publice catre arta si artist.

,In epoca noastr vizualul ocupa - cel putin cantitativ - un loc de exceptie in
sistemul de comunicare interuman, in receptarea datelor din realitate. [...] Se stie ca in
culturile primitive elementele vizualului s-au bucurat de o particulare cinstire, tatuajul
si piesele de podoabd avand nu doar un rol ornamental ci, mai ales, o functie magica
si incantatorie, prin aceasta vizualul fiind investit cu semnificatii secrete a caror

descifrare presupunea o prealabild initiere. Departe de a fi simple imagini de



reproducere a realitatii, picturile rupestre de la Altamira si Lascaux instituiau o
pregatitoare, ritualica etapi de luare in posesie a vanatului ravnit. Intre privitor si
figura pictata se instituia o relatie de profunda necesitate - vitald chiar, - vizibilul fiind
purtdtorul unui Inteles a cdrui receptare nu se consuma doar printr-o grabita privire,
accesul la substrat reclamand un intreg parcurs."” Astfel fiecare secventd de angajare
a ecuatiei timp-spatiu istoric poate marturisi o angajare a vizualitdtii, ca reprezentare
vizuala si modelare de imagine vizuala.

Animatia, privita ca secventd de preanimatie sau animatie arhaica este o stare
de grafie ce prevesteste geneza textului, a textului primar, cel cuprins intre semne si
insemne, intre hieroglife, ideograme si proto-litere.

Astfel, pentru o buna marturisire a rezultatelor cercetarii am structrat lucrarea
de doctorat dupa cum urmeaza:

1. Primul capitol este dedicat argumentarii, este o introducere, In care se

dezbate importanta subiectului lucrarii de doctorat

2. Imaginea si vizualitatea — repere §i referinte

Al doilea capitol este dedicat discursurilor despre lume §i reprezentarea ei,
descrierea conceptului de vizualitate, conditiile tehnice ale ei, impactul
orizontului conceptual asupra vizualitatii precum si statutul imaginii in planul

cunoasterii umane

La Inceputuri, fiinta umana si probabil toate fiintele au luat act, au descoperit
si trdit lumea cu ajutorul simturilor §i al senzatiilor accesibile prin acestea (prin
simturi). Unele dintre fiinte au ales si au performat una sau alta dintre simturi. Fiinta
umana a ales, se pare, sd-si dezvolte simtul vederii fatd de celelalte simturi care apoi
fie ca s-au pierdut fie cad si-au pierdut o parte din calitati. Primatul vizualitatii si al
evaludrii lumii, prin contactul cu vizibilul, este, se pare, un dat definitoriu al fiintarii
si fapturii umane. Aceasta duce la atenuarea si secundizarea actarii performante a
altor simturi precum cel olfactiv si cel tactil, poate chiar si in dauna acelora legate de
instinct §i intuitie.

Cunoasterea prin vaz, accesarea si acceptarea vizualitatii ca o stare a intalnirii,

intelegerii s1 deslusarii lumii proxime si departate, presupune organizdri ale

3 Vasile Dragut, Intre vizibilul exterior si vazutul lduntric, articol din ,,Arta" nr.5/1985



universului vizibil de catre factorul receptiv, omul. Aceastd stare de subiectivism
organizatoric si ierarhizant poate deveni primejdie, dacad adevarul universal este
confiscat de secventa de adevar investigator cu care opereazd omul. Exaltarea si
exclusivizarea unui adevar partial interzice, pana la urma, accesul la sirul de
adevaruri ultime, cele ale unui posibil chip si suflet ale universului ce ne contine,
totusi.

»Relatia dintre vaz si cunoastere presupune organizarea ierarhica a universului
vizibil. Relatia dintre a vedea si posesie este orientata spre nivelul productiv, limitand
cultura vizuald la manifestdrile sale exterioare. Raportul dintre vdz si perceptie, in
general, se axeaza pe dimensiunea formalizatoare, in timp ce relatia dintre privire si
dorintd descrie constituirea imaginilor in interiorul unei scheme considerate a fi
subiective."*

Evaluarea distinctd a tipului de vizualitate, ca rezultantd reprezentationald
ultimd intr-o actiune, este importantd pentru reducerea aproximarii reperelor de
evaluare a evidentelor realului. Aceasta, insd, necesitd un antrenament perpetuu atat
personal, cat si ca orizont de arhivare generald. Artele vizuale, exersarea secventelor
de vizualitate, de la gest la mimica, la scris si proiect vizual tehnic fac acest oficiu de
antrenament, astfel ca acum, in prezentul actual, fAptura umana contemporana poate
evalua, de exemplu, traseul narativ si expresiv al unui videoclip agresiv ca si
dinamica si in lipsa unei liniaritati al discursului. Cu toate acestea, faptura umana este
mostenitoarea unei evolutii a culturii vizuale, avand repere de memorie, experienta si
evaluare. Desigur, se poate pune in discutie cat din cultura vizuald actuald
(predominant occidentald) a reusit sa-si inglobeze vechile experiente sau a fost
nevoitd sd diminueze accesul la performantele culturii vizuale arhaice, pentru a-si
putea forma un corpus fara o prea mare incarcare de repere.

Fiecare secventa de angajare a ecuatiei timp-spatiu istoric poate marturisi o
angajare a vizualitatii, ca reprezentare vizuald §i modelare de imagine vizuala.
Exemplific cu repere din istoria artelor vizuale:

1. Scrierea hieroglifica la egipteni, unde fiecare pictograma contine o mare

cantitate de Inteles.

2. La anticii greci sau romani - edificii puternic ornamentate, fiecare imagine

pictata sau sculptata avand un sens precis n grupul respectiv.

* Doru Pop, Ochiul si corpul, modern si postmodern in filosofia culturii vizuale, Editura Dacia, Cluj-
Napoca, 2005, pp.7-8



3. Iconoclasmul bizantin a inteles mai clar necesitatea unui cod al
comunicdrii conducand gandirea intr-o anumita directie doritd. Dar este
necesara pregatirea si sensibilitatea privitorului pentru a putea veni in
intdmpinarea imaginii.

4. In Evul Mediu s-a format sinonimul ,,a vedea" cu ,.a intelege" (,,vizibilul
exterior se convertea la vazutul launtric"). Astfel problema continutului
ramane in mare masura pe seama receptorului.

Arta secolului XX se poate caracteriza prin antagonisme, ea este totodata joc,
protest, criticd, invitatie la reflectie, element pertubator. Ea deformeaza, foloseste noi
modalitati de reprezentare a spatiului, are libertate in folosirea culorii, abstractizeaza,
respinge forma “Inchisa”, amesteca formele si foloseste o mare diversitate de
materiale. Fotografia joacad un rol decisiv in evolutia artei. Nu este doar o sfidare a
artei si nici doar o inspiratie din realitate prin actul imitatiei, ci este conditia
prealabild a unor tehnici de reproducere care fac parte din cadrul dezvoltarii
mijloacelor de comunicare vizuale. In epoca contemporana industrializarea imaginii,
preferinta pentru soc, pentru schimbare a dus la slabirea puterii de analiza, nevoii de
meditatie si de profunzime. ,,Mai mult decdt oricind popoarele au nevoie de
imagini...Socul privirii inlocuieste meditatia."”

Alvin Toffler se refera la sistemul din A/ Treilea Val, care pentru el inseamna
disparitia civilizatiei industriale si aparitia civilizatiei informationale, “isi
specializeazd produsele imagistice si transmite imagini, idei si simboluri diferite unor
segmente de populatie, piete, categorii de varstd si profesiuni, grupari etnice sau ca
stil de viatd, ochite cu grija”.°

Omul modern traieste intr-o continua stare de stres, find victima unor
profunde transformari sau crize in domeniul social-economic, politic, cultural etc., cu
efecte psihologice grave si de lungd duratd, care-i modifica comportamentul, relatiile
sociale si familiale, modul de a gandi si a simti. El este supus zilnic unui
bombardament informational ametitor, care-i artificializeaza viata, il rupe de natura,
de trebuintele sale fundamentale firesti falsificAndu-i opiniile, optiunile, atitudinile.

De aici, nevoia fireasca de aparare, de relaxare, de divertisment. Dar

divertismentul din mass-media nu mai e un simplu divertisment, el reprezinta, in

> “Plus que jamais les peuple ont besoin d'image... Le coup d'oeil remplace la meditation", Rene
Huyghe, Dialogue avec le visible, Editura Flammarion, Paris, 1966, p.5
% Alvin Toffler, Powershift/Puterea in migcare, Editura Antet, Bucuresti, 1995, p. 352



ultima instantd, tot o forma (mascatd) a unei atitudini, a unei optiuni. Pentru ca, in
fond, cele doua functii ale mass-media, cea comerciala si cea recreativa, au tot un rol
formativ, in sensul pozitiv sau, dimpotriva, negativ. Dincolo de controversele privind
rolul si functiile mass-media in societate, o concluzia este evidenta: imposibilitatea de
a le contesta sau ignora. Dimpotriva, se impune constatarea cd, oricate critici le-am
aduce, oricat de vehement le-am nega ele se impun, dincolo de dorinta noastra, in
viata cotidiand a fiecdrui individ. In fond, pentru receptor, totul nu este decit o
chestiune de optiune, in functie de experienta sa de viatd, de exigentele sale
intelectuale si morale.

Toate secventele de istoria artelor plastice se pare cd au fost nevoite sa
foloseasca elemente de proto si preanimatie, mai exact de proto si pre benzi desenate
pentru angajarea unei explicitari narative accesibila si lizibila inspre receptori.

Brancusi ne propune un exercitiu al receptarii, ,,Priviti-le pana le veti vedea",

un ,,sever ritual al desavarsirii prin acceptarea ideii de model intru durata culturala."

3. Modelarea virtuala si artele contemporane
Al treilea capitol este dedicat interferentelor si parteneriatelor dintre artele
vizuale clasice, a impactului social al artei digitale, dezvoltarea noilor medii

vizuale si imaginea tehnica, a modelarii virtuale in artele contemporane

“Tehnologia constituie una dintre cheile [...] oricarei activitati artistice. Este
deopotriva un mijloc si o piedicd in exprimarea ideilor noastre. Aceasta tensiune este
intru totul vitala pentru orice opera de artd.”(Bill Viola)

Arta si tehnica au fost intotdeauna inseparabile, artistii apeland, de-a lungul
timpului, la instrumente tehnice noi care le stimula imaginatia. Aceste instrumente
reprezintd o provocare continud, artistul prelucrand materia cu ajutorul instrumentelor
si tehnicilor pe care le interiorizeaza pana le face invizibile sau le etaleaza ca pe niste
demonstratii de maiestrie. Relatiile dintre arta si tehnica, deci, nu reprezintd o cotitura
noud in evolutia artei. Totusi, cu noua invazie a tehnicilor electronice, instrumente
care se intrepatrund tot mai mult intre om si lumea lui inconjurdtoare, ne intrebam
dacd arta nu suferd o transformare, o mutatie radicala. Unii evocd un salt calitativ
odatd cu aparitia artei electronice. Teritoriul noii arte va fi perfect delimitat si
inventariat. Altii vor insista asupra dimensiunii pur instrumentale a unor tehnici care

permit modurilor de expresie diverse sa fuzioneze in cadrul artei multimedia.



In anii *90 dezvoltarea tehnologica s-a produs cu o mare repeziciune, ducand
chiar la o ,;revolutie digitald”.” Chiar daca aparitia multor tehnologii digitale a fost
inainte cu vreo 50-60 de ani, aceste tehnologii au devenit omniprezente in ultimul
deceniu al secolului 20: hardware-ul si software-ul erau mult mai accesibile, mult mai
usor de folosit, iar aparitia internetului a dus la o ,,conectivitate globala™. Artistii
intotdeauna au fost cei dinti care au reflectat si experimentat noile tehnologii, noile
medii, noile culturi. La inceput rezultatele acestor experimente au fost expuse la doar
conferinte, festivaluri, simpozioane dedicate noilor medii, dar erau considerate
periferice ca si expresii artistice. La sfarsitul secolului si-au dobandit adevarata
importanta, astfel multe muzee, galerii au inceput sa colecteze lucrari si s organizeze
mari expozitii dedicate artei digitale.

Terminologia a avut parte de modificari In cursul timpului: In anii 70 s-a
numit ,,computer art”, dupa aceea ,,artd multimedia”, iar acum se foloseste termenul
,houa artd media”. Unele concepte experimentate 1n arta digitald au radacini cu un
secol Tn urma, iar multe altele erau deja exprimate in arta traditionald. Ceea ce este
intr-adevar nou este tehnologia digitala care a ajuns la un asa nivel avansat incat ofera

in perioada anilor ’70-’80 artistii, pictorii, sculptorii, arhitectii, fotografii,
tipografii, care se exprimau prin video si performance au inceput sd experimenteze cu
noile tehnici de imagini digitale. Arta digitala a evoluat de la expresia artistica
orientatd spre obiect la lucrdri care Incorporau aspecte dinamice si interactive si
constituiau un obiect virtual orientat spre procesul creativ. Obiectul artistic este
transformat Intr-un proces deschis, care este supus unui flux constant de informatii si
a unei patricipari din partea privitorului, ca si la performance-art. Publicul / privitorul/
audienta ia parte in lucrare, reasambland textual, vizual componentele proiectului.
Astfel artistul joacd rolul de mediator decat doar singurul creator. Chiar procesul
creativ al lucrarii artistice digitale deseori persupune o stransa colaborare intre artist si
o echipa intreaga de programatori, ingineri, designeri. Arta digitala a produs lucrari ce
stres granitele dintre discipline — arta, stiintd, tehnologie, design si 1si are originile in
domenii diferite, incluzand laboratoare de cercetare si academii.

La inceputul secolului 21, in noile conditii create de era eletronica, pozitia

cheie este discursul critic al constiintei in relatia artei cu tehnologia. Schimbarile

" Christiane Paul, Digital Art, Editura Thames & Hudson, New York, 2003



tehnologice, integrate la scard larga, pot avea efecte in constiinta comuna si aduc cu
ele schimbari importante in dezvoltarea culturala. Rolul de pivot a fost preluat de
catre fotografie - ambasadoarea si reprezentanta imaginii statice, la inceput ca si
catalizator, pe urma ca instrument de schimbare in arta secolului 20. De aici a aparut
si criza identitatii, pierderea autoritatii morale a autorului-artist. O influenta potential-
pozitiva asupra artei i culturii a avut-o tehnologia, dar a provocat si marea pierdere
creatd de acea disparitie a unicitatii prin posibilitatea oferita de multiplicarea excesiva.

Posibilitatile simuldrii digitale computerizate au creat o rupturd in conceptia
vizuala a reprezentdrii de dupa Renastere. Computerul are capabilitatea de a combina
sunet, text §i imagine. Imaginea are o structura informationald care n-are prezenta
fizica n lumea reald. Posibilitatea interventiei si interactiunii privitorului schimba
notiunea de lucrare de arta, cea creatd de un singur autor. O lucrare interactivd este
cea care foloseste un sistem de relationdri pentru a crea legaturi si noduri. Un artist are
acum o relatie diferitd cu lucrarea creata, lucrare care ia cai diferite, relationand cu
privitorul, care, astfel, participa la semnificatia ultima a lucrarii. Astfel, computerul
are o convergenta functionala a tehnologiei cu teoria critica.

In aceastd noud erd este nevoie de un discurs virtual specific multimedial,
arborescent, cu o semioticd proprie, diferitd de cea a scrisului din spatiul real, fizic.
Imaginea statica i cea cineticd au evoluat prin prisma noilor medii la extensii de
“super imagini”. Ele apartin multimediei, hipermediei si intermediei. Cum spune
Adrian Mihalache: "Gasim in multimedia mecanismul potrivit sd ne exalte betiile
spiritului si ale simturilor"®

Cel care a teoretizat primul transformarea mediilor a fost Marshall McLuhan
in anii '60. Avem de a face nu cu un rationament organizat secvential, ci cu un
asamblaj de afirmatii, citate care se juxtapuneau stimulind lectorul sa traga propriile
concluzii. McLuhan anticipd marele impact care avea sa fie produs de noile medii de
comunicare asupra reflexelor psihofizice si ale comportamentului intelectual.
Calculatorul avea sa devina noul mediu dupa impactul televiziunii, iar prin integrarea
calculatoarelor in retea, functia lor de comunicare a devenit prevalenta fata de
prelucrarea datelor.

“Toate mediile ne transforma complet. Ele sunt atat de omniprezente in viata

personald, politica, economica, estetica, psihologica, morala, etica, sociala incat nu

¥ Adrian Mihalache, In toate sensurile, prin toate simturile. Lecturi ale hipermediei, Universitatea “Politehnica”
din Bucuresti, pp.5-6
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lasd nici o parte a noastrd neatinsd, neafectatd, nealteratd. Mediul este mesajul. Orice
intelegere a schimbarilor sociale si culturale este imposibila fara cunoasterea modului
in care mediile ne transforma ambientul.”’

Neincrederea fatd de noile medii de comunicare, ca si exagerarea avantajelor
lor trebuie evitatd. Orice inovatie tehnologicd deschide un nou teritoriu cultural, dar,
in acelasi timp, lasa altele in parasire.

Modelarea virtuala in actualitatea artelor contemporane are un statut complex
si complicat prin realitatea interpunerii, stratificarii, suprapunerii si fuziunii dintre
rolul de teritoriu experimental si inovator si cel de partener inserat firesc si egal
printre celelalte reprezentari ale realitatii, al starilor de discurs si de fapta ale artelor
contemporane.

Principalele centre media si muzee unde este prezentat arta digitala sunt:
NTT*s Intercommunication Center (ICC) la Tokyo sau Centrul pentru Culturd si
Media (YKM) la Karlsruhe in Germania. lar principalele centre de expozitii si
festivaluri sunt Ars Electronica Festival la Linz, Austria, ISEA (Inter-Society for
Electronic Arts), Canada, EMAF (European Media Art Festival), Osnabruck,
Germania, DEAF (Dutch Electronic Arts Festival), Next 5 Minutes, Amsterdam,
Olanda, Transmediale, Berlin, Germania, VIPER (International Festival of Film,
Video and Media Arts), Elvetia.

Explorarea imaginilor non-narative in arta digitala este legata de lucrari ce
construiesc filme digitale bazate pe naratiuni vizuale interactive. Mediul digital ofera
audientei posibilitatea de a interactiona prin influentarea si recompunerea naratiei. Si
in acest caz diversele ecuatii ale animatiei sunt prezente, fiind investite cu diferite

grade de atasare la lucrari de la asistare conceptuald la explicare narativa.

4. Animatia — puncte nodale (clasificare)

Al patrulea capitol este dedicat clasificarii animatiei, evidentierea punctelor
nodale ale structurarii animatiei, enumerarea si descrierea tehnicilor clasice de
animatie, de la originile istorice, benzile desenate, animatia ca film, la aparitia
computerului in animatie, precum si o descriere a animatiei in Romania,

structurat pe perioade de evolutie

? Marshall Mc Luhan, Quentin Fiore, The Medium is the Massage, Editura Bantam Books, New York,
1967, p. 26
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Principiile si teoriile animatiei sunt vechi de sute de ani. Animatia n-ar fi fost
posibild fara observatia lui Aristotel, 340 1.Hr., privind principiul luminii in efectul
miscarii. La Aristotel raportul intre ochiul uman si obiecte era urmatorul: obiectele in
sine sunt detinatoare de lumina, ochiul avind proprietatea de a o vedea. La un alt
teoretician al luminii, Platon, raportul era invers, ochiul uman este cel care emite
lumina pe care obiectele o reflecta.

Oamenii sunt comparati de catre Platon cu niste prizonieri legati intr-o pestera,
care nu pot privi ihapoi si ca atare nu vad lumina soarelui ce lumineaza din spate. In
fata lor sunt doar umbre, ale obiectelor si ale lor insisi, proiectate pe peretii pesterii, ce
reprezintd lumea sensibild. Simturile ne creeaza iluzia cd umbrele pe care le vedem
sunt unica lume reald, intru-cat noi vedem doar lucrurile sensibile.

In obtinerea reflectiei luminii cu ajutorul unei camere obscure s-a observat o
dependenta legatd de marimea orificiului prin care se facea proiectia in cutia neagra:
cu cat orificiul era mai mic, cu atat imaginea era mai clard, in timp ce raza de lumina
ce trecea prin el avea intotdeauna o forma circulara.

Al doilea element ce a stat la baza obtinerii de “imagini miscatoare” a fost
exploatarea fenomenului optic numit “persistenta viziunii”. Prima atestare a unei
astfel de observatii dateazd din anii 300 1.Hr., filozoful grec Aristotel descriind efectul
“postlumina”: o imagine persistentd (ce se estompa treptat) dupa fixarea privirii pe
soare. Poetul si filozoful roman Titus Lucretius Carus largea in anul 65 1.Hr. sfera de
observatie, descriind principiul persistentei viziunii ca fiind efectul optic de miscare
continud produs pe retind in momentul in care sunt vdzute imagini statice intr-o
secventialitate rapida, fiecare dintre ele pastrandu-se pentru cateva momente.

Enumeram unele inventii optice care putea reda persistenta viziunii incd din
secolul al XIX-lea: cutia teatrului iluzionist, lanterna magica - se experimenteaza inca
din anii 1600, mai multe cadre reprezentand o miscare progresiva sunt proiectate intr-
0 secventd rapida; taumatropul - disc contindnd mai multe imagini se invarte cu
rapiditate; fenakistoscopul, stroboscopul, zoetropul si praxinoscopul - pe o fasie de
hartie, in interiorul unui cilindru sunt desenate secvente reprezentand miscarea. In
anii 1880 Eadward Muybridge a inventat zoopraxiscopul, un instrument care-i
permitea sa proiecteze pand la 200 de imagini consecutive. El a realizat o serie de
secvente de fotografii la intervale precise, fiind interesat de studiul miscarii in natura,

devenind astfel precursorul imaginii in migcare, a animatiei. Fratii Lumiere, in 1895,
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au prezentat pentru prima datd publicului larg cinematograful, prima camera-
proiector al cinemaului modern.

Inca de la inceputul timpului oamenii au incercat si arate sensul miscarii in
arta lor. De la bivolul cu opt picioare din pestera Altamira din nordul Spaniei la
picturile din piramidele faraonilor, aceastd Incercare a fost continud in temele si
cercetarile artistice ale umanitatii. Benzile desenate reprezintd un mijloc de
comunicare pe cale graficd. Precursorii benzii desenate sunt considerate a fi si
Columna lui Traian, precum si opera lui William Hogarth, care a fost un pictor si
grafician englez, autor de gravuri si stampe satirice si ilustrator de carti, precursor al
caricaturii moderne.

“Arta cinetica este prima noua categorie de artd de dupa preistorie. Doar in
secolul acesta a fost descoperitd arta care se misca. Daca am fi considerat calitatile
estetice ale sunetului la fel de evidente ca si cele ale miscarii, nu am fi avut azi
muzica. Dar acum, in arta cinetica si In animatie, am Inceput s compunem miscare.
Cu totii am fost conditionati de vizionarea unui film ca un complement al teatrului si
al literaturii, ca un mediu al artei de a povesti. Aceste virtuti sunt absolut
secundare compozitiei miscdrii din arta cineticd” - Len Lye, animator, sculptor
cinetic, Figurile migcarii, 1964 10

Animatia artisticd este noul nume dat unei arte care a aparut incd de la
inceputul secolului XX, cand futuristii, dadaistii si alti artisti moderni au vazut in film
un mediu care ar putea adduga miscare picturii si graficii lor. Tehnologiile de dupa
1900 si dezvoltarea industriald au schimbat conditia sociald, economica si culturala a
societdtii si i-a determinat pe artisti sa respingd expresiile clasice de reprezentare.
Acest lucru a dus la o rapida evolutie a picturii si sculpturii abstracte. Nu la mult timp
dupa ce Winsor McCay a facut primul desen animat, bazat pe benzi desenate in 1911,
Leopold Survage a creat secvente de picturi abstracte (la Paris), pe care le-a numit
Ritmuri Colorate, si si-a brevetat inventia, considerandu-1 o noua forma de arta. As
aminti pe cativa mari animatori clasici: Fernand Leger, Man Ray, Len Lye, Harry
Smith, Jan Svankmajer, Brothers Quay, Stan Vanderbeek, Carol Beecher si Kevin
Kurytnik, Chris de Deugd, Piotr Dumala s.a.

Inca din anii 20 s-a acceptat ca formia artistici animatia, filmul, instalatia,

performance-ul. Din anii *70 aparitia calculatorului in lumea stiintificd a avut ecou si

' Jon Krasner, Motion Graphic Design & Fine Art Animation — Principle and Practice, Editura Focal
Press, Oxford, 2004, p. 7
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in lumea artistica, influentand mediile deja existente, de exemplu grafic-designul, dar
a §1 permis aparitia unor noi forme de exprimare artisticad. A revolutionat din temelii
productia de animatii, prelucrarea imaginii pe computer permite eliminarea unei mari
cantitati de munca umanad astfel in animatia moderna se creaza caractere, personaje,
scene, ambiente intr-un timp mult mai scurt. ,,...Pand si cel mai elementar proces
vizual nu inregistreazd mecanic lumea inconjuratoare, ci organizeaza creativ
materialul senzorial in acord cu principiile de simplitate, regularitate, echilibru, ce
guverneazi mecanismul receptor.” !

Universitatile de arta si de film au ajutat la crearea unei mari si productive
generatii de artisti animatori prin oferirea de oportunititi de invétare a abilitatilor
manuale §i asigurarea accesului la echipamente noi, complexe si costisitoare specific
animatiei. As aminti pe cativa: Maureen Selwood, Edna O'Brien, Joanna Priestley,
Amy Kravitz, Stephanie Maxwell, Marilyn Cherenko, Candy Kugel, Stephen Arthur,
Scott Clark s.a. Ei au creat animatii cu valori estetice, ducand mai departe cautarile si
experimentarile marilor artisti animatori din istoria animatiei.

Sponsorizarile si subventiile pentru artisti si institutii de arta, in special din
domeniul animatiei artistice au fost si sunt destul de reduse, din aceasta cauza
animatorii au cautat recunoasterea talentelor lor in animatia comerciald — spoturi
publicitare, insertii animate in filme de lung metraj, videoclipuri muzicale. Munca lor
poate contribui la schimbarea imaginii animatiei populare, precum si 1i poate ajuta in
promovarea animatiilor personale. Animatia poate castiga, de asemenea,
recunoasterea prin hibridizare cu alte arte. Dau cateva exemple — performance-ul de
animatie-dans al lui Kathy Rose, instalatiile de sculpturd si de film ale lui Anita
Thacher, decorul animat pentru operd al lui Suzan Pitt, ajutd la focalizarea atentiei
publice pe animatia ca si artd, mai degrabd decat ca mediu de divertisment sau de
publicitate.

Raportat la universul filmului de animatie de pe planul mondial, animatia din
Romania se dovedeste greu de identificat, ca agregare identitard. De regula, ea este
judecata doar prin prisma comandamentelor conceptuale si tehnice specifice animatiei
de pe plan mondial si, mai ales, este, de reguld, raportata la orizontul american. Filmul
romanesc de animatie s-a ndscut prin dezvoltarea graficii jurnalistice, din tendinta

fircasca a acesteia de a-si depasi limitele prin animarea imaginilor. Primii mari

""Rudolf Arnheim, Film as Art, Editura University of California, Los Angeles, 1997, p. 3
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creatori de filme de animatie din Romania provin din randul caricaturistilor, grafica
jurnalistica reprezentand prima scoald la care s-au format animatorii romani.

Filmul roméanesc modern de animatie are printre numele de referinta personaje
ivite din cu totul alt mediu decat cel al graficii jurnalistice. lon Truica este scenograf,
Sabin Balasa este pictor, Radu Igazsag este pictor si grafician, Olimpiu Bandalac este
artist vizual complex, Szilagyi Varga Zoltan si Nagy Lajos sunt graficieni, Zeno
Bogdanescu este arhitect. Contributia personajelor venite din alte teritorii decat cele
ale graficii jurnalistice si caricaturd, in general, pentru animatia de pe plan mondial si,
in special, si, punctual, pentru cea romaneasca, se gaseste in aportul de know-how,
concept, traditie, modelare, experienta si experiment adus dinspre alte diferite teritorii
ale vizualitatii 1 comunicdrii vizuale si de infuzii ale inovarii din aceste teritorii.

Animatia romaneasca este cercetatd pe structura a trei secvente de evolutie si
anume: perioada de pionierat (1920-1948), perioada Studioului Bucuresti (1949-
1964), perioada Animafilm (1964-1989), perioada de dupa 1990.

5. Transmodelarea virtualia — aplicatiile animatiei pe computer
Al cincilea capitol este dedicat aplicatiilor reprezentdrii virtuale pe computer,
transmodelarii virtuale, aplicatii in domeniul arhitecturii, stiintei si tehnicii, a

medicinei etc.

Beneficiile folosirii tehnicilor de animatie in vizualizarea aplicatiilor tehnice,
stiintifice, medicale etc. sunt foarte vaste. Animatia faciliteaza Iintelegerea si
descifrarea datelor de catre utilizator prin urmarirea si schimbarea obiectelor pe ecran.
Prin prezentarea unei lumi in care miscarea si transformarea este realista si
convingatoare, animatia angajeaza utilizatorul in acea lume in care 1i ofera
posibilitatea sa urmareasca tema $i nu mecanica interfetei.

Volumul de date este in crestere, instrumentele de vizualizare a datelor au
evoluat pana la punctul in care pot transforma acum cantititi mari de date complexe in
reprezentdri vizuale semnificative care Incorporeaza stiinta din spatele perceptiei si
cognitiei umane. Astfel, exprerienta utilizatorului in perceptia datelor prin intermediul
animatiei este atdt cognitiva, cat si afectiva.

Grafica pe computer a apdrut ca subdomeniu al stiintei informatice, care
studiazd metode pentru sintetizarea digitald si manipularea continutului vizual. In

ultimul deceniu, alte domenii specializate s-au dezvoltat, cum ar fi: vizualizarea
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informatiei §i vizualizarea stiintificd — care se ocupa mult mai mult cu vizualizarea
tridimensionald a fenomenelor (arhitecturale, medicale, meteorologice, biologice etc.),
unde importanta se pune pe redarea realistd a volumelor, suprafetelor, surselor de
iluminat etc., avind o componenta dinamica, timpul.

Simularea computerizatd incearca simularea unui model abstract al unui sistem
particular. S-a ajuns la simularea multor sisteme naturale din fizica, chimie, biologie;
a unor sisteme umane din economie, psihologie, stiinte sociale; precum si In procese
de inginerie si 1n noile tehnologii pentru a obtine o vizualizare a functiondrii si a

comportamentelor sistemelor.

6. Animatia, sursele i resursele inovarii

Al saselea capitol prezinta creatiile personale din domeniul imaginii digitale si
a graficii traditionale, interferentele intre ei si felul in care ele contribuie la
cercetarea §i experimentarea animatiei ca o contopire intre cele doud domenii;
precum si o descriere a traseului meu didactic si a influentelor lui asupra

cercetarii mele doctorale

Influenta asupra atelierului creatorului dinspre domenii directe sau indirecte,
asigurd, atat in orizontul larg cat si in respiratia artisticd punctuald, ,,materialul”
necesar modeldrii de stare initiald ce se transforma apoi in reper distinct (obiect,
actiune, act artistic) ameliorat prin insertia acestor influente. Astfel, atelierul personal,
atat cel fizic, exterior, precum si cel virtual (de traseu evolutiv), interior, se dovedeste
a fi cel mai important creuzet de modelare in inovare si evaluare a starilor, reperelor,
semnelor si sensurilor discursului artistic aferent mediilor individuale. Elementele, ce
le asterne 1nsasi artistul, trebuie sa fie cat mai variate, complexe, de la rezultatul unor
procese individuale la insertii de experiente de grup si de rezumari colective. Astfel,
componentele care depind de invatarea, rafinarea maiestriei sunt la fel de importante
ca si accidentele si creatiile, constructiile diferitelor ecuatii ale memoriei.

In cazul teritoriului cercetirii tezei de doctorat consider ca fiind important sa
pun in dezbatere traseul de creatie proprie ca fiind sub influenta diferitelor repere,
teritorii, secvente ivite din atelierul personal.

Astfel avatarurile procesului si teritoriului animatiei sunt aflate distinct Intr-

unul sau altul din domeniile garficii traditionale sau 1n noile teritorii ale digitalului si
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virtualului. Rolul atelierului personal este de a pune Impreuna cele doua teritorii, cel
al graficii traditionale cu grafica noilor tehnologii, cu toate extensiile ei.

Fascinatia incitatoare pentru aceasta cdldtorie este, desigur, invitatia la uimire
a felului in care o urma, un traseu, un gest, un simbol de inceput de istorie se simte
bine in parteneriatul performant cu imaginile garfice digitale contemporane si
experimentale.

Cu creatiile personale, fotografie, desen grafic cu creionul sau cu tableta
grafica, compozitii statice sau animatii din zona experimentului, colajului digital — in
care am combinat aceste elemente am participat la festivaluri nationale si
internationale de film si animatie cum ar fi: Festivalul International Universitar de
Film Unimovie din Italia, Festivalul International Universitar de Film Erinté din
Ungaria, European Media Art Festival din Osnabriick, Germania §.a., am participat la
expozitii de grup la: Muzeul de Arta, Cluj (expozitii ale Uniunii Artistilor Plastici din
Romania, Bienala Internationala de Grafica Mica, Plumbpretext), Muzeul de Arta
Satu Mare (Micul Print), Muzeul de Istorie si Arta, Zalau, Muzeul de Artda Comparata,
Sangeors-Bai, precum si la manifestari culturale ocazionale in Viena, Austria, 2007,

Debrecen, Ungaria s.a.

7. Lucrarea se incheie cu un capitol de concluzii care rezuma rezultatele de

discurs teoretic si de creatie artistica

Paradoxal, in timp si spatiu supus unor insertii agresive ale noutatii si a unei
deversari poate prea rapide a experimentului intr-un orizont cotidian, respectiv
agresiunea si tendintele agresive a reprezentdrii 3D si de tip 3D, fac loc in animatie
unei generoase reinsertii si reinventdri a prezentei gestului grafic primar eliberat din
exilul istoricitatii si transpus 1n firescul cotidian si chiar experimental aldturi de
celelalte aventuri si avataruri ale graficii traditionale si actuale.

In teritoriul garficii artistice, in aplicatiile si insertiile ei in orizontul si
congtiinta publicd, animatia este, credem noi, domeniul care beneficiaza cel mai mult
de aceste stéri de lucru.

Consider ca secventele de calitate si eficienta ale tezei mele de doctorat consta
in punerea impreund a mostenirii trecutului cu mostenirea prezentului intr-o relatie de

exceptie ce asigura starea de excelentd a mostenirii viitorului.
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Parcursul, secventele de strategie, de concept, de documentare, de analiza si de
sinteza ale tezei mele de doctorat au fost desfasurate sub auspiciile unei extraordinare
colaborari cu coordonatorul ei. Astfel, ma simt onoratd si obligatd sd aduc multumiri
domnului profesor universitar doctor, pictorului, maestrului si dascalului loan Sbarciu
pentru felul in care prin exceptionalul profesionalism si aleasa rigoare academica, a
stiut, sensibil si delicat, sever si hotarat, facand uz discret de toate talentele domniei
sale, sa-mi indrume pasii in aceastd frumoasa aventura, si Universitatii de Artd si
Design, Cluj-Napoca pentru cadrul si reperele extinse de la cele administrative la cele
de atmosferd profesionald si de la cele de energie creatoare la secventele, instantele si

parcursurile dialogale.
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