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Abstract: The Level of Happiness Related to Digital Innovation

What used to take a year in the past, today, with the Data Revolution, takes place in a second.
Advantages and disadvantages always come together. We are happy that information is
transmitted instantly, but we are saddened by the fact that probably thousands of other art-
works are appearing simultaneously. We can even make the analogy that if it took 365 days to
ship a work of art in the past, today, 365 are sent in a second. However, their diversity can
satisfy the consumers' demands. The digitized art industry raises one of the artist's most criti-
cal issues: the inhibition of creativity. The viewer receives a state of ecstasy, especially in
cases where the visual moment of creation is presented, and the feeling of knowing appears.
The chance of exposure is unlimited. The border between artist and viewer, provider and con-
sumer of media, thus became diffuse.
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»Oamenii de stiintd care strigd ,,nemurire”
sunt aidoma baiatului care striga ,,lupul”:
mai devreme sau mai tarziu, lupul chiar
vine.”

Harari, 2018

Datorita importantei pe care o acorda istoricul Yuval Noah Harari vietii vesnice, tin-
dem sa credem ca aceasta il va face suprem fericit:

Oamenii sunt rareori multumiti cu ceea ce au deja. Cea mai frecventd reactie a
omenirii in fata realizérilor nu este satisfactia, ci dorinta de a avea mai mult. (...)

Succesul naste ambitie, (...) urmatoarele tinte ale omenirii vor fi, cel mai probabil,
nemurirea, fericirea si indumnezeirea. (...) sd-i preschimbam pe oameni in zei si sa-1
transformam pe Homo sapiens in Homo deus. (...)

Declaratia Universala a Drepturilor Omului adoptatd de ONU dupa al Doilea Raz-
boi Mondial — care este, probabil, cea mai apropiatd de o constitutie globala — afirma
categoric cd ,,dreptul la viatd” este valoarea fundamentald a omenirii. Dat fiind ca
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moartea incalca in mod evident acest drept, moartea este o crima impotriva umanitatii
si ar trebui sa dezldntuim un razboi total impotriva ei.
Harari, 2018

Dar ce ne vom face in momentul in care vom fi toti nemuritori si ce inseamna pentru
artd si uneltele de lucru implicate In domeniul ei acest fapt, cat timp isi vor pastra modul
de lucru artistii? Cate vor vrea sd inventeze Intr-o lume deja inventatd? Care va fi gradul
de saturatie? Putem face tablouri miscdtoare, schimbatoare, interactive, dar ne vor cal-
ma, ne vor satisface nevoile vizuale? Probabil de la aceste Intrebari ar trebui sd porneas-
ca discutia legata de fericirea umana Tn contemporaneitate.

Sociologul Jean Baudrillard ne transmite ca din punctul lui de vedere actul de simu-
lare este deja prezent In societate, lumea hiperrealului, un real fara origine si realitate, se
face simtita ,,printr-o lichidare a tuturor referentialelor — mai rau: prin reinvierea lor
artificiala in sistemele de semne, materiale mult mai ductile decit sensul (...). E vorba
de o inlocuire a realului cu semnele realului” (Baudrillard, 2008). Realitatea unui ado-
lescent din anul 2023 nu prezinta aceeasi realitate pentru strabunica sa. Doar privind
inspre conceptul galeriilor de arta atotprezente, respectiv a celor virtuale accesibile prin
dispozitive inteligente conectate la o retea de internet, ne putem da seama ca in trecut
era doar un gind, o dorintd sau chiar o gluma. In urma acestui fapt, urmasii au datoria
de a educa generatiile anterioare lui pentru a se Incadra In noua lume. Astfel conexiunea
dintre cele doua clase poate fi refacuta.

Se Incearca ciborgizarea radicald a umanitatii, cu riscul de a se dematerializa pe sine
(Dugan, 2020), pentru a ajunge minim la o teleprezenta si o tele-existentd, de a capita o
inteligentd mult mai performanta decét cea artificiald a masinariilor electrice prin fuziu-
nea dintre cele doud, precum si nemurirea.

Filosofii au stiut Inca din vremuri mult apuse care sunt urmdrile evolutiei. De exemplu,

Atunci cand Epicur a definit fericirea ca fiind binele suprem, si-a avertizat discipo-
lii ca a fi fericit e munca grea. Singure, realizarile materiale nu ne vor satisface multa
vreme. Mai mult chiar, goana oarba dupa bani, faima si placere nu ne va aduce decat
nefericire. Epicur recomanda, de pilda, sda mancam si sd bem cumpadtat §i sd ne Infra-
nam pornirile sexuale. Pe termen lung, o prietenie stransa ne va aduce mai multe satis-
factii decat o orgie nebuna. Epicur le-a schitat oamenilor un intreg indreptar cu ce sa
facd si ce nu pe drumul Inselator catre fericire.

Se pare cd Epicur stia el ce stia. Nu e usor sa fii fericit. In ciuda realizarilor noastre
fara precedent din ultimele citeva decenii, nu este catusi de putin evident ca oamenii
contemporani sunt semnificativ mai multumiti decat stramosii lor din vremurile demult
apuse. Intr-adevir, este un semn de riu augur ci, in ciuda prosperititii, confortului si
sigurantei mai mari, rata suicidului in lumea dezvoltata este la rAndul ei mult mai mare
decat in societatile traditionale.

Harari, 2018
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Acest lucru nu s-a schimbat pana in prezent. Se simt toate aceste aspiratii si o oare-
care lipsa a aprecierii a ceea ce se detine, ele fiind amplificate de retelele sociale online,
de postarile oamenilor, in special a celor legate de céldtorii si a celor care le reprezinta
succesul. Acestea din urma pot provoca invidie de cele mai multe ori.

Istoricul Yuval Noah Harari aduce sub semnul intrebarii fericirea omului din zilele
de astdzi, raportandu-se la cea a vanatorilor-culegdtori care se bazau pe experiente sen-
zoriale pentru a supravietui. Acesta mentioneaza faptul ca primii sunt neatenti la pre-
zent, fiind distrasi Tn mare parte de imaginile digitale. Fericirea umana nu este data de
bani sau sdnatate, ci de familie si comunitate, de corelatia in favoarea acestuia a conditi-
ilor obiective si asteptarilor subiective (Harari, 2017). Ingineria cyborg a reusit deja sa
creeze fiinte a caror componentd include atat parti organice, cit si anorganice. Aparatele
auditive existd de cativa ani pe piata si se continud Imbunatatirea lor; se lucreaza la bra-
te artificiale capabile sa induca simt tactil; retina Implant permite orbilor sa vada partial;
si multe altele (Harari, 2017). Toate acestea readuc la viata fericirea umana 1n deosebi 1n
cazurile oamenilor cu diverse deficiente, dar si a celor din jurul lor pentru bunastarea lor
psihica cum ca aproapele lui este implinit sufleteste.

in paralel, tehnicienii au lucrat si la aparatura mecanici in general pentru a actionat
in mod automat pentru a veni Inspre usurarea vietii omenesti. De exemplu, artistii foto-
grafi si videografi, respectiv cei care au probleme de claritate ale vederii, se bucura de
focalizarea automata pe care au reusit tehnicienii s o aduca la Tmbunatétirile aparaturii
foto si video (Varga si Iosif, 1986). Acest privilegiu a creat noi avantaje, principalul
fiind pastrarea locului de munca.

Societatea actuald se confrunta cu noi tipuri de suferintd. Ajunge sa traiasca in locuri
scumpe si sa nu aiba ce manca, iar aproape tot ce giseste pe piata de consum este plas-
tic. Nu se mai murdareste pe maini cu cresterea animalelor, dar are pretentii de mancare
sanatoasa si trai indelungat.

Din punct de vedere al cresterii culturale, al educatiei, ,,Pesimistii ne spun uneori ca,
in aceastd erd a televiziunii si a casetelor video, publicul a pierdut obiceiul de a citi si
studentii n-au rabdare sa se delecteze lecturdnd o carte de la un capat la altul” (Gom-
brich, 2007), aparand astfel memoria de scurtd-lunga durata deoarece ,,cu cat un conti-
nut este tratat mai superficial, cu att mai putine sinapse se activeaza in creier si astfel
invatdm mai putin.” (Spitzer, 2020), dupa cum spune neurobiologul Manfred Spitzer.
Ajungem la concluzia ca informatiile digitale abundente au un efect negativ asupra me-
moriei omului. Faptul ca informatia este la indeména mereu si este vastd, dar si mereu
de actualitate, nu ajuta stimularea creierului de a o retine. De altfel, existd aplicatii care
sunt menite sd consume atentia utilizatorului. Manfred recomanda:

Dacé nu se ia in calcul influenta parintilor (venituri, educatie, profesie sau chiar
numdrul cartilor din casd) si a scolii (numarul elevilor din clasa, pregatirea profesori-
lor, fondurile disponibile pentru materialele didactice etc.), atunci vedem urmatoarele:
un calculator acasa duce la rezultate mai slabe la scoald, iar prezenta calculatorului in
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scoald nu are nici o influenta asupra rezultatelor scolare. Lucru valabil atit la aritmeti-
cd, cat si la citire. (...)

Calculatorul prelucreazad informatii, la fel cum fac si oamenii care Invatd. De aici
se deduce n mod gresit cd un calculator este un instrument ideal pentru Invétare. Toc-
mai pentru cd un calculator preia din munca noastrd mentald, laptopurile si tablele in-
teractive laudate la targul educational ,,Dadacta” nu sunt potrivite pentru o invatare
mai buni. Numeroase studii confirmi acest lucru. Invitarea presupune munci mentald
pe cont propriu: cu cit un continut este prelucrat mai mult si mai profund, cu atat este
mai bine invatat.

Spitzer, 2020

Conceptia artistica reprezintd ,,un instrument de viatd, un mod rafinat de a intelege
cine suntem si unde ne aflam” (Arnheim, 1979), iar ,,Actul creator al spiritului uman
poseda o demnitate speciala: aceea de a tine loc de act revelator” (Blaga, 2011), ceea ce
pare a fi o retetd de succes inspre fericirea populatiei atat la nivel individual, cat si co-
lectiv, atdta timp cat creatiile artistice sunt create pentru sufletul si istoria omenirii.

Avand 1n vedere parerea lui Freud cum ca arta si stiinta au calea lor, fara ca prima
sd o afecteze pe a doua, deoarece arta ,,opereazd cu iluzii si nu cu realitdti” (Ianosi,
1972), atat Jean Starobinski, cat si Ion Ianosi ridicd in discutie valoarea ,,universului
imaginar” (Ianosi, 1972), incurajind stiinta sd aiba o deschidere spre nou, spre crea-
tiv, spre solutii mai bune pentru problemele ridicate de acesta. Astfel putem spune ca
arta contribuie si In dezvoltarea stiintei. Protejarea dreptului de proprietate intelectua-
13 necesita acces la informatii si transparentd, indrumare stiintifica si etica, oportuni-
tati de finantare si expunere.

Daca 1n trecut artistii nu erau parte din clasa intelectuala (Gombrich, 2007), in con-
temporaneitate se cere ca acestia sa se documenteze despre tot ceea ce ii Tnconjoara,
ceea ce tine de fiecare proiect vizual specific, in special celor implicati in proiecte ce tin
de consumerism. Domeniul publicitar, designul de obiect, ambiental, arhitectura spatii-
lor, etc. sunt toate domenii care presupun mai multe cunostinte decat un act artistic pur
creator. Se necesita informatii despre productia lor, scopul si destinatia lor finald, dorin-
tele clientului, etc.. Lipsa lor duce, de cele mai multe ori, la erori destul de majore, im-
pactul cel mai mare fiind pe plan monetar, urmat de cel ecologic. Surmenarea psihica
apare astfel destul de facil la acestia.

Nu este suficient ca un artist, un designer sau un arhitect sa aiba impresia cd a depa-
sit generatia dinaintea lui, contemporanii lui trebuie sa stie asta. Ei trebuie sa 1si faca
vizibila munca prin prezenta lor si a creatiilor lor 1n locuri publice destinate artei si nu
numai, s se faca vizibili pe piata de consum. In trecut acest act era mai greu de realizat,
promovarea se intindea pe o durata lungd de timp, chiar ani. Ceea ce au facut inovatiile
tehnologice pentru artd poate fi considerat un ajutor: de la transportul artei pe jos sau cu
ajutorul animalelor, la carute, masini, avioane, internet. Dacd inainte de secolul XVI-
lea, nimeni nu a navigat in jurul pAmantului, astazi este posibil acest lucru in 48 de ore
(Harari, 2017). Daca inainte era nevoie de plimbari fizice, uneori chiar de lungi durate
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de timp, pentru a vedea o opera de arta sau pentru a o transporta pe ea Insasi, digitaliza-
rea ei permite prezentarea ei in timp real din orice zona a globului cu ajutorul unor dis-
pozitive inteligente interconectate. In contemporaneitate, un eveniment fizic local poate
fi vazut in direct de catre intreaga lume printr-o difuzare video prezentatd pe internet.
Uniformizarea culturala isi face locul cu mult mai rapid astfel; accesul la arta este mult
mai facil.

Avantajele si dezavantajele vin mereu impreund, in deosebi a ceea ce semnificd in-
ternetul in general. Este o bucurie faptul ca informatia se transmite instant, dar faptul ca
simultan apar probabil mii de alte lucrari poate fi inspaimantator pentru o analiza obiec-
tiva a prezentului din domeniile artistice vizuale. Putem face chiar analogia cd daca in
trecut durau 365 de zile sd expediezi o lucrare de arta, astdzi se transmit 365 de lucrari
intr-o secunda. Diversitatea lor Tnsd poate satisface cererea consumatorului.

Satisfacerea cererii consumatorului a luat nastere in deosebi la producerea obiectelor
fabricate in serie. Sentimentul de invidie al omului fatd de semenii sai raportat la bunu-
rile detinute dispare astfel. Mecanizarea si automatizarea ustensilelor si procedeelor de
lucru au crescut numarul obiectelor dedicate vanzarii, crescand totodatd economia de
piata. Cu acest prilej, muncile grele, migaloase si fara impact asupra unicitatii produsu-
lui, fiind inlocuite de diverse masindrii programate, au iesit din rutina omului, 1lasandu-1
sa se preocupe de alte aspecte, cum ar fi designul, promovarea, functionalitatea, utilita-
tea, produsul de tip unicat, s.a. (Heinzel, 2009).

In aria ce cuprinde piata de consum utilitar a imaginii vizuale, cum ar fi designul de
produs si ambiental si In deosebi partea publicitard, s-a simtit o Tmbunatatire a procesu-
lui de lucru si avantajul diverselor cdi de comunicare, surse de inspiratie, metode de
lucru si materiale si a multor altora. De exemplu, nu este nevoie ca operatorii sd contro-
leze o masinarie de tdiere manual datoritd existentei celor de tip Computer Numerical
Control, prescurtat CNC, adica o masina-unealtd cu comanda numerica (Encyclopaedia
Britannica), ajutand de asemenea la imbunatétirea eficientei si preciziei In mare masura.

Arhivarea digitald a informatiei a imbunatatit traiul uman din mai multe puncte de
vedere: monetar, spatial, ecologic (Heinzel, 2009). Pastrarea, permanentizarea tempo-
rald si actualizarea informatiei s-a facut posibila tot odatd cu inovatiile tehnologiei
electronice, o asa numita ,,mostenire digitald” (Heinzel, 2009) care face ca istoria sa
devina prezent, in special in domeniile artelor vizuale in care oricum moda revine
constant. Informatia digitald fiind accesibild in orice moment al zilei si memoria elec-
tronica prezentand toate informatiile incdrcate de catre fiecare participant si relationa-
te cu subiectul cautat de un individ, sunt motive pentru care tindem sa credem ca tré-
im intr-un prezent continuu.

In aceeasi ordine de idei, industria artei digitalizate stocate pe internet ridici una
dintre cele mai importante problematici artistului: inhibarea creativitatii. Complexitatea,
diversitatea si numarul ridicat al creatiilor vizuale, 1n ciuda faptului ca reprezinta o sursa
majord de inspiratie, poate cauza efectul opus in care imaginatia nu-gi mai face simtita
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prezenta. De asemenea, creatorul de continut poate simti prezenta concurentei mult mai
intensiv fatd de lumea anterioard Revolutiei Dataiste.

Intr-o lume diversa si aproape uniforma global prin intermediul internetului in deo-
sebi, exista riscul unei ,realitati ready-made”, o imaginatie proprie indusa de stimulii
exteriori. in paralel, directia artistici cum ci ideea este mai relevanti decét materialita-
tea lucrarii a apdrut la sfarsitul anilor *60 (Nae, 2005), moment in care a inceput ca par-
tea artisticd plasticd vizuala sd isi piarda din calitate. Inovatia si inventia nu mai sunt
atat de facil de creat ca in perioada de dinaintea internetului. Daca in trecut acestea pu-
teau avea loc simultan 1n capete diferite ale lumii, avand 1n vedere ca se descoperea
acest lucru dupa mult timp si nu se mai putea preciza cine a fost autorul din diverse mo-
tive, in contemporaneitate este suficientd o cautare textuald folosind cuvinte cheie sau
cu imagine referintd pe un dispozitiv inteligent conectat la retea de internet si acesta
prezintd variante similare cu cerinta. Noua idee nu mai este consideratd inovatoare, daca
ea este deja publicata de catre altcineva, in ciuda faptului ca acel creator nu a mai intal-
nit-o pand atunci.

~Imaginatia ready-made” este o expresie a ceea ce reprezintd o mare majoritate a
creatiilor vizuale ale zilelor noastre. Incepand cu faptul ci inspiratiile de cele mai multe
ori sunt creaturi, elemente, actiuni, fenomene, etc. ce tin de realitate, si pAna la mesajele
transmise, care induc aceleasi valori, emotii, experiente cunoscute deja. Ea poate fi sim-
titd si in urma folosirii unei piese vizuale in exces functionind prin asociere, In urma
privirii unui video care prezintd o experientd vizuald detaliatd si completa, in procesul
de recreare al unui anumit design si n special in conditiile simplificarii vizuale ale lu-
crarii, prin folosirea unor programe computerizate dotate cu anumite elemente necesare
compozitiei, s.a.. De multe ori Tn aceste cazuri se induce o stransd legaturd cu consuma-
torul. De exemplu, spectatorul unui continut artistic digital primeste o stare de extaz
datoritd diversitatii si complexitdtii cu care este prezentat, In special in cazurile in care
este aratat intregul moment vizual al etapelor creative de lucru, pana la senzatia de cu-
noastere proprie.

Raspunsul vast al producatorilor conform cererii pietei a creat noi forme de sufe-
rintd omenirii: a lipsei banilor care conduce inspre noi probleme, de cele mai multe
ori sociale. Doar privind Tnspre dorintele copiilor de a detine orice jucdrie vad la tele-
vizor, magazin, prieten, si imposibilitatea satisfacerii acestora de cdtre pdrinti poate
duce la inferioritate fatd de semeni si frustrari asupra familiei. Societatea actuala de
consum se bazeazd pe un astfel de comportament, desi acest fapt nu este tocmai vo-
luntar (Ianosi, 1972).

Numarul mare al producatorilor, dar si diferentele majore de calitate a produselor
oferite, fac ca alegerea consumatorului sd fie imperativ mai atentd, ceea ce duce la
pierderea timpului acestuia. In domeniul activititilor fotografice, de exemplu, existi un
numar mare de fotografi datoritd accesului acestora la aparatura si facilitatii de a opera
actiuni creative rapide, situatia monetara crescand printr-o munca placutd. Dezavantajul
apare in momentul alegerii acestuia de catre client, bazandu-se pe portofoliu, compor-
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tamentul social, timpul de procesare a imaginilor, oferta de pret si recomandare din par-
tea altor clienti. Aceste recomandari pot fi false, planuite de prestator, sau subiective, in
functie de experienta fiecarui client. De asemenea, conteazd foarte mult abilitatea foto-
grafului de a surpinde cadrele cat mai reusit (Varga si losif, 1986) incat sa favorizeze
momentele si aspectul fizic al persoanelor Inspre bunastarea lor psihica.

Retelele sociale functioneaza pe baza conexiunii psihice intre doud sau mai multe
persoane (Spitzer, 2020), functie definitorie pentru omenire. in domeniile artistice vizu-
ale, cu cit posibilitatea de extindere a cautdrii este mai largd, cu atat avantajul unei stari
de fericire se face vizibil. Odata cu aparitia selectiei artificiale, induse prin coduri com-
puterizate, consumatorul de digital poate beneficia de posibilitatea de a avea la indema-
na tot ceea ce isi doreste sa caute (Encyclopaedia Britannica), fie dupa gen, cromatica,
subiect, tehnica, artist preferat, etc.. Identificarea criteriilor de céutare este mai facila,
venind in eficientizarea credrii conexiunilor si crescand capacitatea de a empatiza, atat
de relevanta pentru umanitate.

Fenomenul Internetul-Tuturor-Lucrurilor (Harari, 2018) este o retea gigantica de in-
formatie care se doreste a fi uniforma pe glob, sa fie accesibila tuturor persoanelor si sa
prezinte preferabil toate informatiile necesare intregii populatii. Poate fi considerata
potrivitd pentru persoanele independente, singuratice, introvertite, etc., dar nu inseamna
ca e in totalitate o escapadd buna, o solutie buna pentru respectivii indivizi. Avantajul
poate fi doar temporar, pe perioada lunga de timp poate dauna integrarii in societate si
starii psihice.

Sansa de expunere artistica vizuald este nelimitatd. Granita dintre artist si spectator,
furnizor si consumator de media, a devenit astfel difuza. Ne aflam probabil intr-un sta-
diu in care fiecare dintre noi suntem liberi sd alegem ceea ce este artd si pe cine denu-
mim artist.

Inovatia digitala a devenit o dependentd pentru fiinta umana (Spitzer, 2020), in spe-
cial prin prisma retelei de interconectare. Avantajele sunt majore, insd propria identitate
a fiecdrui individ In parte ar trebui pastratd. Avand in vedere ca acestia prezinta interes
inspre subiecte si experiente diferite, nu se poate preciza o solutie practica universal
valabila, ci fiecare dintre ei ar trebui sa aiba capabilitatea de a-si recunoaste propria cale
inspre succes.

Ritmul progresului stiintific si cresterii economice ar putea fi solutia unui viitor mai
stabil, mai unitar, prin Incercarea de a minimaliza evolutia lor (Harari, 2018), avand o
relevantd deosebita atat in domeniile artei vizuale plastice, cat si in general.

Péarerea mea personald este ca, In domeniile artistice vizuale, societatea actuald ar
trebui sa isi Indrepte privirea mai mult inspre viitor, sd ia Tn considerare ceea ce se cre-
eaza in prezent pentru o bund conduita a dezvoltarii artei, avand Tn vedere tot acest pro-
gres tehnologic.
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