BOGOAMN L_ASCAR

CORTEXTUALISM

S

PARADIGME

ACTE ACADEMICE



Cortextualismul
Model teoretic asupra transformarii sculpturii in sisteme neuro-materiale si proto-algoritmice

Cortextualismul propune un cadru teoretic pentru intelegerea sculpturii ca sistem evolutiv, situat la intersectia
dintre perceptie corporala, materialitate si structuri de tip retea. Modelul este articulat in trei paradigme
interconectate: Sculptura Neurofiziologica, Cybermaterialism Transcendent si Cyberrenastere. Acestea descriu o
tranzitie de la interactiunea somatica directd catre o conceptualizare a materiei ca suport de cod si, ulterior, catre

organizari policentrice emergente.
Defineste o aventura existentiala dincolo de arta si dincolo de aspectul vizual.

Marcheaza o cale evolutivd eminamente impregnata de simbolism propriu si mitologie personald pe care
sculptorul le proiecteaza in campul abstract al melanjului dintre clasic si promisiunea efervescentd a expansiunii

noilor tehnologii in carne de gand electric.

Sculptura este structura gandului materializat, codul precede tehnologia si sculptorul devine interfata.

Un aspect central al teoriei este faptul ca aceste paradigme nu sunt dependente de tehnologie, ci anticipeaza

logicile acesteia la nivel conceptual.

Ca o evolutie fireasca, sistemul se dezvolta in trei noi paradigme independente dar legate intre ele doar prin

tehnologia EEG, neurofeedback:

o Neurorecrusive Sculpture sau Onto Cybernetic Sculpture
¢ Imind Sculpture sau Cognitive Reconfiguration
e Mind Gap Sculpture sau Interstice Sculpture

si 3 paradigme individuale:

e Sculptura Neurorecruziva sau Onto Cybernetic Sculpture
e Sculptura Inmind sau Cognitive Reconfiguration
e Sculpture Mind Gap sau Interstice Sculpture

Cronologic vorbind, prima apare Neurophysiological Shapings, la inceputul anilor 2000, dezvoltandu-se cu
urmatoarele, pana la input-ul tehnologic marcant care devine prezent in ultimele trei paradigme din ultimii doi
ani.



Axiomele sistemului

Sculptura constituie o forma de materializare a structurilor cognitive.

Codul exista ca principiu de organizare a materiei anterior implementarii tehnologice.

Practica artistica functioneaza ca interfata intre corp, materialitate si structuri relationale latente.
Sculptura devine structura gandului materializat

Codul precede tehnologia si organizeaza materia.

o g ks~ w bR

Artistul opereaza ca interfata intre corp, materie si retea latenta.

Explicatii

Cortextualismul este o practica transdisciplinara 1n care cognitia si mitologia personala si devin arhitecturi vii de

constiinta.

Nu este doar obiect, ci proces Initiatic.

Nu este doar forma, ci eveniment cognitiv.

Nu este doar reprezentare, ci auto generare de sens.

Tn cortextualism nu este vorba doar de modelari corporale sau de date vizuale, ci neurofiziologia ca si mit
personal activ.

Tehnologia este definita ca extensie a subconstientul, holograma sau proiectia ca strat ontologic. Tehnologia nu

ca efect vizual ci ca sistem neurosimbolic activ.

Cortextualismul nu reprezintd forma ci este generator de constiinta.

El nu mai apartine doar artei ci o depaseste prin ontologie personala activa.

Mitologia devine arhitectura cognitiva.

Algoritmul devine teritoriul estetic fertil.

Technologia nu este instrument ci extensie neurnosimbolicd pentru un subconstient augmentat.
Lucrarea inceteaza sa mai fie simplu obiect ci ecosistem cognitiv autoreflexiv.

Aceasta nu este doar o noud directie artistica. Este o mutare ontologica.



Evolutia propusa de corextualism poate fi sintetizata astfel:
corp- instabilitate- evolutie- activare- modelare- autoreflexivitate-materie- cod- retea latenta - retea- policentru-

emergenta

Cortextualismul nu trebuie inteles ca o esteticd dependentéd de tehnologie, ci ca o teorie care anticipeaza
conditiile de posibilitate ale acesteia. In acest sens, demersul artistic nu urmeaza dezvoltarea tehnologica, ci
opereaza intr-un registru conceptual in care structurile algoritmice, retelele si procesele emergente, sunt deja
prezente ca forme de gandire.

Astfel corpul devine mediu de modelare prin inductie de miscare iar relatia battlefield fitness inlocuieste

compozitia statica.

Concluzii
Sculptura sculpteaza fiinta, materia renaste in carnea gandului electric si forma devine onto-rizomatica.

In Cortextualism si in paradigma 2 sculptura reprezintd aventura existentiald, marcand un tip de evolutie
sustinutd de simbolism personal si mitologie proprie, care este manifestat prin slefuiri corporale, fizice precum si

cognitive.

Neuronii genereaza forme prin idei, iar formele inspira restructurand inapoi gandirea prin feedback de natura

perceptiva in campul abstract de constiintei.

Insa sculptura ca obiect raimane prezenta in forme monumental organice din rasini epoxidice translucide
amprentate de desenul cromatic iluziv si straturi ce culoare cu trimitere epidermica. Ele reprezinta adevarate
extensii de gindire materializata. In cadrul expozitiei apar ca extensii tangibile ale filmului, materializari care

strapung campul plat al ecranului monitorului.

Este un tip de asumare a expresiei plastice care devine un circuit in continua schimbare, un modelaj reciproc
intre corp, constiinta si creatie. Aici apare iesirea din zona stricta a vizualizarii si distantarea de arta cu rol

decorativ, Tn favoarea unui demers cognitiv estetic evolutiv.

Renasterea in carnea gandului electric apare cand sculptura devine din simplu obiect, interfata Intre intre materie
si constiinta.
Notiunea de carnea gandului defineste subtild materie neuronala si disponibilitatea ei (neuroplasticitatea) de a fi

modelatd prin implicare cognitiva.

Cyber in acest context pretehnologic desemneaza capacitate de autoreglare n cadrul relatiei dintre expresie,

materie, constiinta, fiinta si evolutie.



Paradigme

1. SCULPTURA NEUROFIZIOLOGICA

(Rebound Core sau Free shaper)

Principii
1. Sculptura functioneaza ca sistem activ de inducere a miscarii.
2. Corpul devine mediu de producere a sensului.
3. Instabilitatea este mecanism generativ.
4. Relatia conflictuala inlocuieste compozitia statica.
5

. Forma rezulta din relatia fiziologica.

Aceasta paradigma defineste sculptura ca experienta existentiala situata dincolo de registrul vizual.

Sculptura actioneaza ca sistem activ care induce miscare, instabilitate si reactie corporala directd. Doud corpuri
feminine functioneaza ca vectori ai confruntarii pe o suprafata dinamica, instabild, intr-un proces simultan de

expulzare si stabilizare.

Interactiunea genereaza un camp de tip battlefield fitness, in care reactiile musculare brute si imprevizibile sunt

convertite Th gest constructiv estetic. Performance-ul apare ca efect emergent al sistemului.

In paralel, desenul neuronografic, dezvoltat pe volume transparente din rasind, marcheaza aparitia unei mitologii

personale.
Aceasta paradigma opereaza fara aport tehnologic. Codul este prezent, dar raiméane latent.
Statement

Sculptura devine un sistem care modeleaza corpul prin instabilitate si confruntare. Forma nu este construita, ci

emergentd din reactie. Corpul devine simultan agent si material al sculpturii.

Elemente definitori:

Sculptura Rebound Core / Free Shaper
Vectori feminini Tn confruntare
Suprafata activa instabila (semisfera / cerc)

Battlefield fitness (caAmp de forta)



Desen neuronografic pe rasini transparente

Mitologie personala incipienta

Axioma

Creierul sculpteaza, iar sculptura sculpteaza creierul.

The brain sculpts and the sculpture sculpts the brain.

1. Pozitionarea paradigmei:

Sculptura neurofiziologica constituie primul nivel operational al cortextualismului. Ea defineste sculptura nu ca

un obiect static, ci ca un sistem de instabilitate controlata care produce o implicare fiziologica directa.

Spre deosebire de practicile sculpturale traditionale, in care forma este stabilizata si observata, aici forma este
generata continuu prin interactiunea corporald. Domeniul sculptural nu se prezinta ca o entitate finalizata, ci ca o

conditie care trebuie negociata in timp real.

Opera exista doar prin activare.

2. Instabilitatea ca si conditie generativa

In cadrul acestei paradigme, instabilitatea nu este inteleasa ca dezordine sau lipsa de structurd, ci ca un
mecanism generativ. Ea produce un dezechilibru continuu, fortdnd corpul sa se angajeze 1n procese de adaptare,

corectare $i raspuns.

Centrul sistemului sculptural nu este fix. Acesta se deplaseaza, se prabuseste si se reconfigureaza, impiedicand

stabilizarea si necesitdnd o recalibrare constanta.
Aceasta conditie dinamica transforma perceptia dintr-o observatie pasiva intr-o negociere activa.

3. Corpul ca material si agent

Are loc o schimbare fundamentald in statutul corpului. Acesta nu mai este extern obiectului sculptural si nici nu

este doar un spectator sau un interpret. Corpul devine ambele:

e agentul care activeaza sistemul

e materialul care este transformat de sistem



Prin expunerea la instabilitate, corpul genereaza contractie musculara, tensiune si forta reactiva. Aceste

raspunsuri nu sunt efecte secundare, ci componente primare ale procesului sculptural.

Forma nu este impusa — ea apare prin implicarea corpului.

4. Vectori feminini si confruntare

Introducerea a doi vectori feminini stabileste o structura relationald bazata pe confruntare si co-dependenta.
Pozitionati pe o suprafatd semisfericd dinamica cu un centru instabil, acesti vectori se angajeaza intr-un proces

continuu de deplasare si stabilizare reciproca.
Fiecare vector incearca:

e sa-1 expulzeze pe celalalt

e sa mentina echilibrul

Aceasta actiune duala produce o stare de tensiune care nu poate fi rezolvata. In schimb, ea sustine sistemul intr-0

activare continua.

5. Conditia de fitness de camp de lupta

Interactiunea dintre instabilitate si confruntare genereaza o stare specifica de activare corporald care poate fi

definita ca o conditie de fitness pe cAmpul de lupta.
Aceasta conditie se caracterizeaza prin:

e angajament muscular continuu
o forta reactiva sub presiune

e miscare adaptativa in conditii instabile
Corpul nu este antrenat in sensul conventional. Este fortat sa raspunda.
Instabilitatea devine rezistenta.
Confruntarea devine structura.
Forta devine reactiva.

In aceasta stare, energia fizica bruta este transformata in raspuns organizat. Dimensiunea estetica reiese din

intensitatea activarii, nu dintr-o forma predefinita.



6. Codul ca structura somatica

In aceasta prima paradigma, codul functioneaza la un nivel latent, incorporat in relatia dintre instabilitate si
raspuns. Nu este exteriorizat sau formalizat. In schimb, exista ca o structura somatica care guverneaza

comportamentul.
Codul este prezent ca:

e modele de reactie
e secvente adaptative

e raspunsuri Intrupate
El nu descrie sistemul. El il genereaza.

Domeniul sculptural produce comportament fnainte de a produce forma.

7. De la forma la proces

Are loc o schimbare decisiva de la forma ca entitate stabila la proces ca conditie primara. Ceea ce este perceput

ca forma este, de fapt, rezultatul temporar al interactiunii continue.
Nu existd un obiect fix.
Exista doar un sistem in functiune.

Aceasta redefinire situeaza sculptura intr-un cadru temporal si fiziologic, in care durata, repetitia si variatia devin

centrale.

8. Implicatii
Sculptura neurofiziologica stabileste cateva implicatii critice pentru sistemul cortextualist mai larg:

Sculptura devine inseparabila de corp.
Instabilitatea devine o forta constructiva.
Forma nu mai este predefinita, ci generata.

Perceptia este produsa prin implicare.
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Sculptura sculpteaza fiinta.

9. Tranzitie

Daca, 1n aceastd prima paradigma, codul exista ca o structurd somatica si latenta incorporata in corp, a doua

paradigma va marca tranzitia sa catre organizarea materiala.



2. CYBERMATERIALISM

Text academic

Cybermaterialismul Transcendent defineste un regim material in care gdndul nu genereaza reprezentari, ci se

manifesta direct ca structurd corporala stratificata, in care materia renaste in carnea gandului.

Aceastd materialitate apare ca un continuum intre desen, picturd, volum si imagine in miscare. Desenul cromatic
iluziv pe rasini transparente produce forme volumetrice organice, iar pictura stratificatd se asaza epidermic peste
o structurd de desen, generand o pictosculptura unitara. Filmul nu functioneaza doar ca suport de reprezentare, Ci

ca mediu din care apar forme ce devin extensii sculpturale palpabile 1n spatiu.

Aceste extensii sunt sustinute de un colaj de rame, in care diferite stiluri clasice sunt reunite intr-un concept de
framing ce devine parte constitutiva a lucrérii, $i de o coloand sonora originald care mentine coerenta corporala a
ansamblului. Exista un fragment din Ciprian Porumbescu si o piesa atonald compusa 1n prezent special pentru

proiect.

In acest context, ,,cyber” nu desemneaza tehnologie, ci un principiu de autoreglare interna. Forma nu este
compusa, ci rezulta din interactiunea continua dintre straturi, in care fiecare nivel influenteaza si reconfigureaza
ntregul.

Materia nu persista doar ca obiect sculptural, ci se regenereaza continuu in actul aparitiei, revenind asupra ei

insasi ca proces viu.

,Cyber” nu provine din tehnologie, ci din principiul originar al autoreglarii si al feedback-ului. Este anterior
oricirui aparat - o logicd interna a materiei prin care aceasta se organizeaza si se reconfigureaza pe sine. in acest

sens, cyber este pre-tehnologic si pre-artistic: o conditie a formarii, nu un instrument.

Cyber nu este tehnologie, ci principiul pre-tehnologic al autoreglarii materiei.

In Cortextualism si in paradigma 2 sculptura reprezintd aventura existentiald, marcand un tip de evolutie
sustinutd de simbolism personal si mitologie proprie, care este manifestat prin slefuiri corporale, fizice precum si

cognitive.



Neuronii genereaza forme prin idei, iar formele inspira restructurand inapoi gandirea prin feedback de natura
perceptiva in campul abstract de constiintei.

Insa sculptura ca obiect rimane prezenti in forme monumental organice din rasini epoxidice translucide
amprentate de desenul cromatic iluziv si straturi ce culoare cu trimitere epidermica. Ele reprezintd adevarate
extensii de gandire materializata. In cadrul expozitiei apar ca extensii tangibile ale filmului, materializiri care

strapung campul plat al ecranului monitorului.

Este un tip de asumare a expresiei plastice care devine un circuit n continua schimbare, un modelaj reciproc
intre corp, constiinta si creatie. Aici apare iegirea din zona strictd a vizualizarii si distantarea de arta cu rol
decorativ, in favoarea unui demers cognitiv estetic evolutiv.

Renasterea in carnea gandului electric apare cand sculptura devine din simplu obiect, interfata intre intre materie
si constiinta.

Notiunea de carnea gandului defineste subtild materie neuronala si disponibilitatea ei (neuroplasticitatea) de a fi

modelatd prin implicare cognitiva.

Cyber in acest context pretehnologic desemneaza capacitate de autoreglare in cadrul relatiei dintre expresie,

materie, constiintd, fiinta si evolutie.

Principii

Materia devine suport activ al codului.
Codul opereaza independent de tehnologie.
Imaginea depdseste suprafata platd a ecranului (filmului) si se extinde in volume palpabile.

Compozitia devine stratificata si procesuala.
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Lucrarea functioneaza ca sistem hibrid (vizual, material, sonor).

Elemente definitorii

e Mitologie simbolica personala

e Film-performance cu extensii sculpturale extra-ecran
e Rasini epoxidice transparente

e Desen cromatic-iluziv stratificat epidermic

e Conceptul de framing (colaj structural)

e (Coloana sonora originala



A doua paradigma introduce o mutatie ontologica in statutul materiei, care devine purtator activ de cod.

1. Pozitionarea paradigmei

Cyber Materialismul transcendent marcheaza a doua paradigma a cortextualismului, in care accentul se muta de

la corp, ca loc principal de activare, cétre materie, ca si cdmp activ si structurant.

Daca sculptura neurofiziologica functioneaza prin implicarea corporalad directa, aceasta paradigma
reconfigureaza statutul materiei in sine. Materia nu mai este inteleasa ca un suport pasiv pentru forma, ci ca un

mediu activ capabil sd organizeze, sa transporte si si exprime codul latent.

Sistemul sculptural se extinde dincolo de activarea fiziologica cétre structuri perceptuale si simbolice stratificate.

2. De la codul somatic la codul material

In prima paradigma, codul exista ca o structurd somaticd incorporatd in raspunsul corporal. In aceasta a doua

paradigma, codul trece printr-un proces de exteriorizare si materializare.
Acesta devine:

e stratificat
e distribuit Tn materie

e accesibil perceptiv, desi nu pe deplin explicit
Codul nu mai este doar pus in practica — el este inscriptionat in configuratiile materiale.

Totusi, acesta nu devine tehnologic. Rimane independent de sistemele digitale, functionand ca un principiu

structurant latent.

3. Materia ca si cAmp activ

Materia este redefinita ca un camp activ in care relatiile sunt organizate si perceptia este construita.
Aceasta schimbare implica:

o dizolvarea suprafetei ca conditie primara
e aparitia profunzimii ca logica structurala

o transformarea materialului intr-un purtator de informatii stratificate

Materialul nu mai serveste la sustinerea formei. Devine mediul 1n care mesajul este generat si transformat

continuu.



4. Desenul cromatic-iluziv ca proces material

In cadrul acestei paradigme, desenul neuronografic evolueaza intr-o noud conditie operationala: desenul

cromatic-iluziv.

Acest proces consta in incorporarea structurilor bazate pe linii, neurono-rizomice, n straturi succesive

translucide de culoare.
Aceste straturi functioneaza ca:

e campuri perceptuale stratificate
e purtitori de interferentd optica

e generatori de profunzime si instabilitate

Culoarea nu mai este aplicata ca suprafatd. Ea este construita ca un sistem stratificat care produce ambiguitate si

o perceptie in schimbare.
Desenul nu doar reprezinta, opereaza.

Linia devine un vector de organizare in cadrul adancimii materiale, in timp ce culoarea devine un mediu de

modulare perceptuala.

5. Rasina transparenta si stratificarea

Utilizarea rasinii epoxidice transparente introduce o conditie materiala care permite realizarea fizica a

stratificarii.
Tn cadrul acestor volume:

o desenul este Tncorporat, nu aplicat
e culoarea se acumuleaza 1n straturi succesive

e adincimea devine atat optica, cat si structurala
Materialul capata un statut dual:

e prezenta fizica

e camp perceptual

Privitorul nu observa o suprafata, ci patrunde intr-o structura vizuala stratificata.

6.Filmul si extensiile palapabile

Sistemul sculptural se extinde dincolo de statutul de obiect static prin integrarea filmului si a extensiilor spatiale.



Filmul nu mai raméne limitat la ecran. Se extinde 1n extensii sculpturale, creand continuitati volumetrice intre

imagine si obiect.
Acest lucru produce:

e un camp hibrid intre imagine si materie
e 0 continuitate Intre spatiul virtual si cel fizic

e o deplasare a pozitiei de vizionare

Lucrarea devine un mediu mai degraba decat un obiect izolat.

7. incadrarea ca recompozitie structurali
Conceptul de Incadrare introduce un proces de fragmentare si recompozitie derivat din structurile vizuale clasice.
Cadrele sunt:

e CU continuitate
o deplasate

e recombinate
Acest proces nu citeazd forme istorice, ci le reorganizeaza in cadrul unei noi logici structurale.
Incadrarea functioneaza ca un mecanism care:

e manifesta continuitate
e redistribuie ierarhia vizuala

e construieste tensiunea relationala

8. Sunatul ca structura compozitionala
Sunetul este integrat ca o componenta structurald, nu ca un acompaniament.
Acesta functioneaza pentru a:

e extinde perceptia dincolo de vizual
e introduce stratificarea temporala

e consolida logica stratificata a sistemului
Domeniul sculptural devine multisenzorial, fara a-si pierde fundamentul material.

Organizeaza perceptia fard a deveni vizibil ca un sistem fix.



9. De la suprafati la structura

Are loc o transformare fundamentald de la reprezentarea bazata pe suprafata la structurarea bazata pe

profunzime.

Suprafata se dizolva ca conditie primara. Structura apare prin stratificare.

Ceea ce apare ca imagine este, de fapt, o organizare complexa a relatiilor in profunzimea materiala.
10. Implicatii

Cybermaterialismul transcendent introduce cateva transformari cheie:

Materia devine un purtator activ de cod.
Desenul devine incorporat si operational.
Culoarea devine stratificata si perceptuala.

Opera de arta se extinde peste medii.
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Privitorul intrd intr-un cAmp perceptual stratificat.

11. Tranzitie

Daca, in aceasta a doua paradigma, codul devine material si stratificat, a treia paradigma va extinde aceasta

logica in sisteme distribuita onto-rizomatic.

Axioma

Materia devine expresia carnii gindului electric.

3. CYBERRENASTEREA
A treia paradigma marcheaza tranzitia citre organizari rizomatice si policentrice ale formei.

Compozitia nu mai este centrata, iar sensul nu mai este predeterminat, ci apare din interactiuni. Structura devine

deschisa, iar fiecare element poate functiona ca generator de semnificatie.
Lucrarea opereaza ca sistem dinamic, in care forma este rezultatul unui proces continuu de emergenta.

Se introduc elemente de poezie concretd si structuri neurolingvistice, iar tehnologia Incepe sé fie integrata ca

extensie necesara a modelului conceptual.



Elemente definitorii

o Desen neurono-rizomatic

e Organizare policentrica

e Poezie concreta

o Elemente de neurolingvistic programing

o Integrare tehnologica emergenta

Principii

Compozitia este policentrica si non-ierarhica.
Structura este neurono-rizomatica.

Sensul este emergent.

Lucrarea devine sistem, nu obiect.

A

Tehnologia apare ca necesitate interna.

1. Pozitionarea paradigmei

Cyberrenasterea constituie a treia paradigma a cortextualismului, in cadrul careia sistemul sculptural trece de la

stratificarea materiala la organizarea distribuita.

Daca prima paradigma activeaza corpul, iar a doua organizeaza materia, aceasta a treia paradigma defineste

structura ca o retea.

Domeniul sculptural nu mai este definit doar de obiect, corp sau material, ci de relatiile care le leaga.
Structura devine relationald, distribuita si generativa.

2. De la codul stratificat la codul distribuit

In Cybermaterialismul Transcedent, codul devine material si stratificat. In Cyberrenaissance, aceasti structurd

sufera o transformare suplimentara: devine distribuita.
Codul nu mai este localizat intr-un mediu specific.
Acesta opereaza in:

e desen



e materie
¢ input tehnologic iminent
o relatii spatiale

e structuri conceptuale
Exista ca o retea de interactiuni mai degraba decat ca un sistem inchis.
Codul devine pe deplin relational.
3. Structura neurono-rizomica / onto-rizomica
Principiul organizatoric al acestei paradigme este definit ca fiind neurono-rizomic / onto-rizomic.
Aceasta structurd este:

e nehierarhica
e policentrica

e reconfigurabila continuu
Nu existd un punct central de control. Nu existd o compozitie fixa.
In schimb, elementele se conecteaza, se deconecteaza si se reorganizeaza dinamic.

Dimensiunea neurono se refera la relatii functionale si cognitive. Dimensiunea onto se refera la conditii

structurale si existentiale.

Impreun, ele formeaza un sistem in care structura nu este impusa, ci se contureaza.
4. Compozitie policentrica

Compozitia nu se mai bazeaza pe echilibru, simetrie sau ierarhie.

Ea devine:

e policentrica
e distribuita

e deschisa
Mai multe centre coexista fara stabilizare.
Fiecare element participa la generarea intregului, fara a-1 domina.

Opera nu poate fi redusa la un singur punct de vedere sau la o singura structura.



5. De la obiect la sistem

Are loc o transformare decisiva: disparitia obiectului ca unitate primara.
Opera de artd nu mai exista ca entitate definita fizic.

Ea devine:

e un sistem
e o conditie

e un camp de relatii
Ceea ce se percepe nu este o forma fixa, ci un moment dintr-un proces continuu.
6. Integrarea structurilor conceptuale si lingvistice
In cadrul acestei paradigme, structura vizuala se extinde in domeniile conceptual si lingvistic.
Elemente de:

e constructie conceptuald
e formulare poetica

e structurare neurolingvistica
devin parte a sistemului.

Limbajul nu mai descrie opera. El participa la constructia acesteia.

7. Emergenta ca principiu

Sensul nu mai este predeterminat sau codificat intr-un mod fix.
El apare prin interactiune.

Emergenta functioneaza ca:

o rezultatul dinamicii relationale
o efectul codului distribuit
e manifestarea comportamentului sistemului



Opera nu este interpretata, ci este experimentata ca un proces de devenire.

8. Tehnologia ca necesitate

In timp ce paradigmele anterioare functioneaza independent de sistemele tehnologice, Cyberrenaissance

introduce o schimbare in care tehnologia devine o extensie necesara.
Nu ca origine, ci ca continuare.
Tehnologia este necesara pentru:

e sustinerea sistemelor distribuite
e procesarea complexitatii relationale

e extinderea campului de interactiune
Cu toate acestea, logica sistemului precede tehnologia.

Tehnologia nu genereaza sistemul, ci permite expansiunea acestuia.

Axioma

Apare nevoia de input tehnologic.

9. Codul ca retea
In aceastd paradigma, codul devine complet distribuit.
Acesta nu mai este:

e somatic (ca In Paradigma I)
o stratificat (ca in Paradigma II)

Ci devine:

e conectat In retea
e relational

e generativ



Codul functioneaza ca totalitatea relatiilor din cadrul sistemului.

Nu exista o singura locatie a codului. Sistemul insusi este codul.

10. De la structura la retea
Structura nu mai defineste sistemul.
Reteaua inlocuieste structura.
Aceasta tranzitie implica:

e deschidere
o adaptabilitate

e transformare continua
Sistemul nu poate fi fixat sau finalizat.
Ramane intr-0 stare de generare continua.
11. Implicatii
Cyberrenaissance stabileste transformarea finala a sistemului cortextualist:

Structura devine retea.
Codul devine distribuit.
Compozitia devine policentrica.

Sensul devine emergent.
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Opera devine un sistem deschis.

12. Tranzitia cétre sistemul total
In aceasta etapa, cele trei paradigme formeaza o transformare continua:

e corp — activare
e materie — stratificare

e structurd —retea

Fiecare etapa nu o inlocuieste pe cea precedentd, ci o integreaza.



Sinteza finala

Cortextualismul redefineste sculptura de la activarea corpului la structurarea materiei, pana la implicare

tehnologica.
Codul evolueaza ca:

e somatic
e material

e inretea
Sculptura evolueaza ca:

e activare
e camp

e sjistem

Sculptura tinde sa devina din obiect, interfatd cyber a constiintei.

IV. SCULPTURA NEURONORECURSIVA

Statement

Sculptura neuronorecursiva creeaza o bucla infinita de feedback intre creier si sculpturd, in care cognitia devine
atat generator, cat si receptor al formei. Creierul modeleaza obiectul, iar obiectul modeleaza la rindul sau

creierul.
Definitie

Sculptura neuronorecursiva (ontociberneticd) este o paradigma bazata pe captarea in timp real a datelor
neuronale prin EEG, convertite prin intermediul unui software Tn forme vizuale holografice sau proiectate.
Activitatea cerebrala a sculptorului in timpul actului de creatie este Inregistratd ca o semnatura neuronald, care

este ulterior reproiectata asupra operei finite.
Acest lucru creeaza un sistem recursiv:

e creierul genereaza sculptura
e sculptura returneaza informatii creierului

e perceptia reintrd in cognitie



e Dbucla continua la nesfarsit
Principii
1. Bucla de feedback recursiva

Creatia nu mai este liniara, ci ciclica: creier - obiect -creier.

2. Semnatura neurala a creatiei

Actul de sculptare este Thregistrat ca date, devenind parte a operei de arta in sine.

3. Obiectul ca interfata cognitiva

Sculptura devine un mediu care transmite informatii cognitive inapoi catre artist.

4. Sisteme de feedback extinse
Feedback-ul poate proveni de la:

o artist (bucla EEG proprie)
e observatori externi (miscarea ochilor, urmarirea miscarii)

e interactiunea publicului in spatiul expozitional

5. Prima sculptura intr-o bucla infinita de creatie

Opera nu este niciodata finald; ea continud sa evolueze prin feedback.

Ce este nou

e Sculptura devine un sistem cognitiv inchis
e Opera de artd contine propriul sau proces de devenire
e Atat publicul, cat si artistul pot intra in bucla de feedback

o Cognitia masurabild devine material de transformare



o Infinitul devine prezent

Axioma

Creierul sculpteaza sculptura, iar sculptura sculpteaza creierul.

V. Inmind Sculpture

Statement

Sculptura Inmind transforma starile mentale in structuri vizuale in timp real, permitdnd mintii sd se observe si sa

se regleze prin intermediul imaginii.

Definitie

Sculptura Inmind se bazeaza pe masurarea EEG a undelor cerebrale care indica stari precum calmul, stresul si

concentrarea. Aceste stari sunt traduse in proiectii vizuale:

e Calm — forme fluide, luming albastra
e Stres — forme fragmentate, rosu

e Concentrare — structuri stabile

Sculptorul observa cum starile interne modifica sculptura in timp real si le poate regla in mod constient prin

respiratie si relaxare.
Principii
1. Vizualizare cognitiva in timp real

Starile mentale devin imediat vizibile.

2. Autoreglare prin imagine

Artistul modifica sculptura schimbandu-si starile interne.

3. Neurofeedback neinvaziv

Fara software corectiv sau sisteme impuse — interactiune cognitiva pura.



4. Extinderea constientizarii emotionale
Vizualizarea sporeste constientizarea proceselor interne.
5. Bucla cognitiv-vizuala

Mintea se observa pe sine si se transforma prin perceptie.

Ce este nou

o Neurofeedback-ul devine mediu artistic, nu terapie
e Sculptura este o oglinda cognitiva vie
o Reglarea apare Tn mod natural, nu algoritmic

e Procesul este pur, direct si nemediat

Axioma

Mintea se observa pe sine si se reconfigureaza prin forma vizuala.

VI. SCULPTURA MIND GAP

Statement

Sculptura Mind Gap dezviluie intervalele invizibile dintre ganduri, transformand tacerea cognitiva intr-o forma

perceptibila.
Definitie

Sculptura Mind Gap este o sculpturd imateriald generatd prin EEG, 1n care artistul, intrdnd intr-o stare meditativa

detasata, face perceptibil anti-spatiul dintre ganduri.
Ea nu reprezinta activitatea mentald, ci mai degraba:

e absenta dintre ginduri
e spatiul subtil al cognitiei

e structura tacuta a constiintei

Publicul experimenteaza extern ceea ce este inobservabil intern.



Principii
1. Sculptarea intervalului

Nu gandul, ci spatiul dintre ganduri devine mediul.

2. Forma imateriala
Sculptura este definitd de perceptie, nu de masa fizica.
3. Filtrarea cognitiva

Datele EEG sunt reduse spre liniste, nu spre expresie.

4. Detasare meditativa

Artistul acceseaza straturi cognitive mai profunde prin non-actiune.

5. Fenomen emergent

Opera de arta nu este un obiect, ci un eveniment-stare.

Ce este nou

e Sculptura trece de la materie la informatie la interval
e Vidul devine structura vizibila
o Constiinta nu este reprezentata, ci expusa

e Obiectul estetic devine fenomen cognitiv

Axioma

Adevarata forma a sculpturii este intervalul invizibil dintre ganduri.



poem concretist — "brain made of neurons"
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