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Cuvinte cheie: realitate mixtd (MR), realitate virtuald (VR), realitate augmentatd (AR), inteligenta
artificiald (Al), naratiune ramificatd, dramaturgie interactiva, spectacol imersiv, actor hibrid, empatie
augmentatd, prezentd augmentatd, interactivitate afectivd, ontologie relationald, esteticd a
responsabilitatii, cea de-a opta arta, feedback afectiv, naratiune multisenzoriald, dramaturgie

algoritmica, performativitate augmentata, spectator-participant, etica narativa.

Introducere a rezumatului

Aceastd teza exploreaza statutul realitatilor mixte (Mixed Reality — MR) ca mediu artistic
emergent aflat la intersectia dintre tehnologie, naratiune si prezentd performativa. Pornind de la
intrebarea fundamentala dacd MR-ul poate fi considerat cea de-a opta artd, cercetarea combind o
abordare teoretica interdisciplinara cu o metodologie de cercetare artisticd aplicata, investigand noile
forme de expresivitate imersiva si participativa generate de convergenta dintre teatru, film, realitate
virtuald (VR), realitate augmentata (AR) si inteligenta artificiald (Al). Teza propune o reconfigurare
a rolului spectatorului, redefinit ca participant, respectiv actor si co-autor al experientei estetice,
precum si o reconceptualizare a actului artistic ca proces de co-creatie si interactiune afectiva in timp
real. In acest cadru, MR-ul este analizat nu doar ca instrument tehnologic, ci ca spatiu ontologic si
poetic, capabil sd genereze o noud gramatica a participarii, a alegerii si a empatiei narative, prin
limbajul teatrului si a filmului.

Cercetarea se articuleaza in jurul unor intalniri esentiale cu profesori si cercetdtori de la
institutii de varf — USC, Arizona State University, University of Birmingham — care contribuie decisiv
la validarea directiei asumate. Prin interviuri si dialoguri directe cu figuri precum Nonny de la Pefa,
Robert Hernandez si David Nelson, teza integreaza perspective internationale relevante asupra
modului in care MR-ul functioneazad simultan ca platforma artistica, spatiu civic si laborator
pedagogic. Aceste contributii sustin ideea cd MR-ul nu este doar un vehicul pentru storytelling, ci un
mediu care modeleaza sensibilitatea si responsabilitatea estetica a viitorului.

Dincolo de investigatia teoreticd, teza propune o serie de proiecte artistice originale —
precum Doctor TEX, Casa de pe granita sau 89% Decizie Corecta — In care MR este utilizatd ca
suport narativ si spatiu performativ in care spectatorul devine factor activ al constructiei semnificatiei.
Aceste experimente au fost testate in contexte nationale si internationale, fiind gandite ca forme de
expresie colaborativa, in care naratiunea se structureaza in functie de alegerile si prezenta
utilizatorului. Asadar, lucrarea nu doar documenteaza, ci propune si un model practic de lucru in VR,
AR si MR ca instrument de explorare artistica si sociala.

Teza pledeaza pentru recunoasterea realitatilor mixte ca un teritoriu in care esteticul si eticul
se suprapun, iar actul artistic este recalibrat in functie de interactiune, context si afect. Mixed Reality
nu este tratata ca o extensie a mediilor traditionale, ci ca o conditie emergenta — o forma de arhitectura
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narativa vie, in care publicul nu mai este receptor pasiv, ci constiinti partajati. In acest sens,
cercetarea propune o poetica a participarii augmentate, in care storytellingul este regandit nu doar ca
forma, ci ca proces continuu de co-creatie intre artist, algoritm si comunitate.

Lucrarea de fata isi propune sa exploreze transformarile profunde care au loc la intersectia
dintre artele spectacolului si noile tehnologii imersive, iar in centrul cercetdrii se afld ideea ca
realitatea mixta (Mixed Reality — MR) nu este doar un instrument tehnologic, ci are potentialul de a
deveni o forma artistica distincta, cu propriile sale conventii, limbaj si metodologii de expresie (doar
daca putem crea un limbaj). Demersul porneste de la experiente artistice directe, realizate de-a lungul
ultimilor ani in medii de realitate virtuald (VR), augmentata (AR) si 1n contexte de interactiune cu
inteligenta artificiala (Al), de la autori precum Alejandro Gonzélez Iiarritu (Carne y Arena), Spike
Jonze si Chris Milk (Millions March NYC, Clouds Over Sidra), Werner Herzog (Cave of Forgotten
Dreams), Yasmin Elayat (Zero Days VR), Francesca Panetta si Nicole Jackson (First Impression),
Shehani Fernando (Limbo), Celine Tricart si Christian Stephen (7he Sun Ladies VR), Krzysztof
Pietroszek (Vera), dar si Adina Pintilie (7u esti un alt eu), Tina Turnheim (Romacen), Ciprian Facaeru
(Urban Memories of Future Past), sau Will Byles (Until Dawn).

Cercetarea se ancoreazd, de asemenea, in dialogul teoretic si aplicat cu figuri marcante ale
domeniului, precum Nonny de la Pefla — consideratd una dintre pionierii jurnalismului imersiv —,
David Nelson, directorul Mixed Reality Lab de la University of Southern California, Robert
Hernandez, profesor la USC Annenberg School of Journalism si inovator in domeniul Jovrnalismului,
si Rustam Stolkin, expert in roboticd si inteligentd artificiald aplicatd in medii extreme, de la
University of Birmingham. Acesti autori nu doar valideaza pozitia MR-ului ca mediu emergent, ci
contribuie esential la intelegerea noilor grile de interpretare ale spatiului artistic contemporan.

Prin analiza comparativa, practica artistica si reflectie teoretica, teza construieste un cadru
metodologic aplicabil in film, teatru si instalatii interactive, plecand de la premisa ca spectatorul
contemporan nu mai este un consumator pasiv, ci un participant implicat — un co-autor al actului
artistic. Astfel, lucrarea investigheaza cum MR-ul reconfigureaza conceptele de catharsis,
mizanscena, relatie actor-public, si cum prin integrarea Al-ului, experienta narativa devine adaptiva,
relationald si in permanent reconfigurabila. In acest sens, MR nu este doar o fuziune intre tehnologii,
ci poate fi o artd In sine — una a prezentei augmentate si a participarii profunde.

Printre exemplele aplicate care sustin aceastda abordare se numara proiecte personale precum
scurtmetrajul VR Dr. TEX (2021), instalatia performativa Citadela (2019-2021), piesa de teatru Zbor
deasupra unui cuib de cuciprezentatd intr-un format VR, precum si platforma
online www. teatruvr.ro, dezvoltatd in cadrul Teatrului Andrei Muresanu din Sfantu Gheorghe. De
asemenea, Festivalul Gandirii (2024) a oferit un context valoros de testare si dezbatere

interdisciplinara, reunind artisti, cercetatori si antreprenori din cadrul unor institutii prestigioase

6



(MIT, USC, Birmingham, UNATC, Politehnica, SNSPA), in jurul unor intrebari fundamentale despre
interactivitate, empatie si imersiune artistica in noile medii, iar in cadrul programului Ex Oriente,
unde, in 2024, am sustinut un masterclass la Institute of Documentary Film, in Leipzig, sub titlul How
to Use Al in Documentary Films, am explorat utilitatea intelgentei artificiale in filmele documentare.

Teza este structuratd in noudsprezece capitole, fiecare dedicat unui aspect esential al cercetarii
artistice in realitate virtuald (VR), realitate augmentatd (AR), inteligenta artificiala (Al) si realitate
mixtd (MR). Lucrarea debuteaza cu o introducere narativa asupra problematicii povestilor in
realitdtille imersive, conturand premisele teoretice si contextuale ale emergentei ca forma artistica
distincta. Ulterior, se dezvoltd un cadru metodologic amplu, care trateaza particularitatile fiecarui tip
de proiect analizat: de la filmul VR si documentarul interactiv, la spectacolul teatral augmentat,
instalatiile imersive si naratiunile ramificate asistate de Al

Structura lucrarii permite o aprofundare treptatad a relatiei dintre tehnologie, naratiune si

performativitate, fiind completatd de o sectiune dedicatd analizei conceptuale a termenilor esentiali
ai mediilor imersive. Aceastd analizd fundamenteaza teoretic ipoteza lucrarii, oferind un limbaj
coerent si operational pentru descrierea si evaluarea proceselor de creatie artistica 1n spatii virtuale,
augmentate sau hibride. In ansamblu, teza propune nu doar o cartografiere a fenomenului, ci si o
viziune integratoare asupra MR-ului ca artd emergenta a secolului XXI.
Una dintre directiile centrale ale cercetarii este legata de rolul scenariului si al personajului in cadrul
naratiunilor imersive. Sunt propuse adaptari ale structurii clasice in trei acte, in functie de modificarile
aduse de interactivitate, imersiune si mediere tehnologica. Se discutd diferentele dintre personajul din
film si cel din VR, precum si dinamica dintre personaj si spectator, aflat adesea intr-o pozitie de co-
autor sau de personaj implicat In aceste spatii performative emergente.

Teza include, de asemenea, capitole consistente privind jurnalismul imersiv si etica prezentei,
cu referinte directe la discutii purtate cu profesori precum Robert Hernandez (USC) si Nonny de la
Pefia (ASU), care au contribuit activ la dezvoltarea acestui domeniu la nivel international. Se
contureaza astfel nu doar un cadru artistic, ci si unul etic si epistemologic, prin care se analizeaza
implicarea spectatorului intr-o poveste digitala.

Pornind de la aceastd axa narativa, cercetarea propune o reevaluare a pozitiei scenaristului, nu
sa anticipeze nu doar emotia si reactia, ci si alegerile posibile ale utilizatorului — sa conceapa nu o
singurd linie dramatica, ci un spectru de traiectorii posibile, fiecare cu propriile consecinte. Astfel,
structura in trei acte este regandita sub forma unui sistem modular, unde evenimentele se declanseaza
in functie de prezenta, orientarea si actiunea spectatorului.

De asemenea, teza aduce in prim-plan conceptul de ,,actor hibrid” — o entitate narativa care

poate fi atdt umana, cat si algoritmicd, atat live, cat si generatd de Al. Acesti actori digitali
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interactioneaza In timp real cu utilizatorul, configurand un tip de dialog scenic nou, unde replicile
sunt influentate de tonul, privirea sau gesturile publicului. In acest context, personajul devine un
organism adaptiv, capabil sa modifice nu doar parcursul povestii, ci si afectul trdit in interiorul
acesteia.

Integrarea dimensiunii etice in analizd este esentiald — cu atat mai mult cu cat noile medii
imersive presupun o expunere directi la evenimente simulate, dar triite afectiv ca reale. In cadrul
interviurilor si parteneriatelor internationale, in special cu profesori precum David Nelson (USC),
Nonny de la Pefia (ASU) si Rustam Stolkin (University of Birmingham), a fost subliniatd nevoia unui
cod de conduita narativa in realitatea mixtd, unul care sa protejeze fragilitatea experientei umane in
medii artificiale, dar profund emotionale. Acest dialog intre naratiune si responsabilitate completeaza
viziunea lucrarii asupra MR nu doar ca limbaj estetic, ci ca forma emergenta de cunoastere si prezenta.

O alta sectiune cheie este dedicata realitatii augmentate (AR) si felului in care aceasta
redefineste notiuni precum narativitate, spatialitate si interactivitate. Exemplele artistice selectate,
impreuna cu demonstratiile scenice analizate, sustin ideea ca aceste medii oferd noi modalitati de a
construi relatia dintre autor, performer si public.

Lucrarea dezvoltd o suitda de termeni si concepte cheie pentru intelegerea limbajului
performativ si cinematografic in contexte interactive. Sunt tratate notiuni precum instalatie
multimedia, instalatie performativa, feedback afectiv, prezenta augmentata, sau decupaj interactiv,
toate fiind ancorate in proiecte artistice documentate in cadrul cercetarii.

O altd dimensiune importanta subliniata in aceastd sectiune este modul in care AR transforma
relatia cu spatiul performativ, In loc sd fie un simplu fundal scenografic, spatiul devine o entitate
dinamica, care reactioneazd la miscare, privire sau voce, influentand parcursul narativ. Aceasta
»spatialitate reconfigurabila” este tratata ca o componenta activd a dramaturgiei, nu doar ca suport
vizual, ci ca element generator de continut.

De asemenea, este analizata si functia memoriei in AR — cum informatia augmentata adauga
straturi temporale asupra prezentului, transformand spatiul in palimpsest narativ. Acest tip de
dramaturgie stratificatd deschide calea catre forme de storytelling care nu mai depind de linearitate,
ci de proximitate, interactiune si memorie afectiva.

Prin documentarea unor instalatii si performance-uri imersive realizate in Roméania si in
strainatate, lucrarea argumenteaza cd AR nu este doar o tehnologie de afisare, ci un mediu narativ cu
potential estetic propriu, in care creatorii nu mai propun doar continut, ci construiesc relatii. Astfel,
spectatorul nu se mai raporteaza doar la poveste, ci la un ecosistem narativ sensibil, unde fiecare
alegere sau gest produce sens.

Spre final, atentia este indreptata asupra spectatorului ca participant activ si co-creator in actul

artistic, se prezinta doud prototipuri de spectacole interactive si se discutd modul in care acestea pot
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fi considerate expresii ale unei noi arte emergente. Este analizat in detaliu conceptul regizoral si
scenografic, In relatie cu iluzia controlului si augmentarea perceptiei in mediile VR/AR/MR. Pe langa
analiza dramaturgica si regizoralda, se acorda o atentie speciala modului in care perceptia este
transformata prin interactiune directa si adaptiva. Spectatorul este privit nu doar ca un ,,utilizator”, ci
ca un nod sensibil intr-o retea afectivd, unde fiecare gest, alegere sau ezitare influenteaza cursul
evenimentelor. Aceastd pozitie instabild intre privitor si actor deschide o noua paradigma de creatie
colaborativa.

Sunt discutate implicatiile acestei ,,responsabilitati narative” pe care o asuma publicul in noile
formate artistice, in special in cadrul spectacolului Casa de pe granita si in lucrarea 89% Decizie
Corectd. In aceste prototipuri, libertatea de alegere este insotiti de efecte directe asupra traiectoriei
dramaturgice, demonstrand ca imersiunea nu este doar estetica, ci si eticd. Lucrarea sustine ca acest
tip de participare activa redefineste insdsi ideea de spectacol: nu mai exista o singurd poveste care
trebuie receptatd, ci un spectru de posibilititi performative ce se activeaza prin prezenta, atentie si
implicare. Astfel, spectatorul devine un constructor de realitate simbolica, iar actul artistic, o
platforma vie de reconfigurare a sensului.

In ultima parte, sunt analizate fundamentele teoretice ale realititii mixte, prin integrarea unor
perspective din teoria comunicarii, teoria perceptiei, teoria actiunii si a hapticului, in dialog direct cu
cercetatori de referintd precum David Nelson (USC) si Rustam Stolkin (University of Birmingham),
iar aceste abordari consolideaza ideea ca MR nu poate fi redusa la un simplu cadru tehnologic, ci
propun o reconceptualizare a spatiului artistic ca mediu relational augmentat.

Pornind de la premisa cda MR implica nu doar vizualul, ci o reconfigurare multi-senzoriala a
perceptiel — prin atingere, gest, orientare corporala si rdspuns afectiv — se demonstreaza ca aceasta
forma emergenta solicitd un nou tip de receptare, bazat pe imersiune constientd si interactiune
reflexiva. In aceasta paradigmi, actul artistic este simultan senzorial si cognitiv, emotional si
decizional.

Prin urmare, realitatea mixta este argumentatd ca un mediu cu vocatie estetica si
epistemologica, care implica participarea spectatorului nu doar la nivel de perceptie, ci si la nivel de
constructie a sensului. Asadar, MR nu este doar o unealtd de vizualizare a lumii, ci o scend vie unde
lumea este regenerata in relatie cu cel care o locuieste — nu ca simplu privitor, ci ca martor activ si
co-autor.

Concluzia-manifest a lucrarii sustine ca realitatea mixta poate fi inteleasa ca o a opta artd —
un spatiu liminal intre fictiune si realitate, intre simturi si tehnologie, in care artistul devine totodata
arhitect de experiente si cercetator interdisciplinar, iar spectatorul 1si asuma un rol activ, participativ,

co-creand parcursul narativ. In acest context, MR nu este doar un suport tehnologic, ci un cadru



expresiv emergent ce pune in joc o estetica a prezentei augmentate, o eticd a alegerii si o poeticd a
relatiei.

Aceastd noua artd nu reproduce lumea, ci o regenereaza la intersectia dintre real, simbolic si
interactiv; ea inlocuieste reprezentarea cu implicarea, observatia cu actiunea si contemplarea cu
negocierea de sensuri. Astfel, MR se constituie nu doar ca o forma de exprimare artistica, ci ca un
mod de gandire in retea, unde esteticul si tehnicul fuzioneaza intr-un limbaj viu, fluid, mereu
adaptabil, in functie de constiinta celui care il traverseazi. In aceasta formulare, concluzia lucririi nu
doar inchide un parcurs de cercetare, ci deschide o propunere catre viitor: aceea de a regandi arta ca
experientd relationald, iar creatia ca un proces colaborativ in care tehnologia devine limbaj, si
prezenta in expresie.

Obiectivele cercetirii: Propune sa fundamenteze teoretic si practic ideea ca realitatea mixta
(Mixed Reality — MR) nu reprezintd doar o interfata tehnologica, ci are potentialul de a fi recunoscuta
ca o noud forma artistica, aflatd in plind emergentd — ceea ce aceasta cercetare numeste, cu intentie
exploratorie, cea de-a opta arta. In acest sens, MR este inteleasa ca un spatiu narativ si performativ
hibrid, 1n care converg elemente din teatru, film, realitate virtuala, augmentata si din structurile logice
si afective oferite de inteligenta artificiala.

Cercetarea vizeaza:

Demonstrarea caracterului artistic autonom al MR: Pune in discutie caracterul autonom
al MR ca forma artistica distincta, cu propriile mecanisme expresive si reguli de compozitie;

Formularea unui cadru narativ si dramaturgic adaptat mediilor imersive: Propune un
cadru narativ si dramaturgic adaptat specificului mediilor imersive, in care interactivitatea si
imersiunea rescriu functiile clasice ale autorului, personajului si privitorului;

Investigarea reconstructiei notiunilor clasice precum catharsisul, mise en scéne-ul si
constructia de personaje in medii VR, AR si AI: Sa demonstreze, prin cercetare aplicata si studii
de caz, ca spectatorul nu mai este doar receptor, ci agent co-creativ, partener de sens si uneori chiar
generator al parcursului narativ;

Propunerea unei metodologii si unei terminologii aplicabile noilor medii pentru artisti
emergenti: Sa construiasca o terminologie coerentd si o metodologie de lucru specifica acestui nou
teritoriu, utild viitorilor creatori, teoreticieni si studenti care vor sa activeze la intersectia dintre arta,
tehnologie si perceptie augmentata.

Metodologie: Pentru atingerea obiectivelor formulate, cercetarea propune o abordare
interdisciplinard care imbind practica artistica, analiza teoretica si investigatia aplicata, iar aceasta
metodologie include:

e cercetare artisticd directd, prin realizarea unor proiecte originale precum Doctor

TEX, Citadela si Zbor deasupra unui cuib de cuci, dezvoltate in contexte imersive;
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e studii de caz comparative, care investigheaza diferentele si continuitdtile intre filmul VR,
documentarul interactiv, teatrul augmentat si formele traditionale de naratiune scenica si
cinematografica;

e cercetare aplicatd, bazatd pe interviuri cu specialisti internationali relevanti — Robert
Hernandez (USC), Nonny de la Pefia (ASU), David Nelson (USC ICT) si Rustam Stolkin
(University of Birmingham);

e analizad criticd si teoreticd, axatd pe concepte precum naratiunea ramificatd, inteligenta
artificiala ca partener creativ si mecanismele de imersiune perceptiva si afectiva;

e practici imersive proprii, desfdsurate in contexte colaborative nationale si internationale,

precum Festivalul Gandirii 2024, platforma www.teatruvr.ro si alte laboratoare de creatie

performativa.

Metodologia a permis articularea unui sistem coerent de investigare, centrat pe:

e analize comparative intre formatele clasice (film narativ liniar, teatru conventional) si
formatele emergente bazate pe interactivitate si feedback afectiv;

e integrarea tehnologica (VR, AR, Al) in actul narativ, observand cum influenteaza perceptia,
sensul si relatia dintre artist si spectator;

e reevaluarea pozitiei spectatorului, care devine agent activ, co-participant la constructia
dramaturgica si afectiva a lucrarii;

e documentare teoreticd si practicd, sustinutd de dialoguri directe cu creatori, cercetdtori si

inovatori ai acestor medii.

Concluzia metodei propuse: Lucrarea argumenteaza ca realitatea mixta (MR) are potentialul
de a deveni o formd emergentd de arta, in care converg expresii estetice, tehnologii interactive si
dimensiuni participative ale perceptiei. Totusi, cercetarea mentine o pozitie criticd: in ciuda
contributiilor semnificative, MR nu poate fi inca afirmatd ca cea de-a opta artd in sens deplin,
intrucat lipsesc suficiente fundamente teoretice consacrate si 0 masa critica de opere artistice validate
in acest nou limbaj, iar lucrarea devine, astfel, o contributie la schitarea acestui teritoriu in formare si
o invitatie la extinderea explorarilor viitoare. Structura lucrarii reflectd o desfasurare coerentd si
progresiva a ipotezei centrale — aceea cd realitatea mixta (Mixed Reality, MR) poate constitui
fundamentul unei noi forme de expresie artistica, potential recunoscutd ca a opta artd. Teza este
organizata 1n noudsprezece capitole, fiecare abordand o dimensiune distinctd a acestui nou ecosistem
narativ si performativ.

Capitolul 1: Povestea realitatilor mixte
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Capitolul unu propune o incursiune teoreticd, filosoficd si istorica in evolutia realitdtilor
tehnologice — VR, AR, Al — si argumenteaza aparitia MR-ului ca spatiu hibrid de expresie, aflat la
intersectia dintre arte si noile tehnologii oferind un cadru general pentru intelegerea pozitionarii
cercetarii. Acest capitol exploreaza fundamentele narative si tehnologice care sustin aparitia realitatii
mixte (MR) ca spatiu artistic emergent. Plecand de la functia esentiald a povestii In istoria umanitatii,
textul urmareste traseul prin care tehnologiile VR, AR si Al au evoluat din fictiune in instrumente
creative, nlesnind experiente estetice inedite. Povestea nu mai este privitd doar ca un text sau un
scenariu, ci ca o experienta vie, interdisciplinard, in care utilizatorul participa activ, devenind co-autor
si agent al naratiunii.

Capitolul 2: Metodologia de cercetare in VR, AR, Al si MR

Capitolul doi defineste metodologia cercetarii si contureaza cadrul interdisciplinar de
investigare a VR, AR, si Al in relatie cu arta teatrala si cinematografica, care poate fi rezultatul unui
prim limbaj in MR. Analiza acopera o arie vastd de aplicatii: de la filmul si documentarul VR, la
teatrul imersiv, AR, naratiunea ramificata, jocurile video si integrarea inteligentei artificiale in
procesul creativ. Prin studii de caz, interviuri cu cercetatori-cheie (Nonny de la Pefa, Robert
Hernandez, David Nelson, Rustam Stolkin) si o analizd comparativd intre arte traditionale si
emergente, capitolul demonstreaza cum prin Intelegerea mediilor AR si VR in raport cu teatrul si
filmul, MR poate functionea ca un limbaj narativ autonom.

Capitolul 3: Realitatea Virtuali: intre Iluzie, Imersiune si Poveste

Capitolul al treilea exploreaza realitatea virtuald (VR) ca teritoriu narativ emergent, plasat
intre iluzie senzoriala, imersiune totala si participare activa. Lucrarea propune o analiza teoretic-
aplicatd asupra VR-ului, inteles nu doar ca suport tehnologic, ci ca mediu expresiv autonom, capabil
sa redefineasca statutul spectatorului ca protagonist si co-autor. Pornind de la paradigma
interactivitatii si a autoregularii inspirate din cibernetica si existentialism, cercetarea argumenteaza
cad VR-ul reflectd o mutatie ontologica in relatia creator—spectator, unde alegerile utilizatorului
functioneaza drept acte de creatie logica infinitd. Realitatea virtuald (VR) devine astfel o platforma
de libertate narativa, adaptiva si personalizabila, sustinutd de tehnologii emergente si noi forme
dramaturgice. Capitolul cartografiaza o serie de productii VR internationale relevante — de la Carne
v Arena (Ifarritu) si Clouds Over Sidra (Arora & Milk), la lucrarile pionierilor jurnalismului imersiv
precum Nonny de la Pefia si Robert Hernandez. Se analizeaza modalitatile prin care VR-ul activeaza
empatia, asumarea morald si reconfigurarea punctului de vedere, transformand spectatorul ntr-un
operator narativ aflat ,,in interiorul actiunii”.

Capitolul se incheie prin conturarea unei busole metodologice pentru artistii emergenti,
oferind repere teoretice, studii de caz si instrumente de orientare in spatiul narativ al VR-ului. Astfel,

se demonstreaza cd VR-ul nu este doar o tehnologie spectaculoasda, ci un ecosistem artistic
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transformator, unde povestea, alegerea, tehnologia si umanul converg intr-o noud forma de expresie
— poate chiar arta viitorului.
Capitolul 4: Termeni si definitii ale limbajului in realitate virtuala

Capitolul patru propune un glosar extins si argumentativ de termeni esentiali pentru
intelegerea limbajului narativ in realitatea virtuala (VR), pozitiondnd VR-ul ca un mediu artistic
emergent si transformator. Aceasta sectiune functioneaza atit ca dictionar de concepte, cat si ca
instrument metodologic pentru creatorii si cercetitorii din domeniul artelor imersive. In subcapitole
se delimiteazad si se analizeaza zece categorii principale de forme narative si experientiale in VR: film
VR 360°, film imersiv, imersiv-interactiv, transmedia storytelling, film volumetric, hypermedia,
imersiune fizicd si mentald, instalatie imersiva si interactive drama. Pentru fiecare categorie sunt
oferite  exemple aplicate, inclusiv din practica personald si proiecte romanesti
(Citadela, llegitim, Zbor deasupra unui cuib de cuci).

Definitiile sunt contextualizate artistic, tehnologic si filozofic, demonstrand cum VR-ul
extinde povestea dincolo de ecran, plasand spectatorul in centrul naratiunii. Conceptul de imersiune
devine esential, fiind stratificat In: imersiune fizica (Birdly VR), mentald (Carne y Arena, The Sun
Ladies VR) si emotionald — toate corelate cu gradul de prezentd si empatie atins de utilizator.
Concluzia capitolului sugereaza ca acest glosar este o harta metodologica a realitatii virtuale, menita
sd ghideze atét intelegerea, cat si creatia narativa in VR. Realitatea virtuald nu este doar o tehnologie,
ci o poarta catre un limbaj expresiv, o platforma transdisciplinara unde arta, tehnologia si umanul
converg in experiente memorabile si definitorii pentru secolul XXI.

Capitolul 5: Alegerea subiectului in filmul VR

Acest capitol exploreaza importanta esentiald a alegerii subiectului in constructia narativa a
filmului 1n realitate virtuald (VR). Pornind de la ideea clasica formulatd de Lessing, conform careia
frumusetea artistica nu deriva din noutatea subiectului, ci din expresivitatea lui, capitolul evidentiaza
necesitatea unei documentari riguroase pentru crearea unei experiente imersive autentice. Folosind
exemple relevante din filmografia lui Alejandro Gonzédlez Iférritu, precum Amores Perros, 21
Grams, Babel, Biutiful si Carne y Arena, este demonstrat modul in care un subiect bine articulat
determind coerenta dramaturgica si impactul emotional. Filmele sale oferd un model de abordare
narativa ce pune accent pe conditia umana, intersectia destinelor si explorarea identitatii In contexte
limita.

Studiile de caz asupra documentarelor Cave of Forgotten Dreams (r: Werner Herzog), Clouds
Over Sidra si The Sun Ladies VR ilustreazd cum subiecte profund umane — de la descoperirea
patrimoniului arhaic la viata in tabere de refugiati sau lupta pentru supravietuire — pot genera o
experientd memorabila. Subiectele devin astfel ancore ale autenticitdtii si verosimilitdtii in VR,

necesitand o abordare interdisciplinara Intre scriiturd, regie si designul de experienta.
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In concluzie, subiectul in VR nu este doar un punct de plecare tematic, ci o cheie de acces catre
interiorul spectatorului. Alegerea sa trebuie sd activeze memoria afectiva, sa raspunda unei nevoi de
validare si sd ofere o punte intre realitate si fictiune, doar astfel, realitatea virtuald poate livra o
experientd care sa persiste In constiinta privitorului dincolo de actul vizionarii.

Capitolul 6 — Scenariul in filmul VR — Elemente si asocieri

Capitolul sase analizeazd particularitatile scenariului de film in realitate virtuald, punand
accent pe transformarea acestuia dintr-un instrument de structurare narativa intr-o hartd senzoriala si
emotionald. Structura in trei acte se pastreaza, dar se adapteaza logicii imersive. Actul I devine un
prag de intrare rapid si intens, menit sa ,,teleporteze” spectatorul in experienta prin stimuli senzoriali
si context direct. Actul II este centrat pe confruntarea spectatorului cu propria conditie Intr-un mediu
imersiv, unde obstacolele nu mai sunt doar narative, ci existentiale sau exterioare. Actul III nu ofera
o Incheiere clasica, ci o reverberatie emotionala care depaseste timpul experientei. Exemple
precum Carne Y Arena, DR. TEX sau Zero Days VR ilustreaza cum scenariul VR se construieste in
jurul imersiunii si al participarii directe. Povestea nu se urmareste, ci se traieste, iar scenaristul devine
astfel un configurator de experiente, responsabil nu doar pentru logica dramatica, ci pentru traiectoria
afectiva a spectatorului-personaj.

Capitolul 7 — Inceputul si finalul in scenariul VR

Capitolul sapte subliniazd importanta inceputului si finalului ca praguri emotionale si
structurale esentiale in constructia unui scenariu de realitate virtuald. Dacad in cinema finalul este
concluziv, in VR devine un punct de tranzitie afectivd, o eliberare din imersiune care trebuie
gestionatd cu finete. Experienta nu este privita, ci traita, iar inceputul nu mai este doar o deschidere
narativa, ci o introducere corporald si senzoriald in lume, dupa cum exemplifica Ifarritu in Carne Y
Arena . In acest cadru, structura clasici a inceput-sfarsit capitd valente diferite: spectatorul intra
treptat in poveste si iese transformat. Spre deosebire de filmul traditional, VR-ul presupune tranzitii
liminale care protejeazd integritatea psihica a utilizatorului. Finalul devine astfel un spatiu de
reflectie, nu doar o concluzie narativa.

Filme precum Biutiful sau Babel sunt analizate pentru modul in care Inchid simbolic arcul
narativ, iar in VR acest mecanism se personalizeaza: finalul se co-construieste, in functie de parcursul
spectatorului. Capitolul propune o intelegere a Inceputului si sfarsitului ca forme de respiratie
dramaturgica, necesare pentru a ancora experienta intr-o dimensiune umana profunda, iar in VR, ceea
ce conteaza nu este doar ce s-a intamplat, ci cum se simte cand parasesti acea lume complet virtuala.
Capitolul 8 — Personajul in film vs. personajul in VR

Acest capitol exploreaza diferentele esentiale dintre constructia personajului in film si in
realitatea virtuala, evidentiind mutatia de la un personaj reprezentat la un personaj triit. In cinema,

personajul este o entitate construitd narativ si psihologic, care trece printr-un proces de transformare
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vizibil — de la Neo in The Matrix, la Uxbal in Biutiful — in timp ce in VR, aceasta transformare
poate apartine spectatorului insusi. In VR, personajul devine un rol activ pe care utilizatorul il preia,
el nu mai urmareste povestea din exterior, ci o traieste din interior, participand direct la actiune, iar
povestea este astfel personalizata, iar arcul narativ este deschis, determinat de alegerile si reactiile
spectatorului-personaj. Spre deosebire de cinema, unde arcul este predeterminat, in VR, identitatea
narativa este negociata continuu Intre experienta si perceptie. Aceasta participare directd transforma
spectatorul intr-un co-autor al povestii, responsabil nu doar pentru felul in care trdieste naratiunea, ci
si pentru sensurile pe care le extrage. Personajul in VR nu mai este un simbol exterior, ci o extensie
a constiintei proprii, o Intrupare temporara a emotiei, alegerii si reflectiei personale in poveste.
Capitolul 9 — Personajul-spectator si realismul perceptual in filmul VR

Acest capitol investigheaza statutul hibrid al spectatorului in realitatea virtuald, propus ca
personaj invizibil, dar prezent, intr-un demers narativ ce reconfigureaza radical paradigmele clasice
ale cinemaului. Plecand de la ideea ca spectatorul devine aparat de filmat si simultan punct de
perceptie narativa, textul formuleaza o reconceptualizare a raportului dintre subiectul care priveste si
spatiul diegetic al naratiunii. Pornind de la teoriile lui Bazin despre ,,arta realului” sau ale lui
Grotowski filmul in VR capéta noi valente, gratie posibilitatii tehnice de a elimina montajul si de a
pastra integritatea mizanscenei. Exemple precum Carne y Arena sau Zero Days VR demonstreaza ca
imersiunea in VR nu se rezuma la un realism vizual, ci activeaza o realitate senzoriald si afectiva, in
care perceptia este reganditd ca eveniment personal. Documentarul VR functioneaza ca instantd a
cinemaului observational — cazurile Clouds Over Sidra, Hunger in Los Angeles sau After
Solitary relevand un realism perceptual ce trece dincolo de simpla redare factuala.

In concluzie, capitolul afirmi ca filmul VR-ul este nu doar o extensie tehnologicd a
cinemaului, ci o regandire profunda a statutului spectatorului ca subiect narativ activ, iar realismul
perceptual, imersiunea fizica si mentala, etica participdrii si articularea unui personaj compozit devin
elementele definitorii ale acestui nou limbaj audiovizual care aspira nu doar la reprezentarea realului,
ci la reproducerea unei prezente.

Capitolul 10 — Jurnalismul imersiv si etica prezentei: lectia profesorului Robert Hernandez

Acest capitol analizeaza viziunea jurnalistului si profesorului Robert Hernandez de la USC
asupra jurnalismului imersiv, in care realitatea virtuala este folosita nu pentru spectacol, ci pentru
cultivarea empatiei si responsabilitatii. Pornind de la o intalnire directd cu autorul, textul propune o
reconceptualizare a storytellingului VR ca forma etica de co-prezentd, in care tehnologia devine
invizibild, iar povestea este traitd impreund cu comunitatile implicate.

Capitolul 11 — Arti emergenti: intlnire cu profesoara Nonny de la Pefia de la ASU
Capitolul exploreaza contributia esentiald a profesoarei Nonny de la Pefia la dezvoltarea

jurnalismului imersiv, intr-un context in care granitele dintre artd, tehnologie si eticd devin tot mai
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fluide. De la proiecte ca Hunger in Los Angeles si After Solitary pana la The Changing Same,
capitolul evidentiaza modul in care Nonny construieste povesti imersive cu o miza profund umana,
in care tehnologia devine invizibild, iar experienta traitd de spectator primeaza. Accentul se muta de
la performanta tehnologica la responsabilitatea emotionala: jurnalismul VR este prezentat ca o forma
emergenta de ,,marturie intrupatd”, unde utilizatorul nu doar asista la realitate, ci o experimenteaza
direct, iar dialogul cu Nonny de la Pefia releva o viziune pedagogicd in care studentii sunt invatati nu
sa foloseasca unelte, ci sd creeze spatii narative impreund cu comunitatile implicate, punand accentul
pe etica parteneriatului.

In final, se contureazi ideea unei ,,a opta arte” — o expresie hibridd intre cinema, teatru,
jurnalism si cod, in care emotia, memoria si implicarea devin infrastructura unei naratiuni
participative. Aceastd noud formd de artd nu este despre spectacol, ci despre prezentd si
responsabilitate colectiva, iar rolul creatorului este mai putin de autor si mai mult de facilitator al
adevarului trait impreuna.

Capitolul 12 — Realitatea augmentata: intre naratiune, iluzie si interactivitate

Acest capitol investigheaza statutul realitatii augmentate (AR) dintr-o perspectiva
transdisciplinara, propunand o lecturda care integreaza filosofia mitologica, estetica spectacolului
contemporan si noile paradigme ale participdrii interactive. Departe de a fi doar o extensie
tehnologica, realitatea augmentata este tratatd ca un mit contemporan, o suprarealitate stratificata
simbolic, unde spectatorul este simultan autor, operator si narator al unei lumi hibride. Prin
comparatie cu miturile originare, capitolul propune o paraleld intre utilizatorul AR si eroul mitologic,
ambii confruntati cu alegeri iluzorii si trasee prestabilite.

Capitolul exploreaza ideea de "libertate conditionatd" in AR, demonstrand cum decizia
spectatorului este ghidata de mecanisme algoritmice si sugestii estetice, apropiindu-se de principiile
teoriei "choice architecture". Spatiul augmentat este astfel prezentat ca o scenografie afectiva, o harta
narativd a dorintelor si fricilor, unde interactivitatea nu echivaleaza cu autonomia, ci cu o forma
poetica de manipulare simbolica.

Capitolul propune, in final, doua ipoteze-cheie: 1) cd spectatorul-interactiv beneficiaza de o
iluzie a autoritatii narative, fiind de fapt ancorat intr-un sistem de alegeri regizate; 2) ca acest sistem
devine o platforma pentru modelarea perceptiilor colective, cu potentiale implicatii persuasive si
educative. Astfel, realitatea augmentata devine nu doar o tehnologie a spectacolului, ci un nou regim
de adevar narativ, in care identitatea, fictiunea si tehnologia se Intrepatrund intr-un pact estetic al
prezentului extins.

Capitolul 13 — Povestea interactivitatii in film si teatru

.....

explorand modurile in care participarea spectatorului a evoluat de la simpla receptare la act creativ.

16



Inceputul acestei istorii este marcat de filmul cehoslovac Kinoautomat (r: Raduz Cindera, 1967), o
premiera mondiald in ceea ce priveste cinematografia interactiva. Comparativ, filmul Black Mirror:
Bandersnatch (r: David Slade, 2018) duce interactivitatea intr-un spatiu digital personalizat, unde
spectatorul devine utilizator individual, iar deciziile sale — sustinute de algoritmi si multiple scenarii
posibile — influenteaza firul narativ. Acest model descentralizat de participare deschide o noud
paradigma, una a introspectiei si co-creatiei solitare, Intr-un univers dominat de alegeri iluzorii, dar
afectiv implicante. Capitolul traseazd linia evolutivi de la participarea colectivd regizata
in Kinoautomat, la experientele fragmentare si personalizate oferite de Bandersnatch, dar si de alte
productii imersive precum The Book of Distance, Cosmos Within Ussau Gondwana VR. Aceste forme
emergente de storytelling interactiv sunt analizate din perspectiva limitelor libertatii narative, a iluziei
decizionale si a mecanismelor de manipulare subtild, prin intermediul unor concepte-cheie precum
»participare simulatd”, ,,agentie limitatd” sau ,,naratiune ramificata”.

In paralel, se exploreazi si transformarile teatrului, dinspre estetica reprezentirii catre estetica
participarii. De la teatrul politic brechtian la teatrul senzorial al lui Artaud, pand la instalatiile
multimedia si formele de performance site-specific, teatrul a fost un teren fertil pentru experimentari
interactive. Productii precum Desert Rain sau Can You See Me Now? realizate de Blast Theory,
marcheaza Inceputul unui teatru augmentat, in care granitele dintre performer si spectator, dintre
spatiu fizic si mediu digital se estompeaza.

Estetica noii interactivitati, sustinuta de tehnologii precum AR, VR sau Al, este definita ca o
poeticd a instabilului si a co-creatiei. Spatiul performativ devine un ecosistem de relatii in care
alegerile spectatorului modeleaza experienta, fara a-i conferi insa control absolut. Regizorul devine
curator, scenograful — arhitect de trairi, iar spectatorul — un agent hibrid, osciland intre autoritate si
manipulare, intre libertate si constrangere algoritmica.

Capitolul concluzioneaza cad interactivitatea contemporand nu este doar o evolutie
tehnologica, ci o mutatie ontologica: spectatorul nu mai este un simplu receptor, ci un constructor de
sens, parte activa dintr-un pact estetic fluid, hibrid si reflexiv. Intre alegere si destin narativ, intre real
si virtual, povestea interactivitatii este o cronica a transformarii artei in epoca algoritmica — o estetica
a incertitudinii, dar si o etica a participarii sensibile.

Capitolul 14 — Termeni si definitii ale limbajului interactiv in teatru si film

Acest capitol propune o cartografiere conceptuala a limbajului interactiv in teatru si film, cu
accent pe terminologia emergentd din intersectia dintre arte performative, tehnologie si participare
afectivd. De la hibridizarile istorice ale artelor in muzee precum MoMA, pand la expresii
contemporane ale instalatiilor multimedia, performative sau new media, autorii exploreaza cum
interactivitatea redefineste statutul spectatorului si functia artei. Pornind de la ideea lui Umberto Eco

despre ,,opera deschisa” si extinzand reflectia cu gandirea lui Deleuze si Guattari, interactivitatea este
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inteleasa ca un proces de negociere semanticad si afectiva, unde publicul este integrat intr-o
dramaturgie care transcende estetica traditionald. Spectatorul nu doar receptioneaza, ci modifica si
activeaza opera prin decizie, proximitate, afect sau gest corporal.

Sunt analizate In detaliu instalatiile multimedia (precum Beyond Pages sau Symbiosis), care
creeaza spatii narative multisenzoriale, instalatiile performative (ca Becoming Plant sau Voidopolis),
care transforma perceptia corporald si temporald, si formele new media, unde codul, reteaua si datele
biometrice devin material artistic. Concepte precum ,,feedback afectiv” sau ,,prezentd augmentata”
capata dimensiuni teoretice si poetice, fiind exemplificate prin lucrari care integreaza Al, realitate
mixta sau algoritmi dramaturgici adaptivi. Exemple relevante includ instalatia Citadela — povestea
aviatoarelor romance in format multimedia si performativ, proiectul Hektomeron Day ca instalatie
globala pandemici si spectacolul Liminal ca forma de performance augmentat. in toate aceste cazuri,
interactivitatea nu este doar un atribut tehnologic, ci un vector etic si estetic care redefineste relatia
dintre arta, mediu si subiect.

Capitolul 14 subliniaza ideea ca limbajul interactiv este o gramatica in continud formare,
dependenti de tehnologie, dar articulata prin experientd, afect si implicare cognitiva. In aceasti
ecologie a prezentei hibride, instalatiile interactive si performative devin laboratoare de sensibilitate,
in care spectatorul este invitat nu doar sa contemple, ci sd participe, sa rescrie si sa transforme sensul
operei in timp real. Aceastd reconceptualizare face din limbajul interactiv nu doar un set de termeni,
ci un mod de a gandi arta ca proces viu, relational si configurabil.

Capitolul 15: Interactiunea si Spectatorul

Capitolul exploreaza metamorfoza profunda a relatiei dintre spectacol si public, sub influenta
tehnologiilor interactive, dintr-o perspectiva istorica, fenomenologicd si creativ-experimentala.
Incepe cu evocarea spectacolului Laterna Magika si a filmului interactiv Kinoautomat, considerate
pionieri ai teatralitdtii hibride si ai interactivitatii in performance. Aceasta linie evolueaza spre forme
contemporane, in care spectatorul devine co-autor sau agent dramaturgic. Sunt analizate experiente
semnificative precum Romacen, Ego Imago, The Changing Same, Carne y
Arena, Bandersnatch, Notes on Blindness si Symbiosis, care demonstreaza trecerea de la pasivitate la
implicare afectiva, de la contemplare la decizie, de la iluzia libertdtii la reconstruirea corporala a
sensului. Spectatorul este privit nu doar ca utilizator, ci ca martor etic, agent emotional si uneori chiar
protagonist. Aceste exemple sunt corelate cu teoriile critice ale regiei algoritmice (mise-en-
algorithme), pozitia regizorului ca curator de potentialitate si interfata corp-sistem ca generator de
naratiune.

Un segment amplu e dedicat celor doud prototipuri performative dezvoltate impreuna cu
Ciprian Facaeru: 98% (decizie corectd) si Casa de pe granita, care articuleaza o estetica ramificata,

in care aplicatiille mobile, scenografia augmentatd si participarea emotionald modeleaza fluxul
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dramaturgic. Sunt discutate structura alegerilor, arhitectura afectiva, tipologiile de finaluri, conceptele
de inceput dramatic, regia participativa si scenografia reactiva.

Prin aceste explorari, capitolul formuleaza o teza centrald: interactivitatea nu este doar
tehnologica, ci o paradigma artistica si epistemologica, in care spectatorul devine o entitate deopotriva
esteticd si cognitiva. Regizorul, scenograful si publicul construiesc impreuna o experientd vie,
augmentatd, instabila dar intens afectiva. Capitolul se incheie cu o pledoarie pentru construirea unei
metodologii riguroase a noii arte interactive — o arta a prezentei, a deciziei si a empatiei augmentate.
Capitolul 16: Sarcini de interactiune in raport cu spectatorul MR

Acest capitol propune o reconceptualizare a interactiunii in contextul realititilor mixte, privita
nu ca o extensie tehnologica, ci ca o forma emergenta de expresie artistica. Scopul principal este acela
de a intelege cum gesturile spectatorului — de la atingere pana la alegere — nu mai servesc doar unui
scop functional, ci devin componente esentiale ale unei noi estetici participative. Pornind de la
modelul celor patru sarcini fundamentale ale interactiunii in MR — selectia, manipularea, navigarea
si controlul sistemului — identificate de cercetdtorii Bachmann, Weichert si Rinkenauer, capitolul
analizeaza modul in care aceste functii pot fi traduse intr-o gramatica a prezentei. Nu mai asistam la
o simpla activare de continut, ci la o0 negociere afectiva intre privire, spatiu si tehnologie. Spectatorul
este implicat intr-o coregrafie invizibild, unde fiecare gest, oricat de mic, devine parte integranta din
naratiune.

Exemplele analizate — de la Bandersnatch la Fragments sau The Dial — nu sunt doar repere
tehnologice, ci dovezi ale unei noi relatii intre om si sistem, In care corpul devine interfata, iar
perceptia — un instrument de compozitie dramaturgica. Multimodalitatea (vizuala, auditiva, haptica,
bazatd pe senzori) nu mai este un lux tehnologic, ci o conditie de coerenta narativa intr-un spatiu
augmentat.

Mai mult, odatd cu integrarea Al-ului siroboticii, interactiunea capatd o dimensiune reflexiva:
spectatorul nu doar activeazi, ci antreneazi sistemul, co-crednd sensul in timp real. In acest
ecosistem, realitatea mixta devine un spatiu viu, o ontologie relationald, in care participarea umana
este simultan emotionald, estetica si algoritmicd. Capitolul traseaza astfel fundamentele unei
dramaturgii emergente a alegerii si prezentei augmentate, in care gestul devine propozitie, iar
interactiunea poate fi arta.

Capitolul 17: Teatrul si filmul ca realitati mixte — in dialog cu profesorul David Nelson despre
nasterea celei de-a opta arte

Capitolul porneste de la o intrebare fundamentala: poate realitatea mixta (MR) deveni o forma
de arta autonoma, comparabila cu cele consacrate? Pentru a contura un raspuns, dialogul purtat cu
profesorul David Nelson — director al Mixed Reality Lab, USC — devine un cadru privilegiat de

reflectie asupra felului in care teatrul si filmul se reconfigureaza in noile medii imersive. Imbinand
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experienta cinematograficd cu cercetarea aplicatd in VR, AR si Al, Nelson propune o viziune in care
MR nu este inca o artd propriu-zisd, ci o conditie emergenta de storytelling, aflatd intr-o faza
echivalentd cu cea a cinemaului in primele sale decenii. Pe fundalul unei vizite de cercetare si analiza
aplicata a proiectului Casa de pe granita, discutia se deschide spre intrebari de esenta: cand devine
un mediu artd? Este limbajul MR inca in formare sau deja articulat prin estetici participative,
algoritmice si senzoriale? In contrapunct cu Nelson, care subliniaza nevoia unui limbaj propriu pentru
MR, argumentul tau se sprijind pe ideea unei arte in devenire, in care convergenta tehnologica se
intalneste cu participarea colectiva si cu o logica de compozitie emergenta.

Proiectele prezentate de Nelson — de la simulatoare conversationale la interfete educationale
adaptive — sustin ideea unei dramaturgii a impactului emotional, nu doar a imersiunii. In paralel, Casa
de pe granita este analizata ca o constructie hibrida cu vocatie estetica, nu functionald, in care MR-
ul devine nu doar instrument, ci metafora si mecanism de reflectie. Daca laboratorul USC dezvolta
arhitecturi de decizie, spectacolul Casa de pe granita propune o arhitectura de trdire — o ,,sintaxa a
reactiei”, cum o numeste Nelson.

In final, acest capitol propune mai mult decat un dialog intre cercetitori — devine o harti de
sens pentru cei care cauta sa Inteleagd cum poate arta supravietui in era codului si cum poate MR-ul
sd fie mai mult decat mediu: o artd emergenta a constiintei augmentate.

Capitolul 18: Caracterul teoretic in MR

Capitolul 18 se constituie ca o sintezd teoreticd ampla privind fundamentele filozofice,
epistemologice si transdisciplinare ale realitatii mixte (MR), investigand implicatiile acesteia asupra
artei, perceptiei si interactiunii. Pornind de la definitiile comparate ale VR, AR si MR si de la rolul
inteligentei artificiale (Al) ca factor catalizator al empatiei simulate, capitolul formuleaza o viziune
complexd a MR ca mediu emergent, capabil sa redefineascd naratiunea, performativitatea si
participarea publicului.

Subcapitolele ofera o analiza detaliata a principalelor teorii relevante pentru MR:

16.1 Teoria comunicarii: MR este analizata ca spatiu de co-creatie, unde comunicarea nu mai
este transmisie, ci actiune participativa. Sunt explorate cele sapte traditii intelectuale ale comunicarii
(retoricd, semiotica, fenomenologie, cibernetica, psihologie sociald, socioculturala, criticd) si modul
in care acestea se manifesta simultan in MR. Proiecte ca Desert Rain si Welbo sunt aduse ca exemple
de integrare Al-comunicare.

16.2 Teoria modalitatilor: Se abordeazd perceptia multisenzoriala In MR, de la feedback
haptic la stimuli vizuali si auditivi, cu exemple ca BeAnotherLab, Treehugger: Wawona, Half-Life:
Alyx. Modalitdtile sunt tratate ca forme expresive active, nu canale pasive, intr-o noud "gramatica" a

perceptiei.
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16.3 Teoria perceptiei: Investigheaza istoria si filosofia perceptiei de la Kant, Locke,
Berkeley la aplicatiile MR, punand accent pe relatia dintre fenomen si noumen in contextul
augmentarii ~ cognitive.  Se  discutd  concepte  precum cyborgul  cognitiv, perceptia
distribuita si ontologia realitatii algoritmice, cu referinte la proiecte precum Fragments sau DIVIS.

16.4 Teoria hapticului: Atingerea este abordatd ca mijloc de comunicare si constructie
afectivd, nu doar de interactiune. Teoria este extinsa de la aplicatii artistice (7actile Orchestra) pana
la robotica si Al, explorand concepte precum empatia sintetica si dramaturgia atingerii. MR este
tratat ca spatiu hibrid al corporalitatii augmentate.

16.5 Teoria actiunii: Inspiratd de Don Norman, teoria analizeaza buclele actiunii in medii
MR, unde gestul, privirea sau vocea devin comenzi si semnale estetice. Actiunea este analizata ca
proces distribuit intre utilizator si Al, cu studii de caz precum DAVIS, The Dial, si proiectele lui
Rustam Stolkin despre robotica colaborativa.

Prin aceste subsectiuni, capitolul fundamenteaza MR nu doar ca tehnologie, ci ca paradigma
teoreticd emergenta, capabila sa genereze un nou limbaj artistic al prezentei algoritmice, al imersiunii
afective si al actiunii distribuite. In dialog constant cu filosofia clasica si cercetarea contemporani,
MR este propusa ca o forma estetica a viitorului imediat.

Capitolul 19 Concluzie Manifest - MR, Cea de-a Opta Arti: intre Fictiune si Realitate

Capitolul final functioneazd ca un manifest teoretic si poetic, sustindnd recunoasterea
realitdtilor mixte (MR) ca o noud forma artistica — potential a opta arta — in care teatrul, cinematografia
si tehnologiile emergente (VR, AR, Al) converg intr-o estetica a prezentei, alegerii si relatiei. Acesta
pledeaza pentru depdsirea viziunii instrumentale asupra tehnologiei, propunand MR-ul ca o ontologie
artisticd emergentd ce redefineste participarea, perceptia si narativul. Prin dialogul cu pionieri
internationali ai domeniului — Nonny de la Pefia, Robert Hernandez, David Nelson, Rustam Stolkin
— este articulatd o poeticd a empatiei augmentate, a deciziei etice si a responsabilitatii narative.
Capitolul argumenteaza ca spectatorul nu mai este un simplu observator, ci devine co-scenarist, co-
regizor si co-creator al experientei.

Manifestul se incheie cu ideea cd MR-ul nu cere o definitie statica, ci o practica vie, el nu
oferad iluzia participarii, ci o responsabilitate afectiva, transformand arta din reprezentare in devenire.
Este o arta relationald, fluida, interdisciplinara, in care spectatorul nu este doar martor, ci protagonist
al unei lumi co-create. MR-ul poate fi ca poetica a alegerii, a empatiei si a realitatii reconfigurabile
marcheazd o schimbare de paradigma, anuntand nasterea unei estetici a constiintei augmentate —

poate, intr-adevar, cea de-a opta arta.
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