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Proiectul ”Ars Imersa” reprezintd o invitatie din partea artistului, adresata siesi si
publicului, de a-si evalua atitudinea, emotiile si reactiile in contextul participarii la
un experiment artistic interactiv si imersiv, care implicd scufundarea totala intr-o
lume generata virtual, pe baze de algoritmi, avand ca rezultantd vizuala un univers
artificial de tip fractalic tridimensional, Tn miscare permanenta si responsiv in timp
real. Interactiunea propusd se face prin intermediul unor senzori care citesc
anumiti parametri biometrici ai actantilor si care, conectati fiind la instalatia
artisticd, ofera datele de lucru pentru formulele matematice generatoare de efecte

vizuale imersive.

Tema de gandire propusd este strans legatd de participarea privitorului actant la
declangarea mecanismelor generatoare de raspuns vizual: prin acceptarea rolului
de participant de catre vizitator, acesta isi asuma simultan si rolul de cocreator, cu
toate responsabilitatea derivata din aceasta ipostazd. Ori introspectia la care
actantul este invitat are ca subiect de analizd tocmai atitudinea lui fata de o lucrare
de arta digitala de tip “realitate virtuala”, stiind ca rezultatul vizual este de fapt o
interpretare algoritmica a manifestarilor sale biologice, o traducere in imagini a

simplului fapt de a exista in acel moment in acea conjunctura.

Ceea ce privitorul experimenteaza din punct de vedere estetic si emotional sunt
secvente irepetabile, rezultatul vizual in acea forma este unic intrucat informatia
biometrica furnizatd de cocreator este la randul sdu irepetabild. Subiectul pe care
artistul isi doreste sa il lanseze ca tema de analiza pentru participant este daca
acesta 1si constientizeazd cu adevdrat paternitatea asupra rezultantei artistice si
cum se simte 1n aceastd posturd, facand comparatie cu atitudinile sale referitoare
la acest tip de artd digitala interactiva imersiva apriorice acestui experiment. Rolul
de artist creator, incdrcat de responsabilitatea rezultatului si a modului 1n care
acesta este perceput de privitor, este transferat catre chiar privitorul actant,
punandu-l pe acesta intr-o ipostazd ineditd, de generator de artd, receptor al

rezultatului si critic.



Cercetarea teoretica ce 1Insoteste lucrarea artisticd prorpiu-zisd abordeaza
problematici precum interpretarea gestului artistic, la delimitarea sau contopirea
granitelor intre interventia artistului si cea a privitorului, cu precddere in cazul
artei digitale si a instalatiilor interactive. O altd pista de analiza se referd la
implicatiile matematicii in actul artistic, o tema de lucru care readuce in discutie
interpretdrile formulelor in contextul lumii digitale si ale realtdtii virtuale.
Matematica si frumusetea exprimatd in imagini a formulelor sale se reveld cu
ajutorul tehnologiei, un paradox de altfel daca tinem cont de faptul cd matematica

este prezentd sau mai exact acunsa in absolut orice gest sau actiune ori lucru.

In primul capitol al lucrarii, tema de cercetare este cea a creatiei unei lumi
complementare celei existente, ca nevoie permanentd a omului de a-si extinde
teritoriul, de a cduta sau genera spatii noi asupra carora sd aibd controlul, de a
tinde cétre statutul de demiurg si apoi, foarte important, de a-si Tmpartasi cu
semenii sai experientele creative sau de a-i face parteneri in universurile construite

artificial.

Cautarile incep de la stabilirea unui limbaj comun — in care sd poata fi povestite
sau Tmpartite experientele unui univers generat — limbaj care este un instrument
util tuturor in a traduce informatia si a oferi echivalentul ideal identic indiferent
cine este este cel care receptioneazd mesajul. Imaginea s-a crezut ca ar reprezenta
dictionarul universal in stare sd traduca informatia, dincolo de toate limbile
cunoscute si care si-ar gasi echivalent in text. Acest lucru este Insa valabil partial.
De aceea a fost nevoie de o “tertd” componentd, ca un element de mediere in

traducere.

Propunerea a fost limbajul binar, paradoxal un limbaj restrictionat in elemente,
avand la dispozitie doar doua stari — cea de a fi si cea de a nu fi — reprezentate in
simbolurile 0 (zero) si 1 (unu). Doar unul dintre simboluri marcheaza existenta a

ceva, dar posibilitdtile combinatorice sunt infinite. Cu ajutorul acestuia putem



exprima cea mai simpld formd de afirmare a existentei, nici macar a celei
tangibile, ci a unui concept al existentei opus In permanenta absentei. Astfel putem

genera o infinitate de lumi imaginare, efemere, dar cu efecte vizibil tangibile.

Asa a aparut “cyber-spatiul”, un concept pe care acum il asociem involuntar cu
lumea tehnologica si reprezentarile digitale, dar care nu a fost dintotdeauna privit
astfel. Experimente artistice multiple au generat universuri complementare celui
tangibil, uneori folosindu-se chiar de el, atunci cand reprezentarile au fost
analogice, dar cdrora artistii le-au atasat intelesuri noi si perspective diferite din
care pot fi privite, sau apeland la instrumete generatoare de coordonate total rupte

de lumea reala in care activam.

Creatiile digital-virtuale pot sau nu avea corespondent in universul fizic tangibil.
Dar de cele mai multe ori, avantajul creatiei asistate de computer este faptul ca se
pot genera imagini cu totul rupte de realitatea cunoscutd, cu manifestari care
sfideaza legile fizicii si care rearanjeaza spatiul si timpul, sunetele si culorile din

formele cunoscute in structuri novatoare.

In lumile virtuale putem risturna predictiile apasatoare referitoare la o anume
predestinare a evolutiei noastre, la ceea ce suntem meniti sd devenim sau calea pe
care suntem fortati sd o urmam. Ca o scadpare, in mediul virtual fiecare utilizator
poate fi un artist, Intrucat isi remodeleaza identitatea si chiar si mediul in care
evolueazd, spre deosebire de lumea reald unde anumiti parametri sunt aprioric

stabiliti si imuabili.

Capitolul al doilea este dedicat balansului intre realitate si perceptie. Se trateaza
nenumadratele ipoteze de lucru in care ludm contact cu ceea ce consideram a fi
realitate. Descoperim ca realitatea este definita in functie de multiple conjuncturi,
de instrumentele pe care le avem la indemand pentru a ne raporta la mediu.

Parametri perceptiei nu sunt imuabili, si difera substantial sau pot fi influentati sa



difere de la un observator la altul, doar daca modificam cateva parghii cu impact

hotarator.

Intervin cateva variabile spatio-temporale, anatomice si culturale care
distorsioneazd modul in care este primita imaginea si felul in care e decodificat
obiectul de fiecare privitor. Putem imparti aceste variabile in categoria celor
obiective — legate de parametri fizici, chimici, anatomici — si a celor subiective —
unde intervine starea privitorului, structura lui emotionald definitorie, bagajul lui
socio-cultural general, in stransa legatura cu categoriile de realitati deja enumerate
anterior, toate acestea reprezentand material de lucru si ipoteze cu care un artist 1si

poate pune in scend creatia si obtine anumite reactii de la privitori sau actanti.

La cele de mai sus se adauga si rezultatele tehnologiei care influenteaza felul n
care informatia, cu precddere cea vizuala, este preluatd din mediile generatoare.
La simturile umane se pot conecta elemente care sa distorsioneze calea obisnuitd
de receptare a datelor, astfel incat artistul are la dispozitie cateva optiuni de
modificare si exacerbare a simturilor privitorilor actanti. In plus, se adaugi si
componenta interactivitatii care completeaza perspectiva privitorului si ii confera

informatie noud in baza careia sa isi adapteze felul in care interpreteaza realitatea.

Creand masini care se conecteazd direct la organele noastre de simt,
transformandu-ne in mici demiurgi, manipuldm realitatea sau mai exact o
reconfigurdm. Interpretarea realitdtii este un act creativ, iar generarea unei noi
dimensiuni virtuale se insinueaza intre formele de manifestare artistice. Artistul da
dovada de valente noi, capacitatea sa vizionara incluzand in acest scop si abilitati
de a dezvolta sau de a gestiona programe computerizate de generare de imagini,

reusind manevrarea a noi dimensiuni ale unui real virtual si chiar efemer.

Capitolul al treilea face o trecere prin istoria artei imersive, trasand un fir rosu
format din exemple ce slujesc scopului proiectului de fata, fard a avea pretentia

exhaustivitatii.



Cautarile de a construi universuri frecventabile cu mai mult decat simtul vizual au
preocupat artistii in dorinta lor de a genera o lume mai frumoasa sau mai altfel,
comparativ cu cea existentd. Viziunile lor profunde i-au facut sa combine
materiale, structuri, senzatii, imgini, personaje, metmorfozand obiecte cunoscute
in salasuri noi sau generand matematic universuri paralele. Preocuparile pentru a
simula lumi adiacente sau extensii ale celei reale si-au gasit exprimari artistice in
moduri utilizand tehnicile vremii. Fiecare stadiu a reprezentat la vremea lui un salt
impresionant in modul de perceptie a spatiului si a interactiunii imersive a

privitorului cu acesta.

Atunci cand singurele modalitati demne de a gazdui viziuni artistice imersive
ofereau doar suprafete bidimensionale, fie ele domuri de catedrale, tavane curbe,
pereti neofertanti sau spatii deja populate cu elemente arhitectonice, artistii s-au
folosit de spiritul creator si de matematica, perspectiva sau trucuri de reprezentare
pentru a genera impresia unor spatii deschise aditionale, invitand privitorul la
contemplatie si la utilizarea imaginatiei pentru a completa lacunele vremelnice ale

tehnicilor de realizare si pentru a se scufunda in lumea construita.

Au urmat exercitiile tridimensionale, de spatii generate 1n spatii deja destinate
altor activitdti, aici artistii punand mare pret pe felul in care iluziile optice sau
aglomerarea de elemente corporale, ori addugarea de stimuli destinati celorlalte
simturi pot forma o noud imagine in mintea privitorului si il pot invita sa intre cu
adevdrat 1n cadru si sa participe la rezultat sau macar sa isi schimbe perspectiva de

intelegere a realitatii.

Odata cu democratizarea accesului la computere, creatiile artistilor au inglobat cu
efervescentd componenta tehnologicd, masina reprezentand doar un instrument la
fel cu oricare altul, cu deosebirea ca in domeniul digital rezultatele actului creativ
pot ramane doar in stadiu de potentialitate, materializarea acestuia nefiind o etapa

necesara continuu. Cu ajutorul tehnologiilor performante, se pot realiza lucrari



imersive extrem de complexe, care pot exercita efecte aproape hipnotice asupra

actantilor si ii pot pune in stare de meditatie sau de introspectie.

In cel de-al patrulea capitol cercetarea teoretica se opreste asupra binomului
ratiune-simtire si modul in care acesta defineste reperele de valuare a creatiilor

artistice In care componenta tehnologica are un rol preponderent.

Homo ludens si homo faber au lucrat umar la umar cu homo sapiens.
Magnitudinea importantei masinii trebuie evaluatd la scara istoriei specifice
fiecarei perioade, asa cum arta insasi trebuie privita prin ochii timpului. Fiecare
artist creeazd cu instrumentele lumii in care trdieste, fie ele rudimentare sau
extrem de avansate. A renega o componenta a evolutiei societdtii poate insemna a
dezavua chiar efortul artistilor vizionari, care, desi nu au apucat sa isi vada
plasmuirile contruite, au contribuit semnificativ la incurajarea depdasirii limitelor

imaginatiei din momentul respectiv.

Temerea persistentd in critica artei create cu ajutorul tehnologiei este diminuarea
pand la suprimare a interogatiei, a cdutarii sensului, a nazuintei artistului si,
implicit a privitorului, de a isi spori datul spiritual. Evolutia tehnologiei este
asociatd cu o exacerbare a ratiunii reci, a calculului lipsit de orice tresarire a
sensibilitatii. Tehnologia se face vinovata, in opinia multora, de diluarea valentelor

transcendente ale artei si artistului.

Lucrarea “Ars Imersa” este o rezultantd directd a utilizdrii tehnologiei si
formulelor matematice, propunerea vizuala fiind cea de univers tridimensional
fractalic. Rezolvdrile vizuale matematice au doza lor estetica si genereaza reactii
admirative chiar fard a se cunoaste de fapt ce formuld std la baza acelei imagini.
Privite ca fiind psihedelice, adevarate mandale uneori, ecuatiile matematice, cu
precadere cele fractale, incantd prin douda componente cu efect hipnotizant:

repetitivitatea si autosimilaritatea. Aceste rezolvari vizuale au darul de a sugera



privitorului un fel de portal prin care acesta este invitat sd descopere un alt

univers.

De fapt aceste structuri ne sunt extrem de familiare, din natura aflata la indemana,
insd neechivalarea matricei generatoare din spatele fiecarei forme de manifestare,
fie ea naturala ori computerizata, conferd celei din urma un aer rece, abstract.
Extragem din estetica fractalilor conceptele de proportie si de raport ideal, ceea ce
face ca lucrarile de arta concepute cu ajutprul acestor formule matematice sa fie
placute ochiului, sd dea sentimentul de familiaritate si sd confere privitorului
increderea ca poate regasi notiuni cunoscute intr-o astfel de structura. Acestea insa
sunt combinate cu dorinta de a “vedea” ceea ce este dincolo de aceste formule, de
a gasi particula divina care e in stare sa genereze frumosul, de a descoperi fomula

generatoare din spatele formulelor cunoscute.

Arta si stiinta, rationamentele si imaginatia, ratiunea si simtirea, formeazd o
matrice interdependentd, flexibild si articulatd iar interactiunea lor le sprijind
progresul. Este un circuit continuu intre actiunea rationamentelor care distrug sau
contestd plasmuirile imaginatiei artistilor si a artei care se incapataneaza sa creeze
si sa recreeze continuu realitati, un tandem al ideilor si al reorganizarii lor din

stadiul dezarticulat in cel articulat.

Lucrarile de arta aflate la impletirea catorva domenii aparent incompatibile din
punct de vedere al trairilor generate, sau la extremele dintre ratiune si simtire,
oferd privitorului actant o perspectiva interesanta, mult Imbogatitd. Frumusetea
imersiei in arta generatd cu mijloace matematice are din start acces la un filon
estetic: 1si extrage parte din caracteristici din chiar furmusetea originard a
matematicii si a formulelor de calcul. Simplitatea este si In acest caz o dovada de

rafinament.

Capitolul al cincilea face o célatorie pe o traiectorie circular-elicoidald in istoria

avangardelor si a modalitatilor de exprimare din aceste perioade indraznete. Arta



a pastrat sau a devansat ritmul evolutiei societatii vdzute prin prisma progresului
tehnologic. Artistii au fost de multe ori printre Indraznetii care au apelat la noile
tehnologii ca la niste unelte, fara teama de a da gres in utilizarea acestora In

procesele creative si in rezultatele artistice.

Mirarea si admiratia au lucrat pentru aproprierea tehnologiei in artd, pentru
oferirea unui loc in cdutdrile spirituale ale artistilor. Zeitgeist-ului i se supuneau
curiosi cei temerari, care au inteles semnificatia si puterea momentului. Cu
sigurantd ca temeri, frici si angoase au fost si vor fi in permanentd nutrite in
momentul In care noul neinsufletit Incepe sa isi facd loc In matricea cunoscutd si

controlabila existenta.

Asa cum Avangarda de secol XX a purtat stindardul ready-made, asistaim acum la
instaurarea unui nou concept: ready-coded. Ready-coded art, sau found program,
poate fi considerat programul de grafica utilizat care are deja prezente materiale
predefinite ce sunt inglobate in lucrare; la fel se pot considera toate secventele de
cod, programate de specialisti (care pot fi semnate, sau cu sursd liberd — “open
source”) si distribuite in reteaua Internet sau in alte retele. Posibilitatile sunt,
bineinteles, nelimitate. Ceea ce prevaleazd si in cazul ready-coded art este
intentia, cdutarea, conceptul, semnificatia care apartin in final artistului-dirijor. El
este singurul care determind forma si modul in care lui found program 1 se atribuie

o noua semnificatie.

Ready-coded art, intr-un sens si mai extins, poate fi consideratd orice opera
artistica ce foloseste drept cardmida de temelie pentru un nou concept. Pentru ca
orice lucrare are inglobatd in sine informatia deja filtratd si codificatd de mintea
unui artist, fie el utilizator al instrumentelor traditionale sau ale celor new media.
In cazul lucrarilor care folosesc portiuni de scripturi deja existente, sau chiar cu
rezultantd bine definitd sub forma de imagini, filme, sunete, etc., si care sunt
concepute de grupuri de autori (si aici ne referim doar la cei care pun cap la cap

simfonia datelor gasite, dar la fel de bine 1i putem numara si pe autorii originali, in



contumacie), putem sa le alocdm unei miscdri de avangarda post-moderna si post-
digitala, si mai ales cu precadere pe cele care se folosesc de inca un element

definitoriu al preceptelor avangardiste, si anume cel de hazard.

Avangardistd este si extinderea influentei artei in afara granitelor planetare.
Generatiile noastre au trimis in spatiu nu doar oameni si tehnologie, ci mai nou si
artd. Arta depdseste cadrul intr-un mod spectaculos, odatd cu lansarea in spatiu in
anul 2016 catre asteroridul Bennu a misiunii spatiale concertate de NASA cand s-a
trimis 1n spatiu cea mai mare colectie de artd pamanteana de pana acum. Arta
digitala, descdtusata de apasarile traditionale ale genialitatii si unicitatii, reuseste o
mobilizare revelatoare asupra locului nostru ca specie in Univers, propunand un
exercitiu descentralizat, democratic si interconectat, antrenand artisti anonimi Intr-
un proiect avand ca scop un bine mai mare decat suma fiecarei celule constitutive.
Suntem martorii si participantii directi la un manifest profund uman si
avangardist, care nu ar fi fost posibil daca nu am fi fraternizat constructiv cu

stiinta si tehnologia.

Capitolul al saselea este dedicat proiectului practic “Ars Imersa”, explicand care
sunt premisele teoretice creative, care sunt mijlocele de realizare si solutiile
tehnologice adoptate, precum si demersul in construirea propriu-zisd a instalatiei

digitale inetractiv imersiva.

Instalatiile digitale imersive sunt generatoarele unui paradox, joaca rolul unui
“portal”, al unui prag de trecere, punand in contact doud repere ale spatiului:
aproape si departe. Prin acest joc care invitd la introspectie, artistul propune
privitorului actant acordarea unei atentii sporite relatiei minte - corp. Desi tot jocul
acceptarii noii realitati este dirijat de creier, corpul nu este lasat pe dinafara, pentru
ca in instalatiile participative privitorul actioneaza prin chiar utilizarea propriului

corp, fie prin miscari directionate, fie prin propriile functii involuntare.
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Proiectul “Ars Imersa” reprezintd o lucrare interdisciplinard, pentru a carei
realizare am mbinat arta si tehnologia, dar care are mai multe fundamente care o
definesc si o completeazd. Doud domenii importante sunt partase la definitivarea
conceptului “Ars Imersa”, si anume matematica generativa si literatura. Proiectul
se bucura de o cercetare extinsd pe durata a cinci ani de zile, atdt in perioada
studiilor doctorale cat si mai devreme, a celor masterale, rafindnd in decursul
timpului ideea de la care a pornit lucrarea, respectiv generarea unei lumi paralele

cu inspiratia extrasa din lectura cartii lui Aldous Huxley “Portile perceptiei”.

Punctul de plecare in generarea lumii virtuale propuse in proiectul de fatd porneste
de la un element profund uman, respectiv seria de impulsuri receptionate de la
actant de catre senzorii montati in instalatie. Conversia acestor informatii
biometrice se face prin filtrul unui algoritm matematic, care are din nou legatura
cu cele mai profunde legi naturale: fractalii. Am ales fractalul ca o metaford a
transformdrii care pastreazd materialul initial si il modeleazd in structuri

complexe, infinite, repetitive.

Invitatia catre introspectie a actantului porneste de la simpla sa prezenta in cadrul
instalatiei, care declangseaza raspunsuri vizuale din partea sistemului, indiferent ca
actantul actioneaza in vreun fel sau nu; parametrii sdi biometrici sunt masurati si
acestia declanseaza reactii si modificdri ale scenei vizuale virtuale. Tema de
gandire este legatd de efectele pe carele producem, indiferent dacd actiondm

voluntar sau nu, indiferent daca decidem s actiondm sau sd ramanem pasivi.

Acest spectacol cu un singur spectator-coautor si un initial autor absent da prilejul
unei comunicari indirecte, prin intermediul unui sistem electronic neutru, intre cei
doi actanti: artistul si privitor. Relatia lor se aseamdnd intrucatva cu imaginile
oglindite infinit sau multiplicate matematic. Autorul artist cunoaste potentialitatea
reprezentdrilor generate de sistem, dar nici chiar el nu isi va vedea opera in fiecare
dintre ipostazele create de particiapanti, de aici si paradoxul acestui tip de

instalatie artistica digitala participativa.
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Ca preconditie a reusitei interactiunii este acceptarea din partea privitorului actant
a cadrului in care acest experiment artistic se desfasoara. Acceptarea este legatd de
mai multe etape, toate fiind necesare pentru o imersie totald in lumea cocreata de
el. Premisele de lucru pe care trebuie sa si le insuseasca sunt jocul, rolul, spatiul,
timpul, metafora si rezultatul. Acestea sunt propunerile artistului si conceptul

intregului proiect.

Reactiile de orice fel ale privitorului care interactioneazd voluntar cu lucrarea
artisticd sunt inregistrare de un numar de senzori care citesc datele biometrice ale
privitorului si transforma acestd informatie intr-o reprezentare vizuala concertata
de artist. In cheia acceptirii conventiilor de care aminteam, acest experiment
artistic deschide accesul catre o lume de imagini re-create de catre artist prin
intermediul functiilor si formulelor matematice, pornind de la functiuni biologice
involuntare (respiratie, temperatura corpului, bataile inimii) sau de la cele
voluntare (miscari, sunete) in care privitorul actant se scufundd, cu simturile

imersate in experimentul pe care el insusi 1l anima.

Privitorul va fi atat martorul cat si co-autorul nasterii in timp real a unei reactii
vizuale a sistemului cu care interactioneaza, rezultanta fiind o reprezentare a
formulelor matematie ale fractalilor, tridimensionala, si dind impresia de miscare
prin efectele de generare perpetud si de “apropiere” sau “marire” declansate si
mentinute de fiecare dintre senzorii activati. Exercitiul de introspectie intervine in
momentul in care tema de gandire propusd actantului este acceptatd constient,
odata cu responsabilitatea care 1i revine ca participant la generarea lucrarii. Pana
la interventia privitorului, intregul proiect nu este altceva decat o lucrare de arta
potentiald, delimitata de instrumentele tehnice care o fac posibila. Dar revelarea ei
are loc doar prin interventia privitorului si doar in momentul actiunii asumate,

atunci cand n mediul virtual se genereaza arta.
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Ca rezolvari tehnologice, programarea se realizeaza in Unity, software dedicat
simularilor vizuale de tip imersiv, capabil sd genereze universuri virtuale si sa le
populeze cu constructe matematice transformate in forme geometrice complexe,
precum fractalii tridimensionali de tip Mandelbulb si capabil, de asemena, de a
prelua informatii de la echipamente externe precum senzorii si a le transforma in
date de lucru pentru formulele fractalice generatoare de imagini. Libertatea de
migcare a privitorului actant In acest univers virtual este de 360°, vizualizarea lui
fiind inlesnita fie cu echipamente portabile de tip ochelari VR (Virtual Reality),
sau cu dispozitive mobile conectate in modul “vedere stereoscopicd”, sau chiar
prin accesul In camere special amenajate de tip CAVE dedicate experimentelor

vizuale imersive.

Capitolul al saptelea trateaza posibile evolutii ale proiectului de fata, cu precadere
a instalatiei digitale imersive. Proiectul “Ars Imersa” este el insusi un proiect
interdisciplinar. Confluenta artei cu tehnologia a ajutat, prin studiile si exemplele
practice din ce in ce mai numeroase, la ghidarea cercetdrii de fatd si la
descoperirea sensului mai larg pe care acest proiect il poate avea, in afara de cel

imediat declarat de lucrare de arta.

Studii de specialitate in medicina si tehnologie afirma si sustin cu exemple din
cazuistica medicald faptul ca existd imbunatétiri ale starilor pacientilor, atat din
punct de vedere fiziologic cét si ca tonus mental general, daca sunt expusi la
stimuli vizuali din domeniul artei sau fotografiei, cu precddere in cazul expunerii

pacientilor la scene realizate in realitate virtuala .

Cu ajutorul aplicatiilor vizuale de arta digitald 3D cu imersie totald se desfagoara
cercetari in vederea eliminarii unor perturbari de comportament sau elimindrii
unor traume psihice, ori recuperarea dupa accidente care au avut si efecte negative
asupra afectului persoanei implicate. Anxietate, depresia, fobiile pot fi acum
tratate cu ajutorul tehnologiei imersive, punand pacientul in fata cu el insusi si

spririjinindu-l in demersul de vindecare, dedublandu-i personalitatea si
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subliniindu-i resursele interne pe care le are si cu care se poate ajuta si vindeca.
De asemenea, astfel de experimente Imbunatatesc empatia si ajutd in cazurile de

solitudine.

Consider oportun ca lucarea “Ars Imersa” in forma ei participativa sa isi testeze
efectele benefice asupra privitorilor si stagiul in care se afla acum, de instalatie
artisticd, sa reprezinte doar o primd etapa in evolutia spre o aplicabilitate in
domeniile mentionate anterior. Unul dintre scopurile declarate ale prezentei teme
practice si de cercetare este Impingerea limitelor acestui proiect artistic si
utilizarea algoritmilor care genereaza efectele de realitate virtuala imersiva catre
latura profund umanitara a influentei artei, propunand un model de asumare,
responsabilitate si generozitate a artistului, dincolo de granitele estetice, tinzand

catre implicarea sa si a artei sale in actul generarii de bine semenilor sai.

Artistul, mai aproape ca niciodata de ecuatia intelegerii absolute, asa cum omul de
stiintd este atat de aproape de particula divina, reinventeaza spatiul si timpul intr-o
existenta digitala, virtuald, ca ultimd ratiune de a crea. Le reinventeazd cu
adevarat, foloseste tehnologia ca sa ia lumea de la capat, incercind sa o inteleaga
mai bine pe cea din care se rupe ca sa treaca in virtual. Artistul postmodern lasa
libera cheia de decriptare a artei sale, a cautarii sensului, in mana privitorului, il
invitd sa foloseascd amalgamul tehnico-estetic si sa isi ascuta simturile, pentru ca
nu doar ochiul vede, ci creierul vede direct iar auzul si celelalte simturi sunt
conectate nu doar in masindria corpului sdu, dar si in instalatiile care rup limitele

percetiei si extind ariile senzoriale cu ajutorul tehnologiei.

Proiectul “Ars Imersa” se asaza firesc in cursul evolutiei artistice actuale, implica
si elibereaza totodatd privitorul de limite, il coopteazad in exercitiul auto-
interogativ asupra creatiei, a perceptiei realitdtii si interpretarii artei in sens estetic

sau umanitar.



Cuprins

1. Cuvant inainte

Homo Artis
Dela 0si 1 la un limbaj vizual infinit
Artizanii celeilalte lumi

2. Realitate si perceptie

Realitatea - notiune filosofica si sociala
Perceperea realitatii prin forma si contur
Parametrii variabili ai perceptiei realitatii
Continuumul real — virtual

3. Repere istorice ale artei imersive

Profunzimea bidimensionalitatii
Atelier tridimensional
Universul vizual infinit

4. Arta 4.0: Simtire versus Ratiune

Introducere

Masina perfecta

Algoritmii esteticii generative
Autosimilatate recursiva
Formule generatoare de arta
Paradigme complementare

5. Spirala Avangardelor

Revolutie si revolta

O suta de ani de avangarde
“Ready-coded art” sau “found program’
Arta depaseste cadrul

b

6. Proiectul “Ars Imersa”

Premise teoretice
Premise creative
Realizare

Rezolvari tehnologice

7. Perspective ale proiectului

Directii de studiu
Fuzionism interdisciplinar
Concluzii
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Cuvinte cheie:

artd, digital, imersie, instalatie, participativ, interactiv, fractali, autosimilaritate,
recursivitate, senzor, realitate virtuald, cocreator, coautor, actant, interactiune,

introspectie, robot, inteligenta artificiala.
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