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Rezumat

Lucrarea exploreaza utilizarea realitatii virtuale (VR) in arta contemporana,
subliniind potentialul tehnologiei de a crea experiente artistice imersive si interactive.
Introducerea explicd cum VR reprezinta o tehnologie emergenta ce redefineste limitele
expresiei artistice, oferind noi modalititi de perceptie vizuald si senzoriala,

inradacinand procesul creativ intr-o metodologie de cercetare artistica.

Fenomenologia VR este capitolul II dedicat explorarii VR prin prisma
fenomenologiei, o abordare filosofica care se concentreaza pe studiul experientelor
subiective si a modurilor in care indivizii percep si interpreteaza lumea din jurul lor.
Capitolul oferd o analizd multidisciplinara a VR, explorand perspective tehnologice,

filozofice, cognitive, fizice si artistice.

In capitolul III realizez o analiza detaliati a stadiului actual al tehnologiei VR,
punand accent pe evolutiile hardware si impactul acestora in diverse domenii, inclusiv
arta si mediul artistic. Prezint o clasificare a diverselor tipuri de hardware utilizate in
tehnologia VR, cu accent pe diferitele categorii si specificatii tehnice care determina
performanta si utilizabilitatea dispozitivelor. Analiza comparativd a hardware-ului
Oculus se concentreaza pe analiza comparativd a diferitelor dispozitive Oculus,
precum Rift, Quest si Go. Fiecare dispozitiv este examinat, evidentiindu-se
specificatiile tehnice, avantajele si dezavantajele fiecaruia. O sectiune este dedicata
relevanteir hardware-ului VR in arta contemporand, subliniind cum intelegerea si

utilizarea tehnologiilor VR pot extinde granitele expresiei artistice.

Capitolul IV se concentreaza pe intelegerea prezentei in VR din perspective
psihologice si tehnologice. Conceptul de prezenta in VR este analizat ca fiind un
fenomen complex care leagd experientele subiective umane de complexitatile
tehnologice ale mediilor imersive. Capitolul revizuieste diverse definitii s1 cadre
teoretice din literatura existentd despre VR pentru a clarifica conceptele de prezenta si
imersiune. Aceastd analiza ajutd la intelegerea nuantelor si complexitétilor acestor
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concepte si la identificarea temelor si diferentelor comune in modul in care sunt

conceptualizate in contextul tehnologiei VR.

Capitolul V exploreazad elementele noilor tehnologii VR, precum elementul de
mediu in care spatiul virtual si instrumentele interactive care faciliteazd interactiunea
utilizatorului cu mediul VR, elementul uman, evidentiind importanta unei proiectari
intuitive a mediilor VR; elementul comportamental examineazd modul in care
utilizatorii se comportd si interactioneazd in mediile VR pentru a crea experiente
captivante; si Proprioceptia se refera la capacitatea utilizatorilor de a percepe pozitia si

miscarile corpului lor in spatiul virtual, esentiald pentru imersiune si prezenta.

In capitolul VI tratez conceptul de affordance in contextul VR, teoria
affordance-urilor, dezvoltatd initial de psihologul James J. Gibson, care propune ca
mediul ofera indicii ce dicteaza potentialele actiuni disponibile utilizatorului. in VR,
aceste affordance-uri nu doar ca influenteazd actiunile fizice ale utilizatorilor, ci si
raspunsurile lor cognitive si comportamentale, creand o bucld de feedback in care

fiecare element influenteaza pe celelalte.

Capitolul VII include descrierea si analiza mai multor proiecte artistice realizate
in VR, fiecare demonstrand modul in care tehnologia VR poate fi folosita pentru a crea
experiente artistice imersive si interactive si profunzimea tematicd subliniaza
complexitatea temelor abordate in aplicatiile VR si explorare profunda a subiectelor
precum: memoria si perceptia, mediul si conditia umanad, structuri narative cu un

impact puternic.

Capitolul VIII al tezei exploreaza modul in care creatia artistica orientatd spre
cercetare aplicatd poate genera idei noi si inovatoare, folosind un cadru teoretic divers
si integrand aspecte tehnice ale VR, teorii legate de cunoastere, fenomene
comportamentale si esteticd. Capitolul subliniaza relatia dinamica si reciprocd dintre
cercetare si creatia artisticd, evidentiind modul in care teoria si practica se influenteaza

reciproc pentru a crea artd semnificativa si inovatoare.



Scara de imersiune descrie etapele cresterii constientizarii prezentei si
imersiunii utilizatorului in mediul VR, de la intdlnirea initiald cu obiectele 3D pana la
experiente din ce In ce mai profunde in medii interactive realizate sub forma de
experimente in cadrul proiectului TimeMaps, platforma care evidentiaza intersectiile
dintre arta si stiintd, contribuind la conservarea patrimoniului cultural si promovand

identitatea culturald prin implicarea comunitdtilor locale si virtuale.

Experimentul 1 descrie crearea si dezvoltarea Muzeului Virtual Callatis, un
proiect care combina tehnologia VR cu reconstructiile arheologice pentru a oferi o
experienta educationald imersivda. Capitolul detaliazd procesul de creare si rolul
personajelor virtuale in aceasti initiativa. In experimentul 2 cercetez explorarea
modului in care gesturile utilizatorilor sunt integrate si interpretate in mediul VR
pentru a crea experiente senzoriale si interactive. Se discutd designul experientei
senzoriale si contextualizarea acesteia in mediul virtual. Experimentul 3 integreaza VR
in procesele creatiei artistice personale si exploreaza cum VR poate fi folosit pentru a
crea actiuni creative, incurajand cercetarea transdisciplinard. Utilizarea Tilt Brush ca
instrument de schitare virtuala si explorarea creativa cu acest instrument sunt detaliate,
subliniind modul in care VR poate remodela creatia artisticd. lar in experimentul 4
discut despre integrarea artei si fenomenologiei pentru a crea experiente de evocare
care rezoneaza cu esenta fizicd si istoricd a locului, subliniind conexiunea dintre

procesul artistic si experienta fenomenologicad in medii digitale.

Capitolul IX concluzioneaza utilizarea VR in cercetarea si creatia personala,
subliniind integrarea tehnologica si metodologica pentru a crea experiente imersive,
interactive si educative, evidentiind proiecte si experimente care demonstreaza

transformarea procesului creativ.
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