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INTRODUCERE

Motivatie extrinseca

De-a lungul timpului, oamenii au fost definiti de imaginatie si de impulsul de a crea si a
impartasi povesti, de la primele urme artistice ldsate de Homo Erectus pana la miturile antice, arta
rupestra si reprezentarile orale care au precedat scrisul. Filosofi si teoreticieni precum Aristotel,
Maclntyre, Fisher si Ranke descriu oamenii drept ,,animale care spun povesti” sau homo narrans,
sustindnd ca naratiunea este esentiald pentru modul in care oamenii inteleg evenimentele, isi
construiesc identitatea, transmit cultura si isi exprima dorintele, temerile si valorile. De-a lungul
timpului, povestile au migrat si au fost adaptate continuu intre diferite medii — de la relatarile
orale la teatru, romane, film si alte formate — folosind fiecare noud tehnologie pentru a extinde si
a reinterpreta naratiunile considerate valoroase. Povestirea transmedia este prezentatd ca cea mai
recenta expresie a acestei tendinte adanc inrddacinate, organizand in mod formal dispersarea unui
singur univers narativ asupra a multiple platforme, unde fiecare mediu adauga ceva unic, indicand
ca astfel de practici nu reprezintd un moft trecator, ci un rezultat firesc al naturii umane orientate

spre arta povestirii.
Motivatie intrinseca

Descoperirea domeniului ‘transmedia’ mi-a transformat parcursul artistic si academic. In
timpul programului de master, cursul ,,Creative Transmedia Project” a dezvéluit un domeniu
flexibil din punctul de vedere al mediilor de expresie, care putea s uneasca toate interesele mele
— muzica, dans, film, fotografie, scris si instalatii interactive — intr-o singura practica de povestire
diseminata pe multiple platforme. Sub Indrumarea mentorului meu, Arnau Gifreu Castells, am
ajuns sa vad transmedia ca pe un pod intre teorie si practica si am decis sa o abordez in subiectul
doctoratului, precum si ca specializare didactica. Dupa ce am preluat cursul, am petrecut cinci ani
ca lector asociat, co-creand impreuna cu studentii proiecte transmedia de succes, care au ajuns in
festivaluri internationale. Pentru mine, transmedia combind in mod wunic cercetarea,
experimentarea creativa si pedagogia, oferind un rol coerent de cercetdtor, practician si cadru
universitar care, in acelasi timp, studiaza si dezvoltd activ acest domeniu artistic in continua

evolutie.



Intrebiri de cercetare. Obiectivele tezei

Transmedia nu ar trebui privitd doar ca un artificiu tehnologic recent sau ca un simplu
instrument de marketing, ci ca o practica persistentd istoric, inrddacinatd in nevoia umana de a
extinde si de a conserva povesti semnificative in timp, spatiu si medii diferite. Pentru a sustine
aceasta afirmatie, teza combina patru abordari: clarificarea si sintetizarea diverselor definitii
teoretice, utilizarea ,,arheologiei transmedia” pentru a urmari povestirea multi-platforma pana la
exemple antice si pre-digitale, examinarea empirica a motivelor pentru care termenul a cunoscut
o0 ascensiune iar mai apoi un declin in industriile mainstream dupa anul 2010 si analizarea unor
proiecte transmedia educationale originale prin metoda cercetirii bazate pe practica. Impreun,
aceste directii arata ca fluiditatea aparentd a conceptului de transmedia este de fapt sprijinul care
ii permite domeniului sa se adapteze la numeroase contexte fictionale si non-fictionale, ca
practicile in sine au continuat sa existe chiar si dupa ce termenul a scdzut in popularitate si ca cea
mai mare semnificatie a domeniului consta in stimularea formelor participative si experimentale

de naratiune, nu doar in dezvoltarea francizelor comerciale.
Structura tezei

Teza este structurata in jurul a patru capitole, care pornesc de la teorie si istorie si ajung la
analiza industriei si a propriilor practici. Primul capitol construieste un cadru teoretic pentru
transmedia, urmarind definitiile domeniului de la primele mentiuni din 1971 pana la cercetatori
precum Kinder, Jenkins, Klastrup si Tosca, Pratten, Bernardo, Mischie, Gifreu si Gaudenzi,
dezviluind cum termenul s-a extins de la ,,intertextualitate transmedia” si ,,povestire transmedia”
spre idei mai vaste despre lumi, audiente, interfete si utilizari non-fictionale. Al doilea capitol
propune o privire diacronica, ,,arheologica” asupra practicilor de tip transmedia, de la mituri
antice si naratiuni religioase pana la literatura secolului al XIX-lea si primele benzi desenate, apoi
catre francizele secolului al XX-lea, ARG-uri si studii de caz globale contemporane, argumentand
ca povestirea multi-platforma precede cu mult era digitald. Al treilea capitol examineaza
transmedia ca fenomen industrial si profesional: analizeaza entuziasmul si reactiile de respingere
din jurul formalizérii creditului ,,Transmedia Producer”, confuzia conceptuald si abandonul
institutional care au urmat, precum si felul in care practica continua in forme mai fragmentate,
redenumite, sugerand totodatd posibile directii de viitor. Al patrulea capitol se concentreaza

asupra activitatii didactice si creative proprii, utilizand proiecte precum Sequentium si Concrete



Nests ca studii de caz bazate pe practicd, pentru a arata cum poate functiona transmedia atat ca
instrument pedagogic, cat si ca instrument artistic, si se incheie cu o reflectie personala asupra
modului in care acest domeniu, intemeiat pe participare si naratiuni interconectate, a devenit un

angajament profesional si personal central.

METODE DE CERCETARE

Transmedia este prezentatd ca un domeniu fluid, care se intinde printre numeroase medii $i
practici — de la film, jocuri si literaturd la instalatii, produse derivate, parcuri tematice si
experiente web — care lucreazd impreuna pentru a construi universuri narative complete. Pentru a
cerceta o asemenea complexitate, teza foloseste patru abordari principale: o revizuire a literaturii
care urmdreste definitiile-cheie de la primele mentiuni din anii ‘70 pana la Jenkins, Klastrup &
Tosca, Pratten, Bernardo si altii; o metoda de ,,arheologie transmedia” care priveste inapoi catre
exemple pre-moderne si pre-digitale pentru a arata cd extinderea povestilor intre medii este o
tendintd umand de lunga duratd; interviuri semi-structurate cu practicieni de top precum Jeff
Gomez, loana Mischie si Arnau Gifreu pentru a scoate la iveald provocdrile practice si tensiunile
din industrie; si cercetarea bazata pe propria practica prin proiecte originale precum Sequentium,
Concrete Nests, In-Between Worlds si Post-Industrial Nostalgia, care folosesc povestirea digitala

si cercetarea artisticd bazatd pe actiune pentru a trata creatia insasi ca forma de investigatie.

CAPITOLUL 1 - SPRE O IN TELEGERE TEORETICA A
CONCEPTULUI ‘TRANSMEDIA’

Transmedia este un domeniu artistic flexibil si in continud evolutie, termenul fiind lansat in
urma cu aproximativ cincizeci de ani, dar care a capatat o definitie clara abia la inceputul anilor
2000. Desi isi are radacinile in cinema, acesta se extinde in literaturd, benzi desenate, muzica,
jocuri, teatru, animatie si alte forme de arta. Scopul domeniului este de a crea lumi imersive care
se desfasoard pe multiple platforme media, in care fiecare componenta poate exista individual,
dar unde fiecare mediu contribuie la o poveste amplificatd si interconectatd. Lansata initial ca

practica creativa, nu ca un concept teoretic, transmedia a purtat de-a lungul timpului diverse forme,



fara reguli sau granite fixe. Domeniul reflectd instinctul uman de a perpetua povesti si experiente
— nu doar pentru divertisment, ci si pentru educatie, constientizare sociald si reprezentarea
problemelor din lumea reald. Aceasta diversitate le-a ingreunat cercetdtorilor formularea unei
singure definitii, ferme si cuprinzatoare, in ciuda deceniilor de studiu si teoretizare. Datorita
naturii sale adaptabile, transmedia pdstreaza un element de mister si continud sd evolueze odata
cu noile medii si tehnologii, chiar dacd radacinile sale sunt anterioare dezvoltarilor digitale
moderne. Desi transmedia prospera prin inovatie, ea este in fond o practicd umana atemporald de

povestire prin forme interconectate.
1.1. Ce este ‘transmedia’?

Transmedia combina ,.trans-" (dincolo, peste) si ,,media” (platforme de comunicare) pentru a
descrie povesti sau teme raspandite pe mai multe canale, fiecare din acestea addugand elemente
unice. Este o modalitate creativa si participativd de a produce si de a consuma media, care
evolueazd odata cu tehnologia si nevoile publicului, fiind configurata in mod colaborativ de

creatori, cercetatori si audiente. Transmedia se deosebeste de conceptele Inrudite:

e  Multimedia foloseste mai multe tipuri de media (precum text, video si sunet) pentru
a spune o singurd poveste in cadrul aceluiasi produs.

e Cross-media distribuie aceeasi poveste pe mai multe platforme, in scop
promotional sau pentru accesibilitate, fara extindere narativa.

e Adaptarile repovestesc o poveste intr-un nou mediu, modificind forma, dar
pastrand continutul, spre deosebire de transmedia, care construieste un univers mai larg, cu

extensii originale si interactiune cu publicul.
1.2. Transmedia timpurie. Carlos Alberto Scolari asupra lui Richard Maynard

Carlos Alberto Scolari, profesor la Universitat Pompeu Fabra, remarca faptul ca termenul
Htransmedia” a apdrut pentru prima data in jurul anului 1971, in cartea lui Richard Maynard, The
Celluloid Curriculum. Maynard a folosit termenul pentru a compara romane sau piese de teatru cu
versiunile lor cinematografice — un concept mai apropiat de adaptare decat de ideea actuald de
povestire transmedia. Aceasta utilizare timpurie reflecta accentul pus pe diferentele dintre
formatele media mai degraba decat pe extinderea povestii pe diferite platforme. Scolari subliniaza,

de asemenea, ca unele companii de televiziune din New York, in anii 1960-1970, au folosit



,»Iransmedia” in denumirile lor, precum ,,Transmedia Educational Services”, ceea ce aratd ca

termenul exista deja in practicd inainte de a capata sensul sau teoretic modern.
1.3. Teoreticieni fondatori

1.3.1. Intertextualitatea Transmedia. Marsha Kinder

In prima parte a anilor 1990, Marsha Kinder a explorat idei relevante domeniului transmedia
inainte ca termenul si fie popularizat oficial de Henry Jenkins. In cartea Playing with Power in
Movies, Television, and Video Games (1991), ea a discutat despre ,relatiile intertextuale intre
diferite medii narative”, folosind franciza Teenage Mutant Ninja Turtles ca exemplu de povestire
‘cross-platform’, care permitea interactiunea publicului si un impact cultural de duratd. Desi
Kinder a identificat tipare asemanatoare transmedia, a tratat termenul mai ales ca pe o extensie a
intertextualitatii, un concept literar care descrie modul in care textele se influenteazi reciproc. in
consecintd, transmedia nu a devenit niciodata un punct central in lucrarile ei si nici nu a capatat
tractiune in studiile media la acel moment. Kinder a incercat mai tarziu sa revendice termenul in
volumul co-editat din 2014, Transmedia Frictions, dar aceasta lucrare a adus putine clarificari
suplimentare in intelegerea teoretici a domeniului. In acel moment domeniul era deja ferm
consolidat — validat in 2010, cand Producers Guild of America a recunoscut ,, Transmedia Producer”
drept titlu oficial (credit) — proclamand transmedia ca practica creativa independenta si matura,

dincolo de interactivitate sau adaptare.

1.3.2. Transmedia Storytelling. Henry Jenkins

Henry Jenkins — un important cercetator american in domeniul media apartindnd de University
of Southern California — a adus povestirea transmedia In prim-plan la nivel global la Tnceputul
anilor 2000. Eseul sau din 2003 a definit transmedia drept arta de a spune o poveste cu ajutorul
multiplor tipuri de media, in care fiecare platforma contribuie in mod unic la naratiune, dar raimane,
in acelasi timp, individuala. Jenkins a diferentiat povestirea transmedia de adaptare, subliniind
extinderea, nu repetarea continutului. in Convergence Culture (2006), el a aprofundat aceast idee,
aratand cum transmedia stimuleaza participarea activa a publicului, uneste comunitati diverse de
fani si transforma povestirea intr-un proces colaborativ de ,,world-building” (construire de lumi).
El a legat aceasta evolutie de fenomene mai largi — convergenta media, cultura participativa si
inteligenta colectiva — in care audientele interactioneaza, creeaza continut si modeleaza impreuna

experientele media. Pand n 2009, el a formalizat sapte principii-cheie ale povestirii transmedia:



»spreadability vs. drillability” — distribuire largd vs. explorare in profunzime; ,,continuity vs.
multiplicity” — canon coerent vs. universuri alternative; ,,immersion vs. extractability” — imersarea
in lume vs. preluarea de fragmente din lume; ,,worldbuilding” — construirea unor universuri
fictionale detaliate; ,,seriality” — utilizarea structurii episodice pentru mentinerea angajamentului;
,subjectivity” — oferirea mai multor perspective de personaj; ,,performance” — integrarea

participdrii publicului i a creatiilor produse de fani.

1.3.3. Lumile Transmediale (TMW). Lisbeth Klastrup si Susana Tosca

In 2004, cercetitoarele daneze Lisbeth Klastrup si Susana Tosca au introdus conceptul de ,,lumi
transmediale”, marcand o contributie europeand importanta la studiile despre transmedia. Ele au
definit lumile transmediale ca sisteme abstracte de continut care genereaza multiple povesti si
personaje 1n diferite medii, unificate de un sentiment comun de ,,worldness”. Klastrup si Tosca au
pus accentul pe universul fictional comun in sine. Conceptul lor include opere care isi au originea
in orice tip de mediu — inclusiv in jocuri sau creatii independente — si nu se bazeaza pe popularitate
sau pe sustinere corporativa. Ele au identificat trei elemente-cheie: Mythos — povestea de fundal si
fundamentul narativ; 7opos — cadrul spatial si temporal; Ethos — structura morala si etica a lumii.
Cercetatorii europeni au preferat adesea termenul ,transmedial” in loc de ,transmedia”,
considerandu-1 mai larg si mai abstract. in 2019, Klastrup si Tosca si-au reexaminat conceptul,
argumentand ca experientele transmediale impregneaza acum viata de zi cu zi prin interactiunea

constantd cu povesti si medii interconectate.
1.4. Abordari inovative asupra Transmedia

1.4.1. Teorii Transmedia Emergente. Geoffrey A. Long si Christy Dena

Dupa publicarea cartii Convergence Culture (2006), Henry Jenkins a lansat blogul sdu numit
Confessions of an Aca-Fan, care a jucat un rol esential in popularizarea povestirii transmedia. in
acelasi an, Geoffrey A. Long a finalizat o lucrare de master la MIT, in care a identificat trei principii
principale ale esteticii transmedia: negative capability (capacitate negativa) — lasarea unor goluri
care stimuleazd imaginatia publicului; world as character (lumea ca si personaj) — tratarea
universului fictional insusi ca element central; primary and secondary elements (elemente primare
si secundare) — proiectarea tuturor componentelor media ca parte a canonului, astfel Incat sa se
imbogateasca reciproc. Lucrarile lui Long o mentioneaza si pe Christy Dena, o alta teoreticiand si

practiand importantd in domeniu. Initial, aceasta a preferat termeni precum ,transfiction” si



,cross-media entertainment”, dar mai tarziu a adoptat notiunea de transmedia ca parte a unui
discurs creativ mai larg. Dupa 2009, studiile despre transmedia au cunoscut o dezvoltare puternica
in domenii precum jurnalism, educatie, semioticd si marketing. Un moment de referintd a venit in

2010, cand Producers Guild of America a recunoscut oficial titulatura de Transmedia Producer.
1.5. Expansiuni si abordari practice

Nuno Bernardo si Robert Pratten sunt practicieni recunoscuti ai povestirii transmedia, care au
trecut amandoi de la marketing la crearea de proiecte narative pe platforme multiple. Amandoi au
scris ghiduri practice care explicd modul 1n care pot fi concepute, produse si valorificate proiectele
transmedia de calitate, iar teoriile lor contribuie la clarificarea si extinderea modului in care este

definita si Inteleasa transmedia.

1.5.1. Cele sapte principii Transmedia. Robert Pratten

Robert Pratten a trecut de la marketing in telecomunicatii la regie de film, realizdnd lungmetraje
horror premiate. A dezvoltat apoi proiecte transmedia originale precum Lowlifes (o poveste
politistd relatata printr-o carte, un blog, un serial web si, ulterior, un joc, fiecare din perspectiva
unui personaj diferit, pentru a adanci implicarea publicului). Ca practician-teoretician, Pratten a
devenit cunoscut prin conferinte, ateliere si, mai ales, prin cartea sa din 2011, Getting Started with
Transmedia Storytelling, un ghid practic ce ii dirijeaza pe creatori prin etapele stabilirii obiectivelor,
alcdtuirii echipei, bugetdrii, definirii publicului, alegerii platformelor si planificarii lansarii. El
propune sapte principii ale ,,viitoarelor lumi narative”: povestile ar trebui sd fie incluzive,
personalizate, pervazive, participative, conectate, bazate pe cloud si persistente — si subliniaza trei

componente de baza: Comunitatea, Personajele si Confortul.

1.5.2. Transmedia Organica. Nuno Bernardo

Nuno Bernardo este un scenarist si regizor portughez, cunoscut mai ales pentru Sofia s Diary.
In 2011, deja recunoscut ca expert in ‘new media’, Bernardo a publicat o carte despre realizarea
proiectelor transmedia, ghidand creatorii de la idee la finantare, scriere, productie, distributie si
expansiune internationald. El distinge transmedia de alte patru practici inrudite: extensii de brand,
spin-off-uri ,,create pentru web”, lumi transmedia cu bugete mari (precum Star Wars) si ceea ce
numeste Francize Transmedia Organice/Originale, 1n care o singurd poveste se desfasoara n mod
natural pe un set limitat de platforme si apoi creste in sincron cu naratiunea, nu ca un artificiu de

marketing.
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1.6.Perspective contemporane si non-fictive

1.6.1. O perspectiva hibrida. loana Mischie

Ioana Mischie, artista si cercetatoare romand si pioniera a povestirii transmedia, face legatura
intre artd si mediul academic prin activitatea ei creativa si teoretica. Contributiile sale se bazeaza
pe teoriile lui Henry Jenkins despre transmedia, dar le depasesc, prin propunerea conform careia
povestirea transmedia nu este un concept inchis, ci un continuum in evolutie. Cartea lui Mischie,
Cinema Infinit (2022), dezvolta aceastd viziune prin patru ‘componente fundamentale’ si patru
‘elemente esentiale’ care definesc un univers transmedia durabil. Elementele-cheie —
transdisciplinaritatea, multidimensionalitatea, pluriperspectivismul si configurarea pe termen lung
— pun accent pe interconectare, diversitate si longevitate. Primul ei concept major, Paradigma
Naratiunilor Infinite, pune in contrast povestirea liniara traditionald cu naratiuni deschise, non-
liniare si multi-platforma, care favorizeaza colaborarea, participarea activa si un impact cultural
de duratd. A doua componenta redefineste publicul, trecAnd de la Homo Spectator de tip pasiv la
Homo Immersionis de tip activ si imersiv si, in cele din urma, la Homo Explorationis, un public
orientat spre explorare. In ceea ce priveste autorii, Mischie contesti notiunea traditionald a
creatorului unic prin Paradigma Autorului Infinit, o retea colaborativa de initiatori, continuatori si
evaluatori — un sistem care aminteste de modelele de co-creatie din stiintd. In cele din urma, ea
examineaza interfata ca punte intre poveste si public, integrand atat forme digitale, cat si analogice.
Per ansamblu, cercetarea lui Mischie reconfigureaza povestirea transmedia ca forma de artd in
evolutie, participativa si interconectatd — una care transcende mediile, disciplinele si chiar calitatea

de autor pentru a reflecta natura narativa continud a experientei umane.

1.6.2. Transmedia Non-Fictiva. Sandra Gaudenzi si Arnau Gifreu

Arta cinematografiei timpurii a inceput cu scurtmetraje de fictiune la Inceputul anilor 1900, in
timp ce filmul documentar s-a dezvoltat mai lent si s-a consolidat ca gen recunoscut abia dupa
succesul si consacrarea unor lucrdri precum Nanook of the North in anii 1920. De-a lungul
secolelor XX si XXI, formele non-fictive s-au extins in documentare interactive si transmedia, insa
acestea s-au confruntat cu probleme structurale de finantare, tehnologie, arhivare si modele de
afaceri, care le-au limitat viabilitatea pe termen lung in comparatie cu fictiunea. Filmele de fictiune
urmadresc in primul rand sd amuze, sd imerseze si sa emotioneze publicul prin povesti inventate,

lumi complexe si catharsis emotional. Filmele de non-fictiune, in schimb, cauta sa documenteze,
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sa explice sau sa reflecte asupra persoanelor si evenimentelor reale, punand in prim-plan
autenticitatea, relevanta si ciutarea adevirului prin tehnici realiste si persuasive. In timp,
documentarele au castigat vizibilitate in cinematografe si pe platformele de streaming, dar au
ramas totusi mai slabe economic decét fictiunea, care domina box-office-ul global datorita
vedetelor, efectelor speciale si naratiunilor usor de exportat. incepand cu anii 1980, cercetitorii si
practicienii au inceput sd experimenteze non-fictiunea interactiva, un domeniu discutat ulterior sub
etichete precum ,,documentar interactiv”, ,,web-doc”, ,,docu-game” si ,,documentar de new media”.
Gaudenzi si alti autori au urmarit modul in care aceastd terminologie s-a coagulat la Tnceputul
anilor 2000, in paralel cu ascensiunea ,,povestirii transmedia”, semnaladnd o schimbare media mai
ampla catre convergenta si participarea publicului. Arnau Gifreu defineste documentarul interactiv
drept aplicatii offline sau online care reprezintd realitatea prin modalitdti de navigare si interactiune,
permitand utilizatorilor sd exploreze perspective multiple si sd influenteze experienta, in timp ce
creatorii actioneazd mai degrabad ca asistenti decat ca autori traditionali. Gaudenzi observa ca
lucrarile care nu sunt de sine statatoare, ci fac parte dintr-un ,,storyworld” non-fictiv mai amplu,
pe mai multe platforme, au fost adesea numite documentare transmedia, desi ea considera multe
dintre aceste proiecte in primul rand extensii de marketing, si nu forme interactive cu adevarat noi.
Siobhan O’Flynn distinge intre documentarele interactive — lucrdri autocontinute pe o singura
platforma, care functioneaza adesea ca baze de date Inchise — si documentarele transmedia, care
distribuie o naratiune pe mai multe platforme si pot fi sau nu participative ori deschise. Gifreu
evidentiazd o problema structurald persistentd: documentarele au fost mult timp tratate drept
,.fratele mai sarac al fictiunii”, ceea ce face dificila finantarea proiectelor non-fictive complexe, pe
platforme multiple, care necesitd investitii sustinute, echipe si mentenanta tehnicd periodica.
Dependenta tehnologica a adancit problema. Pe masura ce tehnologia a evoluat, mediile imersive
(de exemplu VR si practicile conexe) au aparut ca un nou concurent, mai degraba decat ca un
inlocuitor, deturnand atentia creativa si institutionala de la documentarele interactive si transmedia
web. Observatori ai industriei precum Gifreu dateazd declinul vizibilitdtii documentarului
interactiv in jurul anului 2018, desi transmedia, ca o terminologie-umbrela, a persistat, in special
in discursul academic si in contexte cu buget redus. Transmedia non-fictivd ramane deosebit de
puternica in practicile participative, In care contributiile publicului si implicarea civica pot modela
in mod fundamental naratiunea, spre deosebire de multe universuri fictionale care pot fi extinse

fara aportul direct al audientei.
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CAPITOLUL 2 — O PERSPECTIVA ISTORICA ASUPRA PRACTICII
TRANSMEDIA

In acest capitol, dupa examinarea teoriilor despre povestirea transmedia, atentia se indreapta
spre originile ei practice, care sunt greu de fixat la o singura datd sau o singurd lucrare, deoarece
fenomenul este fluid si controversat. Pentru a aborda aceasta problema, cercetatori precum Scolari,
Bertetti si Freeman propun ,,arheologia transmedia”, o metodd care reconstruieste radacinile
istorice si evolutia transmedia, contestand istoriile mediatice simpliste, centrate pe noutate.
Abordarea lor priveste mult dincolo de anii 2000 — cu potentialul de a cerceta peste 500 de ani de
istorie a media — desi propriul lor studiu se opreste la trei exemple din anii 1930, pe care le voi
extinde prin explorarea unor exemple si mai vechi care au modelat industria divertismentului, de

dinainte de anii 1930 si chiar 1900.
2.1. inaintea secolului XIX

Acest subcapitol sustine cd ceea ce numim astdzi povestire transmedia are radacini istorice
foarte adanci, legate de schimbari pe termen lung in comunicarea umana si tehnologie, mai degraba
decat de o inventie moderna. Teza pune apoi in discutie momentul in care Incepe cu adevarat
povestirea transmedia, subliniind ca, daca practica este definitd ca extinderea unei naratiuni prin
medii diferite cu contributia publicului, radacinile ei pot fi plasate plauzibil inca de la inventarea
scrisului sau a tiparului si chiar in naratiuni religioase precum Biblia, traite prin vitralii, predici,
imnuri si picturi. Pe masura ce tehnologiile de comunicare au evoluat de la analogice la digitale,
povestile — vechi si noi — au fost tot mai capabile sa traverseze granitele dintre medii, sd estompeze
liniile de demarcatie dintre texte, personaje si public si sd invite oamenii nu doar sa revina la lumile

sau personajele indragite, ci si sd participe si sa le ajute sa se extinda.
2.2. Secolul XIX

In acest subcapitol explorez modul in care secolul al XIX-lea a creat fundamentele tehnologice
si culturale pentru mass-media moderna. Per ansamblu, secolul XIX este descris ca o perioada de
bazd, in care noile tehnologii au transformat felul in care oamenii se informau, consumau
divertisment si se raportau unii la altii, pregatind terenul pentru lumea actuald. Din perspectiva
transmedia, chiar dacd termenul formal si instrumentele digitale avansate nu existau inca, cultura

secolului al XIX-lea a produs totusi precedente istorice: personaje durabile precum Frankenstein,
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Alba-ca-Zapada, Pinocchio, Alice in Tara Minunilor, Sherlock Holmes, Mowgli si Dracula au
generat ulterior universuri transmedia imense. Personajele timpurii din banzile desenate precum
Ally Sloper si The Yellow Kid au devenit fenomene multimedia prin povestioare, produse derivate
si cultura fanilor, In timp ce The Wizard of Oz s-a extins 1n cele din urma prin piese de teatru, filme,

televiziune, jocuri, parcuri tematice si suveniruri.

2.2.1. Cereatiile literare care au supravietuit secole

Subcapitolul argumenteaza ca secolul al XIX-lea a produs un grup extraordinar de personaje si
povesti literare care au generat ulterior universuri transmedia vaste si de lunga durata. Debuteaza
cu Alba-ca-Zapada a fratilor Grimm, basm care a generat nenumarate adaptari in film, animatie,
teatru, muzicd, moda, parcuri tematice si variante folclorice la nivel global. Frankenstein (1818)
de Mary Shelley este prezentata ca o altd lucrare fundamentald, a carei poveste despre un om de
stiintd si creatura lui a modelat horror-ul modern si a inspirat un lung sir de filme mute, cicluri de
studio, productii de televiziune, spectacole de teatru, muzica si produse derivate, noi adaptari de
mare anvergura fiind inca in productie. Alice s Adventures in Wonderland (1865) de Lewis Carroll
a devenit, Tn mod similar, o veritabild industrie culturala globala. Pinocchio (1883) este evidentiat
ca un exemplu deosebit de prolific. Sherlock Holmes, creat de Arthur Conan Doyle la sfarsitul
anilor 1880, este descris probabil ca cel mai amplu dintre aceste universuri, zeci de povesti
canonice generand o gama uriasa de adaptari, pastise si extensii create de fani. Mowgli, din The
Jungle Book scris Kipling, si Dracula de Bram Stoker completeaza aceastd imagine a secolului al
XIX-lea din prisma personajelor ale caror lumi s-au extins in literaturd, benzi desenate, film,
animatie, muzica, jocuri, atractii i turism.

2.2.2. Transcendenta personajelor din benzile desenate. Cazul Ally Sloper si The
Yellow Kid

Ally Sloper, un personaj de bandd desenatd creat in 1867, a devenit una dintre primele figuri
desenate recurente si exploatate comercial. Imaginea lui s-a raspandit intr-o gama largd de obiecte
de uz cotidian, precum opritoare de usa, ceasuri si sticle de sos, iar un fan club lansat in jurul anului
1904 le cerea cititorilor sd colectioneze jetoane, ceea ce il transforma intr-un exemplu timpuriu
care a generat o culturd a fanilor organizata. Odatd cu ascensiunea filmului, Sloper a aparut in
scurtmetraje de comedie 1n jurul anilor 1898—1900. Ally Sloper este considerat, probabil, cel mai
timpuriu exemplu de franciza transmedia, care se Intinde in presd scrisd, spectacole, produse

derivate, cinema si fandom organizat.
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The Yellow Kid, creat de Richard F. Outcault in 1895, a devenit un personaj de bandd desenata
american emblematic, considerat drept primul ,,superstar” al benzilor desenate din Statele Unite.
The Yellow Kid a declansat un val de imitatori si a devenit rapid un personaj-cheie al produselor
derivate (suveniruri). Personajul a inspirat, de asemenea, adaptari timpurii pentru scenete. The
Yellow Kid si-a asigurat locul in istoria benzilor desenate prin cateva ,,premiere” importante:
utilizarea bulinelor de dialog, pionieratul suplimentului de duminicd dedicat benzilor desenate,
instituirea naratiunii comice de lunga durata in serii fiind, de asemenea, considerat primul personaj
american de banda desenata care a generat merchandising (suveniruri) pe scara larga, licentiere,

adaptdri teatrale si costume purtate de fani.

2.2.3. inceputul anilor: Wizard of Oz, un fenomen mondial

The Wonderful Wizard of Oz, publicat pentru prima data in 1900, a evoluat rapid intr-un univers
narativ amplu, care s-a extins in carti, teatru, film si produse derivate. Foarte devreme, Oz a
traversat granitele dintre medii: in 1902 a fost lansat un spectacol muzical de mare succes, iar
experimente hibride precum The Fairylogue and Radio-Plays au combinat filmul, diapozitivele si
reprezentatia live, urmate de mai multe adaptari cinematografice mute si de spectacolul de teatru
The Tik-Tok Man of Oz, care la randul lui a inspirat un nou roman, 7ik-Tok of Oz. Filmul MGM din
1939, The Wizard of Oz, a transformat acest univers intr-un reper cinematografic global prin
spectaculozitatea tehnologiei Technicolor, muzica memorabild si imaginile memorabile. Universul
Oz a generat 0 gama enorma de lucrari derivate si conexe. Dincolo de mediile narative, franciza s-
a extins in jucdrii, Imbracaminte, costume, parcuri de distractii tematice si atractii si festivaluri
conexe care 11 cufunda pe vizitatori In lumea povestii. Cercetatorii descriu Oz drept o ,,Jlume cu
adevdrat transmedia”, in care povesti noi pot lua nastere in orice mediu — carte, musical, banda
desenatd sau piesa de teatru — si apoi se pot deplasa in altele, addugand personaje, evenimente si
decoruri noi, mai degraba decat sa repovesteasca aceeasi intriga. Desi precede cu mult conceptul
formal de povestire transmedia, The Wizard of Oz functioneaza ca un supersistem transmedia clasic,
a carui mostenire narativa si estetica, aflata intr-o continud expansiune, raimane puternica din punct

de vedere cultural de mai bine de 120 de ani.
2.3. Secolul XX

Secolul al XX-lea a reprezentat o epoca acceleratd in care tehnologia, media, cultura si

societatea s-au schimbat mai repede ca oricand. La inceput de secol, tiparul domina incd, dar
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radioul a facut rapid posibild comunicarea de masa in timp real si a contribuit la modelarea opiniei
publice si a identitdtii nationale, urmat apoi de aparitia cinema-ului. La mijlocul secolului,
televiziunea a transformat viata domesticd, aducand stiri, filme, animatii si evenimente live direct
in casele oamenilor. Spre finalul secolului XX, computerele personale, internetul si World Wide
Web au democratizat productia media. Practica transmedia nu a inflorit imediat, dar dupa
jumatatea anilor ‘20 un val de povesti si personaje influente a Inceput sd construiascd universuri
expansive pe mai multe medii. Pand la sfarsitul secolului, In special o datd cu ascensiunea
internetului, media nu a mai reflectat doar societatea; a Inceput sa o modeleze, dand nastere unor
francize complexe si interconectate si, in cele din urma, conceptului articulat si domeniului de

studiu al povestirii transmedia.

2.3.1. Un inceput prudent al Noului Secol
Peter Pan a inceput ca o piesa de teatru montatd in 1904 si a fost ulterior transformat intr-un
roman, Peter and Wendy, in 1911, care spune povestea unui baiat zburator care refuza sa creasca
si traieste aventuri in tdramul fantastic Neverland. Decorul si personajele au ajuns sd simbolizeze
evadarea din realitate, nemurirea si copildria eternd, inspirdnd un lung sir de adaptari in teatru,

pantomima, balet, benzi desenate, jocuri, spectacole pe gheata, film si televiziune.

Tarzan, publicat prima data ca povestire intr-o revista in 1912 si apoi ca roman in 1914, spune
povestea lui John Clayton al II-lea, un copil sdlbdatic crescut de maimute in jungla africana, adesea
citat drept una dintre cele mai faimoase figuri fictionale ale secolului. Personajul a generat o gama
vastd de lucrari conexe, inclusiv serii de carti de lunga duratd, romane pentru tineret, francize
cinematografice Disney si ale altor studiouri, filme de animatie si cu actori reali, seriale de
televiziune si radio, jocuri video, benzi desenate, musicaluri de scend, productii de teatru si
numeroase produse derivate, precum figurine si cérti de colorat. Impactul cultural al lui Tarzan se
extinde chiar si 1n stiintd si in dezbaterea criticd, intrucat povestile au generat discutii ample despre

stereotipurile rasiale si coloniale, rolurile de gen si reprezentarile ierarhiilor sociale.

Winnie-the-Pooh a apérut pentru prima data cu ocazia Craciunului anului 1925, fiind inspirat
de ursuletul de plus al copilului autorului si de o ursoaica adevaratd pe nume Winnie, aflatd la
Gradina Zoologicid din Londra. Incepand cu anii 1930, comercializarea personajului de citre
Stephen Slesinger, prin ilustratii colorate, licentiere si o gama larga de produse, 1-a transformat pe

Pooh intr-o afacere de milioane de dolari in Statele Unite. Ulterior, ursul a devenit popular pe plan
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global prin filme, televiziune, jocuri, jucdrii si alte produse derivate si a fost chiar onorat cu o stea

pe Hollywood Walk of Fame.

2.3.2. Finalul anilor 1920, spre anii 1960: Extinderea personajelor iconice

Mickey Mouse a fost creat in 1928 de Ub Iwerks si Walt Disney si a devenit rapid mascota
emblematica pentru The Walt Disney Company. De-a lungul timpului, el a jucat in peste 130 de
filme, a fost vedeta unor benzi desenate, a aparut in seriale de televiziune si jocuri video si a devenit
element central in parcurile de distractii, pentru suveniruri si aparitiile live ale personajelor.
Dincolo de divertisment, Mickey a functionat ca simbol cultural al bucuriei, rezilientei si
optimismului pentru copii si adulti deopotriva, in special in perioade dificile precum Marea Criza
Economica si Al Doilea Razboi Mondial. Din punct de vedere economic, imaginea sa a fost unul
dintre cele mai valoroase produse Disney, contribuind la generarea unor venituri uriase din box
office, televiziune, merchandising, parcuri de distractii si parteneriate de brand, timp de aproape

un secol.

Popeye the Sailor a aparut pentru prima datd in 1929 ca personaj de banda desenata intr-un ziar
si a fost apoi adaptat in scurtmetraje de animatie, devenind rapid un personaj de desene animate
faimos. Succesul sdu a alimentat un merchandising intens, imaginea lui aparand pe produse de zi
cu zi precum lame de ras, sdpun si, mai ales, conserve de spanac, iar personajul a devenit subiectul

unor benzi desenate, seriale TV, emisiuni de radio, lungmetraje, parodii si jocuri video.

From 1930 onward, a dense wave of fictional characters appeared that later grew into vast
transmedia franchises, including Betty Boop, King Kong, Superman, Batman, Wonder Woman,
Bugs Bunny, Tom and Jerry, Captain America, Godzilla, The Smurfs and many others. Many
originated in comics, animation, films or pulp magazines, while influential novels like The Hobbit,
The Lord of the Rings, The Little Prince, Casino Royale, The Hundred and One Dalmatians and
Paddington Bear likewise evolved into enduring multi-platform storyworlds. These creations often
reflected their historical context, especially World War II: heroes such as Superman, Wonder
Woman and Captain America promoted patriotism, while characters like Tom and Jerry or Bugs
Bunny offered comic relief and escapism. Their popularity helped fuel the Golden Age of Comic
Books (1938-1956), during which publishers like DC and Marvel solidified the superhero
archetype as a figure with extraordinary abilities dedicated to the common good. Incepand cu anii

1930, a aparut un val dens de personaje fictive care aveau sa se transforme ulterior 1n vaste francize
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transmedia, inclusiv Betty Boop, King Kong, Superman, Batman, Wonder Woman, Bugs Bunny,
Tom si Jerry, Captain America, Godzilla, The Smurfs si multe altele. Multe au avut originea in
benzi desenate, animatie, filme sau reviste pulp, iar romane influente precum The Hobbit, The Lord
of the Rings, Micul Print, Casino Royale, O suta unu dalmatieni si Paddington Bear au evoluat, la
randul lor, in universuri narative pe multiple platforme. Aceste creatii au reflectat adesea contextul
lor istoric, in special Al Doilea Razboi Mondial: eroi precum Superman, Wonder Woman si Captain
America promovau patriotismul, In timp ce personaje precum Tom si Jerry sau Bugs Bunny ofereau
umor si evadare. Popularitatea lor a contribuit la alimentarea Epocii de Aur a benzilor desenate
(1938-1956), perioada in care edituri precum DC si Marvel au consolidat arhetipul supereroului

ca personaj cu abilitati extraordinare dedicata binelui comun.

Pe langa extinderea universurilor media, a prins contur si o culturd organizatd a fanilor. Prima

Conventie Mondiala de Science Fiction (Worldcon) a avut loc in 1939.

2.3.3. Anii 1960: Perioada dominatiei Stiintifico-Fantastice
Acest subcapitol explicdi modul in care anii 1960 au marcat un punct de cotiturd pentru
transmedia science-fiction, strans legat de raspandirea televiziunii color. Doctor Who a debutat in
1963, urmarind un ,,Doctor” extraterestru care calatoreste prin timp si spatiu in TARDIS si a
devenit rapid un fenomen international. In jurul serialului a crescut un vast univers transmedia
cunoscut drept ,,Whoniverse”, care cuprinde filme, piese de teatru, escape room-uri, romane, benzi
desenate, musicaluri, drame audio si podcasturi, jocuri video, web-casturi, expozitii, instalatii

muzeale si ample produse de merchandising.

Star Trek: The Original Series a avut premiera In 1966. Serialul urmareste echipajul navei USS
Enterprise 1n timp ce exploreazd lumi noi si cautd noi civilizatii si, de-a lungul a aproape sase
decenii, a crescut Intr-o franciza uriasd, cu doisprezece seriale TV (zeci de sezoane si sute de
episoade), paisprezece filme si 0 gama extinsa de romane, benzi desenate, jocuri, reviste, atractii
si produse de merchandising. Mostenirea mai profunda a Star Trek consta in legitimarea pe ecran
a science-fiction-ului axat pe idei si in influenta puternicd asupra seriilor de gen ulterioare, dar si
in pionieratul fandom-ului modern: a fost un catalizator pentru conventii organizate, fan fiction,
videoclipuri realizate de fani si o colaborare neobisnuit de stransa intre creatori si public, inclusiv

campanii conduse de fani care au ajutat la mentinerea serialului in viata.
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Anii 1960 au fost un deceniu decisiv pentru science fiction, atit pe ecrane, cat si pe hartie,
punand bazele multora dintre cele mai durabile universuri transmedia ale genului. Deceniul este
descris ca o epoca de aur pentru scriitorii de science fiction, ale cdror romane au devenit

inceputurile francizelor transmedia ulterioare.

2.3.4. Cele doui ere majore in cinematografie: Inainte si dupi Star Wars

Star Wars, lansat in 1977, este prezentat ca o mitologie modernd care a remodelat cinema-ul si
a devenit o mostenire culturala multi-generationald, nu doar o serie de filme. Filmul initial, realizat
cu un buget relativ modest, a contribuit la inaugurarea erei blockbuster-elor si la indepartarea
Hollywood-ului de cinema-ul personal, axat pe problemele sociale ale anilor 1970, orientandu-1
catre trilogii si francize spectaculoase, dominate de efecte speciale. In timp, saga s-a extins in tripla
trilogie Skywalker, filme de sine stititoare, numeroase seriale de animatie si live-action si un
numadr urias de romane, benzi desenate, jocuri, piese audio dramatizate si atractii din parcuri
tematice, devenind unul dintre cele mai extinse universuri narative transmedia create vreodata. Din
punct de vedere cultural, Star Wars a contribuit la popularizarea si globalizarea science-fiction-ului.
Influenta sa se extinde profund in zona fandom-ului: Star Wars a jucat un rol-cheie in evolutia fan
fiction-ului, a filmelor create de fani, a muzicii realizate de fani, a vidding-ului, cosplay-ului si a
constructiilor de machete, creativitatea fanilor rivalizand uneori, ca vizibilitate, cu lansarile
oficiale. Succesul pe termen lung al francizei ilustreaza modul in care un supersistem transmedia
poate fi sustinut atat de strategiile industriei, cat si de publicul pasionat, a cdrui implicare si

productie contribuie la mentinerea universului viu si in continua evolutie de-a lungul deceniilor.

2.3.5. Un reper al expansiunii media japoneze. Pokémon

Pokémon a Inceput ca o pereche de jocuri de tip role-playing pentru Game Boy, create de
Satoshi Tajiri. Vanzarile masive din Japonia au fost stimulate de produse conexe precum revista
CoroCoro Comic, iar franciza s-a extins rapid intr-un joc de carti colectionabile, un serial anime
lansat Tn 1997, filme, jucdrii si un program de licentiere strict controlat, dar de proportii uriase,
care a dus la producerea a sute de produse Pokémon pe zi. La sfarsitul anilor 1990, ,,Pokémania”
cuprinsese deja intreaga lume: cartile se vindeau mai repede decat puteau fi tiparite, veniturile
Nintendo si vanzarile de Game Boy au explodat, iar primul lungmetraj, Pokémon: The First Movie,
a doborat recordurile de box-office pentru animatia japonezad in strdindtate. Dupa aproape trei

decenii, franciza functioneaza ca un ecosistem transmedia global si un reper cultural Tmpartasit,
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transmis de la publicul din prima generatie cétre propriii lor copii, continuand sa se reinventeze pe

noi platforme si in noi formate.

2.3.6. Jocurile de tip Alternate Reality (ARGs). Cum, de ce si urmarile acestora

Intre anii 1970 si 2000, schimbarile tehnologice si sociale rapide au remodelat viata de zi cu zi,
productia de media si comportamentul publicului, creand conditiile pentru noi forme hibride
precum jocurile de tip alternate reality (ARG). ARG-urile s-au dezvoltat ca experiente narative
care estompeazd In mod deliberat granitele dintre spatiile fizice si cele digitale, cerandu-le
jucdtorilor sa rezolve puzzle-uri, sa urmdreasca indicii fragmentate prin diverse medii si sa
interactioneze in timp real prin telefon, e-mail, site-uri web si locatii din lumea reala. Primele
proto-exemple variau de la vandtori de comori bazate pe carti, precum Masquerade, la fictiuni
conspirationiste precum Ong’s Hat, experiente online precum Webrunner pentru jocul de carti
Netrunner, proiecte experimentale de ziar precum Dreadnot si mistere derulate pe web in jurul
unor trupe precum Pink Floyd sau al unor filme precum 7he Blair Witch Project, a carui campanie

pe internet a devenit un reper in marketingul viral pentru filme.

Pand la inceputul anilor 2000 au aparut ARG-uri mai dezvoltate: experimente comerciale
precum Majestic produs de EA, The Beast (pentru filmul A.L) sau experiente produse de fani
precum Lockjaw au demonstrat cum comunitdti online de mari dimensiuni pot co-crea si sustine
naratiuni complexe. Marci importante si companii media au adoptat ARG-urile pentru a extinde
lumi narative si a promova produse. Aceste experiente folosesc de obicei timpul real, locatii din
lumea reald, rezolvarea colaborativa de probleme si estetica ,,this is not a game” (acesta nu este un
joc) pentru a adanci imersiunea, in timp ce comunitdtile de fani le documenteaza, arhiveaza si
uneori le extind, ajutaind ARG-urile sa fie recunoscute ca o practicd distincta, desi partial suprapusa

cu povestirea transmedia.
2.4. Secolul XXI

Acest subcapitol evidentiaza faptul ca inceputul secolului al XXI-lea este o perioadd de
schimbare intensa si continud, in care tehnologiile digitale remodeleaza viata de zi cu zi mai repede
decat poate societatea sa se stabilizeze in jurul fiecdrui nou mediu. Internetul devine un mediu
interactiv omniprezent, amplificat de broadband, smartphone-uri si platforme sociale precum
YouTube, Facebook, Instagram si TikTok, care estompeaza distinctiile dintre autori si public si

normalizeaza practici precum livestreaming-ul, meme-urile si videoclipurile virale. In acelasi timp,
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cloud computing-ul, streaming-ul, AR/VR, inteligenta artificiala si instrumentele ieftine de
productie le permit creatorilor independeti sa rivalizeze cu marile studiouri, in timp ce
crowdfunding-ul si comunititile online conecteaza direct artistii si audientele. In acest context,
transmedia in secolul XXI se bazeaza in mare masura pe francize existente: filmele, serialele,
jocurile si experientele online extind lumi deja stabilite precum Jurassic World, Harry Potter, Star
Wars sau Game of Thrones, mai degraba decat sa inventeze universuri complet noi. O mare parte
din aceastd productie este impulsionatd de corporatii mari de divertisment, care trateaza cea mai
mare parte a continutului transmedia ca material promotional sau auxiliar, axat pe profit si
intretinerea brandului. Totusi, metodele transmedia sunt preluate si In moduri mai orientate social,
sustinand activismul, diversitatea, educatia, imaginatia civica si angajamentul cultural, indicand

utilizari care depasesc divertismentul escapist si deschid noi perspective asupra culturii si societatii.

2.4.1. Transcenderea sferelor artistice prin Transmedia
Extrasolar (2014-2018) a fost un proiect indie experimental care a imbinat experienta de tip
alternate reality cu un joc video lent si exploratoriu, plasand jucdtorii in rolul de operatori de rover
pentru o agentie spatiala fictiva, prezentata printr-un site ,,realist”, e-mail-uri, documente si apeluri
telefonice. Astazi, Extrasolar supravietuieste in principal ca descriere arhivata a unei naratiuni
indraznete, omni-imersive, in care fictiunea si realitatea erau atent Impletite, proiect amintit pentru

designul sau inovator, dar Intrerupt din motive financiare.

Turnton Town este un proiect narativ fizic de mare amploare realizat de colectivul Time’s Up
din Linz, care construieste un oras-port explozabil, plasat in 2047, unde colapsul ecologic obliga
societatea sd imagineze raspunsuri sociopolitice utopice, In locul unei distopii pure. Arhitectura,
obiectele, documentele si scenografia atent realizate construiesc un univers narativ coerent prin
care vizitatorii se plimba fizic. Proiectul se afld la intersectia dintre design speculativ si ,,naratiune
fizica”. Desi ancorat In spatiu analogic, si nu in media bazate pe ecran, Turnton Town functioneaza
intr-un mod similar cu transmedia, impletind multiple practici media intr-un univers narativ
unificat si imersiv, pe care publicul il poate explora, dar nu si crea, estompand granita dintre

instalatie artisticd, mediu narativ si gandire despre viitor trditd ca experienta.

Twenty One Pilots au folosit albumul-concept Trench (2018) pentru a construi un univers
fictional care se extinde prin muzicd, vizualuri si experiente online. Discul, produs in secret,

abordeaza teme precum incertitudinea, sandtatea mintald, credinta si suicidul prin povestea Demei,
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un oras distopic. Aceastd lume este cartografiatd prin simboluri, coduri ascunse, anagrame si piese
interconectate, apoi extinsa prin site-uri criptice, jurnale ale personajelor, indicii trimise prin e-mail,
muraluri si panouri publicitare in lumea reald, precum si o experientd video interactiva pe Spotify,
care le permite utilizatorilor sa navigheze trasee alternative prin Dema ca metaford a propriilor

caldtorii legate de sdnatatea mintala.

2.4.2. America Latina in Transmedia contemporani

Pregoneros de Medellin este un proiect transmedia cu buget redus, dar ambitios, despre
vanzatorii ambulanti ,,cantareti” din Medellin, Columbia, ale caror strigite muzicale modeleaza
peisajul sonor al orasului si dezvéluie problemele lor zilnice, strategiile si relatiile cu clientii.
Construit ca un sistem in patru parti, combind un documentar web interactiv, un lungmetraj
documentar, un set de scurte materiale TV si o expozitie fotografica care surprinde vanzatorii n
imagini statice evocatoare. Proiectul arata cum un univers transmedia atent conceput poate pastra
si globaliza o traditie urbana fragild, permitand publicurilor indepartate sa experimenteze cantecele,

povestile si mediile vanzatorilor prin platforme multiple si diverse spatii.

El Cubo: Historias Tridimensionales este un proiect transmedia columbian de teatru interactiv
lansat in 2021, care imbina fictiunea teatrald, productia audio-vizuala si interactivitatea web pentru
a spune povesti impletite despre putere, abuz si lupte cotidiene prin intermediul a sase personaje
principale, ale caror perspective se intersecteazd in moduri complexe. Proiectul ofera 105 clipuri
video scurte pe care publicul le poate naviga prin trei moduri — cronologic, reflexiv (cu Intrebari
legate de convingerile privitorilor) si labirintic, in care utilizatorii sar intre personaje si fire narative
— astfel incat fiecare persoana isi construieste un ,,cub” cu sens diferit si este, in cele din urma,
invitata sa se pozitioneze 1n interiorul povestii. Proiectul isi propune sé cultive empatia, toleranta
si 0 viziune nuantata asupra adevarului, evitand binarele simple ,,bun vs. rau”, si a fost premiat pe

plan national si international.

2.4.3. Practicile Transmedia contemporane in Asia
70mK (,,70 de milioane de coreeni”) este un proiect transmedia in curs de desfasurare, de tip
video-arhiva, creat la Institutul de Cercetare in Transmedia al Universitatii Sungkyunkwan, creat
pentru a colecta si expune interviuri cu oameni din ambele Corei pe teme precum unificarea,
educatia, mediul si femeile. Initiat in 2011 si extins constant prin filmari pe teren, cabine fixe de

interviu, camere trimise prin posta, o aplicatie dedicata si un site web, proiectul a generat peste
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1.600 de marturii filmate care imagineaza o peninsuld coreeand unificatd ideald, favorizand in
acelasi timp empatia si dialogul. 70mK functioneaza ca o platforma transmedia vie si participativa,
cu scopul de a construi o comunitate si de a vindeca, oferind participantilor si publicului o
modalitate de a reflecta asupra identitatii, divizarii si vietii cotidiene impartasite de cele doua

natiuni.

2.4.4. Contributiile roménesti la Transmedia contemporana
Planeta Petrila a inceput ca un documentar realizat de cineastul roman Andrei Dascalescu
despre ultimii ani ai minei Petrila, candva cea mai adanca si mai veche mina de carbune din Europa,
dar s-a transformat intr-un fenomen cultural mai amplu, care a revitalizat comunitatea locala. Prin
interventii artistice, expozitii si evenimente comunitare, Petrila s-a transformat Intr-o opera de arta
vie si Intr-un spatiu al memoriei. Astdzi, fosta mind functioneaza ca muzeu si spatiu creativ,
simbolizdnd modul in care arta si activismul pot pastra istoria si pot remodela viitorul unei

comunitati.

Muzeul Abandonului, fondat in 2021, este un muzeu digital si participativ care exploreaza tema
abandonului, concentrandu-se in principal pe copiii institutionalizati ai Romaniei dupa interdictia
avortului din 1966, care a dus la abandonuri masive. Muzeul pastreazd digital amintirile si
madrturiile supravietuitorilor sistemului de protectie a copilului din Roméania si urmareste sa
incurajeze recunoasterea publicd si vindecarea acestei traume colective. Premiat international
pentru impactul sau cultural si social, muzeul se impune ca model de povestire transmedia si
activism social, avand planuri pe termen lung de a extinde cercetarea asupra abandonului dincolo

de granitele Romaniei.

Government of Children (GoC) este un proiect transmedia creat de loana Mischie. Proiectul
exploreaza viziunile copiilor asupra viitorului si modul in care acesti copii ar modela societatea
dacd ar avea puterea de a guverna, folosind multiple forme media interconectate: un film
documentar 3D, o experientd de realitate virtuala (7angible Utopias), un web-serial si o platforma
online participativd unde copiii din intreaga lume isi pot impartasi ideile. Prin GoC, Mischie
promoveaza ,,futurismul transmedia” — utilizarea povestirii ca instrument de imaginatie civica si
transformare sociald — demonstrand cd naratiunea multi-platformd poate inspira empatie,

colaborare si schimbari tangibile intre generatii si culturi.
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CAPITOLUL 3 — OBSERVATII CRITICE ASUPRA PRODUCTIEI TRANSMEDIA
CONTEMPORANE

Capitolul urmareste evolutia, institutionalizarea si provocarile continue ale transmedia, atat ca
domeniu creativ, cat si academic. Transmedia a castigat vizibilitate dupa 2007, in mare parte
datorita lui Henry Jenkins, care si-a popularizat online teoriile. In prima parte a anilor 2000,
domeniul a atins un varf experimental, odatd cu lansarea ARG-urilor, francizelor hollywoodiene
si creatorilor independenti care extindeau activ naratiunile intre diferite medii. Totusi, domeniul
nu a beneficiat de recunoastere profesionala formald pana in 2010, cand Producers Guild of
America a introdus Transmedia Producer credit. Acest moment de referinta a declansat insa un val
semnificativ de reactii negative si dezbateri. In anii urmitori a aparut tot mai multi confuzie, critici
si fragmentare, atat in domeniul practic, cat si in cel teoretic, ceea ce a dus la scaderea prestigiului
transmedia in industria media. Din punct de vedere academic, rdimane un concept contestat si in
continui transformare, firi o definitie stabild sau un consens clar. In ciuda dificultatilor,

transmedia continud sa aiba o semnificatie culturald si creativa importanta.
3.1. Recunoastere institutionala: Transmedia Producer Credit

Acest subcapitol detaliaza contextul istoric si importanta deciziei Producers Guild of America
(PGA) din 2010 de a recunoaste functia de Transmedia Producer — un moment de referinta care a
legitimat Tn mod formal transmedia in cadrul industriei de divertisment. Crearea acestui credit a
fost condusd de Jeff Gomez, care a redactat textul oficial si a coordonat campania pentru
recunoasterea rolului. Gomez a explicat in interviuri ulterioare cd demersul pentru recunoastere a
pornit din ani intregi de frustrare in rdndul practicienilor care contribuiau semnificativ la proiecte
multi-platforma, dar nu primeau nicio recunoastere formala. Ratificarea din partea PGA a adus
claritate juridicd si profesionalda domeniului, definind responsabilitdti, bugete si standarde in

industrie.
3.2. Ecouri ale industriei: Urmarile deciziei PGA

Introducerea creditului de Transmedia Producer de catre PGA, in 2010, a divizat comunitatea
creativd. Sustindtorii l-au privit ca pe o recunoastere profesionald mult intarziatd, care asigura
roluri mai clare, remunerare corecta si legitimitate Tn industrie. Criticii, insa, au considerat definitia

rea restrictiva, 1n special regula , trei linii narative, trei platforme”, despre care au spus ca exclude
o b
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numeroase abordari creative. Nume precum Christy Dena, Brooke Thompson, Brian Clark si
Lance Weiler au sustinut ca transmedia se afla incd in plina evolutie si nu ar trebui definita rigid.
In contrast, Jeff Gomez, care a condus initiativa, a aparat misura ca pe un pas necesar pentru a
formaliza transmedia in industrie. In ciuda reactiilor negative, demersul a adus, 1n cele din urma,
standardizare, legitimitate si noi oportunitati pentru practicieni, chiar dacd dezbaterile despre

libertatea creativa si controlul industrial au continuat.
3.3. Dezbaterile de la South by Southwest

Dupa ce PGA a introdus oficial creditul de Transmedia Producer, a izbucnit un val de reactii
negative, in special in timpul conferintei SXSW Interactive din 2011, unde multi creatori au criticat
termenul ,,transmedia” ca fiind suprautilizat si lipsit de sens. Cativa creatori l-au respins ca jargon
fara scop clar, in timp ce altii si-au exprimat frustrarea ca panelurile dedicate domeniului ofereau
un continut prea slab. in mijlocul acestei confuzii, unii creatori au subliniat cd ,,0amenii, nu
companiile, creeaza transmedia” si au inceput sa caute modalitati de a se sprijini reciproc la nivel

profesional. Acest lucru a dus la ideea formarii 7ransmedia Artists Guild.

3.3.1. Transmedia Artists Guild
Transmedia Artists Guild 1si propunea sa abordeze probleme precum lipsa de recunoastere,
izolarea practicienilor si absenta standardelor din industrie. Ganditd ca o micd organizatie
non-profit si retea comunitard in Statele Unite, urma sa ofere mentorat, ghiduri pentru acordarea
creditelor, resurse de angajare si reprezentare profesionald. Desi site-ul initiativei este acum inactiv,
aceasta a reprezentat un demers timpuriu de construire a solidaritatii si de protejare a creatorilor in

cadrul domeniului emergent transmedia.
3.4. Nemultumirile practicienilor: Vocile din domeniu

Acest subcapitol relateaza cum, dupa definitia lansata de Producers Guild of America si dupa
dezbaterile de la SXSW 2011, termenul ,transmedia” a starnit confuzie, reactii de respingere si
apeluri la clarificare, fiind acceptat treptat ca un concept util, dar in mod inerent fluid. Privind in
urma dupd mai bine de un deceniu, practica si cercetarea au contribuit Intre timp la stabilizarea
notiunii — recunoscand ca transmedia nu este ceva nou si nici nu va disparea, cd naratiunea

calitativa conteaza mai mult decat marketingul pe termen scurt si ca, intr-o lume in care indivizii
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isi construiesc multiple identitati si audiente online, fiecare trdieste intr-un fel de ,,multivers”

personal, care aduce noi responsabilitdti odatd cu noua putere narativa.

3.4.1. Suprapozitionarea

Acest subcapitol introduce conceptul de ,,superpositioning” (suprapozitionare) formulat de Jeft
Gomez, prin care indivizii folosesc simultan multiple platforme digitale pentru a lansa ,,picaturi”
de comunicare ce pot produce unde de impact si, uneori, se pot amplifica avand proportii masive.
In acest model, un singur mesaj puternic poate ajunge la audiente exponential de mari, permitand
miscdrilor sociale sa mobilizeze oameni, ajutand companiile s creascd printr-un angajament intens,
bazat pe naratiune, si oferind, totodata, utilizatorilor obisnuiti posibilitatea de a escalada rapid crize
de PR. Intr-un mediu media convergent, tehnologic avansat, cu utilizare pe scari largi a
inteligentei artificiale si conectivitate permanentd, intelegerea modului in care comunicam si
spunem povesti intre platforme devine esentiald, deoarece aproape orice poate deja functiona ca

transmedia sau poate fi extins intr-un univers transmedia.
3.5. Evaluarea domeniului: Statutul domeniului Transmedia in prezent

Aceastd parte se concentreaza asupra modului in care volumul Imagining Transmedia (MIT
Press, 2024) reuneste cercetatori si creatori pentru a arata ca transmedia ramane o practica flexibila,
in evolutie, mai degraba decat un concept fix si definitiv. Henry Jenkins prezinta ,,transmedia” ca
adjectiv si ca logica larga ce se adapteaza noilor tehnologii, lucru care explica de ce incercarile de
definire precisa continud sa esueze, mai ales intr-un peisaj in rapida schimbare, unde tendinte
precum NFT-urile pot aparea si disparea intre momentul scrierii si cel al publicarii. Alti practicient,
precum Andrea Phillips, preferd astazi etichete precum ,,immersive storytelling”, dar aceste
denumiri conteaza mai putin decat asigurarea continuitatii proiectelor si a unei strategii pe termen
lung, iar transmedia a demonstrat ci nu este un moft trecitor. in schimb, s-a dezvoltat intr-un
domeniu stabil, cu radacini istorice profunde, un corpus teoretic solid si aplicatii dincolo de
divertisment, in timp ce editori precum Ed Finn sugereaza ca majoritatea povestilor contemporane
folosesc deja ,,logici transmedia”, estompand granitele dintre naratiune si realitate si cerand

oamenilor sa Invete sd navigheze critic aceste sisteme narative omniprezente.
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3.5.1. Transmedia, tehnologia si cultura zilelor noastre

Desi transmedia poate lua numeroase forme artistice si mediatice, ea se bazeaza in continuare
pe un set de caracteristici comune. Maureen McHugh Yeager defineste transmedia drept naratiuni
compuse din multiple piese media auto-continute, care sunt complete in sine, dar apartin clar
aceluiasi univers sau aceleiasi linii narative. Ea mai observa ca o singura poveste poate fi distribuita
pe mai multe platforme, folosind campania pentru 4.1. Artificial Intelligence ca exemplu timpuriu,
recunoscut pe plan larg. 7he Beast merita in continuare discutat deoarece aratd de ce un proiect de
acum doud decenii poate fi incd relevant pentru dezbaterile contemporane despre povestirea
transmedia. The Beast a devenit un reper in povestirea interactiva, fiind ulterior recunoscut cu un
Premiu Peabody in 2022 pentru pionierat in naratiunea de mari dimensiuni pe internet. Aceasta
recunoastere intarziata arata cd transmedia si practicile adiacente sunt Inca vii, in recalibrare si in
cautarea unor modele mai sustenabile, orientate spre creatie, dincolo de abordarile anterioare

excesiv de comerciale.
3.6. Post-popularitate: Declinul ‘etichetei’ Transmedia

Desi Henry Jenkins a contribuit la popularizarea termenului ,,transmedia” la Inceputul anilor
2000 si i-a evidentiat potentialul creativ, el a avertizat inca de la Inceput asupra presiunilor
economice, a colabordrii slabe din industrie si a dezechilibrelor de putere dintre corporatii si
audiente. In timp, aceste neajunsuri s-au intensificat: marile companii media, in special de la
Hollywood, au tratat adesea transmedia ca pe un vehicul de maximizare a profitului, limitand
participarea fanilor prin control strict si amenintari legale si transforménd ceea ce ar putea fi o
practica co-creativa si participativa Intr-un sistem de sus in jos, axat pe consum. Aceasta abordare
corporatistd i-a descurajat pe creatorii independenti si pe fani, riscand sa 1i reduca pe co-creatorii
activi la simpli consumatori pasivi, iar teoreticienii, practicienii si publicurile se confruntd acum
cu sarcina urgenta de a revendica transmedia ca practica narativd mai democraticd, colaborativa si

deschisa, daca domeniul doreste sd supravietuiasca si se dezvolte.
3.7. Omni-Transmedia. Spre posibilitati Transmedia emergente

Micile ,,defecte” initiale din transmedia au crescut Intre timp in probleme serioase: controlul
corporatist si strategiile orientate spre profit au transformat multe lumi transmedia in spatii ostile,

in care co-crearea este descurajatd, iar fanii sunt tratati mai degraba ca simpli consumatori pasivi
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decat ca si colaboratori. Ca raspuns, loana Mischie propune ,,omni-transmedia”, un model mai
ambitios si orientat civic, care leagd sistemele transmedia de schimbarea sociald prin tehnologii,
arte, stiinte, comunitati si institutii, ghidat de principii precum: transmedia este infinitd (adaptabila
continuu), transdisciplinard (Imbind multiple domenii), transgenerationald (implicd mai multe
grupe de varsta), transreald (combina realitati digitale si fizice), transspatiala (scalabild geografic),
transtemporald (derulata 1n timp) si transmeaning (evalueaza in mod constant impactul). Desi inca
strict teoretica si intr-o anumita masura utopica, omni-transmedia este prezentata ca un set flexibil
de instrumente, nu ca o listd rigidd de verificare, si ca o alternativd dezirabila la dominatia
corporatistd, sugerand cad viitorul domeniului depinde de recuperarea accesului deschis, a
colabordrii si a unei povestiri orientate pe termen lung spre societate, in loc sa fie lasata in mainile
companiilor axate prioritar pe profit, care fragmenteaza lumile narative populare in spatele

paywall-urilor si al platformelor restrictive.
3.8. Orizonturi speculative: Imaginind viitorul Transmedia

For transmedia to do more than merely survive, it must confront cultural, technological, and
ethical challenges, especially around audience engagement, equity, media overload, ownership,
and the blurring of fiction and reality. Creators need to treat audiences as active participants rather
than metrics, design accessible and non-exploitative experiences, and balance immersive digital
worlds with analogue touchpoints to avoid addiction, isolation, and financial fatigue from paywalls
and subscriptions. A central emerging challenge is epistemological: in an era of Al-generated
content and deepfakes, transmedia must shift from making fiction feel real to clearly distinguishing
fiction from an increasingly “fake” reality, integrating media literacy and source verification into
its narratives so stories can be immersive without deceiving. Both creators and audiences share
responsibility: creators must prioritize ethical, inclusive, changemaking storytelling instead of
profit-first strategies, while audiences must actively build critical media skills to verify information,
resist disinformation, and help preserve a shared, trustworthy narrative space in the digital age.
Pentru ca transmedia sd facd mai mult decat sd supravietuiascd, trebuie sd infrunte provocari
culturale, tehnologice si etice, mai ales legate de implicarea publicului, echitate, supraincarcare
mediaticd, proprietate si estomparea granitei dintre fictiune si realitate. Creatorii trebuie sa trateze
publicurile ca participanti activi, nu ca simpli metrici, sd proiecteze experiente accesibile si

non-exploatatoare si sd echilibreze lumile digitale imersive cu puncte de contact analogice, pentru
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a evita dependenta, izolarea si oboseala financiard provocata de paywall-uri si abonamente. O
provocare emergenta centrald este una epistemologicd: intr-o epocd a continutului generat de
inteligenta artificiald si a deepfake-urilor, transmedia trebuie sa treacd de la a face fictiunea sa para
reald la a distinge clar fictiunea de o realitate tot mai ,,falsificata”, integrand alfabetizarea media si
verificarea surselor in naratiunile sale, astfel incat povestile sa poata fi imersive fard a insela. Atat
creatorii, cat si publicurile Impart responsabilitatea: creatorii trebuie sd acorde prioritate unei
povestiri etice, inclusive si orientate spre schimbare, in locul strategiilor care au profitul pe primul
loc, iar publicurile trebuie sa isi dezvolte activ competente critice de media pentru a verifica
informatiile, a rezista dezinformadrii si a contribui la pastrarea unui spatiu narativ comun si credibil

in era digitala.
3.8.1. Impactul Inteligentei Artificiale asupra Transmedia

Mai mult, transmedia, la fel ca alte domenii creative, este remodelata rapid de inteligenta
artificiala, care, pe de o parte, destabilizeaza increderea in media si, pe de altd parte, ofera
instrumente noi pentru creare de continut. Pe partea de risc, imaginile, videoclipurile si textele
generate de Al devin din ce in ce mai dificil, chiar si pentru specialisti, de distins intre continutul
real si cel fals, erodand valoarea probatorie a media si permitand dezinformarea si manipularea la
scard larga. In acelasi timp, Al ii poate ajuta pe creatori si analizeze emotiile si comportamentul
publicului, sd genereze dialog si idei de poveste, sd sustind naratiuni adaptabile si interactive si sa
mentind coerenta unor universuri narative complexe, mai ales in combinatie cu tehnologii precum
productia virtuald. Creatorii trebuie sd echilibreze aceste instrumente cu creativitatea umana si sa
abordeze intrebdrile legale si etice nerezolvate legate de autorat, proprietate intelectuald,
dependenta, ,,silozuri culturale” hiper-personalizate si standardizarea povestilor pe masurd ce Al
se antreneazi tot mai mult pe date generate de Al In cele din urma, responsabilitatea este impartita:
artistii transmedia ar trebui sa foloseascd Al ca accelerator al ideilor umane pentru a construi
universuri bogate si participative, in timp ce publicurile trebuie s 1si cultive o alfabetizare media
solida, astfel incat, intr-un mediu emergent post-adevar, sd poata evalua critic media sintetice si sa

contribuie la modelarea urmatoarei faze a povestirii, in loc sa fie modelate pasiv de aceasta.
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CAPITOLUL 4 - O ABORDARE PRACTICA ASUPRA TRANSMEDIA

Ultimul capitol al tezei reconstituie parcursul meu practic in transmedia, de la primul contact
cu acest concept in timpul studiilor de master pana la activitatea ulterioara ca si coordonator de
proiecte si educator. Voi dezvalui cum implicarea directd in crearea si coordonarea unor proiecte
precum Mad4, Sequentium si a mai multor ,,universuri” construite de studenti (Concrete Nests,
In-Between Worlds, Post-Industrial Nostalgia) a descoperit atdt potentialul creativ, cat si
provocdrile conceptuale si practice ale povestirii pe mai multe platforme. Predarea cursurilor in
acest domeniu este prezentatd ca un act creativ care imbina teoria cu practica, iar trecerea catre
cercetarea doctorala nu este vazutd ca o rupturd fata de practica, ci ca o extindere a perspectivei,
transformand experienta trditd in cunoastere structuratd menita sa sprijine viitori cercetatori,

creatori si educatori.
4.1. Mad4 — O abordare transmediatica asupra diferitelor tipuri de ‘iubire’

Acest subcapitol povesteste despre prima mea intalnire cu ,,transmedia” in timpul unui program
de master in multimedia interactiva (2017-2019), in cadrul unui curs predat de Melissa Lee Price,
a carei experientd In industrie si utilizare a ideilor lui Henry Jenkins au incadrat transmedia 1n
termeni de convergenti media, media difuzabila si cultura participativa. Impreuni cu colegii mei,
am realizat un proiect colaborativ, MAD4, o explorare multi-format a ,,iubirii” (in sfera familiala,
culturala, de viata, spirituald, obsesiva) prin povesti, fotografii, eseuri video si interviuri, toate
reunite pe un singur site web care nu mai este activ. Privind in urma, desi MAD4 a fost bogat
creativ, nu a reusit sa indeplineasca criterii transmedia esentiale: povestea trdia pe o singura
platforma, oferea oportunitati limitate de co-creare pentru public, iar incadrarea sa jurnalistica
restrangea construirea lumii, devenind totusi o experienta de Invatare cruciala si o treapta necesara

spre o practica transmedia mai matura.
4.2. Sequentium — O explorare narativa a pierderii, amintirilor si a mostenirii

Dupa obtinerea unui master in Multimedia Interactiva in 2019, am Inceput studiile doctorale
sub coordonarea profesoarei Rodica Otilia Mocan si am colaborat cu cercetdtorul Arnau Gifreu
Castells, expert in transmedia. Impreuni cu studenti din programe inrudite, am dezvoltat

Sequentium, un proiect transmedia complex care exploreazd moartea, memoria, pierderea si
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mostenirea prin experiente media interconectate. Sequentium a fost alcatuit din trei componente

principale:

1. Un scurt-metraj documentar cu sase intervievati de varste diferite, care reflecta
asupra mortii si asupra obiectelor comemorative sau mostenite

2. O platforma online interactivd care oferea doud experiente: un documentar
interactiv despre traditiile Zilei Mortilor in Romania, Suedia si Mexic si un scurtmetraj
interactiv 1n care alegerile spectatorilor modelau naratiunea.

3. O expozitie fizica lansata in ianuarie 2020 la Cluj-Napoca, Romania, care integra
celelalte forme media mentionate, expunea artefacte fizice si incuraja interactiunea directa

a publicului cu tematica.

Proiectul si-a propus sd aprofundeze intelegerea culturala a mortalitétii, sd promoveze empatia
si reflectia si si estompeze granitele dintre public si participanti. In ciuda dificultitilor provocate
de pandemia de COVID-19, Sequentium a fost ulterior prezentat international la Sehsiichte
International Student Film Festival din Germania si la Intermedia Festival in Portugalia. Echipa
noastra a primit feedback pozitiv, desi unele aspecte tehnice ale platformelor interactive ar fi putut
fi mai rafinate, din cauza limitérilor de timp si experienta. Per ansamblu, Sequentium a reprezentat
un exemplu ambitios si colaborativ al modului in care storytelling-ul transmedia poate implica

audienta din punct de vedere emotional si intelectual prin formate multiple.

4.3. Concrete Nests — Un univers Transmedia despre viata in timpul pandemiei de

COVID-19

In 2020, dupa ce am devenit lector asociat cu normi intreagi la Universitatea Babes-Bolyai, am
coordonat Concrete Nests, un proiect transmedia realizat impreuna cu 13 studenti, care
documenteaza modul in care pandemia a afectat oamenii ce locuiesc in blocuri de apartamente din
intreaga lume prin povesti filmate de ei Insisi. Printr-un apel deschis online si prin ghiduri detaliate,
am adunat peste 50 de clipuri video din 17 inscrieri, provenind din 10 tari, concentrandu-ne pe
emotii, viata de zi cu zi si impactul psihologic al izolarii. Materialul a fost transformat intr-un
univers transmedia bogat: un film interactiv plasat intr-un bloc virtual de apartamente, o harta
interactiva a lumii cu contributorii proiectului, o cronologie contextuald a pandemiei, precum si
instalatii si expozitii de fotografie suplimentare (de indata ce evenimentele culturale limitate au

redevenit posibile). Expus in locuri precum Casa TIFF, TIFF, Sehsiichte din Germania si
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Intermedia Festival in Portugalia si primit cu aprecieri critice, Concrete Nests a fost laudat pentru
modul in care a transformat experientele private ale izolarii Intr-o conversatie colectiva si
participativa. Prin integrarea filmului, interactiunii, fotografiei si a implicarii online, proiectul a
invitat la empatie, reflectie si o regandire a conexiunii umane in timpul crizei. Ca experiment atat
artistic, cat si pedagogic, a demonstrat potentialul storytelling-ului transmedia ca mediu pentru

constientizare sociald, educatie emotionald si construirea comunitatilor.
4.4.In-Between Worlds — O explorare a miturilor, creaturilor si traditiilor

In timpul semestrului de iarna 2022/2023, un grup mixt de studenti proveniti din programele
Digital Interactive Arts, Documentary Filmmaking, precum si studenti Erasmus au colaborat in
cadrul cursului Creative Transmedia Project pentru a construi un univers transmedia comun,
In-Between Worlds, centrat pe creaturi mitologice romanesti, dupd ce initial fusese luatd in
considerare o abordare globala, dar focalizatd ulterior din motive de timp. Am documentat miturile
cu ajutorul expertilor muzeografi si antropologi si am realizat mai multe elemente interconectate:
un documentar de mediu-metraj bazat pe deplasari pe teren si interviuri in mediul rural romanesc,
un joc de carti original de tip ‘deducere sociald’ cu 12 fiinte mitice grupate in categorii precum
Iubire, Binecuvantare, Siretlic si Diabolic, patru instalatii interactive/imersive (inclusiv VR si
vizualuri procesate cu Al) si o expozitie de fotografie realizata cu imagini trimise de comunitate,
selectate din peste 100 de inscrieri printr-un apel deschis. Componenta cea mai durabild a
reprezentat un site bilingv (inactiv momentan) care gizduia filmul, documenta instalatiile,
organiza cele 12 creaturi ilustrate in grupuri tematice cu texte explicative scurte si referinte si
prezenta echipa si informatiile despre proiect, transformdnd mitologia roméaneasca intr-o
experientd participativd si educationald ce leagd folclorul de media contemporand, joc si

storytelling digital.

4.5.Post-Industrial Nostalgia — Reconstructia unei comunititi prin intermediul

amintirilor si arhivelor

Post-Industrial Nostalgia este un proiect transmedia (2024-2025) realizat de studentii de la
programele de master Documentary Filmmaking si Digital Interactive Arts de la Universitatea
Babes-Bolyai, care exploreaza mostenirea emotionala si sociala a fostelor fabrici din Romania.
Conceptul Tmbind doud idei lansate de studenti: documentarea siturilor post-industriale in care

natura recucereste fabricile abandonate si examinarea nostalgiei prin interviuri si obiecte incarcate
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de amintiri. Echipa a documentat peste douazeci de foste fabrici din zona Cluj-Napoca si din afara
orasului, realizand fotografii analogice ,,inainte si dupa”, peisaje sonore in locatie, cercetari de
arhiva si interviuri cu fosti muncitori din situri precum fabrica de cdramida Refractara, pe care
acestia au descris-o mai degrabd ca pe o comunitate stransa decat ca pe un simplu loc de munca.
Desi un eveniment pop-up planificat in interiorul Refractara, menit sa reuneasca fostii angajati, a
fost anulat din cauza unei furtuni de zdpada, grupul a refolosit materialele si a continuat dezvoltarea
unor instalatii interactive si a unei experiente audiovizuale. Expozitia finala, din februarie 2025, a
inclus o expozitie de fotografie cu resturi actuale ale fabricilor, o ,,arhiva efemera” pe un computer
vechi, care continea fotografii, videoclipuri si documente, mai multe instalatii interactive bazate
pe obiecte si o reprezentatie muzicala live pe tema nostalgiei, cu proiectii cartate generate in timp
real. Per ansamblu, proiectul foloseste storytelling-ul transmedia ca pe o formd de arheologie
culturala, transformand memoriile colective ale muncii industriale in experiente vizuale si sonore
participative, care pun sub semnul intrebarii modul in care dezindustrializarea reconfigureaza

identitatea, comunitatea si patrimoniul imaterial.

CONCLUZII

Aceasta tezd de doctorat examineaza transmedia atat ca teorie, cat si ca practicd, argumentand
ca nu este un simplu cuvant la moda sau un instrument de marketing, ci un mod flexibil, cu radacini
istorice, de a extinde povesti prin medii de diseminare, timp si spatiu. Mai Intai, lucrarea clarifica
conceptul prin sintetizarea mai multor definitii si aratd ca, mai degraba decat o formula rigida,
transmedia este cel mai bine inteleasa ca o metodologie fluidd, care combina multiple platforme,
discipline, perspective si un world-building pe termen lung, atat in contexte fictive, cat si
non-fictive. A doua parte foloseste ,arheologia transmedia” pentru a urmari practici
proto-transmedia, de la mit si literaturd serializatd pana la francize precum Star Wars si Pokémon,
concluzionand cd formele digitale de astazi diferd in principal prin dimensiune, viteza si
coordonare, servind 1nsd aceiasi nevoie umana profunda de a extinde naratiunile valoroase. A treia
parte analizeazd modul 1n care termenul a dobandit pentru scurt timp un statut institutional in
industria de film si televiziune, apoi a intrat in declin ca terminologie oficiala din cauza confuziilor
conceptuale, presiunilor economice si dificultatilor practice, chiar daca practicile adiacente au fost

normalizate si re-brand-uite drept ,immersive storytelling”, ,.franchise storyworlds” sau alte
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concepte similare. Ultima parte prezinta proiecte bazate pe practica (precum Sequentium, Concrete
Nests, In-Between Worlds si Post-Industrial Nostalgia) dezvoltate impreund cu studenti, aratand
cum mediile educationale pot functiona ca laboratoare pentru transmedia colaborativd si
participativa, care cultivd empatia, gdndirea critica si alfabetizarea media, expunand in acelasi timp
provocdri legate de coerentd, sustenabilitate si resurse. Per ansamblu, teza sustine ca valoarea
durabila a domeniului transmedia se afla in capacitatea sa de a sustine colaborarea transdisciplinara
si storytelling-ul asumat, pe multiple platforme, Intr-un moment in care media sinteticd si
atmosfera ,,post-adevar” erodeaza Increderea in naratiune si lanseazd un apel pentru viitoarele
cercetari care sd dezvolte noi instrumente conceptuale si etice pentru mentinerea credibilitatii,
notiunii de authorship si a unui storytelling responsabil, atunci cand creatorii umani si cei Al

impart acelasi spatiu narativ.
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