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REZUMAT 

 

Cuvinte cheie: Realitate Augmentată (AR), Experiență Intermedia, Sustenabilitate 

Artistică, Percepție, Spațiu, Cercetare bazată pe Artă, Cercetare bazată pe Practică, Analiza 

Conținutului AR, Taxonomie AR, Teorie Estetică, Implicarea Utilizatorului, Artă Digitală, 

Provocări de Arhivare, Colaborare Interdisciplinară 

Introducere 

„Realitatea augmentată în artă: un studiu stratificat al percepției, spațiului și 

permanenței tehnologice” este o cercetare doctorală ce explorează in profunzime Realitatea 

augment (AR) în domeniul artistic. Considerând AR ca mediu principal,eu în calitate de 

cercetator-artist, explorez modul în care aceste practici oferă o direcție durabilă și evolutivă 

pentru practica mea, diferită de arta vizuală tradițională. În primul rând, teza adduce o 

contribuție originală prin conceperea si dezvoltarea unui proiect artistic AR ca „experiență 

intermedia în cadrul paradigmei domeniului artistic”, evidențiind noi posibilități pentru arta și 

estetica intermedia din perspectiva artistului. 

Cercetarea are trei obiective principale care ghidează acest studiu: 

1. Încercarea de a încadra contextul artistic al AR (teoretic și tehnologic în perioada 

2020–2023);  

2. Identificarea artiștilor proeminenți și analiza lucrărilor acestora;  

3. Investigarea propriei practici artistice prin prisma rezultatelor cercetării. 

Se utilizează o abordare de metode mixte, multi-metodologică. Această experiență de 

cercetare se bazează pe o metodologie duală complexă, care constă în cercetarea bazată pe artă 

și cercetarea bazată pe practică ca mijloace principale. Acestea sunt completate, la rândul lor, 

de studii de caz riguroase și analize de conținut (atât teoretice, cât și practice), pe lângă 

interviuri. Au fost realizate peste 20 de interviuri cu artiști AR din întreaga lume, reprezentând 

diverse zone artistice (inclusiv personalități proeminente precum Ines Alpha, John Craig 

Freeman, ORLAN și Manuel Rossner), precum și cu studenți, public și cercetători. 

Descoperirile arată că există suficiente materiale primare ce ilustrează dezvoltarea și starea 

actuală a conținutului artistic în AR. 



Teza este structurată in șapte capitole, care abordează temele principale: concepte 

fundamentale ale tehnologiilor AR, paradigme teoretice în experiența estetică, percepție și 

spațiu, categorii de artă, strategii practice și, în final, rezultate. Paradigmele cheie explorate 

includ AR ca spațiu hibrid, natura percepției active în AR, rolul AR ca instrument pentru 

narațiuni socio-politice, considerații etice legate de utilizarea sa, democratizarea artei, și o 

categorizare cronologică a evoluției AR în domeniul artei. În timpul studiului, am realizat 

numeroase proiecte de realitate augmentată proprii. Aceste experimente practice au incorporat 

atât realizări de cercetare, cât și lucrări creative, servind ca o dezvoltare suplimentară pentru 

creațiile mele artistice în lumea realității augmentate. Acestea constau în „Above and Beyond”, 

„Arcul Limbii Romane”, „Pineapple Express- Lurre”, „Treat it like you eat it”, „Les films de 

Saint Orlan” și „Anamorphic Reality (AR) ”. În calitate de artist-cercetător, fac o cercetare 

cuprinzătoare asupra AR în toate direcțiile, de la o discuție teoretică susținută de demonstrații 

practice la nivel național și internațional, o nouă direcție de cercetare (intermedia AR) și, într-

adevăr, introducerea unei categorizări pentru artiștii consacrați, o taxonomie artistică și 

tehnologică. Lucrarea este realizată dintr-un punct de vedere artistic, integrând concepte de 

percepție și estetică, combinate cu o selecție de suprafață a teoriilor pe care le-am considerat 

importante pentru practica și dezvoltarea mea artistică.  

 

Capitolul 1. Metodologie 

Metodologia de cercetare în sine face o sinteză a abordărilor calitative și a etapelor de 

cercetare bazate pe artă, concepută pentru a obține o înțelegere cuprinzătoare a AR în artă. 

Această strategie utilizează punctele forte ale diferitelor paradigme, astfel încât toate fazele 

metodelor de cercetare să fie susținute. Cercetarea bazată pe artă și cercetarea practică 

reprezintă paradigmele (art-based research / practice-based research) principale, utilizând arta 

ca caracteristică esențială și bazându-se pe proiecte artistice practice și fundamente teoretice. 

Un element important al strategiei cercetării, autoetnografia utilizează experiența personală a 

mea , a cercetătorului ca date. Am comparat practica mea artistică în contextual a diferite 

publicuri și situații (România, Germania, Austria și Portugalia): un tratament profund subiectiv, 

în conformitate cu principiile calitative. Metodele de studiu de caz și de analiză de continut 

sunt integrate în întregul proces de cercetare, analiza conținutului unor teme de cercetare unice, 

studii de caz ale unor opere de artă și artiști individuali oferă perspective profunde, în timp ce 

observarea sistematică a materialelor atestă calitățile lor comunicative. Pentru abordările 



observaționale și interviuri, am căutat artiști consacrați ca surse de date: experiențele și 

gândurile lor au ajutat la obținerea de perspective suplimentare asupra a ceea ce considerăm 

adesea „idei comune”. În timpul expozițiilor, am asumat rolul de „observator participant” 

pentru a colecta informații despre comportamentul publicului. Interviurile aprofundate cu 

artiști AR cunoscuți și studiourile lor au oferit perspective utile, precum și acces la materiale 

private, cu scopul de a înțelege orientarea si dezvoltarea lor către AR. Pentru a menține 

credibilitatea, diferite surse de date sunt triangulate între ele. Preocupările etice sunt respectate 

cu strictețe: drepturile subiecților (consimțământul informat și anonimatul, confidențialitatea 

datelor) sunt garantate. Intrinsec naturii mixte a metodei este o explorare diversificată a AR, a 

percepției și a teoriei spațiului în artă, o combinare a metodologiilor din domeniul diverselor 

medii. 

 

Capitolul 2. Definiții și delimiări ale realității augmentate în artă 

După aceasta, teza definește și limitează realitatea augmentată în artă, explorând 

dezvoltarea și originea sa inițială. Realitatea augmentată a fost definită ca tehnologii digitale 

care operează experiențe în timp real, specifice locului și interactive, care suprapun informații 

virtuale peste realitatea fizică în timp real pe o anumită zonă. Distincția dintre realitatea 

augmentată (AR) și realitatea virtuală (VR) este semnificativă, dar AR pune accentul pe 

transferul elementelor virtuale în mediul natural. Prin AR, spațiul public poate acum să atingă 

o libertate fără precedent pentru arta publică, oriunde ar dori artiștii să-și expună lucrările 

digitale în întreaga lume acest lucru este posibil. Pionierii timpurii au fost oameni precum Ivan 

Sutherland și Mort Heiling, care au pus bazele tehnologiilor imersive. AR poate fi împărțită în 

AR fără marcaje (în funcție de caracteristicile dispozitivului, cum ar fi GPS) și AR bazată pe 

marcaje (bazată pe un indicator vizibil). Atât ușurința de acces, cât și produsul final sunt 

diferite, AR fără marcaje având, în general, o stabilitate mai mare. AR se situează pe 

continuumul dintre lumea fizică și cea virtuală, fiind cea mai apropiată de realitatea noastră. Pe 

măsură ce lucrurile se dezvolta si se apropie de perfecțiune, sarcinile încep să implice 

comercializarea tehnologiei de vizualizare computerizată: urmărirea obiectelor. Avem 

problema obiectelor care se suprapun, blochează lumina și, în alt mod, distrug imaginile atunci 

când încercăm redarea fotorealistă. Sondajele efectuate în rândul utilizatorilor sunt esențiale 

pentru măsurarea eficacității AR, iar dezvoltarea continuă a aplicațiilor, împreună cu tehnologia 

de urmărire și afișare, sunt elemente cheie în acest efort. Totodată, latura activistă a AR se 



manifestă din ce în ce mai mult. „AR Art Manifesto” al colectivului „Manifest Augmented 

Reality” din 2011 oferă o nouă perspectivă pentru mișcările sociale. Acest sondaj cuprinzător 

evidențiază contextul istoric al AR, aplicațiile moderne și rolul său ulterior ca formă specifică 

de activism artistic, în special după ce a devenit disponibil la nivel global datorită smartphone-

urilor. 

 

 

Capitolul 3. Analiza conținutului din perspective teoretice și tehnologice 

Printr-o analiză amplă a conținutului din perspectiva duală a teoriei și tehnologiei încep 

să înțeleg ce forme poate lua arta AR. Din punct de vedere teoretic,teza se bazează pe autori 

precum Nathan Knobler, Mikel Dufrenne, Katja Kwastek, Steve Dixon, Rudolf Arnheim, 

Wilhelm Worringer și E.H. Gombrich. Aceste perspective definesc AR ca o experiență estetică 

interactivă, hibridă și imersivă. Acest studiu împrumută idei din estetică, în special din lucrarea 

„Visual Dialogue” a lui Nathan Knobler, care explică modul în care experiența estetică rezultă 

din dialogul dintre artă și public. În „Fenomenologia experienței estetice” a lui Mikel Dufrenne, 

accentul este pus pe implicarea spectatorului în opera de artă, distinctă de existența acesteia în 

sine și ca transcendență a obiectului artistic în ceva ce urmează să fie determinat de spectatori. 

„Estetica interacțiunii în arta digitală” a Katjei Kwastek se concentrează asupra interacțiunii în 

arta noilor media. Lucrarea ei evocă în mod clar un caracter hibrid. „Digital Performances” de 

Steve Dixon vede tehnologia ca un factor de îmbunătățire. În teoriile percepției, în special în 

„Art and Visual Perception” de Rudolf Arnheim, percepția este descrisă ca un proces activ. „Art 

and Problems of Perception” de Wilhelm Worringer susține că realitatea nu este niciodată ca 

realitatea, dar că poate fi înțeleasă prin artă, experimentând un comportament uman similar în 

întreaga lume. E.H. Gombrich, în „Art and Illusion”, oferă o bază pe care lucrările AR își pot 

păstra valoarea, observând că arta interpretează lumea pentru noi în imagini spațiale. 

Combinația ideilor lui Knobler, Kwastek, Dufrenne și Wilson reprezintă caracteristicile 

experiențiale, subiective, imersive și interactive ale AR, în care răspunsul emoțional și 

înțelegerea realității traversează granița dintre idei. Cartea lui Oliver Bimber, „Spatial 

Augmented Reality”, creează o matrice cu ajutorul căreia se poate înțelege modul în care arta 

AR acționează asupra spațiului și subliniază rolul mediului fizic în modelarea percepției 

spațiale. În lucrările de artă AR specifice unui anumit loc, spațiul fizic este integrat. Această 

selecție de teorii m-a ajutat să înțeleg esența, baza a ceea ce construiesc fizic și, mai mult, mi-



a dat o direcție de urmat atunci când voi colabora cu alți artiști în dezvoltarea viitoare a acestei 

cercetări. 

Din punct de vedere tehnologic, teza formulează un sistem de clasificare a operelor de 

artă AR și a artiștilor AR în funcție de modul în care aceștia utilizează aplicațiile tehnologice. 

AR fără marcatori (markerless AR) se bazează pe GPS și senzori ai dispozitivelor. Lucrările lui 

John Craig Freeman, precum „Border Memorial: Frontera de los Muertos” (comentariu socio-

politic) și „EEG augmented reality: Things we have lost” (conectarea gândurilor la AR), sunt 

exemple relevante. Alte exemple includ sculpturile în realitate augmentată (precum arhitectura 

3D a lui Manuel Rossner) sau markeri AR generativi, folosiți ca suprafețe grafice care pătrund 

în realitatea noastră. În cazul lucrărilor bazate pe marcatori (marker-based AR), unde este 

nevoie de un indicator vizibil pentru utilizarea continuă în timpul redării, regăsim lucrari 

multimedia realizate de Adrien M și Claire B („Faune” - postere AR, „Acqua Alta” - carte pop-

up AR), portrete în realitate augmentată (Mandy Sobo), ilustrații (Susi Vetter), sculpturi, 

graffiti, precum și AR aplicat asupra corpului uman (în special machiajul 3D al lui Ines Alpha 

și, mai recent, interacțiunile corporale ale lui Jeremy Bailey). 

  Dezvoltarea dinamică a AR, determinate de avansarea continuă a hardware și software, 

realizează o integrare armonioasă cu AI. Sunt prezentate și testate platforme AR precum 

Artivive, Adobe Aero, Spark Studio și Unity. Progresul hardware-ului AR a dus la apariția 

lentilelor în formă de ochelari, care ar putea într-o zi să depășească poziția de lider a Apple în 

domeniul AR. De câțiva ani, creșterea semnificativă a pieței AR a fost impulsionată aproape în 

totalitate de companii precum Apple, Google și Microsoft. Ochelarii AR din viitor pot fi apoi 

aplicați într-o gamă largă de industrii, iar aplicațiile AR vor deveni probabil mainstream. În 

mod cronologic, au fost categorizați și numărați 99 de artiști AR, descoperiți în timpul anilor 

de cercetare. Se observă o creștere și o popularizare a AR în jurul anului 2017, menținându-se 

apoi la un nivel constant. 

 

Capitolul 4. Interviuri și analiza lucrărilor de artă AR ale artiștilor 

În continuare, teza prezintă o analiză calitativă a conținutului și funcționalitățile 

operelor de artă realizate de unii artiști AR selecționați precum John Craig Freeman, Adrien M 

și Claire B, Ines Alpha sau Jeremy Bailey, în cadrul conceptual al percepției, esteticii și 

spațiului. „The Border Memorial: Frontera de los Muertos” de John Craig Freeman utilizează 

AR fără marcatori pentru a construi un memorial virtual dedicat migranților, îmbinând 



tehnologia, simbolurile culturale și acțiunea socială. Cercetarea sa „EEG augmented reality: 

Things we have lost” explorează modalități de a lega gândurile de AR prin intermediul 

senzorilor de unde cerebrale. Adrien M și Claire B au lansat proiectul „Faune - An augmented 

reality Urban Cartography”, care adoptă postere AR bazate pe marcatori pentru a oferi 

utilizatorului o experiență a vieții urbane dintr-o perspectivă conectată în rețea. În timp ce 

„Acqua Alta - Crossing the Mirror 2020” este o carte pop-up cu AR narativ, care prezintă linii 

de scris neterminate și scheme de culori arbitrare ce apar și dispar periodic într-un joc vizual 

de autoreflexie. Ines Alpha a realizat „3D Makeup” cu produse de înfrumusețare augmentate 

produse pe baza filtrelor AR, contestând standardele tradiționale de frumusețe. Eseul lui Jeremy 

Bailey despre „Sculptura în realitate augmentată și corpul lucid” explorează relația dintre forma 

umană și software-ul AR creat de el însuși, punând sub semnul întrebării aspecte precum 

identitatea și spațiul. Ceea ce am extras și aplicat din practica lui Bailey este faptul că el prezintă 

o idee deconstrucționistă a AR, care m-a ajutat să înțeleg mai bine principiile și tehnologiile 

din spatele acesteia. Aceste analize arată situații în care acești artiști folosesc AR ca mijloc 

pentru comentarii sociale, pentru a povesti în moduri inovatoare, pentru a perturba percepția 

senzorială tradițională și pentru a exprima cele mai presante probleme ale societății. 

 

Capitolul 5. Acceptarea și experiența utilizatorului 

În următoarea secțiune, acceptarea și entuziasmul utilizatorilor pentru AR sunt analizate 

îndeaproape și în detaliu. Punctele forte, punctele slabe și provocările sunt analizate atât din 

perspectiva utilizatorului, cât și din cea a artistului. Din perspectiva utilizatorilor, AR oferă 

experiențe spectaculoase, precum cele din „Pokémon Go” și cele utilizate în comerț prin 

intermediul cărucioarelor de cumpărături echipate cu AR. Amploarea și ritmul de creștere al 

AR sunt direct legate de disponibilitatea pe scară largă a smartphone-urilor. Cu toate acestea, 

limitările echipamentelor existente reduc gradul de imersiune al participanților, astfel încât 

aceștia nu intră niciodată complet în experiență și nu o trăiesc pe deplin; de asemenea, 

monitorizarea în timp real într-o eră în care economia este condusă exclusiv de date este 

percepută ca „furt virtual”. Piața este, de asemenea, foarte fragmentată. Alte provocări includ: 

restricții hardware (echipamente scumpe, durată scurtă de viață a bateriei), dificultăți în 

producția de conținut (nevoia de ingineri talentați și lipsa platformelor deschise), îngrijorări 

substanțiale privind protecția datelor, provocări culturale, cerințe de conectivitate stabilă la 

rețea, consum ridicat de energie. Din perspectiva artistului, provocarea este de a face aplicațiile 



AR cât mai reale, mai imersive și mai senzoriale, cu conținut interactiv și redare în timp real. 

AR-ul bazat pe cloud permite experiențe partajate între mai mulți utilizatori, favorizând 

colaborarea internațională și mișcările artistice colective. Acest lucru face arta mai accesibilă 

și mai abordabilă, depășind spațiile tradiționale. Pentru artiști, provocările includ dobândirea 

competențelor tehnice și protejarea drepturilor de proprietate intelectuală. Pentru mine, 

feedbackul utilizatorilor și experimentarea constantă au condus la descoperirea de noi 

posibilități artistice. Consider că acceptarea și satisfacția utilizatorului sunt factori esențiali 

pentru dezvoltarea cu succes a AR-ului. Prin urmare, aplicațiile relevante ar trebui să fie 

intuitive și să respecte reguli stricte de confidențialitate. AR are potentialul să transforme 

experiențele culturale, dar poate duce și la dependență. Astfel de riscuri trebuie gestionate în 

mod proactiv prin cooperarea între discipline și atenția acordată contextului. 

 

Capitolul 6. Practica ca cercetare. Lucrări personale. 

Teza își schimă apoi direcția, trecând la o abordare autoetnografică.Descoperă propria 

mea practică artistică în AR, combinând recenziile academice cu reflecțiile personale. Având 

rădăcini în artele plastice, cariera mea artistică a evoluat pentru a încorpora inovații digitale, 

iar experiența trăită și creația artistică servesc ca date consistente pentru cercetare. Scopul este 

de a studia modul în care AR generează emoții și promovează o imersiune profundă. De 

exemplu: șase lucrări personale de artă AR, inclusiv „Beyond and Above” (AR pe ilustrații cu 

cerneală cu animații audiovizuale intermedia), „Arcul Limbii Romane” (animație AR pentru o 

sculptură publică, revigorând patrimoniul cultural), „Pineapple Express- Lurre” (AR pentru 

coperta unui disc de vinil), „Treat it like you eat it” (AR pentru activismul de mediu), care arată 

contaminarea râului nostru local, „Les films de Saint Orlan” (experiență AR publicată pentru 

ORLAN, care contestă rolurile tradiționale de gen) și „Anamorphic Reality (AR)” (experiență 

interactivă AR + AI pentru cercetarea în domeniul sănătății mintale). Consider că munca mea 

se caracterizează prin inovație și dorința de a combina ilustrația tradițională cu noile tehnologii 

digitale. Printre influențe se numără pionierii media interactive și idei din filosofie. Procesul 

de dezvoltare include de obicei desene preliminare, învățare autodidactă de software și o serie 

de teste pentru a perfecționa produsul final. Într-o gamă largă de proiecte care explorează 

identitatea, memoria colectivă și problemele socio-politice, AR funcționează pentru a plasa 

mesajul în contextual potrivit, pentru a spori impactul narativ și pentru a permite spectatorilor 

să o înțeleagă prin implicare directă. Prin expunerea artei AR la nivel internațional, am avut 



diferite experiențe în ceea ce privește modul în care AR este percepută ca formă de artă din 

diferite culturi, încercând să armonizez vocile locale cu privire la problemele globale. Cursul 

meu de AR, susținut la Universitatea Babeș-Bolyai, a constituit atât o bază solidă de învățare, 

cât și o extindere a cercatării mele. Pentru viitor, propun ca cercetătorii să se concentreze pe 

teme precum evoluția tehnologică (AI, 5G, dispozitive purtabile), ghiduri etice în producție, 

cercetări privind publicul, cooperarea interdisciplinară și formularea unor teorii pentru estetica 

AR a viitorului. 

 

Capitolul 7. Practica ca cercetare: Cum este modelată practica mea de artist AR de 

cercetarea din domeniu. 

Astfel, teza se încheie subliniind modul în care practica mea artistică este modelată de 

această cercetare aprofundată, concentrându-se pe dimensiunile intermedia ale AR care au fost 

dezvoltate în timpul realizării proiectului „Above and Beyond”. Consider că AR are capacitatea 

de a extinde spațiul, de a elibera noi forme de artă printr-o combinație de mișcare și diferite 

dimensiuni estetice,creând un mediu favorabil patrunderii în ceea ce eu numesc „zona de 

mediere”. Scopul meu este de a crea lucrări AR care să depășească simpla animație digitală, 

devenind lucrări intermedia de artă digitală narativă, combinând ilustrația, animația și sunetul 

în călătorii narative care sunt menite sa genereze conexiuni emoționale. Lucrările din seria 

„Above and Beyond” reușesc să facă exact acest lucru, introducând gânduri rostite direct de 

persoanele reprezentate în portrete, accesibile publicului. 

Parcursul cercetarii a inclus, de asemenea, definirea AR și explorarea tehnologiei și a 

conceptelor sale legate de artă, precum și analiza potențialului AR de a deveni un mediu artistic 

permanent în practica mea viitoare. Șase factori majori au modelat sustenabilitatea practicii 

mele. Prin conectarea la platforme precum Artivive și Adobe Aero, am făcut schimbări 

tehnologice pentru a obține capacități extinse, luând în considerare proiectarea unei aplicații 

proprii în cadrul unor arhive viitoare. În analogie cu teoriile percepției active și principiile 

gestaltiste, urmăresc amplificarea experiențelor imersive, ținând cont de participarea activă a 

publicului. Experiențele profund imersive generează o conștientizare puternică, iar AR are 

propriile sale posibilități narrative unice. Din punct de vedere spațial și ambiental, specificitatea 

locului adaugă valoare experienței utilizatorului, dar în același timp restricționează audiența; 

condițiile de vizibilitate și iluminare influențează și ele percepția noastră vizuală. Social și 

cultural, disponibilitatea AR la nivel mondial îl face foarte accesibil, însă alfabetizarea digitală 



și problemele de confidențialitate prezintă dificultăți. Susțin că trebuie să ne protejăm propriile 

drepturi. Din punct de vedere economic și instituțional, modelele de finanțare sunt revizuite și 

sunt discutate provocările integrării muzeelor. Lucrările AR sunt efemere și necesită noi 

strategii de arhivare. Influența corporativă modelează instrumentele AR, dar este nevoie de mai 

multă interdisciplinaritate în acest domeniu. Din punct de vedere psihologic și cognitiv, AR 

schimbă percepția.  

 

 

Capitolul 8. Concluzii Finale 

În concluzie, acest studiu susține că arta AR reprezintă atât o direcție validă cât și 

durabilă de acțiune în domenii pe care le-am neglijat anterior în calitate de artist-cercetător; ea 

extinde modurile de expresie ale artiștilor în spațiul noilor medii, prin expansiuni ale formelor 

metaforice și elementare. 

Îmi bazez în mare măsură dezvoltările viitoare din practica artistică pe înțelegerea 

tehnologiei AR, a percepției și a esteticii. La fel de importantă este și cunoașterea implicațiilor 

spațiale, ca prerechizit pentru producția și difuzarea live a conținutului AR în timp real. Punctez 

importanța conținutului în sine, a elementelor vizuale și a experienței utilizatorului; în urma 

acestei cercetări, preferința mea artistică se orientează spre scheme cromatice monocrome și 

animații simple, gândite pentru a produce un impact maxim într-un timp scurt.Chiar dacă este 

necesar să abordăm problemele legate de confidențialitatea datelor și de a găsi metode de 

arhivare a acestui tip de tehnologie, precum și a faptului că noi alternative tehnologice apar în 

orice moment al istoriei, AR rămâne un domeniu capabil de progres continuu. Ca artist 

recommend să rămanem la curent cu cele mai noi tehnologii, să investim în arhivarea lucrărilor 

(datele AR sunt perisabile) și să explorăm in continuare capacitatea AR de a pătrunde în noi 

dimensiuni și medii. Artiștii ar putea chiar colabora cu realizatorii de documentare în 

producerea de artă care apropie oamenii din diverse industrii prin narațiuni individuale, 

subiective, prezentate în AR. 

Așa cum am menționat anterior,îmi văd practica dezvoltându-se în această direcție, în 

care persoanele din portretele ilustrate își împărtășesc poveștile direct cu spectatorul, prin 

experiența de realitate augmentată intermedia pe care o ofer. Îmi doresc pe viitor pornind de la 

acest proiect ca arta mea să funcționeze ca o platformă care facilitează conexiunile între 



oameni, în acest caz, între persoanele pe care le descriu în portrete și spectator. În acest mod, 

consider că lucrările mele ating un nivel înalt de originalitate și oferă acel grad de surprindere 

prin dialogul emoțional la nivel perceptiv între opera de artă și public. Abordarea 

interdisciplinară a fost prezentată și în cadrul cercetării ca o contribuție la sustenabilitate și 

susținută de teoreticienii care promovează o viziune pozitivă asupra viitorului acestui mediu, 

al realității augmentate. Și, într-un fel, concluzia este că sunt optimistă în ceea ce privește 

adoptarea AR ca direcție sustenabilă în practica mea artistică, dar cu anumite rezerve. 
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