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Rezumat 

I. Introducere 

O mare parte din literatura din domeniul Interacțiunii Om-Computer (HCI) a considerat 

în mod tradițional ambiguitatea ca pe un defect de operabilitate: un obstacol în calea 

comunicării clare, eficienței și satisfacției utilizatorului. Totuși, în contextul artei interactive, 

ambiguitatea poate constitui o alegere deliberată de design care încurajează o implicare mai 

profundă, interpretări personale și rezonanță emoțională. Această teză își propune, prin urmare, 

să analizeze dacă integrarea intenționată a ambiguității în lucrările interactive contribuie cu 

adevărat la îmbunătățirea experienței publicului, punând sub semnul întrebării ideea că 

ambiguitatea trebuie evitată cu orice preț. 

Pornind de la această preocupare centrală, cercetarea mea urmărește mai multe 

obiective cheie. În primul rând, explorează modul în care artiștii care lucrează cu 

interactivitatea pot încorpora strategic elemente ambigue pentru a stimula curiozitatea, reflecția 

și un sentiment de descoperire. În al doilea rând, investighează impactul emoțional al 

incertitudinii asupra participanților, în special în ceea ce privește influența sa asupra plăcerii 

resimțite și a eventualelor sentimente de confuzie sau frustrare. În cele din urmă, prin utilizarea 

tehnicii de cercetare bazate pe practică (practice-led research), a feedback-ului din partea 

publicului și a opiniilor experților, această teză își propune să ofere un cadru nuanțat pentru 

înțelegerea ambiguității nu ca pe un defect de design, ci ca pe o resursă valoroasă în crearea 

unor experiențe interactive semnificative și captivante. 

Pentru atingerea acestor obiective, am realizat o instalație media interactivă originală 

intitulată Natura ex Machina, concepută specific în specificul metodologiei bazate pe practică 

și cu ajutorul literaturii existente privind ambiguitatea, HCI și arta interactivă. Creată și rafinată 

special pentru această cercetare, lucrarea a servit drept teren de testare pentru strategii de design 

care integrează deliberat incertitudinea în experiența utilizatorului. Amplasarea instalației 

Natura ex Machina într-un context real de expoziție artistică mi-a permis să observ și să măsor 

sistematic modul în care o ambiguitate atent calibrată influențează implicarea publicului, 

reacțiile emoționale și libertatea de interpretare contribuind astfel la o înțelegere mai amplă, 

bazată pe dovezi, a rolului ambiguității în arta interactivă. 



Această cercetare se înscrie într-un context mai larg în care relația dintre artă, 

tehnologie și experiența umană suferă o transformare profundă. Legătura strânsă dintre 

creativitate, media digitală și interactivitate a devenit o un punct esențial de plecare a producției 

artistice contemporane și a cercetării teoretice. Teza de doctorat se plasează în acest cadru în 

plină evoluție, analizând modul în care ambiguitatea în arta interactivă poate cultiva o implicare 

mai profundă, reflecție și creare de sens pentru participanți. Prin proiectarea intenționată a unor 

forme de „necunoaștere”, lucrările interactive pot contesta presupunerile noastre, ne pot invita 

să reevaluăm relația noastră cu tehnologia și să ne reexaminăm locul într-o eră digitală aflată 

în urbanizare accelerată. 

II. Metodologie 

În acest studiu, am adoptat o abordare cu metode multiple pentru a investiga modul în 

care ambiguitatea implementată intenționat influențează implicarea publicului, interpretarea și 

reacțiile emoționale în arta digitală interactivă. 

Analiza de conținut a fost utilizată pentru a determina efectele asupra utilizatorilor în 

contextul unei game variate de lucrări artistice, de la spectacole neinteractive la instalații 

digitale  interactive. Studiind modul în care diferiți artiști folosesc intenționat ambiguitatea, am 

obținut informații suplimentare despre mecanismele care provoacă curiozitate, reflecție sau 

implicare emoțională. 

Cercetarea bazată pe practică (practice-led research) reprezintă baza cercetării: prin 

crearea și rafinarea propriei lucrări interactive, am putut observa direct cum deciziile de design 

influențează experiența utilizatorului. Acest proces artistic iterativ a contribuit la conturarea 

deciziilor cheie privind locurile și modurile în care ambiguitatea poate fi integrată. 

Cercetarea „in-the-wild” a avut loc în timpul expoziției publice din cadrul Festivalului 

Ars Electronica din 2024, permițându-mi să observ comportamente spontane ale participanților 

și să colectez feedback imediat. Obținerea datelor într-un context real, în detrimentul unui 

mediu controlat, a oferit perspective autentice asupra modului în care diferiți spectatori au 

interacționat cu lucrarea și au interpretat elementele ambigue. 

Chestionarul post-interacțiune a fost utilizat pentru a surprinde percepțiile publicului. 

Am distribuit un chestionar care a generat atât evaluări cantitative, cât și reflecții calitative din 

partea a 58 de respondenți. Combinând întrebări cu răspunsuri cu scală de evaluare și întrebări 



cu răspunsuri deschise, am putut identifica tipare recurente, cum ar fi nivelurile de satisfacție 

și claritate, dar și captarea emoțiilor, interpretărilor și provocărilor întâmpinate de participanți. 

Interviurile cu experți au completat datele centrate pe public prin utilizarea 

perspectivelor profesionale. Discuțiile cu un critic de artă și trei artiști consacrați din domeniul 

new media au evidențiat strategii multiple de design al ambiguității, au reflectat asupra 

provocărilor legate de implicarea utilizatorului și au ancorat rezultatele cercetării mele în 

contextul mai larg al practicii artei interactive. 

Teza abordează mai multe întrebări de cercetare interconectate: 

1. Cum pot artiștii să includă în mod intenționat ambiguitatea în designul lucrărilor lor 

interactive pentru a dezvolta un angajament mai profund și a încuraja reflecția în rândul 

participanților? Această întrebare analizează diferitele strategii de design care pot fi 

utilizate pentru a integra interpretarea deschisă în lucrările de artă digitală, bazându-se 

pe cadre teoretice propuse de Gaver și colaboratorii săi, printre alții. 

2. Care este impactul emoțional al ambiguității în lucrările interactive, în special în ceea 

ce privește curiozitatea utilizatorului, confuzia și imersiunea estetică? 

Aici accentul este pus pe modul în care utilizatorii răspund subiectiv la incertitudine. 

Le amplifică aceasta curiozitatea sau le provoacă frustrare? Încurajează imersiunea sau 

diminuează implicarea? 

Prin această metodologie combinată, am reușit să triangulez mai multe surse de date. 

Procesul creativ bazat pe practică a ghidat designul și detaliile tehnice ale sistemului ambiguu, 

observațiile „in-the-wild” au dezvăluit reacțiile autentice ale publicului, rezultatele sondajului 

au cuantificat și contextualizat impresiile subiective ale participanților, iar interviurile cu 

experți au plasat aceste perspective în discursul artistic contemporan. Împreună, aceste metode 

oferă o bază solidă pentru a răspunde întrebărilor mele de cercetare privind modul în care 

ambiguitatea poate fi orchestrată și trăită în arta digitală interactivă. 

III. Ambiguitate 

William Gaver este un cercetător important în analiza mea asupra ambiguității ca 

resursă de design în sistemele interactive HCI. Contribuțiile sale inovatoare contestă practicile 

tradiționale din HCI, propunând abordări care îmbogățesc metodologiile consacrate. 

Ambiguitatea reprezintă contribuția sa cea mai relevantă pentru această teză. Gaver a influențat 



metodele de design prin cercetări și concepte ce provoacă paradigma clasică, în special prin 

designul critic și prin ideea de „ludic design”. 

Gaver și colegii săi propun o abordare nouă asupra ambiguității în designul HCI. Ei 

susțin utilizarea ambiguității pentru a stimula o implicare personală mai profundă cu sistemele, 

sugerând că aceasta poate crea experiențe mai semnificative și plăcute pentru utilizatori – mai 

ales în contextul tehnologiilor domestice – încurajând interpretarea și atribuirea unui sens 

personal interacțiunilor cu artefactele proiectate. 

Aceștia identifică patru tipuri de ambiguitate utilizabile ca resursă în designul 

interactiv: ambiguitatea informațională (incertitudine în ceea ce este prezentat, adesea prin date 

vagi sau contradictorii), ambiguitatea contextuală (obiecte sau acțiuni devin neclare atunci când 

sunt plasate în contexte neașteptate), ambiguitatea relațională (utilizatorul nu este sigur de 

scopul artefactului sau de propriul rol în interacțiune), ambiguitatea semantică (perturbarea 

interpretării directe prin simboluri, semnificații incomplete sau deschise). Aceste forme de 

ambiguitate invită utilizatorii să interpreteze, să pună întrebări și să personalizeze implicarea, 

favorizând o relație mai participativă cu tehnologia și arta. 

Efectele ambiguității variază, dar urmăresc adesea o implicare mai profundă. 

Ambiguitatea poate stimula curiozitatea, jocul, creativitatea și reflecția, amplificând implicarea 

emoțională și intelectuală. Poate face experiențele mai captivante, interpretabile și deschise, 

încurajând explorarea liberă și autonomia utilizatorului. Totuși, dacă este folosită greșit, poate 

genera frustrare și confuzie, mai ales atunci când designul nu oferă un cadru clar sau nu 

echilibrează incertitudinea cu posibilitatea de navigare. Prin urmare, ambiguitatea trebuie 

calibrată cu grijă pentru a funcționa ca o strategie de design productivă. 

IV. Interviuri cu experți 

Acest capitol prezintă și analizează interviuri cu experți consacrați în domeniile artei 

digitale, mediilor interactive și teoriei critice a artei. Aici, accentul cade pe perspectiva fiecărui 

expert cu privire la utilizarea intenționată a ambiguității în arta interactivă, impactul medierii 

tehnologice și contextul socio-cultural mai larg în care aceste lucrări există. Analizând aceste 

interviuri individual, și nu întrebare cu întrebare, capitolul urmărește să sintetizeze idei-cheie, 

să evidențieze punctele de consens sau dezacord dintre experți și să plaseze opiniile acestora 

în discursul actual despre interactivitate, estetică și experiența utilizatorului. 



Horea Avram, Klaus Obermaier, Ioana Mischie și Adrian Grecu subliniază fiecare 

potențialul ambiguității de a deschide spații interpretative și de a adânci implicarea emoțională. 

Avram accentuează echilibrul dintre claritate și deschidere, remarcând modul în care 

ambiguitatea poate submina așteptările și poate stimula gândirea critică, mai ales când 

caracteristicile tehnologice sunt subtil dezvăluite sau ascunse. Obermaier face paralele cu 

designul de jocuri, pledând pentru experiențe stratificate care stârnesc curiozitatea fără a 

copleși utilizatorii. Mischie subliniază importanța tranzițiilor structurate pentru utilizatori și a 

unui design al experienței utilizatorului (UX) atent, în special în formatele imersive precum 

realitatea virtuală, în timp ce Grecu leagă ambiguitatea de strategii artistice tradiționale, 

insistând că vagul conceptual trebuie însoțit de o navigare intuitivă. 

V. Natura ex Machina 

Acest capitol oferă o analiză detaliată a proiectului central de artă interactivă al tezei, 

Natura ex Machina, conceput pentru a explora ambiguitatea ca resursă creativă în interacțiunea 

om-calculator. Capitolul debutează cu o scurtă discuție despre o lucrare anterioară, Break the 

Bubble!, pentru ca apoi să aprofundeze dezvoltarea conceptuală și tehnică a Natura ex 

Machina. Inspirată de teme ecologice și de tensiunile dintre natură și tehnologie, instalația 

include interacțiune bazată pe senzori, un ecran transparent și imagini digitale în schimbare, 

care răspund la prezența și acțiunile privitorului. Designul folosește în mod deliberat 

ambiguitatea pentru a încuraja reflecția, implicarea emoțională și libertatea interpretativă. 

Capitolul explorează apoi modul în care ambiguitatea funcționează în cadrul tematic al 

lucrării, în special în raport cu relația om-natură. Instalația evită oferirea unei narațiuni fixe sau 

a unui mesaj clar definit, invitând în schimb utilizatorii să interacționeze cu simboluri deschise 

și informații parțiale. Elementele precum grafica animată a plantei și suprapunerile de date 

informative sunt intenționat neclare, încurajând participanții să își construiască propriile 

sensuri. Această ambiguitate nu este întâmplătoare, ci atent calibrată, menținând un echilibru 

între stimularea curiozității și evitarea dezorientării totale. Capitolul subliniază, de asemenea, 

modul în care proiectul se înscrie în discuțiile mai largi despre estetică și experiența 

utilizatorului în arta interactivă. 

În cele din urmă, capitolul prezintă contextul expozițional de la Ars Electronica 2024, unde 

reacțiile publicului au fost colectate prin chestionare, observație directă și interviuri informale. 

Rezultatele au arătat că, deși mulți participanți au considerat ambiguitatea stimulativă din punct 

de vedere intelectual și emoțional, unii au exprimat momente de confuzie. Cu toate acestea, 



majoritatea respondenților au apreciat deschiderea instalației și invitația de a explora sensul în 

mod independent. Capitolul se încheie reflectând asupra modului în care Natura ex Machina 

ilustrează cu succes potențialul ambiguității de a spori implicarea și gândirea critică în arta 

interactivă, recunoscând totodată provocările legate de menținerea accesibilității pentru 

utilizatori. 

VI. Concluzii 

Expoziția Natura ex Machina la Ars Electronica 2024 a oferit o oportunitate unică de a 

interacționa direct cu un public variat, într-un context real și dinamic. Prin observații detaliate 

și discuții informale, am obținut perspective valoroase asupra modului în care utilizatorii au 

interacționat cu instalația, ce așteptări au avut și cum s-au raportat la planta digitală. Aceste 

descoperiri au aprofundat înțelegerea modului în care ambiguitatea funcționează ca resursă 

esențială în arta interactivă. 

Răspunsurile la chestionar au evidențiat atât punctele forte, cât și provocările integrării 

ambiguității în Natura ex Machina. Mulți participanți au apreciat elementele ambigue, 

descriind experiența ca fiind „intrigantă”, „neașteptată” și „provocatoare de gânduri”. 

Ambiguitatea a încurajat explorarea și experimentarea, permițând utilizatorilor să se implice în 

propriii termeni. Un respondent a remarcat cum lipsa unui feedback imediat „a creat un spațiu 

pentru reflecție”, în timp ce alții au apreciat că ezitarea provocată de senzorul de umiditate 

vizibil i-a făcut mai conștienți de acțiunile lor. 

Totuși, sondajul a relevat și dificultăți pentru unii participanți. O parte dintre utilizatori 

au exprimat frustrare în legătură cu lipsa unor indicații clare sau a unui răspuns imediat, 

descriind experiența ca fiind „confuză” sau „incertă”. De exemplu, unii participanți nu au 

înțeles scopul udării plantei atunci când nu apărea nicio schimbare evidentă. Această 

discrepanță între așteptări și comportamentul sistemului a lăsat o parte dintre vizitatori nesiguri 

și dezangajați. 

În ciuda acestor dificultăți, ambiguitatea a jucat un rol esențial în cultivarea unei 

implicări profunde pentru mulți. Pentru cei care au rezonat cu temele instalației, feedback-ul 

întârziat și interacțiunea deschisă s-au aliniat cu mesajul mai larg despre răbdarea și grija 

ecologică. Totuși, frustrarea exprimată de unii scoate în evidență importanța de a găsi un 

echilibru între stârnirea interesului și oferirea unei ghidări suficiente pentru a nu aliena 

utilizatorii. 



Aceste răspunsuri mixte subliniază atât potențialul, cât și limitele ambiguității ca 

strategie de design. În timp ce ambiguitatea poate inspira reflecție și curiozitate, succesul său 

depinde de un echilibru atent între incertitudine și claritate în interacțiune. Aceste observații 

sugerează că rafinarea designului instalației ar putea ajuta la reconcilierea așteptărilor 

utilizatorilor cu experiența intenționată, maximizând impactul pozitiv al ambiguității și 

minimizând confuzia. 

Teza mea demonstrează că ambiguitatea în arta interactivă nu este doar un concept 

teoretic sau o nișă de interes: ea reprezintă un principiu de design practic și tangibil, cu 

implicații largi asupra implicării publicului, conștiinței ecologice și viitorului experienței 

utilizatorului. Teza subliniază patru concluzii generale: 

• Ambiguitatea intenționată pentru implicare. Atunci când este integrată conștient, și 

nu rezultă dintr-un design slab, ambiguitatea poate stimula curiozitatea și implicarea 

intelectuală. Utilizatorii descriu astfel de experiențe ca fiind „memorabile”, 

„provocatoare” și „interesante”, ceea ce demonstrează forța descoperirii interpretative. 

• Rezonanță ecologică. Prin împletirea designului ambiguu cu teme de mediu, Natura 

ex Machina a evidențiat modul în care deschiderea interpretativă poate reflecta 

fragilitatea și complexitatea relației om-natură. 

• Necesitatea unor modele clare de interacțiune. Chiar dacă ambiguitatea conceptuală 

poate fi benefică, interfața trebuie să mențină un nivel minim de claritate. Feedback-ul 

senzorilor și indiciile pentru utilizatori trebuie să fie suficient de transparente pentru a 

ghida participarea de bază fără a sabota parcursul interpretativ. 

• Extindere hermeneutică. Integrarea feedback-ului utilizatorilor, a perspectivelor 

experților și a experiențelor practice de design reflectă un „cerc hermeneutic” extins, în 

care lucrarea, participanții și discursul teoretic se influențează reciproc. 

În concluzie, proiectul dezvoltă o înțelegere a „ambiguității proiectate” care este 

simultan estetică, experiențială și etică: participanții preiau o responsabilitate interpretativă, 

făcând legătura între structurile codificate ale tehnologiei și domeniile simbolice sau 

conceptuale mai largi în care acestea se înscriu. 



VII. Direcții viitoare de cercetare 

Rezultatele studiului deschid mai multe direcții promițătoare pentru cercetări viitoare. Deși 

Natura ex Machina și analizele asociate evidențiază valoarea ambiguității, rămân numeroase 

întrebări nerezolvate și zone fertile pentru explorări mai profunde. 

Una dintre aceste direcții ar putea fi o cercetare cantitativă riguroasă bazată pe tehnici 

de modelare a experienței de utilizator. Deși feedback-ul calitativ folosit în studiul meu a fost 

esențial pentru surprinderea nuanțelor în interpretarea utilizatorilor, lucrările viitoare ar putea 

include metode cantitative mai sistematice. Două exemple: 

Testare UX comparativă. Două instalații paralele, una „ambiguă” și una „directă”, pot fi 

testate pe grupuri diferite de utilizatori, înregistrând în mod sistematic timpul petrecut, ratele 

de revenire sau gradul de memorare a temelor conceptuale. Astfel de experimente controlate 

ar oferi dovezi solide privind impactul diverselor niveluri de ambiguitate. 

A doua direcție posibilă ar putea aborda ambiguitatea în contextul tehnologiilor emergente 

bazate pe inteligență artificială, care deschid noi frontiere ale ambiguității dinamice și 

evolutive: ambiguitate adaptivă. Sistemele bazate pe inteligența artificială (AI) pot ajusta 

nivelul de incertitudine în timp real, în funcție de comportamentul utilizatorului. De exemplu, 

dacă un participant pare dezinteresat, sistemul poate deveni mai transparent; dacă participantul 

este curios, poate introduce noi lacune interpretative.  
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