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Rezumat

I. Introducere

O mare parte din literatura din domeniul Interactiunii Om-Computer (HCI) a considerat
in mod traditional ambiguitatea ca pe un defect de operabilitate: un obstacol in calea
comunicarii clare, eficientei si satisfactiei utilizatorului. Totusi, in contextul artei interactive,
ambiguitatea poate constitui o alegere deliberatd de design care incurajeaza o implicare mai
profunda, interpretdri personale si rezonantd emotionald. Aceasta teza 1si propune, prin urmare,
sad analizeze dacd integrarea intentionatd a ambiguitdtii in lucrdrile interactive contribuie cu
adevarat la imbunatatirea experientei publicului, punand sub semnul intrebdrii ideea ca

ambiguitatea trebuie evitatd cu orice pret.

Pornind de la aceastd preocupare centrala, cercetarea mea urmareste mai multe
obiective cheie. In primul rand, exploreazi modul in care artistii care lucreaza cu
interactivitatea pot incorpora strategic elemente ambigue pentru a stimula curiozitatea, reflectia
si un sentiment de descoperire. In al doilea rand, investigheaza impactul emotional al
incertitudinii asupra participantilor, in special in ceea ce priveste influenta sa asupra placerii
resimtite si a eventualelor sentimente de confuzie sau frustrare. In cele din urma, prin utilizarea
tehnicii de cercetare bazate pe practica (practice-led research), a feedback-ului din partea
publicului si a opiniilor expertilor, aceasta teza isi propune sd ofere un cadru nuantat pentru
intelegerea ambiguitatii nu ca pe un defect de design, ci ca pe o resursd valoroasa in crearea

unor experiente interactive semnificative si captivante.

Pentru atingerea acestor obiective, am realizat o instalatie media interactiva originala
intitulatd Natura ex Machina, conceputa specific in specificul metodologiei bazate pe practica
si cu ajutorul literaturii existente privind ambiguitatea, HCI si arta interactiva. Creata si rafinata
special pentru aceasta cercetare, lucrarea a servit drept teren de testare pentru strategii de design
care integreaza deliberat incertitudinea in experienta utilizatorului. Amplasarea instalatiei
Natura ex Machina intr-un context real de expozitie artisticad mi-a permis sa observ si s masor
sistematic modul in care o ambiguitate atent calibratd influenteaza implicarea publicului,
reactiile emotionale si libertatea de interpretare contribuind astfel la o intelegere mai ampla,

bazata pe dovezi, a rolului ambiguitatii in arta interactiva.



Aceastd cercetare se inscrie Intr-un context mai larg in care relatia dintre artd,
tehnologie si experienta umana sufera o transformare profundad. Legatura strinsd dintre
creativitate, media digitala si interactivitate a devenit o un punct esential de plecare a productiei
artistice contemporane si a cercetarii teoretice. Teza de doctorat se plaseaza in acest cadru in
plind evolutie, analizand modul in care ambiguitatea in arta interactiva poate cultiva o implicare
mai profunda, reflectie si creare de sens pentru participanti. Prin proiectarea intentionata a unor
forme de ,,necunoastere”, lucrdrile interactive pot contesta presupunerile noastre, ne pot invita
sa reevaluam relatia noastra cu tehnologia si sa ne reexaminam locul intr-o era digitala aflata

in urbanizare accelerata.
II. Metodologie

In acest studiu, am adoptat o abordare cu metode multiple pentru a investiga modul in
care ambiguitatea implementata intentionat influenteaza implicarea publicului, interpretarea si

reactiile emotionale 1n arta digitald interactiva.

Analiza de continut a fost utilizatd pentru a determina efectele asupra utilizatorilor n
contextul unei game variate de lucrari artistice, de la spectacole neinteractive la instalatii
digitale interactive. Studiind modul in care diferiti artisti folosesc intentionat ambiguitatea, am
obtinut informatii suplimentare despre mecanismele care provoaca curiozitate, reflectie sau

implicare emotionala.

Cercetarea bazata pe practica (practice-led research) reprezinta baza cercetarii: prin
crearea si rafinarea propriei lucrari interactive, am putut observa direct cum deciziile de design
influenteaza experienta utilizatorului. Acest proces artistic iterativ a contribuit la conturarea

deciziilor cheie privind locurile si modurile in care ambiguitatea poate fi integrata.

Cercetarea ,,in-the-wild” a avut loc n timpul expozitiei publice din cadrul Festivalului
Ars Electronica din 2024, permitdndu-mi sd observ comportamente spontane ale participantilor
si sa colectez feedback imediat. Obtinerea datelor intr-un context real, in detrimentul unui
mediu controlat, a oferit perspective autentice asupra modului in care diferiti spectatori au

interactionat cu lucrarea si au interpretat elementele ambigue.

Chestionarul post-interactiune a fost utilizat pentru a surprinde perceptiile publicului.
Am distribuit un chestionar care a generat atit evaluari cantitative, cat si reflectii calitative din

partea a 58 de respondenti. Combinand intrebari cu raspunsuri cu scald de evaluare si intrebari



cu raspunsuri deschise, am putut identifica tipare recurente, cum ar fi nivelurile de satisfactie

si claritate, dar si captarea emotiilor, interpretarilor si provocarilor intampinate de participanti.

Interviurile cu experti au completat datele centrate pe public prin utilizarea
perspectivelor profesionale. Discutiile cu un critic de arta si trei artisti consacrati din domeniul
new media au evidentiat strategii multiple de design al ambiguitatii, au reflectat asupra
provocdrilor legate de implicarea utilizatorului si au ancorat rezultatele cercetarii mele in

contextul mai larg al practicii artei interactive.
Teza abordeaza mai multe Intrebari de cercetare interconectate:

1. Cum pot artistii sd includa in mod intentionat ambiguitatea in designul lucrarilor lor
interactive pentru a dezvolta un angajament mai profund si a incuraja reflectia in randul
participantilor? Aceastd intrebare analizeaza diferitele strategii de design care pot fi
utilizate pentru a integra interpretarea deschisa in lucrarile de arta digitald, bazandu-se
pe cadre teoretice propuse de Gaver si colaboratorii sai, printre altii.

2. Care este impactul emotional al ambiguitatii in lucrarile interactive, in special in ceea
ce priveste curiozitatea utilizatorului, confuzia $i imersiunea estetica?
Aici accentul este pus pe modul in care utilizatorii raspund subiectiv la incertitudine.
Le amplifica aceasta curiozitatea sau le provoaca frustrare? Incurajeaza imersiunea sau

diminueaza implicarea?

Prin aceastd metodologie combinata, am reusit sd triangulez mai multe surse de date.
Procesul creativ bazat pe practica a ghidat designul si detaliile tehnice ale sistemului ambiguu,
observatiile ,,in-the-wild” au dezvaluit reactiile autentice ale publicului, rezultatele sondajului
au cuantificat si contextualizat impresiile subiective ale participantilor, iar interviurile cu
experti au plasat aceste perspective in discursul artistic contemporan. impreuni, aceste metode
oferd o baza solidd pentru a raspunde intrebarilor mele de cercetare privind modul in care

ambiguitatea poate fi orchestrata si traita in arta digitald interactiva.
III. Ambiguitate

William Gaver este un cercetator important in analiza mea asupra ambiguitatii ca
resursa de design in sistemele interactive HCI. Contributiile sale inovatoare contesta practicile
traditionale din HCI, propunand abordari care imbogatesc metodologiile consacrate.

Ambiguitatea reprezintd contributia sa cea mai relevanta pentru aceasta teza. Gaver a influentat



metodele de design prin cercetari si concepte ce provoacd paradigma clasica, in special prin

designul critic si prin ideea de ,,ludic design”.

Gaver si colegii sdi propun o abordare noud asupra ambiguitdtii in designul HCI. Ei
sustin utilizarea ambiguitdtii pentru a stimula o implicare personald mai profunda cu sistemele,
sugerand ca aceasta poate crea experiente mai semnificative si placute pentru utilizatori — mai
ales in contextul tehnologiilor domestice — incurajand interpretarea si atribuirea unui sens

personal interactiunilor cu artefactele proiectate.

Acestia identifica patru tipuri de ambiguitate utilizabile ca resursd in designul
interactiv: ambiguitatea informationala (incertitudine in ceea ce este prezentat, adesea prin date
vagi sau contradictorii), ambiguitatea contextuala (obiecte sau actiuni devin neclare atunci cand
sunt plasate in contexte neasteptate), ambiguitatea relationald (utilizatorul nu este sigur de
scopul artefactului sau de propriul rol in interactiune), ambiguitatea semanticd (perturbarea
interpretarii directe prin simboluri, semnificatii incomplete sau deschise). Aceste forme de
ambiguitate invita utilizatorii sa interpreteze, sd puna intrebari si sd personalizeze implicarea,

favorizand o relatie mai participativa cu tehnologia si arta.

Efectele ambiguitatii variaza, dar urmaresc adesea o implicare mai profunda.
Ambiguitatea poate stimula curiozitatea, jocul, creativitatea si reflectia, amplificand implicarea
emotionald si intelectuald. Poate face experientele mai captivante, interpretabile si deschise,
incurajand explorarea liberd si autonomia utilizatorului. Totusi, daca este folositd gresit, poate
genera frustrare si confuzie, mai ales atunci cand designul nu oferd un cadru clar sau nu
echilibreazd incertitudinea cu posibilitatea de navigare. Prin urmare, ambiguitatea trebuie

calibrata cu grija pentru a functiona ca o strategie de design productiva.
IV. Interviuri cu experti

Acest capitol prezinta si analizeaza interviuri cu experti consacrati in domeniile artei
digitale, mediilor interactive si teoriei critice a artei. Aici, accentul cade pe perspectiva fiecarui
expert cu privire la utilizarea intentionata a ambiguitatii in arta interactiva, impactul medierii
tehnologice si contextul socio-cultural mai larg in care aceste lucrari existd. Analizand aceste
interviuri individual, si nu intrebare cu intrebare, capitolul urmareste sa sintetizeze idei-cheie,
sd evidentieze punctele de consens sau dezacord dintre experti si sd plaseze opiniile acestora

in discursul actual despre interactivitate, estetica si experienta utilizatorului.



Horea Avram, Klaus Obermaier, loana Mischie si Adrian Grecu subliniaza fiecare
potentialul ambiguitatii de a deschide spatii interpretative si de a adanci implicarea emotionala.
Avram accentueazd echilibrul dintre claritate si deschidere, remarcand modul in care
ambiguitatea poate submina asteptdrile si poate stimula gandirea critica, mai ales cand
caracteristicile tehnologice sunt subtil dezvaluite sau ascunse. Obermaier face paralele cu
designul de jocuri, pledand pentru experiente stratificate care starnesc curiozitatea fara a
coplesi utilizatorii. Mischie subliniazd importanta tranzitiilor structurate pentru utilizatori si a
unui design al experientei utilizatorului (UX) atent, in special in formatele imersive precum
realitatea virtuald, in timp ce Grecu leagd ambiguitatea de strategii artistice traditionale,

insistand ca vagul conceptual trebuie Insotit de o navigare intuitiva.
V.  Natura ex Machina

Acest capitol oferd o analizd detaliata a proiectului central de artd interactiva al tezei,
Natura ex Machina, conceput pentru a explora ambiguitatea ca resursa creativa in interactiunea
om-calculator. Capitolul debuteaza cu o scurtd discutie despre o lucrare anterioara, Break the
Bubble!, pentru ca apoi sa aprofundeze dezvoltarea conceptuald si tehnicd a Natura ex
Machina. Inspiratd de teme ecologice si de tensiunile dintre naturd si tehnologie, instalatia
include interactiune bazatd pe senzori, un ecran transparent si imagini digitale in schimbare,
care raspund la prezenta si actiunile privitorului. Designul foloseste in mod deliberat

ambiguitatea pentru a Incuraja reflectia, implicarea emotionald si libertatea interpretativa.

Capitolul exploreazd apoi modul in care ambiguitatea functioneazd in cadrul tematic al
lucrarii, in special in raport cu relatia om-natura. Instalatia evita oferirea unei naratiuni fixe sau
a unui mesaj clar definit, invitand n schimb utilizatorii sa interactioneze cu simboluri deschise
si informatii partiale. Elementele precum grafica animata a plantei si suprapunerile de date
informative sunt intentionat neclare, incurajand participantii sa 1si construiasca propriile
sensuri. Aceastd ambiguitate nu este intamplatoare, ci atent calibrata, mentinand un echilibru
intre stimularea curiozitatii si evitarea dezorientarii totale. Capitolul subliniaza, de asemenea,
modul in care proiectul se inscrie in discutiile mai largi despre esteticd si experienta

utilizatorului in arta interactiva.

In cele din urma, capitolul prezinti contextul expozitional de la Ars Electronica 2024, unde
reactiile publicului au fost colectate prin chestionare, observatie directa si interviuri informale.
Rezultatele au aratat ca, desi multi participanti au considerat ambiguitatea stimulativa din punct

de vedere intelectual si emotional, unii au exprimat momente de confuzie. Cu toate acestea,



majoritatea respondentilor au apreciat deschiderea instalatiei si invitatia de a explora sensul in
mod independent. Capitolul se incheie reflectand asupra modului in care Natura ex Machina
ilustreaza cu succes potentialul ambiguitatii de a spori implicarea si gandirea criticd in arta
interactiva, recunoscand totodatd provocdrile legate de mentinerea accesibilitatii pentru

utilizatori.
V1. Concluzii

Expozitia Natura ex Machina la Ars Electronica 2024 a oferit o oportunitate unica de a
interactiona direct cu un public variat, intr-un context real si dinamic. Prin observatii detaliate
si discutii informale, am obtinut perspective valoroase asupra modului in care utilizatorii au
interactionat cu instalatia, ce asteptari au avut si cum s-au raportat la planta digitald. Aceste
descoperiri au aprofundat intelegerea modului in care ambiguitatea functioneaza ca resursa

esentiala 1n arta interactiva.

Réspunsurile la chestionar au evidentiat atat punctele forte, cat si provocarile integrarii
ambiguitatii In Natura ex Machina. Multi participanti au apreciat elementele ambigue,

=9 =9

descriind experienta ca fiind ,,intrigantd”, ,neasteptatd” si ,,provocatoare de ganduri”.
5 > 5 5

Ambiguitatea a incurajat explorarea si experimentarea, permitand utilizatorilor sd se implice in
5 > b

propriii termeni. Un respondent a remarcat cum lipsa unui feedback imediat ,,a creat un spatiu

pentru reflectie”, in timp ce altii au apreciat ca ezitarea provocatd de senzorul de umiditate

vizibil i-a facut mai constienti de actiunile lor.

Totusi, sondajul a relevat si dificultati pentru unii participanti. O parte dintre utilizatori
au exprimat frustrare In legaturd cu lipsa unor indicatii clare sau a unui raspuns imediat,
descriind experienta ca fiind ,,confuza” sau ,,incertd”. De exemplu, unii participanti nu au
inteles scopul udarii plantei atunci cand nu aparea nicio schimbare evidentd. Aceasta
discrepantd Intre asteptdri si comportamentul sistemului a ldsat o parte dintre vizitatori nesiguri

si dezangajati.

In ciuda acestor dificultiti, ambiguitatea a jucat un rol esential in cultivarea unei
implicari profunde pentru multi. Pentru cei care au rezonat cu temele instalatiei, feedback-ul
intarziat si interactiunea deschisa s-au aliniat cu mesajul mai larg despre rdbdarea si grija
ecologicd. Totusi, frustrarea exprimatd de unii scoate in evidentd importanta de a gisi un
echilibru intre starnirea interesului si oferirea unei ghidari suficiente pentru a nu aliena

utilizatorii.



Aceste raspunsuri mixte subliniazd atat potentialul, cat si limitele ambiguitatii ca
strategie de design. In timp ce ambiguitatea poate inspira reflectie si curiozitate, succesul siu
depinde de un echilibru atent intre incertitudine si claritate in interactiune. Aceste observatii
sugereaza ca rafinarea designului instalatiei ar putea ajuta la reconcilierea asteptarilor
utilizatorilor cu experienta intentionatd, maximizand impactul pozitiv al ambiguitétii si

minimizand confuzia.

Teza mea demonstreaza ca ambiguitatea in arta interactivd nu este doar un concept
teoretic sau o nisd de interes: ea reprezintd un principiu de design practic si tangibil, cu
implicatii largi asupra implicarii publicului, constiintei ecologice si viitorului experientei

utilizatorului. Teza subliniaza patru concluzii generale:

e Ambiguitatea intentionata pentru implicare. Atunci cand este integratd constient, si
nu rezultd dintr-un design slab, ambiguitatea poate stimula curiozitatea si implicarea
intelectuald. Utilizatorii descriu astfel de experiente ca fiind ,,memorabile”,

,provocatoare” si ,,interesante”, ceea ce demonstreaza forta descoperirii interpretative.

o Rezonanta ecologica. Prin impletirea designului ambiguu cu teme de mediu, Natura
ex Machina a evidentiat modul in care deschiderea interpretativa poate reflecta

fragilitatea si complexitatea relatiei om-natura.

o Necesitatea unor modele clare de interactiune. Chiar daca ambiguitatea conceptuala
poate fi benefica, interfata trebuie sa mentina un nivel minim de claritate. Feedback-ul
senzorilor si indiciile pentru utilizatori trebuie sa fie suficient de transparente pentru a

ghida participarea de baza fara a sabota parcursul interpretativ.

o Extindere hermeneutica. Integrarea feedback-ului utilizatorilor, a perspectivelor
expertilor si a experientelor practice de design reflectd un ,,cerc hermeneutic” extins, in

care lucrarea, participantii si discursul teoretic se influenteaza reciproc.

In concluzie, proiectul dezvoltd o intelegere a ,,ambiguitdtii proiectate” care este
simultan esteticd, experientiald si etica: participantii preiau o responsabilitate interpretativa,
facand legatura intre structurile codificate ale tehnologiei si domeniile simbolice sau

conceptuale mai largi in care acestea se inscriu.



VII. Directii viitoare de cercetare

Rezultatele studiului deschid mai multe directii promitatoare pentru cercetari viitoare. Desi
Natura ex Machina si analizele asociate evidentiaza valoarea ambiguitatii, rAaman numeroase

intrebdri nerezolvate si zone fertile pentru explorari mai profunde.

Una dintre aceste directii ar putea fi o cercetare cantitativa riguroasa bazata pe tehnici
de modelare a experientei de utilizator. Desi feedback-ul calitativ folosit in studiul meu a fost
esential pentru surprinderea nuantelor in interpretarea utilizatorilor, lucrarile viitoare ar putea

include metode cantitative mai sistematice. Doud exemple:

Testare UX comparativa. Douad instalatii paralele, una ,,ambigua” si una ,,directa”, pot fi
testate pe grupuri diferite de utilizatori, Inregistrand in 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 directie posibila ar putea aborda ambiguitatea in contextul tehnologiilor emergente
bazate pe inteligenta artificiald, care deschid noi frontiere ale ambiguitatii dinamice si
evolutive: ambiguitate adaptiva. Sistemele bazate pe inteligenta artificiald (Al) pot ajusta
nivelul de incertitudine in timp real, in functie de comportamentul utilizatorului. De exemplu,
daca un participant pare dezinteresat, sistemul poate deveni mai transparent; daca participantul

este curios, poate introduce noi lacune interpretative.
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