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Metaboreea

REZUMAT

Universul bazat pe artd vizuald si muzica pe care am dori sd-l1 credm ar
constitui in primul rand o Incercare de intercomprehensiune culturald pornind de
la o viziune care sd nu fie cea a unei masini, ci sa ofere posibilitatea unei
interpretari individuale. Miza sociald a unui astfel de metavers ar fi imersarea
completd intr-o culturd, in imaginarul sdu vizual s1 muzical, ceea ce ar permite
face niste algoritmi ce ar porni fara idei preconcepute. Acest univers ar trebui sa
permita crearea unei opere deschise sau deschiderea unor opere (vizuale sau
muzicale) care de multe ori par inchise (fie intr-un spatiu geografic, fie intr-un

spatiu temporal).

Cuvinte-cheie: variabile plastice, culoare, textura, variabile perceptuale,

frontiera, dimensiune, implantare in plan, vectorialitate, colorem?.

1. DESCRIERE
- anumite caracteristici ale muzicii simfonice din diverse perioade istorice ar

permite punerea in valoare a anumitor structuri adaptandu-se, de pilda, gesturilor

! Datoram termenii ce tin de variabilele vizuale lui Fernande Saint-Martin si lucrérii sale mentionate in
bibliografie. De asemenea, am preluat conceptul de coloréme, pe care l-am utilizat in varianta
romanizata.



facute de utilizatorul castilor pentru realitate virtuala (v. Klaviersticke XI a lui
Stockhausen, in care bucatile muzicale pot fi asamblate de interpret; Sequenza ale
lui Berio, care permit modificarea duratei notelor in cadrul temporal stabilit de
metronom?);

- acest metavers ar trebui sa stocheze si sa reinventeze un univers artistic specific
unei culturi sau perioade conform mai multor variabile. Acestea vor permite
respectarea esentei creative, deschizand opera de arta, punand-o in miscare;

- mecanismul de creare a metaversului nostru va presupune inregistrarea datelor
ce ulterior vor permite stabilirea variabilelor folosind aceste notiuni de semiotica
a vizualului astfel Incat inregistrarea si redarea imaginilor sa corespunda, ambele,

viziunii unui ochi uman (in masura in care acest lucru este posibil).

2. VARIABILELE SI ABORDAREA LOR

- variabilele vizuale sunt de doua tipuri: plastice (legate direct de caracteristicile
obiective ale materiei colorate) si perceptuale (determinate de sinteza perceptiva a
privirii asupra materiei);

- spre deosebire de semnele grafice, operele de arta vizuala nu au zone lipsite de
aceste variabile care semnifica, deci relatiile dintre ele vor trebui sa fie in
permanenta observate;

- variabilele plastice sunt culoarea si textura, iar cele perceptuale sunt
frontiera/conturul, dimensiunea, implantarea in plan si vectorialitatea;

2.1. Variabila culoare

- pentru culoare, este greu de elaborat o reguld, deoarece ea nu apartine propriu-
zis materiei, de aceea ar putea fi mai potrivit termenul de efect de culoare. Insi am

putea vorbi despre poli cromatici, de exemplu cei 13 astfel de poli care sunt

2 Despre care vorbeste Umberto Eco in lucrarea mentionata la bibliografie.
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recunoscuti in toate culturile si in toate limbile, si anume: rosu, albastru, galben,
verde, portocaliu, violet, ocru, mov, brun, negru si gri. Acesti poli cromatici pot fi
analizati in functie de cromaticitate, saturatie, tonalitate, luminozitate,
complementaritate. Metaboreea ar fi alcatuit in asa fel incat sd reuseasca sa
Tnregistreze datele obiective despre culori, coroborandu-le cu datele despre mediul
cultural de provenientd al operelor intrebuintate pentru formarea universului
artistic dorit precum si cu datele celui ce se imerseaza in experienta metavers
(deopotriva obiective, daca am putea spune asa, si subiective, legate de perceptia
propriilor simturi). Astfel, expresivitatea cromatica ar fi maxima.

- colorem = perceptul care circumscrie un grup de variabile vizuale ntr-o singura
concentrare a privirii;

- ar trebui sa elaboram si o lege a interactiunii culorilor. Spre exemplu, n
perceptia unui colorem, intra in joc (nu neaparat in acelasi timp) contrastul
simultan si legea de egalizare a culorilor;

- fiecare stil artistic prioritizeazd o anumitd raportare la culoare, deci aceste
variabile ar functiona atat in ceea ce priveste generarea imaginilor, cat si in
reglementarea imaginilor alaturate celei generate. Spre exemplu, unui rosu dintr-
o pictura de Rubens (in scenariul unui metavers baroc) nu i se va putea aldtura
orice culoare, ci doar una care contrasteaza puternic, iar intr-un metavers al
romantismului, bazat spre exemplu pe picturi ale lui Delacroix, contrastul va fi
diferit.

- alte proprietati ale legilor de interactiune a culorilor sunt: contrastul simultan
cromatic, contrastul de tonalitate, constrastul tonal si cromatic succesiv, melanjul
optic (ochiul retine, dupa observarea a doua culori dintr-un colorem, o rezultanta).
2.2. Variabilele perceptuale

- ar trebui stocate dimensiunea (sau cantitatea) care da solidului cele trei

caracteristici: grosime, inaltime, latime, implantarea (sau pozitia) in plan, aceasta



fiind data de doud alte proprietdti, profunzimea optica (raportata topologic la
realitatea picturii) si profunzimea iluzorie, valorile termice, vectorialitatea;

- profunzimea iluzorie depinde de peste o duzind de sisteme de perspectiva,
modele sintactice care variaza in diferite culturi;

- culorile calde avanseaza, pe cand cele reci reculeaza. Dar aceasta distinctie nu se
bazeaza pe nimic obiectiv, nu corespunde unei realitdti a razelor luminoase ale
spectrului, astfel ca ar fi necesar sa se compenseze (de exemplu, prin reglarea
implantarii in plan) o impresie care este in realitate un fapt cultural;

- vectorialitatea desemneaza directia in 3 dimensiuni pe care o ia miscarea
energetica a unui colorem, pe baza caracteristicilor variabilelor vizuale. Probabil
ea este cea care ar face transpunerea in metavers a unori opere de arta posibila,
deoarece ea este perceputa ca o femsiune orientata care ar putea duce la o
prelungire virtuald (aici, cu sensul de ipotetica, In metavers, cu sensul digital).
Tensiunea in miscare face posibild punerea in relatie a unui obiect cu elemente
apropiate sau Indepdartate din campul vizual. Ne bazam pe aceasta caracteristica a
imaginii pentru a permite deplasarea imaginii in functie de miscdrile pe care
privitorul le face odata cu ochelarii de realitate virtuala. Astfel, de fiecare data,
peisajul va fi format din nou sub privirea utilizatorului, iar vectorialitatea va
deschide toate perspectivele viitoare posibile;

- un alt criteriu in functie de care algoritmul nostru ar putea gestiona raportarea la
spatiu este utilizarea tonurilor si a nuantelor, care regleaza impresia vizuala de

volum (dar, desigur, intr-un fel diferit in functie de stilul metaversului).

3. SECURITATEA INFORMATIILOR
- constituirea acestui metavers presupunand masurarea anumitor parametri oculari,
pentru a putea adapta reprezentarile, precum si inregistrarea anumitor factori legati

de experienta artistica si culturald a utilizatorilor, trebuie sd garantam securitatea



datelor. Astfel, nu va exista un centru al sistemului, ci, odata pus la dispozitia
utilizatorului, algoritmul va lucra de unul singur. Pentru eventualele verificari si
ajustdri, nu se vor lua in considerare decat reglajele mecanismului si nu
particularizarile individuale, care nu vor putea fi accesate, de altfel, decat in urma

unei recunoasteri a irisului.

4. MOTIVATIA

- scopul acestui univers virtual ar fi obisnuirea cu alteritatea intr-un mod absolut,
oferind practic experienta unui narator extradiegetic (caci utilizatorul nu-si va
constientiza propria corporalitate). Pe langa detasarea subsecventd acestei
experiente, imersarea in artd fara intermediarul de tip muzeu/sald de concert ar

putea duce la o democratizare a receptarii artistice.

5. COMPONENTE DE HARDWARE

- in ceea ce priveste echipamentul fizic necesar, acesta va fi minimalist, continand
o pereche de ochelari pentru realitate virtuald si o pereche de césti confortabile.
Aceste elemente vor fi constituite astfel incat sa functioneze si ca receptori de
informatie, si ca producatori de stimuli. Mai mult, receptarea stimulilor va fi
inregistrata pentru a permite continua readaptare a programului. Spre exemplu, o
inadecvare a continutului sau o neplacere produsa de acesta vor fi sesizabile de
ochelarii ce vor fi sensibili la miscarile muschilor fetei. Desigur, totul depinde de
natura explorarii, caci o experientd bazata pe Picturile negre ale lui Goya nu va
produce neapdrat relaxare, lucru pe care utilizatorul il va sti. De asemenea, o
inclinare sau intoarcere a capului va duce la construirea imaginii in directia
respectiva. Experienta poate fi intreruptd in orice moment de utilizator printr-un

gest hotarat de el in prealabil si inregistrat de echipament.



6. EXPERIENTE SIMILARE

- proiectul Next Rembrandt (2016), care a permis recrearea unui portret tipic pentru
Rembrandt respectand inclusiv texturile 3D;

- portretul lui Edmond Belamy (vandut la Christie’s in 2018);

- proiectul Obvious, din cadrul miscarii artistice GAN-ism. Acronimul desemneaza
generative adversarial networks, care permit invatarea unui algoritm pornind de
la o vasta bazd de date in doi timpi: un timp al generatorului (care propune un
tablou bazat pe ceea ce a inregistrat, in cazul lui Edmond Belamy portrete din
secolele XIX si XX) si unul al discriminatorului (expertul, care cautd sa
demonstreze ca tabloul este fals) Daca mecanismul discriminator nu reuseste sa
demonstreze ca portretul este fals, atunci generatorul a castigat (si echipa poate
imprima proiectul). Din motive de etica a inteligentei artificiale, pentru cei din
echipa Obvious, este important ca operele generate sd ramana tablouri fizice,

discernamantul omenesc constand tocmai 1n aceastd imprimare materiala.

BIBLIOGRAFIE

https://www.nextrembrandt.com/

https://obvious-art.com/christies-new-york/

https://www.chroniquesplurielles.info/post/quand-1-ia-peint-un-nouveau-

rembrandt-ia-6

Benjamin, Walter, L’ceuvre d’art a I’époque de sa reproductibilité technique,
Editions Payot & Rivages, 2013.

Eco, Umberto, L’oeuvre ouverte, Paris, Editions du Seuil, 1962.

Saint-Martin, Fernande, Sémiologie du langage visuel, Québec, Presses de
I’Université du Québec, 1987.


https://www.nextrembrandt.com/
https://obvious-art.com/christies-new-york/
https://www.chroniquesplurielles.info/post/quand-l-ia-peint-un-nouveau-rembrandt-ia-6
https://www.chroniquesplurielles.info/post/quand-l-ia-peint-un-nouveau-rembrandt-ia-6




Patricia-luliana Leordean
Masterat Istoria imaginilor — Istoria ideilor
Anul 11

Odaia Clarobscura

REZUMAT

Odaia Clarobscura este un metavers ce serveste ca atelier virtual de arta
pentru doua categorii de utilizatori: artisti s modele. Gandita ca un spatiu intim si
personalizabil in intregime, Odaia ofera oportunitatea la intrevedere si colaborare,
folosindu-se de tehnologii din domeniile artei digitale si ale realitatii virtuale.
Totodata, are miza de conservare, pe cat posibil, a artei traditionale si a esentialului
experientei care se resimte in timpul unei colaborari fata-in-fata. Desi imprumuta
o buna parte din componentele de hardware si software din dispozitive deja
existente pe piatd, proiectul Odaii Clarobscure propune si concepte orientative
pentru tehnologii din generatiile viitoare, care urmeaza sa fie dezvoltate. Aceste
componente avansate tehnologic sunt necesare pentru atingerea potentialului
utilitar al metaversului, functionarea lui optimd si imersarea pe deplin a
utilizatorilor in spatiul Odaii. Cu alte cuvinte, insusi climaxul proiectului depinde
de acesti parametrii; Odaia Clarobscura nu cautd o experienta si interactiune pur
virtuala si distantatd intre artist si model, care s-ar putea realiza printr-un apel
video pe orice retea de socializare, ci 11 plaseazad pe cei doi in acelasi spatiu, in
proximitatea celuilalt, totodata reinventand intimitatea si modalitatea lor de

interactionare cu un alt fel de real.
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Cuvinte-cheie: realitate virtuala, VR, RV, studio, atelier, arta, model viu, portret,
desen, schita, crochiu, grafica, tabletd de desen, carbune, grafit, pastel, creioane

colorate, tus

1. MOTIVATIE

Ca raspuns la sesizarea contextului pandemic global din anul 2020, a fost
impusa izolarea sociald, ducand la suspendarea activitatilor in format fizic si la
trecerea acestora online. Prin urmare, o colaborare fata-in-fata intre artist si model
n intimitatea unui studio era imposibila, insd o parte din acestia au solutionat
problema recurgand la platforme care permit apelul video sau transmiterea in timp
real a unui flux video (Zoom, Instagram, Facebook si alte servicii de streaming).
Cu toate cd aceasta virtualizare a deschis accesul pentru o varietate de persoane
care doreau sd 1si asume ipostaza de model sau de artist din confortul propriei case,
dezavantajele principale ale acestei tentative erau ecranele ce redau imaginea in
2D si lipsa de relationare spatiala cu modelul. Metaversul Odaii Clarobscure
implicad rezolvarea acestor doud instante, atidt prin proiectarea in 3D a
participantilor, cat si datoritd senzatiei de proximitate resimtita, aceasta fiind
amplificatd prin comunicarea directa, in timp real, dintre utilizatori.

Proiectul de fata are si o mizd ecologicd; aceasta vizeaza sustenabilitatea
materialelor folosite in realizarea desenelor si a dispozitivelor periferice
metaversului (de la plastic, aluminiu, la minerale si metale cu conductibilitate
optimd, cum ar fi aurul). Tehnologia mentionata anterior permite plansei-tableta
pe care se deseneaza (in spatiul real si, simultan, in cel virtual) sd imite, din punct
de vedere tactil si vizual, diferitele tipuri de hartie. In plus, instrumentele
traditionale, precum carbunele, grafitul, pastelul, creioanele colorate, markerele,
cat si tusul, sunt Incapsulate intr-un singur toc cu functii multiple, minimizand,

astfel, cantitatea de materiale folosite la realizarea desenelor. De asemenea,
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materia folosita in prelucrarea componentelor de hardware va proveni din surse
sustenabile, iar procesul de fabricatie va avea o amprentd de carbon neutra. Toate
aceste eforturi ecologice nu implica ideea cum ca folosirea materialelor in arta
traditionald ar fi risipitoare. Totodata, este necesar si chiar umanitar sa se realizeze
cercetari pentru a permite o experientd cidt mai similard si cu rezultate
satisfacatoare in mediul virtual, deoarece pe termen lung si ludnd in considerare
toti factorii contributivi, o digitalizare (macar partiald) a artei reprezintd o solutie

mai sustenabild, cu precadere cand luam in calcul studiul si exercitiul.

2. COMPONENTE HARDWARE

Acest segment al proiectului prezintd echipamentul necesar experimentarii
metaversului; o parte din componente vor parea familiare, deoarece sunt
imprumutate din dispozitive deja existente, pe cand restul sunt reinventate sau
complet vizionare. Echipamentul diferd in functie de tipul utilizatorului:
1. Modelul va avea in spatiul real camere instalate in diverse unghiuri, care il vor
proiecta ca avatar 3D 1n spatiul din realitatea virtuala. Va avea acces la metavers
printr-un ecran, monitor sau televizor smart, prin care va putea observa artistul.
Comunicarea Tn timp real dintre cei doi se va face prin microfon si un sistem audio
conectat la monitor. Ceea ce e optional si recomandat: modelul poate purta
ochelari sau lentile de realitate augmentata, care sd proiecteze spatiul virtual in
spatiul real (proiectarea se face in timp real, cu un schimb de informatii printr-un
flux continuu care circuld intre dispozitive).
2. Artistul va avea, de asemenea, in spatiul real camere instalate in diverse
unghiuri, care 1i vor proiecta avatarul in maniera tridimensionald, in spatiul virtual.
El va purta ochelarii de tip RV, care includ casti si microfon, pentru comunicarea
in timp real cu modelul, insd poate opta si pentru un sistem audio extern. In plus,

va detine plansa-tabletd, mentionatd anterior, pe care se deseneaza; acest dispozitiv
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periferic poate imita diferite tipuri de hartie, prin selectare, fiind perceptibila o
diferentd nu doar vizual, ci si din punct de vedere tactil. Asemeni altor tablete de
pe piata, va avea luminozitatea ajustabild si optiunea de a lucra pe straturi si cu
comanda undo.

Urmatoarele componente fac posibild recunoasterea mainilor artistului in
spatiul virtual al Odaii. Este vorba despre 10 inele ajustabile (sau numar
personalizat) ce se pozitioneazd la baza degetelor si cate o bratard in jurul
incheieturilor; toate acestea sunt angajate intr-un schimb de informatii printr-un
flux continuu cu celelalte dispozitive. Artistul isi poate folosi propriile degete
pentru a interactiona cu diferitele comenzi ale panoului-tableta si pentru a produce
modificari desenului (cat timp poartd acele inele si bratari).

Instrumentul de desenat (tocul) poate imita diferite materiale (creion/grafit,
carbune, pastel dur sau fin, creioane colorate, markere si tus), printre care si
radiera, prin selectare manuald sau vocald. Artistul va avea la dispozitie un set de
varfuri variate in diametru si formi, care sunt atasabile tocului. In plus, va exista
un alt instrument-radiera, care va fi maleabil, asemeni celei de tip miez-de-paine.

Ultimul dispozitiv periferic este un panou-ecran transparent ce se poate
pozitiona pe perete si care serveste la expunerea lucrarilor, acestea fiind vizibile
fara purtarea echipamentului. Bineinteles, artistul poate opta pentru imprimarea
lucrarii finale, insd se recomanda folosirea acestor panouri de afisaj, pentru
reducerea amprentei de carbon. Desenul se expune pe panou prin optiunea de
Htrimitere”, disponibild in metavers sau aplicatia aferenta. De asemenea, artistul
poate interactiona cu lucrarea afisatd, prin atingerea panoului, cat timp acesta
poartd inelele si bratara; o poate redimensiona, roti, trimite in portofoliul virtual
sau chiar sa adauge sau sa elimine detalii cu tocul sau propriile degete, folosind
aplicatia de editare implementatd in dispozitiv. Se pot afisa mai multe lucrari

simultan sub forma de colaj sau in cadrul unei prezentari succesive.
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3. COMPONENTE SOFTWARE

Platforma propriu-zisa va fi metaversul Odaii Clarobscure, insa aferent
acestuia va exista si o aplicatie (accesibila de pe orice dispozitiv cu conexiune la
Internet) care va contine profilurile utilizatorilor, va facilita comunicarea intre
acestia si va inregistra programarile stabilite de ei.

Fiecare utilizator este nevoit sd-si creeze un profil in conformitate cu tipul
sau de utilizator: model sau artist (fireste, un artist care este si model isi poate crea
doud profiluri). Aceastd diferentiere este necesard pentru a facilita gasirea
colaboratorului potrivit, cat si pentru a evita confuzia, in general.

Profilul de model 1i va solicita acestuia sd incarce in aplicatie o serie de
fotografii: una de profil si un numar rezonabil de poze din mai multe unghiuri, tip
portret, portret cu maini si figura completa; optional: in diferite ipostaze. Profilul
modelului va avea si o sectiune de completat cu o descriere personald (cum ar fi
varstd, indltime, etnie, orice semne distinctive, tatuaje etc.), cat si tipul de proiecte
la care si-ar dori sd participe (de ex. sesiuni individuale sau/si sesiuni cu mai multi
artisti, dacd opteaza sau nu pentru pozatul nud, partial sau total etc.). Din aceasta
descriere se vor selecta cuvinte-cheie pentru optiunea de cautare implementata in
aplicatie, pe care o poate utiliza atat artistul, cat si modelul.

Profilul de artist 11 va cere acestuia sad incarce o fotografie de profil, cat si
un portofoliu cu lucrarile personale (realizate in acest metavers sau in afara lui),
care va fi vizibil celorlalti utilizatori (astfel modelul poate lua o decizie informata
daca isi doreste o colaborare). Portofoliul va fi securizat, toate drepturile de autor
i vor revenindu-i artistului. De asemenea va exista o sectiune cu descriere
personala si una pentru descrierea sumara a proiectului actual in care este angajat.

Comunicarea poate f1 initiatd de catre orice persoana care detine un profil si
se poate realiza intre utilizatori de tip diferit sau identic (adica model-artist, model-

model sau artist-artist), printr-un sistem de mesagerie implementat in aplicatie,
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care permite si apel. Utilizatorii pot stabili o intilnire in metavers care va fi
inregistratd in calendarul aplicatiei, selectand data, ora si durata intdlnirii. De
asemenea, se pot lansa invitatii la sesiuni de studiu sau proiecte comune la care sa
participe mai multi artisti.

O alta componenta de software o constituie insusi metaversul Odaii; spatiul
virtual in care cei doi utilizatori pasesc este personalizabil in intregime. Artistul
poate opta pentru o serie de inciperi decorate variat sau pentru o odaie vidi. In
ambele cazuri, are optiunea de a adduga sau elimina elemente ce nu-i servesc
viziunii artistice. O altd abilitate indispensabila pe care artistul o detine este de a
apropia, prin comanda zoom-in, arii selectate de acesta (cum ar fi o portiune a fetei
modelului), comandad ce se poate activa manual sau vocal. Desigur, artistul se

poate deplasa Tn odaie, apropiindu-se de model si prin aceasta modalitate.

4. SECURIZAREA DATELOR

Toate informatiile colectate din cadrul aplicatiei sau cel al metaversului nu
vor fi impartdsite cu alte organizatii si vor fi protejate impotriva accesului
neautorizat, prin tehnici precum mascarea datelor sau crearea de subseturi de date.
Artistul va detine dreptul de autor asupra oricarui desen realizat in Odaie sau
asupra oricdrei lucrari din portofoliul virtual. In plus, sesiunile ce se desfisoari in
spatiul metaversului vor fi inregistrate audio si video, intrand apoi in posesia
ambilor utilizatori, astfel ca, in cazul unei acuzatii de conduitd inadecvata, va
exista dovada incontestabild. Atat modelul, cat si artistul poate parasi Odaia

Clarobscura In orice moment.
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Alisa Stefania Tite
Anul |

Project HomoGenesis

REZUMAT

Project HomoGenesis raspunde la doud necesitati ale societatii
contemporane- nevoia de conexiune si aflarea propriilor radacini. Proiectul ofera
0 experientd imersivd care mizeaza pe o reconstituire partiala a arborelui
genealogic prin secventierea si reconstructia ADN-ului ancestral al fiecarui
utilizator. Traind intr-o societate marcata de conflicte politice, sociale, dar si de
crize identitare, un astfel de proiect ar putea ajuta in restabilirea unui simt de
identitate al individului, dar si al unui simt comunitar, utilizatorul devenind mai
constient de faptul cd existenta sa se datoreaza sau se sprijind pe o multitudine de
timpuri si de geografii. Project HomoGenesis 1si propune sa ajute la reintegrarea
omului in ideea de comunitate, ajutandu-1 sa depaseasca sentimentul de alienare
atat de specific (post)modernitatii prin ancorarea sa in diversitatea propriei sale

existente.

Cuvinte-cheie: metavers, genetica, realitate virtuald, accesorii, manusi,
genealogie, adn, amprentd, descentralizare, reconstruire a secventelor ADN

ancestrale, genom, stramos, markeri genetici

1. DESCRIERE
Oferind o primd explicatie cu privire la proiect pornind de la titlu, este

important de mentionat faptul ca numele instalatiei se bazeaza pe un joc de cuvinte
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alcatuit atat din termenii homo genesis (geneza/facerea omului), cat si din termenul
de specialitate preluat din domeniul biologiei, “homogeneza”, care desemneaza
totalitatea generatiilor succesive dintr-un stramos comun. Astfel, denumirea ar
duce cu gandul atat la ideea de descendenta, cat si la ideea de Inceputuri, de origini,
pe care omul trebuie sa le regaseasca.

In incercarea de reconstruire a linei genealogice tot mai multi opteaza pentru
testele ADN de tipul 23andMe sau MyHeritage, insa in ciuda faptului ca aceste
tipuri de teste ofera informatii cu privire la o posibila Inrudire a participantului cu
alti indivizi care au efectuat testul, ele nu oferd o experienta completa, fiinded nu
se trece mai departe de o imagine de ansamblu. Testele ADN nu pot realcatui
arborele genealogic al celui care apeleaza la ele, ci stabilesc relatii ale utilizatorului
cu populatii din alte regiuni ale lumii bazate pe anumiti markeri genetici. Project
HomoGenesis dezvolta ceea ce testele ADN au inceput fiindca incearca o
reconstructie partialdi a arborelui genealogic al utilizatorului. Proiectul
functioneaza pe doua niveluri — in functie de preferintele utilizatorului.

a. Nivelul 1: daca utilizatorul doreste doar sa afle informatii despre linia sa
genealogica si sa aiba optiunea de a contacta oameni cu care se afld intr-un
posibil grad de rudenie, poate lua legatura cu alti utilizatori Intr-o camera
virtuala, care ar simula o interactiune fata-in-fata.

b. Nivelul 2: utilizatorul este transportat intr-o simulare jucata (gamified) a
vietii strdmosilor sai, acesta fiind pus in ipostaza unui posibil stramos. Fiind
vorba de un cod genetic care s-a transmis timp de o vreme indelungata din
generatie in generatie, utilizatorul poate fi transportat chiar cu mii de ani in
urma, intr-un mediu Tn care s-ar stipula ca ar fi trait unul dintre stramosii
sdi, acesta avand pe cat posibil infatisarea si conditia fizicd a persoanei in a
carei viata a fost transpus. Al doilea nivel al metaversului pune la dispozitia

utilizatorului doua moduri prin care poate continua cu jocul — participantul
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poate apela fie la modul de supravietuire fie la modul de continud generare
(sandbox). Negasind un echivalent perfect pentru termenul de ““sandbox™,
care desemneaza un mod de joc in care utilizatorul e liber sa exploreze oricat
din terenul simulat, putand actiona in orice mod doreste si interactiona cu
orice alt personaj care i se iveste, am decis sa optez pentru sintagma de
“continud generare”, utilizatorului fiindu-i generate toate resursele de care
are nevoie intr-un mod neconditionat. Modul de supravietuire, care se afla
la polul opus, se refera la anumite limite impuse participantului in timpul
jocului — acesta nu mai are acces la actiuni si resurse infinite, ci trebuie sa
incerce sa supravietuiasca in situatia in care a fost transpus, asa cum ar fi

facut-o si stramosii sdi in perioada si locul respectiv.

2. MOTIVATIE

Motivatia care sta la baza acestui proiect eSte aceea de a-i apropia pe oameni
de originile lor, de a-i familiariza cu arborele lor genealogic si de a le oferi o
experientd imersiva care sa le schimbe perceptia nu doar asupra propriei linii
genealogice, ci si asupra modului in care omenirea a evoluat, accentul fiind pus pe
ideea de comunitate, de legaturi tesute pe marginea unui genom impartasit in
proportie de 99% cu restul omenirii. Evidentierea conexiunilor dintre indivizi si a
ideii de comunitate prin intermediul tehnologiei ar putea reprezenta un mod de a
combate alienarea tocmai printr-un mijloc prin care, in mod conventional, se
considera cd aceasta este exacerbatd — anume printr-o instalatie care in loc sa

creeze distanta intre oament, ar diminua-0.

3. PUBLIC TINTA
Avantajul unui asemenea metavers este faptul ca nu este destinat doar unei

anumite grupe de oameni. Fiind conceput sd traseze posibila descendenta a
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utilizatorilor intr-un mod mai interactiv si mai complex decat ar putea un test
ADN, proiectul se adreseaza oricarei persoane interesate sa-si descopere propriile

radacini.

4. SECURITATEA INFORMATIILOR

Din cauza faptului ca datele genetice sunt de natura sensibila, cele pe care
utilizatorul le oferd pentru a genera metaversul se aseamand datelor asociate
cryptomonedelor, aceste informatii fiind descentralizate pentru a asigura o
protectie cat se poate de bund a acestora. Project HomoGenesis reprezinta un
spatiu unic pentru fiecare utilizator, fiind securizat si generat cu ajutorul amprentei

acestuia, singura care il poate deschide si care asigura siguranta datelor partajate.

5. COMPONENTELE DE HARDWARE SI SOFTWARE

Metaversul propune o caldtorie intr-un spatiu cibernetic cu ajutorul unei
casti cu ochelari pentru realitatea virtuala (oculus headset), insd cea mai
importantd componenta a proiectului este perechea de manusi, indispensabila atat
pentru accesarea functiillor metaversului, cat si pentru generarea sa. Manusile
opereaza pe baza unei tehnologii de recunoastere a amprentelor. Ele utilizeaza o
tehnologie de reconstruire a secventelor ADN ancestrale (Ancestral Sequence
Reconstruction) pentru a reconstrui istoria genetica a utilizatorului. Secventierea
ADN permite determinarea secventei nucleotidice, respectiv al locului unde s-a
produs o modificare a acesteia, pentru ca ea sd poatda fi ulterior comparata cu
schimbadrile care au survenit printre alte populatii. Pentru a reusi sa preia aceste
date, manusile stabilesc profilul genetic al utilizatorului prin amprentare,
actionand prin intermediul unei tehnologii termogenice: emana caldurd pentru a
citi apoi imaginea termica a amprentei. Senzorii termici incorporati in manusi

efectueaza procedura pe baza principiilor termodinamicii: principiul zero al
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termodinamicii (referitor la tranzitivitatea echilibrului termic) si primul principiu
al termodinamicii (energia nu poate fi distrusa, doar convertitd). Echilibrul termic
este distrus, fiindcd manusile emana caldurd care depasesc temperatura corpului,
insd aceasta cdldura este apoi folosita de catre miini pentru citirea amprentei si
extragerea informatiei genetice, astfel ca energia nu este pierduta. Termodinamica
mai afirma si faptul ca existad tre1 moduri de realizare a transferului de caldura,
unul dintre acestea fiind conductia termica, care presupune existenta a doua
obiecte aflate la temperaturi diferite. Manusile utilizeazd acest fel de obtinere a
transferului de caldurd, avand senzori care, fiind placati cu argint, reprezintd un

material cu un grad ridicat de conductivitate termica.
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Rebeca Maria Oanta
masterat Istoria imaginilor — Istoria ldeilor
Anul |

SpacedIn

REZUMAT

Proiectul SpacedIn se bazeaza pe tehnologiile metavers si are in vedere un
concept care la prima vedere poate parea simplist, dar semnificativ intrucat scopul
proiectului este esentialmente umanitar. Spacedln este un proiect care ar putea fi
cu usurintd pus in practica, tehnologiile pe care si le propune nu sunt complicate
sau inexistente, iar telul proiectului nu este dificil de atins. Prin Spacedln, ne
propunem sd ajungem la un spatiu protector in care sa ne imersam atunci cand
simtim ca lumea nu este de partea noastra.

Acest dosar cuprinde asadar premisele proiectului nostru in care sunt
descrise liniile de inspiratie si tehnologiile folosite. De asemenea, cuprinde
publicul tintd sau cu alte cuvinte, beneficiarii proiectului. Ceea ce consideram ca
este un punct forte este faptul ca o varietate de persoane ar putea sa se foloseasca
de SpacedIn, desi exista un public tinta (ex. persoanele cu dificultati de adaptare)
care poate parea restrans, de SpacedIn ar putea beneficia un numar generos si o
varietate de persoane cu nevoi specifice (ex. persoane cu anxietate, refugiati etc.)
Totodata, acest dosar are in vedere si motivatiile specifice descrise in detaliu
printre care am enumerat terapia EMDR, dificultatea de a reveni la o viatda normala

post-pandemica, crearea unui mecanism de adaptare util etc.
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Cuvinte-cheie: tehnologie RV, set Oculus Quest, stimulare bilaterala, tehnici de

relaxare, terapie EMDR, tulburari de anxietate si depresie.

1. PREMISE

Proiectul de fata are la baza universurile sau meta-universurile propuse de
gigantii tehnologiei de azi. Liniile de inspiratie fiind mai ales proiectele lui Mark
Zuckerberg cu privire la simularea realitatii prin intermediul spatiilor virtuale.
Creatorul platformei Facebook se axeaza pe mai multe linii directive si domenii in
ceea ce priveste ,,Jumile” pe care doreste sd le construiascd. Acestea variaza de la
domenii precum educatie, sport, retele sociale, jocuri video, munca. Proiectul
nostru pe de altd parte are in vedere introducerea utilizatorului ntr-un spatiu
familiar, recrearea spatiului casei intr-o maniera personalizatd prin folosirea
tehnologiilor RV. Ne imaginam ca utilizatorii platformei SpacedIn ar putea sa isi
intregeasca singuri universul sau meta-universul astfel incat s imite cat mai fidel
propria lor casd sau de ce nu, propriile strdzi, cafenele, propriul oras etc. De aici
porneste si ideea numelui, de la dorinta de a crea un addpost virtual pentru
persoanele dezavantajate sau cu probleme de adaptare. Acest spatiu va avea la
baza tehnologia RV, mai exact un set Oculus Quest prin care utilizatorii vor fi

complet imersati in spatiul creat, si va fi un joc cu un singur jucator.

2. PUBLIC TINTA

Proiectul de fata a fost motivat de dezastrul umanitar care se petrece la o
granita distantd de tara noastrd in incercarea de a face un exercitiu de empatie
pentru numeroasele victime refugiate ca urmare a razboiului declansat de armata
rusda in Ucraina. Totusi, nu doar victimele unei astfel de crize ar putea fi
beneficiarii proiectului Spacedin, ne gandim dupa cum am mentionat si mai sus

ca de aceastd platforma s-ar putea folosi persoanele care au dificultati in a se
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adapta la medii noi, persoane care calatoresc mult cu munca, studenti care invata
departe de casa sau pur si simplu oricine isi doreste un spatiu relaxant dupa o zi
lunga si agitata. Asadar, putem spune cd acesta ar fi publicul tinta pentru proiectul

SpacedIn.

3. MOTIVATIE

O prima motivatie a acestui proiect ar fi ,,aducerea la realitate” a unei tehnici
de relaxare folosita in terapia EMDR? pentru tratarea traumei. Tehnica safe place
este o tehnicd de vizualizare folositd in psihoterapie. Are un concept destul de
simplu, tot ce trebuie sd facd pacientul este sa isi imagineze un spatiu real sau
imaginar in detaliu fie un peisaj fie o camera etc. in timp ce terapeutul va folosi
,,Stimularea bilaterala” specifica EMDR pentru a intdri experienta spatiului. Prin
safe space, intelegem un spatiu-adapost formarea unui sanctuar emotional la care
0 persoana poate apela pe plan intern pentru a-si recdpata stabilitatea emotionala.
Aceasta tehnicd de vizualizare este foarte utild in viata de zi cu zi, atunci cand
simtim nevoia sd ne detasam, putem folosi un astfel de mecanism de adaptare
sdnatos*. Prin proiectul nostru utilizatorul ar putea sa devind complet imersat
ajutandu-1 astfel sa navigheze cu mai multa usurinta diferitele emotiile negative
intarindu-si astfel rezilienta.

O altd motivatie ar fi faptul ca odata cu revenirea la viata ,,normald” vom
ajunge din nou intr-o stare de agitatie reminiscenta zilelor pre-pandemice care ar

putea sd ne determine sd cautdm spatii in care sa ne refugiem. Totodatd, aducem

% Eye Movement Desensitization and Reprocessing — inseamnd Desensibilizare si reprocesare prin
miscari oculare. Este o forma de psihoterapie utilizata in special pentru tratarea traumei si a problemelor
asociate stresului.

4 Larsen, Camille, Using EMDR to Find Your ‘Safe Place’ in Trauma Recovery, 15. 08. 2015
https://www.goodtherapy.org/blog/using-emdr-to-find-your-safe-place-in-trauma-recovery-0815164
Accesat la data de 18 aprilie 2022.
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ca argument faptul cd numarul persoanelor cu anxietate si depresie s-a marit ca
urmare a pandemiei COVID-19 conform unui studiu realizat de Organizatia
Mondiald a Sanatatii (OMS),> iar acest proiect ar putea fi folosit in scopul
diminudrii simptomelor asociate acestor tulburdri. Pe langa aceastd problema
mondiald, realitatea mult mai trista la care asistam este razboiul Rusiei impotriva
Ucrainei care a generat deja un numar coplesitor de refugiati in statele vecine. Ar
fi cu adevarat semnificativ dacd am putea sprijini aceste victime, oferindu-le
posibilitatea sa revina cel putin pentru cateva momente in locurile familiare.

De asemenea, o altd motivatie a proiectului nostru ar fi sprijinirea
persoanele cu dificultati de adaptare, aici referindu-ne mai ales la persoanele
nevoite sd se mute din locul natal din diverse motive (studii, munca, etc.)
Consideram ca dificultatile de adaptare trebuie luate in considerare si tratate cu
seriozitate Tntrucat pot afecta semnificativ sanatatea mentala si emotionala. Printre
dificultatile de adaptare se numara pierderea sistemului de sprijin, dorul acut de
casd, socul cultural, lipsa relatiilor, singuratatea, discriminarea perceputa si chiar
dificultatile financiare.®

Prin SpacedIn, utilizatorii vor fi imersati intr-un spatiu unic care le va
apartine in totalitate avand la indemana posibilitatea de a-l personaliza. Prin
intermediul tehnologiei RV, utilizatorii vor reusi sd revina din nou in locurile
familiare. Tot ce speram este sa le inducem o stare de bine, de siguranta si sa-i

ajutam sa navigheze starile de instabilitate.

> COVID-19 pandemic triggers 25% increase in prevalence of anxiety and depression worldwide, 02.
03. 2022, https://www.who.int/news/item/02-03-2022-covid-19-pandemic-triggers-25-increase-in-
prevalence-of-anxiety-and-depression-
worldwide#:~:text=1n%20the%20first%20year%200f,Health%200rganization%20(WHOQO)%?20today.
Accesat la data de 16 aprilie 2022.

® Russell, J., Rosenthal, D., & Thomson, G. (2010). The international student experience: Three styles of
adaptation, Higher Education, 60, 235-249.
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4. SECURITATEA INFORMATIILOR

Intrucat ideea din spatele acestui proiect este centrati pe sigurantd,
utilizatorii platformei ar beneficia In mod evident si de securitatea datelor.
Consideram ca datele introduse de utilizatori sunt date de inalta securitate, iar
divulgarea acestor date ar avea efecte grave asupra integritdtii platformei. Dorim
sd asiguram utilizatorii de siguranta datelor, 1ar acest lucru este incd o componenta
Importanta in ceea ce priveste siguranta platformei noastre. Utilizatorii pot opta
intre utilizarea unei parole cu caractere speciale si/sau caractere numerice sau se
pot conecta in sistemul SpacedIn. Datele introduse in platforma nu vor fi partajate
pe retele sociale, iar capturile de ecran sunt interzise. Prin aceste metode precaute
de protectie, dorim sa ne asiguram ca utilizatorii vor avea parte de experienta

completa SpacedIn. Nu dorim sa fie perturbati, Ci s construim un spatiu unic.
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lulia laroslavscaia
Anul 1l

(Em)path

REZUMAT

Proiectul (Em)path constituie un ajutor pentru persoanele care se simt
coplesite din cauza depresiei sau care nu sunt in stare sa perceapa emotiile. Avand
la dispozitie un implant minuscul in zona temporald a creierului, un emitator de
unde electromagnetice incarcabil si o caciula care acoperd aparatul intermediar,
utilizatorul va fi apt sa aiba un trai eficient. Universul proiectului (Em)path se va

dezvolta odatd cu publicul tintd si cu spatiul social.

Cuvinte-cheie: empatie, neuroni, caciula, impulsuri, depresie, emotie, boxa

1. DESCRIERE

Originea denumirii de ,,metavers” apare in cartea lui Neal Stephenson, Snow
Crash (1992)7, cu scopul de a crea o lume virtuald pentru socializare si de a
imbunatati spatiul de lucru. In proiectul prezent, doresc si mut accentul pe
imbunatatirea spatiului mintal. Cu ajutorul Iui (Em)path va fi posibila, poate,
salvarea unui numar uriag de oameni, aproximativ 280 de milioane de persoane cu
tulburdri depresive®. Studiul efectuat de World Health Organization (WHO)
atrage atentia ca e posibila o ameliorare substantiala a vietii prin intermediul

terapiei de grup si prin varii exercitii fizice. Ar putea fi posibila eliminarea

" https://en.wikipedia.org/wiki/Metaverse
& https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/depression
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factorului de stres din viata de zi cu zi, atacurile de panica vor fi diminuate, iar

numarul episoadelor de tulburari emotionale este preconizat sa scada pana la 1%.

Primii ani de testare vor fi efectuati pe pacienti in stare grava din spitalele

psihiatrice si pe voluntari.

Ziua, dispozitivul va stimula cu ajutorul impulsurilor electrice emotiile
pozitive, sprijinind sistemul nervos central,

Noaptea, creierul va fi antrenat cu scenarii de simulare pentru a ajuta
exersarea interactiunilor umane. Utilizatorul va fi transportat intr-un
metavers asemanator cu Second life pentru a socializa sau intr-o simulare
libera pentru recreare;

Sprijinit de o caciula acoperitd pe interior cu transmitatori de activare va fi
posibila deconectarea de la dispozitiv. Aceasta va avea mai multe modele,
fiind posibila personalizarea dupa cerintele consumatorului;
Micro-schemele din caciuld sunt incarcabile pentru a monitoriza folosirea
ei, iar astfel se va scadea riscul de dependenta;

Daca va fi detectatda folosirea constanta, informatia se va transmite la
receptor, la o echipa de supraveghere, pentru a scadea intensitatea simularii
emotiilor;

Motto: ,,Know how it feels”/,,Be in the feels” (Afla cum se simte/ Fii
emotionat);

Acest aparat va fi prescris doar prin reteta medicald. Prescriptia poate fi
obtinuta de la un psihiatru privat al companiei, cu scopul de a evita

contrabanda sau folosirea in scopuri meschine.

2. SECURITATEA INFORMATIILOR

Emitatorul si cipurile din caciula vor fi schimbate o data pe an pentru a evita

spargerea algoritmului de calculare a emotiilor. Schimbarea intensititii si a
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setarilor va fi efectuata de un personal specializat care a semnat un contract de
confidentialitate. Dupa o Incercare de spargere a emitatorului sau a receptorului se
transmite un semnal la calculatoarele din sediu si un operator va sterge datele
personale. Reinnoirea aparatului se face contactdnd doctorul psihiatru si prin
efectuarea testelor psihiatrice necesare (ca sa fie evitata posibilitatea de spargere
de catre utilizator si 0 posibila dependentd). Efectul advers ar consta in

manipularea emotiilor.

3. MOTIVATIE
Intrucat am cunostinte cu acest tip de tulburare si am observat inabilitatea
indivizilor de a-si controla emotiile si modalitatea de comunicare cu persoane al
caror nivel de empatie este scazut, am decis sa ma documentez si sa construiesc
proiectul (Em)path. Aceste tipuri de tulburari fiind invizibile, ele necesita o solutie
invizibild. Pentru a nu incomoda utilizatorul si nici pe cei din jur, mascarea prin
intermediul unei caciuli va fi nu doar practica, ci si esteticd. Nu va exista
discriminare (cine are dreptul si cine nu are dreptul sa se foloseasca de ea). Este
posibild o reabilitare prin stapanirea emotiilor? Cei vizati vor fi in stare sa simta
iubire, satisfactie si incredere in cei din jur, fara sa simuleze?
Urmarind cercetarile despre PTSD, setarile vor fi configurate ca sa elimine
reactia de panica in fata factorilor catalizatori de trauma (frica de public sau frica

de spitale).

4. COMPONENTE DE HARDWARE SI SOFTWARE
Accesarea modului diurn se va realiza cu ajutorul unei aplicatii si cu Setarea
emotiei dorite; si pentru cel nocturn va fi la fel, singura diferenta ar fi alegerea

spatului de socializare sau de recreare. (Em)path va fi usor de utilizat si sprijinit
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de un ghid al utilizatorului. Avand componente ce lucreaza cu impulsuri electrice,

ele vor fi protejate de un material din latex.
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Diana Hutanu

Anul |

reMEMBERS

REZUMAT

reMEMBERS este un proiect vizionar care oferd o experienta imersiva in
una sau mai multe realitati virtuale, un metavers ce are ca scop ajutarea si
imbunatatirea calitatii vietii pentru persoanele ce sufera de Alzheimer, prin
reconectarea constienta cu sine insusi, cu amintirile si cu persoanele dragi lor. Prin
acest proiect, vom reface pe cat este posibil reteaua de afecte, imagini si senzatii
intr-un spatiu sigur si confidential. De asemenea, reMEMBERS propune o mai
buna intelegere a functiei memoriei umane, o reinventare a mnemotehnicilor, in
scopul formarii de comunitdti empatice si transparente care impartasesc
imbunatatirea sau cel putin stoparea degradarii sinapselor neuronale prin diversi
stimului s1 prin aplicarea unei viteze inalte de procesare la viata de zi cu zi, fapt ce

ar putea revolutiona intreaga memorie umana colectiva.

Cuvinte-cheie: metavers, Alzheimer, amintiri, memorie, stocare, reconectare,

device, asistent personal, interactiuni, acuratete

1. DESCRIERE
reMEMBERS este configurat sub forma tehnologiei realitatii virtuale, insa
are o atribuire medicald, fiind destinat doar persoanelor diagnosticate cu

Alzheimer, in special celor care se afla intr-o faza initiala a bolii. Accesul la
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metavers este conceput sub forma unui asistent personal digitalizat, un mic
dispozitiv-accesoriu ce imbraca partea posterioara a craniului pentru a se realiza
mai ugor conexiunea cu cerebelul si, ulterior, cu hipocampul — sediul oficial al
amintirilor. Hipocampul face parte din sistemul limbic si joaca un rol important in
trecerea informatiei din memoria de scurtd durata in memoria de lunga durata,
precum si in navigarea in spatiu. Hipocampul se afld sub cortexul cerebral, in
partea mediala a lobului temporal, iar in boala Alzheimer, hipocampul este una
din primele regiuni afectate, conducand la simptomele initiale de pierdere a
memoriei si de dezorientare. O alta indicatie a relatiei dintre hipocamp si memorie
este descoperirea cd exercitiile de memorie cauzeaza o activare mai semnificativa
a hipocampului in cei tineri decat in cei varstnici, aceasta fiind si una din premisele
proiectului, anume ca va functiona ca stimuli-exercitii cu o mai mare intensitate.
Dispozitivul detine o formad de inteligentda artficiald cu ajutorul careia
utilizatorii se vor bucura de o experientd ghidata si personalizatd in functie de
propriul lor stil si ritm de viatd; acestia vor beneficia de diverse setari si modalitati
de notificare si vor fi, de asemenea, supravegheati prin inregistrarea in timp real a
reactiilor creierului si in afara experientei, daca doresc sa rdmana conectati.
Astfel, reMEMBERS va functiona ca un fel de proteza, de spatiu de stocare
extra, usor de folosit si de accesat, in care amintirile pot fi pastrate in siguranta si

in plina interactiune cu posesorii lor.

2. SECURITATE SI TEHNOLGII DE RECUPERARE (BACKUP)

La momentul actual, tehnologia cunoaste forme de recuperare a datelor prin
asa numitele copii de siguranta (backup), cele mai cunoscute si utilizate fiind
coordonatele OPR (obiectivul punctului de recuperare) si OTR (obiectivul
timpului de recuperare). OPR este punctul in timp pe care il va reflecta

infrastructura repornita, exprimat ca ,perioada maxima vizatd in care datele
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(tranzactiile) ar putea fi pierdute dintr-un serviciu IT din cauza unui incident
major”. In esenti, acesta este procesul de revenire in starea initiald a datei de baze
care va fi experimentat ca urmare a recuperarii. Cel mai dezirabil OPR ar fi
momentul imediat Tnainte de evenimentul de pierdere a datelor. Pentru a face
realizabil un punct de recuperare mai recent este necesara cresterea frecventei de
sincronizare intre datele sursd si depozitul de copii; OTR este perioada de timp
scursd intre momentul dezastrului si restabilirea functiei de lucru. In cazul
proiectului de fata, OTR va fi insesizabila, intrucat amintirile se vor reactualiza
neincetat si vor fi conectate si cu persoanele apropiate pacientului, iar sistemul va
»invata” in acelasi timp cu utilizatorul moduri de a interconecta activ si intuitiv
amintiri, datoritd inteligentei artificiale. De asemenea, istoricul activitatii se va
salva automat dupa fiecare modificare si va putea fi urmarit de catre oamenii de

stiinta, in urma angajdrii in contractul de confidentialitate a datelor.

3. COMPONENTE SI UTILIZARE

reMEMBERS se deschide cu interfata unei harti a mintii, de unde utilizatorul
poate alege ce experientd sa viziteze. Cadrele amintirilor sunt simuldri realizate
veridic, la care participd mai multi stimuli, nu doar cei vizuali: amintirile sunt
asociate cu senzatii, stari sau chiar mirosuri, dispozitivul avand acces la mai multe
centre ale cortexului, prin intermediul hipocampului. De asemenea, pentru a
incerca sa reconstruim cu cat mai multd acuratete amintirile, exista optiunea de a
focaliza cu zoom in, respectiv zoom out cadrele, de a le opri oricand si de a le
derula Tnainte sau inapoi cu viteza doritd pentru a surprinde detaliile dorite.
Desigur ca amintirile nu vor fi in totalitate definitivate, astfel Incat utilizatorii sa
aiba optiunea de a alege liber o continuare sau anumite detalii. Aceastd optiune
face mai reala simularea procesului de (re)memorare si stimuleaza activ sinapsele

neuronale. Mai mult, fiind un proiect medical, reMEMBERS nu poate fi utilizat
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oricand si oricum, ci utilizatorilor le este prescris un anumit interval de timp in
functie de gradul bolii.

Ne dorim ca in urma unor progrese vizibile cu ajutorul reMEMBERS sa
trecem la o noud etapa, la crearea comunitatilor de utilizatori, unde acestia pot
impartasi experiente si opinii, o adevarata retea sociald unde pot fi distribuite

inclusiv amintiri si unde utilizatorii sa se simta 1n siguranta si sa se exprime.
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re[MEMBERS

embrace the past& look to the future




