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Aceasta lucrare reprezintd un studiu al iluziilor vizuale si auditive, atat ca fenomene
perceptuale si psiholologice — cu implicatiile aferente in ce priveste rolul acestora in evaluarea
realitdtii — cat si ca procedee declansate voit de catre compozitorul unei opere multimedia, cu
scopul de a imbogiti si a diversifica metodele de livrare a mesajului creatiilor sale citre
spectator. Intreaga lucrare se sprijind pe acesti doi poli ai fenomenului iluziei — cel al perceptiei
si cel al utilizarii constiente — si studiaza diverse paliere de interactiune intre acestia. In acest
fel, pe langa studiul teoretic al caracteristicilor intrinseci ale aparitiei fenomenului, incerc sa

abordez o perspectiva a utilitatii practice a iluziilor in creatia multimedia.

Primul capitol al lucrarii reprezintd o analiza a domeniului multimedial, in care definesc
particularitatile conceptului din perspectiva evolutiei sale istorice, a laturilor filozofice, tehnice
si componistice. In primul subcapitol descriu aportul muzicii ca element al constructiei
organismului multimedia, care, prin caracteristicile sale, poate genera unele intelesuri sau
referinte pe care nu le putem regasi in discursul verbal sau in materialul vizual, fiind totodata
cel mai eficient catalizator al tuturor elementelor constituente ale operei multimedia. In
continuare am analizat conexiunile dintre canalele de comunicare specifice sinesteziei, din
punctul de vedere al apartentei acestora la domeniul multimedia. In subcapitolul al treilea am
am punctat citeva repere marcante ale dezvoltarii acestui fenomen de-a lungul istoriei:
Gesamtkunstwerk (Opera de Arta Totala a lui Wagner), lucrarea sinestetica ,, Prometeu: Poemul
Focului ” a lui Alexander Scriabin (impreuna cu constructia orgii de lumini pentru interpretarea
respectivei lucrdri), implicatiile lucrdrii teoretice Uber das Geistige in der Kunst (Despre
Spiritualul in Artd) a lui Wassily Kandinski atat in creatiile proprii, cét si in colaborarea sa cu
Arnold Schoenberg, cel care in cadrul lucrarii Der gliikliche Hand (Mana norocoasa) foloseste
o partitura multimedia foarte precisa pentru a nota fiecare canal de comunicare. Nu am ocolit
aici comentariile acide ale lui Sergei Eisenstein la adresa sinesteziei din lucrarea sa ,, Simtul
filmului”. In subcapitolul urmitor am urmdrit evolutia fenomenului multimedia prin prisma
dezvoltarii tehnologiei si a limbajelor de comunicare, de la inceputul secolului XX si pana in
prezent, iar la finalul capitolului am descris o serie de echipamente si de programe utilizate in

mod uzual in pregatirea si gestionarea lucrarilor multimedia moderne. In cadrul concluziilor



am facut o enumerare a catorva reguli privind sinestezia si alte procedee de imbinare a canalelor
de comunicare, pe care un artist multimedia ar trebui sd le aibd in vedere in cadrul procesului
de creatie.

Capitolul II este dedicat studiului psihoacusticii si al iluziilor auditive. In prima parte a
acestui capitol ma concentrez pe unele aspecte legate particularitatile aparatului auditiv uman,
precum spectrul frecventelor, perceptia inaltimii sunetelor, a directionalitatii, sau a intensitatii
variabile in functie de frecventa. In continuare descriu procedeul comprimarii cantititii de date
utilizat de tehnologia audio digitala actuald, in care procedeele de eliminare a informatiilor
redundante utilizeaza principii de naturd perceptuala psihoacustica. Partea a doua din acest
capitol reprezinta o analizd amanuntita a iluziilor auditive, a paradoxurilor iluziilor muzicale, a
contradictiilor legate de receptarea si interpretarea sunetelor. Studiul iluziilor condus de Diana
Deutsch reprezinta sursa principald a exemplelor expuse in acest capitol (iluzia octavelor, iluzia
gamelor, iluzia cromatica, paradoxul Tritonului si paradoxul Shepard), insa fac referire si la
alte laturi importante care pot determina iluzii, cum ar fi cele ale afectiunilor psihologice si ale
aparatului auditiv, precum sindromul urechii muzicale si a viermilor din ureche (Uhrworm). In
acest capitol studiez de asemenea diverse forme de pareidolie auditiva, fenomen pe care il
aprofundez ulterior destul de substantial in cadrul chestionarului cu subiecti descris in capitolul
V al acestei lucrari.

Capitolul III este dedicat studiului iluziilor vizuale si a celor intersenzoriale. Dupa o
clasificare succintd a importantei fiecaruia dintre cele cinci simturi, descriu cateva dintre
caracteristicile iluziei vizuale. Astfel, pe coordonata temporald a perceptiei, analizez conturarea
celor doua procedee definitorii care pot influenta aparitia iluziilor — extrapolarea si filtrarea
materialului vizual — iar din punctul de vedere al perceptiei continutului vizual studiez diverse
forme ale pareidoliei (de asemenea studiate in mod aprofundat in cadrul testelor din capitolul
V), precum si diferentele de perceptie intre vederea centrala si cea periferica. Tot in acest capitol
determin diferentele dintre iluzii si receptarea informatiilor subliminale, si stabilesc factura
rudimentara si exclusiv mnemonici a procedeului expunerii informatiilor supraliminale. In
subcapitolul dedicat iluziilor intersenzoriale descriu procedee prin care sunetul poate determina
modificari ale perceptiei materialului vizual (iluzia flash-ului indus de sunet), precum si
modalitatile prin care perceptia auditiva poate fi alteratd de stimuli vizuali (efectul McGurk).
Concluziile acestui capitol trateaza diverse modalitati de implementare a iluziilor

intersenzoriale in operele multimedia, si aspectele pe care compozitorul ar trebui sa le aiba in



vedere in acest demers. De asemenea expun cateva consideratii legate de tipologia spectatorului
contemporan si modalitatile prin care acestuia i se poate determina sporirea concentrarii in

receptionarea unui produs multimedia.

In capitolul IV prezint o analizi a trei lucrari multimedia proprii, realizate in ultimii trei
ani. Aceste analize au ca scop o incursiune amanuntita in procedeele care stau la baza productiei

multimedia si definesc niste formule de lucru ce pot fi urmate in procesul de creatie.

Prima lucrare, Laser Big Piano, este o instalatic multimedia interactiva, conceputa si
prezentata la un festival interntional de artd audio-vizuala din Bucuresti, si consta in proiectarea
si constructia unei claviaturi supradimensionate, care, prin actionare, determina aparitia de
evenimente audio-vizuale in mediul inconjurator. Realizarea acestui concept a presupus atat
constructia partii hardware, cat si programarea software: compozitii muzicale, productie video,
design audio-vizual, precum si mapare arhitecturala. In cadrul descrierii, am prezentat in mod
amanuntit toate aceste etape ale productiei, pornind de la concept, realizarea constructiei
mecanice, alegerea si utilizarea echipamentelor audio-vizuale, programarea software,

programarea multimedia, precum si compozitia secventelor audio-vizuale utilizate.

A doua lucrare, Silent Shadows, reprezinta o opera multimedia realizatd in anul 2020,
cu durata de patruzeci si unu de minute, abundenta in tehnologie. Spectacolul porneste de la un
scenariu apocaliptic, un semnal de alarma asupra neglijentei umanitatii fata de echilibrul natural
al vietii. Partea vizuala este realizatda preponderent din grafica laser, la care se adauga lumini
inteligente si efecte laser tridimensionale. Si in cazul acestei lucrari, am descris intregul proces
de productie, pornind de la concept si stabilirea adresabilitdtii lucrdrii, pand la prezentarea
acesteia catre public, ludnd Tn seama cat mai multe dintre problemele aparute in timpul realizarii
operei, cit si a desfasurarii spectacolului. In aceastd analiza ating o problematica destul de
variata legata de reglarea proportiei elementelor audio-vizuale, a celor ambientale in raport cu
cele semantice, genul, durata, gestionarea liniei de energie a lucrarii, echipamente hardware si

software utilizate, precum si detalii legate de comunicare si securitate a spectacolului.

Cea de-a treia lucrare, Electric este un proiect realizat in colectiv, in care acest m-am
ocupat numai de partea vizuala. Acest proiect este un exemplu de spectacol cu un singur om pe
scena care interpreteaza in timp real la flaut, dar invaluit de un arsenal multimedia bogat:
sunetul flautului este captat si procesat electronic intr-o manierd mai putin traditionald, muzica

electro-orchestrala este redata electronic, iar scena este umplutd de lumini inteligente si grafica



laser, sincronizate pe coloana sonora. Problematica analizata in cazul acestui proiect este legata
in primul rand de realizarea unei sincronizdri foarte exacte intre cele trei elemente constituente
ale spectacolului — muzica orchestrald redata din computer, flautul solo procesat prin efecte
digitale si partea vizuald compusa din lumini inteligente si graficd laser — astfel incat sd se

obtind un conglomerat multisenzorial foarte bine pus la punct.

Capitolul se incheie cu concluzii despre realizarea si prezentarea celor trei proiecte de
facturi diferite si expunerea unor considerente despre cum pot fi imbunatatite procedeele de

creatie si de prezentare a spectacolelor multimedia.

In capitolul V prezint o perspectivi experimentald asupra iluziilor audio-vizuale
cumulate. Pentru realizarea acestui studiu am folosit metoda chestionarului cu ajutorul unui
contingent de saisprezece subiecti, carora le-am prezentat o selectie de cincizeci si sase de
exemple, dintre care, 0 parte insemnata contin iluzii auditive, vizuale si intersenzoriale. Pe baza
raspunsurilor din chestionarele individuale, am incercat si creez rezultanta unor trasaturi
comune ale perceptiei iluziilor in cadrul spatiului socio-cultural local, avand ca subiecti
persoane cu un nivel cultural si educational inalt si foarte inalt. Materialul audio-vizual care
inglobeaza cele cincizeci si sase de intrebari reprezinta exemple audio-vizuale pe care le-am
compilat personal, anume pentru acest studiu, menite sd verifice acuitatea perceptiei pe de o

parte si perceptia iluziei pe de alta parte.

Prima parte a capitolului V se concentreaza la realizarea chestionarului — de la stabilirea
criteriilor de selectie ale celor saisprezece participanti si apoi descrierea individuald a acestora,
pana la constructia chestionarului si descrierea celor doudzeci de metode de evaluare a acuitatii

perceptiei, precum si a perceptiei iluziilor.

Cea de-a doua parte a capitolului reprezinta interpretarea datelor provenite de la cei
saisprezece subiecti. Aceasta evaluare a fost facutd pe un set nou de opt criterii care inglobeaza
raspunsurile celor saisprezece subiecti si care a generat rezultate cuantificabile pe care le-am
facut usor de vizualizat cu ajutorul citorva grafice, precum si rezultate cu caracter semantic pe
care le-am analizat ca atare, din punctul de vedere al unui fond comun delimitativ de concepte
fixe determinate prin preponderentd cantitativa. Din cele opt criterii, primele cinci se refera la
performante si perceptie: acuitatea auditivd, comprehensibilitatea vorbirii, acuitatea vizuala,

acuitatea intersenzoriald, viteza de reactie la stimuli audio-vizuali. Cele trei criterii din urma se



referd la receptarea iluziilor: perceptia iluziilor auditive, perceptia iluziilor vizuale si perceptia

iluziilor intersenzoriale.

In ultimul exemplu din chestionar am prezentat un fragment din spectacolul Electric
descris in capitolul precedent si le-am cerut subiectilor o analizd a acestuia. Comentariile
fiecaruia dintre participanti sunt grupate in dupa criteriul celor doua categorii de temperament
al acestora, cei iInclinati spre fantezie si cei adepti ai concretului, iar diferentele sunt

substantiale.

In concluziile acestui capitol prezint unele procedee de utilizare a iluziilor in compozitia
multimedia ce deriva din studiul condus in acest capitol. De asemenea, am alcatuit un set de
caracteristici ale catorva posibile personalitati ale spectatorului, pe care le-am denumit profiluri.
In definirea acestor profiluri am creat un grafic unificat al particularititilor si am desemnat
cateva seturi de caracteristici compensatorii, pe care le-am analizat si apoi le-am grupat in doua

categorii distincte de public.



