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Rezumat. Articolul abordeaza multimedia ca domeniu interdisciplinar si evidentiaza rolul
acesteia in reconfigurarea practicilor comunicationale contemporane, precum si in dezvoltarea
creativitatii si articularea acesteia in continuturi complexe si convergente. Sunt evidentiate pers-
pective teoretice asupra conceptului de multimedia, precum si aspecte definitorii ale creativitatii,
inteleasd ca proces, produs si potential uman. Lucrarea subliniazd interdependenta dintre creativita-
te si tehnologie in procesul de generare a continutului multimodal, cu impact estetic, comunicational
si socioeconomic. In plan aplicativ, sunt prezentate patru proiecte extracurriculare dezvoltate in
cadrul programului de studii Productie multimedia, USM, care ilustreaza transpunerea conceptelor
teoretice in practici creative si educationale concrete. Concluziile evidentiaza necesitatea adaptarii
continue a procesului educational la dinamica tehnologica si la cerintele pietei muncii, in vederea
formarii unor specialisti competenti si inovatori in domeniul industriilor creative.

Cuvinte-cheie: multimedia, creativitate, convergentd tehnologica, gdandire creative, continut
multimodal industrii creative.

Summary. The article approaches multimedia as an interdisciplinary field and highlights
its role in reconfiguring contemporary communication practices, as well as in fostering creativity
and articulating it into complex and convergent forms of content. It outlines key theoretical pers-
pectives on the concept of multimedia, along with defining aspects of creativity, understood as a
process, a product, and a human potential. The paper emphasizes the interdependence between
creativity and technology in the process of generating multimodal content with aesthetic, com-
municational, and socio-economic impact. From an applied perspective, four extracurricular
projects developed within the Multimedia Production study program at USM are presented, illus-
trating the transformation of theoretical concepts into concrete creative and educational practi-
ces. The conclusions highlight the need for continuous adaptation of the educational process to
technological dynamics and labor market demands, in order to train competent and innovative
specialists in the field of creative industries.

Keywords: multimedia, creativity, technological convergence, creative thinking, multimo-
dal content, creative industries.
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Introducere

Multimedia reprezintd un domeniu interdisciplinar, dinamic, integrat tot mai amplu
in diversele sfere si structuri ale activitatii socio-umane contemporane. In contextul unei
epoci in care dimensiunea vizuald — a carei evolutie tehnologicad a depasit proiectiile
de la sfarsitul secolului XX si a atins niveluri greu de anticipat in urma cu doua-trei
decenii — productia multimedia, prin caracterul sdu convergent, genereaza si valorifica
continuturi de date textuale, auditive si vizuale in forme si formate tot mai creative si
originale.

Cercetatorul A. Osin descrie acest concept ca fiind ,,redarea obiectelor si proceselor
nu prin descriere traditionala textuala, ci prin intermediul fotografiilor, videoclipurilor,
graficii, animatiei, sunetului, adicd in toate formele cunoscute astdzi (multi — multe,
media — moduri, mijloace)” [1]. Asadar, arealul de distributie si gama produselor mul-
timedia sunt diverse, de la televiziune, retele sociale si platforme de streaming, pana
la aplicatii mobile si site-uri web; de la fotografii, jocuri video, filme, videoclipuri si
animatii, pana la realitate virtuala, realitate augmentata si experiente interactive.

Autorul Ranjan Parekh, in cartea Principiile multimedia [2], trece in revista mai
multe definitii ale autorilor precum Valdez, Sharda si Vaughan: ,,multimedia se refera la
integrarea diferitelor tipuri de media, cum ar fi text, imagini, audio, video si elemente
interactive, pentru a transmite informatii sau divertisment prin intermediul platformelor
digitale; multimedia este o tehnologie care combina diferite forme de continut media,
permitand prezentarea informatiilor intr-un format bogat si interactiv, adesea livrat prin
intermediul sistemelor informatice; multimedia indica integrarea perfectd a textului,
graficii, audio-ului, video-ului si interactivitatii pentru a crea o experienta dinamica si
captivanta pentru utilizator, facilitatd In mod obisnuit de computere si internet”.

Prin urmare, multimedia si productia din acest domeniu implica proiectarea, crea-
rea, gestionarea si utilizarea continutului digital variat — text, sunet, imagine, animatie
etc. — pentru a dezvolta produse, servicii, aplicatii si experiente interactive in diverse
sectoare.

Acest domeniu nu poate fi conceput 1n lipsa creativitatii, aceasta constituind un ele-
ment fundamental in procesul de creatie si inovare, 1n integrarea eficienta a tehnologiilor
digitale si in elaborarea continutului multimedia cu impact asupra utilizatorilor.

In aceasta ordine de idei, este necesar si mentiondm ci ,,preocuparea pentru cre-
ativitate, manifestatd dupa anul 1950, este justificatd de importanta pe care aceasta di-
mensiune o are pentru probleme de natura sociald, economica, culturala” [3, p. 5]. In
acest context, multimedia poate fi consideratd un instrument eficient de manifestare a
potentialului creativ, articulat in continuturi complexe si multimodale. Acestea nu se
limiteaza la simpla integrare in domeniile mentionate — social, economic si cultural — ci
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au un rol important in reconfigurarea paradigmei comunicationale. Mesajul este cons-
truit din multiple elemente interactive si este transmis prin intermediul unor canale di-
verse, adaptate specificului mediului digital si nevoilor publicului.

Creativitatea, transpusa in produse multimedia, contribuie la transmiterea nuantata
a mesajelor si la modelarea atitudinilor si/sau comportamentelor, generand beneficii so-
ciale si chiar, valoare economicé adaugata. Creativitatea reprezinta o expresie a gandirii,
prin care individul genereaza idei, perspective si solutii multiple, originale si inedite,
reusind sa vizualizeze si sd actioneze dincolo de tiparele si formatele deja existente, ,,se
bazeaza pe capacitate de a produce noi viziuni, abordari si rezultate inovatoare prin a
face apel la imaginatie si la fantezia creatoare” [4, p. 135], elemente care pot influenta
publicul in functie de scopul si obiectivele trasate: socializare, informare, responsabili-
zare sau recreere. Pe de alta parte, produsele multimedia trebuie percepute si ca active
valoroase, capabile sd genereze profit la nivel institutional (profit pentru agentii, com-
panii, organizatii) si sa contribuie la dezvoltarea economica la nivel statal (contributii la
PIB etc.).

In literatura de specialitate[4, pp. 6-8] creativitatea este conceptualizati din pers-
pectiva a patru dimensiuni:

, 1. Creativitatea ca produs;

2. Creativitatea ca proces;

3. Creativitatea ca potentialitate general umana;

4. Creativitatea ca dimensiune complexa a personalitatii”.

Asadar, creativitatea poate stimula proiectarea/conceperea unor idei, strategii,
campanii, servicii, produse. Creativitatea ca proces este conectatd de sfera cognitiva,
care duce la facilitarea noilor realizari, descoperiri etc. Creativitatea ca potentialitate
generald umand poate fi inteleasa ca o aptitudine a individului, care uneori se evidentiaza
inca din copildrie si care poate fi dezvoltatd pe parcursul vietii; alteori este mai putin
vizibila 1n primii ani, dar poate fi antrenata si stimulata ulterior. Dimensiune complexa
a personalitatii integreaza, in procesul creativ, pasiunea, curajul, elanul, curiozitatea
intelectuala, daruirea si implicarea profunda.

Autorii O. Arbuz-Spatari si A. Vatavu, in Repere estetico-filosofice ale creativitatii
artistice si limbajului plastic cu referire specifica la arta plastica au identificat sase
caracteristici ale creativitatii 1n artele plastice, dar care prin rafinare pot fi ajustate si la
subiectul creativitatii in multimedia:

1. ,Arta in general si artele plastice in special sunt productive. Productivitatea
artei/creativitatii este reprezentata de numarul mare de idei, solutii, tehnici spe-
cifice artelor plastice, precum si de lucrarile de arta in domeniu.

2. Creativitatea se manifesta in elaborarea produselor sau in crearea operelor de
arta plastica.
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3. Creativitatea produce valoare estetica, ce indica situarea produsului creator in
limitele frumosului artistic.

4. Produsele noi sunt rezultatul creativitatii artistice. Noutatea produsului creat se
manifestd prin aplicarea elementelor, formelor plastice si tehnicilor specifice
artelor plastice/textile.

5. Creativitatea produce originalitate, se manifestd prin elaborarea compozitiilor
noi, inedite.

6. Creativitatea si creatia se afld in raport de interconexiune si interdeterminare. In
timp ce termenul creatie desemneaza intregul domeniu al artei, inclusiv proce-
sul de producere a operelor de arta, termenul creativitate se aplica cu referire la
persoana de creatie, denumind capacitatea acesteia de a produce opere de arta”
[5].

A gandi din perspective multiple, nonconventionale, laterale si divergente inseamna

a gandi creativ — un proces mental prin care individul atribuie semnificatii si conotatii noi
unor lucruri, fenomene sau procese, pornind de la resurse existente si realizand conexiu-
ni intre acestea, In vederea generarii de idei, solutii, produse, servicii sau experiente noi.
Gandirea creativa, in calitate de mecanism generator de idei, stimuleaza si, totodata,
produce noi interpretari ale informatiilor si fenomenelor analizate. Dimensiunea creativa
a individului se manifesta prin capacitatea de a aborda situatii si ipoteze din perspec-
tive diferite, prin reinterpretarea si combinarea datelor, precum si prin valorificarea
potentialului intelectual-creativ in vederea formularii unor viziuni inovatoare, care vor
rezulta in solutii, opere, compozitii originale.

Creativitatea in domeniul multimedia este importantd in procesul de preproductie,
productie si chiar post-productie; aceasta rezidd In sincronizarea si armonizarea factoru-
lui uman cu cel tehnologic, integrand competentele artistice si expresive (creativitatea)
cu resursele oferite de platformele si instrumentele digitale. Amalgamarea dintre creati-
vitate si tehnologie oferd noi sensuri, alte fatete vizuale, auditive etc.

Creatorul/artistul trebuie sa manifeste un nivel ridicat de creativitate pentru a pro-
duce continut valoros si original. ,,Creativ este cel care se caracterizeaza prin originalita-
te si expresivitate, este imaginativ, generativ, deschizator de drumuri, inventiv, inovativ”
[6]. A fi creativ Inseamna a manifesta si un spirit revolutionar, orientat spre transformare.
,Creativa este persoana care are portretul moral reprezentat de originalitate si expresivi-
tate, fiind, prin tot ceea ce realizeaza, un deschizator de drumuri, un inventiv, un inovativ
etc.” [7]

Context

Creativitatea n productia multimedia se manifesta prin multiple valente. In acest
sens, pot fi identificate mai multe dimensiuni: valenta estetica, care se refera la componen-
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ta vizuala si expresiv-artistica a produselor multimedia; valenta comunicativa, orientata
spre transmiterea eficientd, adaptata si persuasiva a mesajelor; valenta tehnologica, ce
implicd utilizarea creativa si inovatoare a instrumentelor si resurselor digitale; valenta
social-culturald desemneaza capacitatea de a influenta comportamentele, de a transmite
valori culturale, precum si de a genera un impact semnificativ asupra societatii. Multi-
media nu trebuie interpretata ca o simpla extensie sau anexa, ci ca un imperativ al epocii
digitale.

Sistemul educational din Republica Moldova s-a aliniat tendintelor si evolutiilor
societdtii contemporane, integrand noi programe de studii in oferta educationald, meni-
te sa formeze specialisti in domeniul multimedia si al industriilor creative. Asadar, ,,in
anul 2022, in Nomenclatorul domeniilor de formare profesionala si al specialitatilor in
invatamantul superior, aprobat prin Hotararea Guvernului nr. 482/2017, (Monitorul Ofi-
cial al Republicii Moldova, 2017, nr. 216-228, art. 564), au fost introduse modificari la
domeniul fundamental al stiintei, culturii si tehnicii 02 Arte si stiinfe umaniste, domeniul
general de studiu, 021 Arte, domeniul de formare profesionala 0211 Tehnici audiovizuale
si productie media, prin completarea cu mai multe specialitati, inclusiv 0211.6 Productie
multimedia/ 0211.6 Multimedia production. Prin urmare, in anul 2022, Universitatea
de Stat din Moldova lanseaza specialitatea Productie multimedia (PM), rezultat al unei
colaborari intre mediul academic si partenerii strategici.” [§].

In aceastd ordine de idei, vor fi prezentate patru proiecte extracurriculare dezvoltate
in cadrul cursului de Gdndire si scriere creativa. Aceasta disciplind academica contri-
buie la formarea specialistilor din domeniul de formare profesionalda 0211 — Tehnici
audiovizuale si productie media si este parte integrantd a planului de studii al ciclului I,
Licenta, specialitatea Productie multimedia (PM).

Cursul are ca obiectiv principal extinderea culturii profesionale a viitorilor specialisti
in arte audiovizuale si media, urmarind dezvoltarea unei gandiri creative, flexibile si ex-
presive, capabile sa genereze idei, concepte, strategii si scenarii originale si relevante in
diverse contexte media si sfere creative.

Primul proiect, intitulat ,,Youth Dynamism”, a avut ca obiectiv organizarea unei
expozitii de fotografie, avandu-i ca protagonisti pe studentii anului I, PM. Expozitia s-a
axat pe profilarea imaginii studentului contemporan — un tanar capabil sa depaseasca
limitele si tiparele conventionale, exprimandu-si universul interior prin intermediul artei
fotografice.

Evenimentul a fost vernisat in cadrul Universitatii de Stat din Moldova la data de
6 octombrie 2022, fiind ulterior prezentat si la Artcor Creative Hub. Activitatea a inte-
grat toate etapele procesului creativ: identificarea ideii, incubarea, iluminarea, executia,
precum si organizarea si lansarea proiectului fotografic. De asemenea, dimensiunea de
antrenare si valorificare a creativitatii s-a realizat prin definirea filozofiei expozitiei, a
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mesajului artistic, precum si prin selectarea formelor, culorilor si a altor elemente vi-
zuale.
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Sursa: https://usm.md/?p=14017

Cel de-al doilea proiect a constat in organizarea si inaugurarea ART-HUB-ului
studentilor de la specialitatea Productie multimedia, pe 14 decembrie 2023, in cadrul
Mediacor. Evenimentul ART-HUB a fost conceput ca un spatiu expozitional si interactiv,
destinat prezentarii diverselor forme de expresie artistica, incluzand lucrari de fotografie,
picturd si alte produse creative (lucrari realizate handmade, carti tarot etc.). Demersul
a reflectat o abordare educationala orientatd spre stimularea creativitatii si dezvoltarea
competentelor de realizare a proiectelor multimedia.
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Sursa: https://www.facebook.com/share/p/ BWN9 Voktm/
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A treia activitate a constat in proiectarea si vernisarea unei expozitii de picturd
in cadrul Facultatii de Jurnalism si Stiinte ale Comunicarii pe 28 noiembrie 2024.
Expozitia, intitulata ,,Pygmalion”, a fost conceputa in jurul unui pilon simbolic inspirat
din mitologia greaca, evocand relatia complexa dintre creator si creatie. In acest sens,
initiativa artistica a urmadrit explorarea procesului de transpunere a ideii in forma vizuala,
evidentiind rolul imaginatiei si al sensibilitatii estetice in configurarea actului creator.
Expozitia este semnata de artistul Radu Cernopolc, student la specialitatea Productie
Multimedia.
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Cea de-a patra activitate creativa a fost organizarea evenimentului intitulat ,,ART-
HUB — un labirint al creativitatii studentesti”, editia a II-a. In cadrul acesteia, studentii au
prezentat o serie de proiecte, ilustrand transpunerea conceptelor teoretice in produse cre-
ative aplicate, precum instalatii vizuale, interpretdri artistice si reinterpretari ale obiec-
telor obisnuite (articole vestimentare, animatii, fotografii, videoclipuri, lucrari creative
realizate din diferite obiecte etc.).

Evenimentul, organizat la Mediacor intre 11 si 19 decembrie 2025, a reprezentat o
platforma expozitionald unde fuziunea dintre arta si tehnologie a transformat imaginatia
in forme vizuale concrete.
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Sursa: https://www.facebook.com/share/p/I1MG1jXy909/

Concluzii

Prin urmare, creativitatea reprezintd un factor generator de idei si solutii care contri-
buie la realizarea sarcinilor si a proiectelor complexe (interactive, imersive, multisenzo-
riale, hibride). In procesul de creatie, imaginatia, cunostintele, aptitudinile, perseverenta,
efortul si sensibilitatea estetica si artistica joaca un rol esential.

In contextul transformarilor tehnologice ale secolului actual, multimedia cunoaste
o dezvoltare accelerata, oferindu-i creatorului/artistului posibilitatea de a identifica noi
forme de manifestare si integrare a acesteia in diverse domenii. In acest sens, este impor-
tant ca actorii educationali din mediul universitar s ramana conectati la tendintele din
domeniu si la cerintele pietei muncii, prin ajustarea permanenta a programelor de studii
si mentinerea unei orientdri catre o instruire moderna si de calitate; pe langa livrarea
unor cunostinte, aptitudini, competente transversale, generale si profesionale, trebuie sa
faciliteze dezvoltarea potentialului creativ si cultivarea unei gandiri flexibile si respon-
sabile, in randul viitorilor specialisti din domeniul industriilor creative.
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