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MODEL CIBERNETIC AL RELATIEI ARTIST-CONSUMATOR
I0AN STAN si RAZVAN ANDONIE
Alegerea unei strategii de joc este legatdi de factorul congtiinfd. Sa

concepem dialogul artist-consumator ca $i un joc matematic cu doi parte-
neri, Din punct de vedere informational, avem structura simplificata :

| artist |[————-| creagie artistica [—'“i consumator |

codificare decodificare

critica

Vom presupune coincidenta perfecti a repertoriului artistului cu cel al
consumatorului (sau daci nu, cel putin incluziunea: repertoriul folosit de
artist < repertoriul consumatorului). De asemenea vom presupune informa-
tia obiectivil egald cu cea subiectivii (caz extrem al adaptirii).
Adicd fie:
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repertoriul comun de semne, cu probabilititile corespunzitoare de aparitie.
Se stie ci w,(f) +w, pentru ¢ = 1,7 intr-un interval finit de timp [4, p. 1047,
Presupunem deci ed w, = p, i =1, r.

Fie N = lungimea mesajului

r
N=3n n =nr de aparitii ale semnului Z,,
T |
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fe= i
Ne vom referi de acum incolo la mirimi ale entropiei si redundantei
privind doar obiectul estetic.
Procesele parcurse in codificarea si decodificarea unei creafii artistice
sint [1, 2, '47:
— sintetice (trecere Birkhoff)
— analitice (trecere Moles)
Aceste procese se definesc ca 5i migcari verticale ascendente; respectiv
descendente pe scara ordine apropiati — ordine indepirtata.
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Fiecare treapti a scirii se va caracteriza prin conceperea de supersemne
de ordin respectiv. Codificarea si decodificarea creafiei artistice se carac-
terizeazi prin salturi verticale de la un nivel la altul, cauzate de necesitatea
adaptirii la cantitatea de informatie.

Prin trecerea de la un nivel ¢ 1a unul superior 1 + 1, in cazul decodifica-
rii, se produce o reducere a informatiei obiectului contemplat (din punctul
de vedere al consumatorului). .

Informatia extrasi va fi atunci:

I =HI_Hii-E

unde

H, = entropia obiectului consideratd la nivelul de ordine i.

Vom porni de la supersemnele de ordinul I, care sint percepute incon-
stient. Trecerea la supersemne de ordin superior se efectueazi congtient.
Vom considera deci doar extragerea constientd de informatie (care implica
un anumit efort din partea consumatorului). Pentru fiecare trecere la un
ordin superior de supersemne vom avea o redundantd astfel definitd: '
Hy—H;,

H; .

R.=

Se pot considera §i alte tipuri de redundanfd. Placerea estetici obfinutid
la un astfel de pas va fi:

f _ fi',
P Mgy,

(este expresia plicerii estetice la nivel microestetic).
La nivel macroestetic (ordine indepirtati) avem o alti expresie a pli-
ceril estetice:

f 2y ordine
e C; complexitate

Atunci vom putea concepe un vector al plicerii estetice la diferite nivele
de ordine. Acest vector va caracteriza creafia artistici respectivid prin incer-
carea de exprimare a unor invarianfi estetici. Acesti invarianfi se pot con-
cepe referindu-ne la un cadru social-cultural bine determinat.

Vom considera repertoriul V, = Vi ca §i mulfimea supersemnelor
de ordinul I.

Vom considera procesul de decodificare incheiat, cind nici o compo-
nentd f,, i = 1, # nu mai poate suferi modificiiri esenfiale (suficient de
mari).

Vom numi stiri ale creatiei artistice, stadiile in codificarea (decodifi-
carea) ei determinate in mod unic de anumite succesiuni de migcdri verti-
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cale pe scara ordine apropiati—ordine indepirtatd. lAceste misciri sint
determinate de necesitatea adaptirii la capacitatea de injelegere a consuma-
torului,
A _ B
| Supersemne de ordinul i IM—] Supersemne de ordinul i-lTj

" 1
[ Froces Moles

A, B, C — stiri
A, la nivelul 1
B, C la nivelul 5 4 1
Trecerea: ,, A=+ B—=+ A - B"”
nu ne va duce la starea B ci la o nouid stare, C

;H
-’1\‘{: deci , A= B= A= C"

Acesta este procedeul de determinare iterativda stirilor, Se poate
demonstra cd intr-o succesiune de miscdri verticale, ultima miscare este
un proces Birkhoff (deoarece acestea scad entropia informationald a mesa-
jului). Vom conveni ca misciirile verticale si se faci din pas in pas, fird a
siiri peste un nivel, cum se Intimpla practic. Pentru aceasta putem introduce
stiiri fictive, Deci stirile creafici se obfin ca si virfuri ale unei arborescente,
terminalele fiind acelea pentru care procesul de decodificare ar fi practic
incheiat. In functie de distanta fatd de virful inifial, vom avea o impirtire
in nivele :

Modalitatea de constructie este de fapt o parcurgere a arborescentei.
Un virf (o stare) aparfine unui nivel dacii si numai daci ultimul nivel la care

7

s E{t.

nivel 1 nivel ¢

Supevatmn Supevsernme
de ordin I de ovden ¢
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ne-am oprit este chiar acesta. Fiecare nivel este caracterizat printr-o tratare
a unei clase de supersemne. Fiecare arc este de fapt ultima etapi intr-o
succesiune de micsiri verticale,

Evident, vor exista si anumite restrictii in trecerea de la o stare la alta
si, deci, in obfinerea unor stiri.

Fie X = mulfimea stirilor §i U = mul{imea arcelor arborescenfei,
si fie G(X, U) arborescenfa obtinuti cu considerarea restricfiilor respec-
tive,

Orice joc are anumite reguli care reglementeazi [3]:

a) variantele de actiuni posibile ale juc#torilor
b) cunogtinfele fieciruia despre comportarea celuilalt
¢} succesiunea mutdrilor
d) rezultatul la care conduce orice succesiune datd de mutiri.
Si studiem deci cum pot fi considerate aceste concepte in cazul nostru,
Avem doi parteneri: autorul
consumatorul
Fiecare urmireste un anumit scop. Dacii vom considera relatia autor-consu-
mator ca si un :]uc intre cei doi parteneri, atunci, imaginindu-ne o funcpe
de cistig fictivi, cei doi parteneri vor avea acelasi scop — cfﬁt‘r.gu‘] maxim,

Conceptele a, b, ¢, d pot fi considerate astfel:

a) variantele de actiuni posibile sint succesiuni de stiri ale creatiei artis-
tice ;
b) cunostinfele fiecArei pdrfi vor fi astfel considerate :

— consumatorul nu are nici o relatie suplimentard in decodificarea
creafiei artistice decit ea insiisi (adicit el nu primeste ,.indicatii’ din partea
autorului) ;

— artistul cunoagte posibilitafile de injelegere ale consumatorului,
El va raporta creafia artisticd la aceste posibilitafi. Vom elimina frecventul
decalaj dintre posibilititile reale ale consumatorului §i viziunea artistului
asupra acestor posibilitifi;

¢) Vom avea un joc eu doud mutiri: — codificare

— decodificarea

Succesiunea este cea naturald. Autorul fixeazd cadrul jocului, mutérile
posibile, 5i alege o mutare. Consumatorul va alege §i el o mutare din
mutirile posibile fixate de autor.

d) Rezultatul la care conduce desfisurarea jocului este efectul produs
asupra consumatorului, apoi prin feed-back-ul criticii asupra autorului.

Fie A = A(X, F), jocul strategic cu doi parteneri astfel considerat:
X = multimea stirilor posibile la diferite nivele ale sciirii ordinei apropiati
— ordine indepéirtati ;
F = mulfimea restrictiilor impuse asupra alternativelor de trecere de la o
stare la alta.

X, F se referd la consumatori. Ele sint fixate de autor, determinind
cadrul joeului.












