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Cuvinte cheie
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independenta.



Introducere

In peisajul mediatic contemporan, relatia dintre creatorii de continut cinematografic si
publicul lor a suferit transformari fundamentale. Intr-o lume caracterizata prin abundenta continutului
si fragmentarea atentiei consumatorilor, conceptul de audience design capata dimensiuni noi,
presupunand angajament pe termen lung, personalizarea mesajelor si implicarea publicului incd din
etapele incipiente de dezvoltare a proiectelor. Aceasta lucrare propune o analizd aprofundatd a

modului in care cineastii isi imagineaza, proiecteaza si formeazad audienta In contextul actual.

Justificarea acestui demers de cercetare porneste de la constatarea cd, in ciuda multitudinii de
studii despre teoria receptiei si publicul de film, putine cercetdri integreaza dimensiunile istorice,
psihologice, sociologice si manageriale Intr-un cadru coerent aplicabil industriei cinematografice
contemporane. Dacd studiile despre receptare din anii 1970-1980 aveau un pronuntat accent teoretic,
iar abordarile economice se concentrau preponderent pe strategii de marketing si box-office fard a
acorda suficienta atentie dinamicii socio-culturale a receptdrii, prezenta teza cautd sd Tmbine aceste

perspective intr-un model comprehensiv.

Din punct de vedere academic, o astfel de abordare poate oferi o claritate terminologica si
metodologicd, demonstrand cum ideile dezvoltate in lucrarile lui Christian Metz!, Laura Mulvey? sau
Colin MacCabe, despre ,,audienta activa”, ,,public segmentat” sau ,,spectator implicat” pot fi integrate
cu exigentele practice ale unui plan de productie si distributie. Din perspectiva practica, studiul poate
servi institutiilor si profesionistilor din industria cinematograficd care se confruntd permanent cu
intrebdri privind asteptarile publicului si modalitatile de atragere a acestuia. Nu in ultimul rand,
lucrarea aduce in discutie aspecte etice si sociale ale designului de audientd, facilitind dezbateri mai
ample despre democratizarea accesului la culturd, reprezentare si responsabilitatea creatorilor fata de

receptori.

Cazul romanesc, analizat detaliat in capitolele 4 si 5, ofera un teren deosebit de relevant pentru
studierea acestui fenomen. Pe de o parte, cinematografia romaneasca a cunoscut o remarcabila
afirmare artistica in ultimele doud decenii prin asa-numitul Noul Val Roméanesc, bucurandu-se de
recunoastere internationald si numeroase premii la festivaluri prestigioase precum Cannes, Berlin si
Venetia. Pe de altd parte, piata romaneasca interna ramane slab dezvoltata, cu un numar redus de
spectatori care frecventeaza cinematografele si cu dificultdti semnificative de distributie pentru

filmele autohtone. Acest paradox — recunoastere artistica versus lipsa unui public local solid — ridica

! Metz, Christian, The Imaginary Signifier: Psychoanalysis and the Cinema, Indiana University Press,
Bloomington, 1982.

2 Mulvey, Laura, Visual Pleasure and Narrative Cinema, Screen, vol. 16, nr. 3, 1975.
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probleme fascinante legate de relatia dintre creator si public, strategiile de marketing, segmentarea

audientei, precum si contextul socio-economic si politic specific unei tari post-socialiste.

Obiective si intrebari de cercetare

Cercetarea urmareste o serie de obiective destinate sa ofere claritate asupra conceptului de

audience design si asupra manifestarilor sale in cinematografie:

a) Clarificarea conceptului de audience design in contextul cinematografiei si diferentierea

acestuia de notiuni inrudite precum ,,audienta tintd”, ,,public tinta” sau ,,marketing cinematografic”.

b) Analiza evolutiei istorice a relatiei dintre creator si public, identificAnd principalele etape
si modele de raportare la audienta in istoria cinematografiei, cu accent pe transformarile tehnologice
(trecerea la sunet, aparitia televiziunii, digitalizarea, streaming-ul) si pe schimbdrile socio-culturale

care au influentat modul 1n care cineastii isi imagineaza si formeaza publicul.

c) Integrarea perspectivelor din teoria receptiei, psihologie si sociologie culturala, explorand
modul in care concepte cheie — de la orizontul de asteptare la segmentarea publicului, de la male gaze

la lecturi opozitioniste — pot ilumina fenomenul designului de audienta.

d) Examinarea concreta a practicilor de design al audientei in industria cinematografica
contemporand, inclusiv aspecte de marketing, distributie, transmedia, crowdfunding si engagement
digital, urmarind procesele de selectie a publicului, construire a unui brand de film, implicare a fanilor

si utilizare a instrumentelor digitale pentru asigurarea succesului comercial si cultural.

e) Studiul aprofundat al contextului romanesc, realizand o analizd comparativa privind
consumul cinematografic, institutiile implicate, mecanismele de finantare si distributie, profilul

publicului intern si relatia dintre cineastii romani, distribuitori si audienta din tara si strainatate.

f) Propunerea unui cadru metodologic si analitic aplicabil si altor industrii creative sau forme

de artd, pornind de la concluziile despre designul de audientd in cinematografie.

Pornind de la aceste obiective, teza formuleaza o serie de intrebari de cercetare care ghideaza

structura lucrarii:

1. Cum s-a modificat conceptualizarea publicului cinematografic de la primele proiectii Lumiére

pana la era streamingului digital?



2. In ce masura teoriile clasice ale receptarii (Jauss®, Iser*, Hall) isi gdsesc aplicabilitate in

contextul intens mediatizat si hiperconectat al cinemaului contemporan?

3. Care sunt principalele modele de segmentare psihologica si sociologicd a publicului de film,
si cum se reflecta acestea in strategiile de productie, marketing si distributie din industria

globala?

4. Ce Inseamnd ,impact marketing” si ,,audience design” in practica? Ce studii de caz

contemporane ilustreaza puterea acestor concepte si care sunt limitarile ori riscurile lor?

5. In ce fel se manifestd specificul roméanesc al designului de audientd, avand in vedere
mostenirea istoricd, dimensiunea redusa a pietei si constrangerile post-socialiste? Exista
diferente notabile intre publicul roméanesc si cel din alte tari europene (Franta, Germania)

privind comportamentul de consum cinematografic, preferintele estetice, modul de implicare?

6. Care este viitorul designului de audienta in contextul inovatiilor tehnologice (realitate virtuala,
cinema interactiv, inteligentd artificiald) si al mutatiilor sociale si culturale (globalizare,

pandemii, crize economice)?
Metodologie de cercetare

Teza utilizeaza o abordare metodologica tripartitd, care integreaza analiza istoricd, sinteza
teoretica si studiile de caz comparative pentru a examina dimensiunile multi-fatetate ale designului

audientei in cinema.

Metodologia istoricd se bazeaza pe istoriografia consacrata a filmului, utilizand atat materiale
arhivistice primare, cét si interpretdri academice secundare pentru a reconstrui evolutia audientelor
cinematografice, de la inceputurile acestui mediu pana la diversele sale transformari tehnologice si
culturale. Aceastd reconstructie istorica nu serveste doar ca fundal contextual, ci si ca fundament
crucial pentru Intelegerea modului in care practicile contemporane de design al audientei emerg,

raspund si transforma modelele stabilite de spectatorialitate.

Metoda sintezei teoretice integreazd perspective disciplinare diverse — incluzand teoria
receptiei, sociologia culturala, psihologia cognitiva si economia media — pentru a dezvolta un cadru
analitic cuprinzator prin care sd fie examinate segmentarea si angajamentul audientei. Aceasta
abordare integrativa recunoaste complexitatea inerentd a designului audientei, considerat simultan

fenomen psihologic, practica culturala si strategie industriala.

3 Jauss, Hans Robert, Toward an Aesthetic of Reception, University of Minnesota Press, Minneapolis, 1982
* Iser, Wolfgang, The Act of Reading: A Theory of Aesthetic Response, Johns Hopkins University Press,
Baltimore, 1978.



Metodologia studiului de caz comparativ utilizatd in capitolele ulterioare faciliteaza
examinarea modului in care principiile teoretice abstracte se manifesta in contexte culturale si istorice
specifice. Studiul de caz al cinematografiei romanesti, in special, serveste drept lentila critica pentru
investigarea tensiunilor dintre metodologiile globalizate de design al audientei si practicile locale de

receptie in contexte post-socialiste.

Dimensiunea empirica a cercetarii, detaliatd in Capitolul 4, utilizeaza interviuri calitative cu
profesionisti din industrie si sondaje de audientd pentru a colecta date primare privind receptia
cinematografiei romanesti. Aceastd metodologie empiricd include protocoale de interviu semi-
structurate cu distribuitori si alti profesionisti din domeniul exploatarii cinematografice, alaturi de
sondaje structurate aplicate unor segmente demografice diverse ale publicului. Integrarea acestor
rezultate empirice cu analizele istorice si teoretice permite formularea unor concluzii solide privind

aplicabilitatea principiilor generalizate de design al audientei in contexte culturale specifice.

Pe parcursul acestui cadru metodologic, reflexivitatea critica asupra limitdrilor analizei
literaturii secundare si a specificitatii culturale a modelelor teoretice rdmane esentiala. Pluralitatea
metodologica utilizata nu isi propune sa stabileasca principii universale ale designului audientei, ci
mai degrabd sa evidentieze modul in care relatia dintre creatori si audiente In cinema constituie un
fenomen dinamic, contingent din punct de vedere istoric si inradacinat cultural, care necesita abordari

analitice sensibile la context.
Structura generala a tezei

In spiritul claritatii metodologice, lucrarea este organizatd in cinci capitole principale:

Capitolul 1: Evolutia istoricd a relatiei dintre cinema si audientd. Se ofera un tablou
cronologic al modului in care a evoluat interactiunea dintre creator si public, de la primele
experimente cu imaginea in miscare (Kinetoscopul lui Edison, proiectiile Lumiére) pana la epoca de
masa interbelicd, apoi tranzitiile majore legate de televiziune si, in final, epoca digitala. Acest capitol
marcheaza punctele de cotiturd la nivel tehnologic, economic si sociocultural, ilustrand felul in care

fiecare inovatie a redefinit publicul.

Capitolul 2: Receptia filmului si implicarea publicului — cadru teoretic. Sunt discutate bazele
teoretice care privesc relatia film-spectator: de la teoria receptiei literare si adaptarea acesteia la
cinema (Jauss, Iser, Eco, Casetti), la modelele de segmentare psihologicd a audientei (factorii
cognitivi, motivationali, emotionali), la paradigma studiilor culturale (Stuart Hall, Du Gay,
Grossberg) si pana la conceptualizarile contemporane (cultura participativa, brand communities,

transmedia storytelling).



Capitolul 3: Audience Design — de la concept la practica. Aici se introduc si se detaliaza
conceptele de design al audientei, abordarile metodologice si implicatiile lor etice. Se discutd evolutia
acestei idei dinspre un simplu ,,marketing al publicului” spre un cadru mai amplu care implica modele
de interactiune directd creator-spectator, tehnologii mobile, cinema interactiv si strategii de ,,impact
marketing”. Se analizeazd studii de caz despre campanii inedite de promovare si despre
reconfigurarea rolului spectatorului in procesul creativ (Naratiunea transmedia, universuri extinse,

fenomene globale precum Marvel Cinematic Universe).

Capitolul 4: Publicul filmului de artd contemporan. Cazul romanesc. Cuprinde detalierea
metodologiei empirice (interviuri, sondaje, surse statistice) si expune rezultatele propriu-zise. Se
compard modele de consum cinematografic intre Romania si alte tiri europene, se investigheaza
specificul publicului romanesc si perceptiile actorilor din industria locald. De asemenea, se discuta
provocdrile de finantare si distributie a filmului autohton si se evidentiaza tensiunile dintre strategii

de design global al audientei si realitatile concrete dintr-o piata mica.

Capitolul 5: De la cinema-ul de autor la comunitati participative. Se pune accentul pe cazul
filmului de autor, care adesea se confruntd cu dificultéti de acces la un public mai larg, si se analizeaza
cum anume designul de audientd poate fi adaptat pentru filme cu valente artistice mai puternice. Se
exploreaza totodata reconfigurarea categoriilor traditionale de public (film de arta vs. film comercial)
si aparitia formelor hibride ori a publicurilor specializate. Se discuta despre fenomenul crowdfunding,
despre comunitatile online de fani care sustin filmul de autor si despre tendintele de democratizare a

accesului prin festivaluri, platforme online si initiative educationale.

Contributia originala a tezei consta, in primul rand, In reuniunea intr-o maniera sinteticd a
abordarilor teoretice si a instrumentelor aplicate care provin din multiple discipline. In al doilea rand,
teza ofera o perspectiva comparativa asupra modurilor in care se poate implementa audience design,
atat in sisteme cinematografice puternice (precum Hollywood sau marile cinematografii europene),
cat si in contexte nationale cu resurse limitate (cazul Romaniei). Prin cercetarea empirica realizata
(interviuri, sondaje si analiza cazurilor specifice), se incearca evidentierea unor date calitative si
cantitative care depdsesc impresiile generale, ilustrdnd concret practicile, perceptiile si dificultatile

actorilor implicati.

In plus, lucrarea aduce in discutie maniera in care proiectarea audientei poate deveni un
instrument nu doar comercial, ci si de dezvoltare a publicului pe termen lung, de construire a culturii
cinematografice si de intdrire a legéturilor dintre film si comunitate. Astfel, conceptul de design al
audientei este interpretat nu numai prin prisma profitului sau a cotei de piatd, ci si ca un potential

vector al inovarii estetice si al dialogului intercultural.



Demersul de cercetare are implicatii sociale mai largi, reflectand o serie de tensiuni si
contradictii din societate. Filmul poate functiona ca instrument de educatie, de transformare sociala,
de consolidare a identitatilor nationale ori comunitare, dar si ca mijloc de manipulare sau uniformizare
culturala. Intr-o epoca marcati de dinamici globale, dar si de forme acute de polarizare sociala si de
,bule” informationale, modul in care se produce si se consuma filmul devine un barometru al
schimbarilor mai profunde din mentalul colectiv. Din aceastd perspectivd, audience design nu
reprezintd doar un concept tehnic, ci ridica intrebari etice despre configurarea imaginarului colectiv,
reflectarea diversitatii (de gen, etnicd, culturald) in productia cinematograficd si formele de

reprezentare perpetuate prin filmele difuzate in masa.

Relevanta culturala a analizei este accentuatd de faptul ca, in secolul XXI, cinematografia nu
se mai limiteazad la proiectiile traditionale in salile de cinema. Formatul de film s-a extins cétre
platformele online, iar festivalurile reprezintd adesea singurul loc unde anumite tipuri de productii
(documentare, experimente vizuale, scurtmetraje de avangardd) isi pot Intalni publicul. Acest
,»ecosistem al viziondrii” e compus dintr-o retea complexa de factori: criticii de film, influencerii,
micro-comunitatile virtuale, curatorii de festivaluri, canalele de televiziune, platformele on-demand,
salile de art-house si cinematografele multiplex. Fiecare nivel al acestui ecosistem implica strategii
de design al audientei, fie ca este vorba despre modul in care un festival creeaza sectiuni tematice
pentru a atrage anumite nise de public, fie despre modul in care un serviciu de streaming foloseste

algoritmi pentru a recomanda filme.
Limite si potentiale directii de extindere a cercetarii

Desi isi propune sa acopere un spectru larg de problematici, lucrarea nu pretinde
exhaustivitate. In primul rand, ar fi imposibil si analizim toate particularitatile istorice si culturale
ale cinemaului mondial; se impune, asadar, o selectie care privilegiazd exemplele considerate
semnificative pentru ilustrarea ideilor de design al audientei. In al doilea rand, analiza empirica se
concentreaza pe cazul Romaniei si pe cateva comparatii europene, fard a explora detaliat
cinematografiile asiatice, africane sau sud-americane, spatii care oferd experiente valoroase si

distincte despre relatia creator-public si care ar putea constitui obiectul unor cercetari ulterioare.

In al treilea rand, dinamica rapida a industriei si a tehnologiei face ca unele concluzii si fie
valabile doar pe termen scurt, pana la aparitia altor inovatii care pot schimba paradigma (de exemplu,
implementarea pe scard largd a realitatii virtuale, a proiectiilor interactive sau generalizarea
inteligentei artificiale n procesul de creare a scenariilor). Cu toate acestea, teza isi propune sa ofere

un cadru de gandire adaptabil si recalibrabil in fata noilor provocari.



Nu in ultimul rand, din perspectiva etica, lucrarea ridica intrebari despre limitele ,,proiectarii”
unei audiente si despre responsabilitatea creatorilor de continut fata de consecintele pe care filmul le
poate genera in materie de reprezentare, discurs public si influentare a perceptiilor sociale. In
capitolele dedicate studiilor de caz si concluziilor, aceste aspecte sunt analizate critic, subliniindu-se
diferenta dintre o abordare manipulativa si una orientatd catre consolidarea unui dialog real si

echitabil intre creator si public.

Concluzii

In finalul acestei teze dedicati raportului dintre creator si public in arta si industria
cinematograficd prin prisma conceptului de audience design, se impune o sinteza integrata a ideilor,
teoriilor, datelor empirice si concluziilor desprinse, pentru a contura o imagine clara asupra
configurarii actuale a relatiei dintre cineast si spectatori si a evolutiei acesteia din perspectiva istorica,

sociologica si culturala.

Cercetarea a pornit de la intrebarea fundamentald: cum pot creatorii de cinema, fie cd sunt
regizori, producatori, scenaristi sau echipe extinse de marketing, sa-si imagineze si sd-si proiecteze
publicul, tinand cont de transformadrile istorice, de teoriile despre receptarea filmului si de noile
realitdti ale erei digitale? Raspunsul s-a dovedit nuantat si, in unele privinte, paradoxal: pe de o parte,
existd o efervescenta a instrumentelor de marketing, a segmentarilor demografice si a tehnicilor de
engagement care par sd ofere o ,,busold” destul de precisa in prezicerea gusturilor publicului; pe de
alta parte, receptarea rdimane un proces profund influentat de factori culturali, istorici, ideologici si
subiectivi, care pot determina reactii neasteptate fatd de un produs cinematografic. In acest sens,
audience design se situeaza la intersectia dintre stiintele sociale, analize teoretice si intuitia creativa

a cineastului, impunand o viziune integrata si adaptativa.

1. Semnificatia si rolul conceptului de audience design

O primad concluzie deriva din faptul cd termenul de audience design a castigat tractiune treptat,
pe masura ce industria cinematograficd a inceput sa recunoasca importanta decisivad a publicului atat
in validarea economica a unui film, cat si in validarea sa culturala si estetica. Desi in discursul comun
se utilizeaza mai frecvent termeni precum marketing de film,, sau ,,target demografic”, conceptul de
design al audientei depdseste simpla cautare a unui segment de piatd. Pornind de la abordarile
teoretice din studii culturale si psihologia receptarii, se evidentiazd trei dimensiuni principale ale

audience design-ului:

e Dimensiunea socioculturald: implica identificarea si intelegerea contextului in care traiesc
spectatorii, a valorilor, normelor si obiceiurilor lor de consum, precum si a modului in care se

raporteaza la cinema ca forma de artd si divertisment. Intr-o societate globalizata, cu retele de
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distributie extinse, poate fi tentant sd consideram ,,publicul global” ca pe o masda omogena,
dar datele aratd ca preferintele raman puternic influentate de factori locali (limba, traditii
culturale, istorie). Din acest motiv, marii producdtori internationali practicd tot mai mult
personalizarea continutului sau includerea unor elemente care sd rezoneze cu audiente

regionale diferite.

o Dimensiunea psihologica: se refera la modul 1n care spectatorii proceseaza un film, la rolul
emotiilor, al nevoii de identificare cu personajele, al curiozitdtii si al satisfactiei narative. O
parte Tnsemnata a acestei dimensiuni este evidentiata in teoriile despre receptorul activ, despre
interactiunea dintre film si universul mental al spectatorului, si despre modurile de ,,lectura”
(dominanta, negociatd, opozantd) sugerate in special de Stuart Hall®. Cercetarea subliniaza ca,
in pofida eforturilor de a proiecta un public-tintd ideal, reactiile la un film ramén dinamice si

pot lua forme divergente in functie de experientele individuale.

o Dimensiunea practica si manageriala: este legata de modalitatile prin care creatorii si echipele
de productie implementeaza strategiile de construire a publicului. Aici intra tot ceea ce tine
de campanii de promovare (clasice sau digitale), strategii de social media, crowdfunding,
cross-promotion, crearea unui brand de film, festivaluri ca spatii de descoperire a unor noi
categorii de public. In ultimii ani, datorita noilor platforme tehnologice, a devenit posibili o
interactiune directd Intre cineasti si spectatori chiar din faza de pre-productie, ceea ce schimba
radical raportul de forte: publicul nu mai este doar receptorul final al unui produs finalizat, ci

un partener in constructia universului filmic.

Prin urmare, prima mare concluzie este cd audience design-ul nu se reduce la o abordare
unidirectionala de tipul ,,producatorii oferd, publicul consuma”, ci se construieste tot mai mult ca o
retea de interactiuni i negocieri, in care cineastul, printr-un demers constient, incearcd sa
»anticipeze” si, uneori, s modeleze reactiile publicului, insa acesta din urma poate reactiona intr-o

maniera dificil de prevazut, chiar si cu cele mai avansate analize de piata.

2. Lectiile din evolutia istorica a relatiei dintre creator si public

Capitolul dedicat istoriei cinemaului si evolutiei raportului cu publicul conduce spre o a doua
concluzie importanta: schimbarile tehnologice si transformarile sociale au modelat drastic felul in
care un regizor sau o casd de productie si-au ,,imaginat” spectatorii. La Tnceputurile cinematografiei,

proiectiile Lumicre, Edison, Skladanowsky si ale altor pionieri contau pe reactia de uimire, pe

> Hall, Stuart, Encoding/Decoding, in Hall, S., Hobson, D., Lowe, A. si Willis, P. (eds.) Culture, Media,
Language. Hutchinson, Londra, 1980, pp 128-138



fascinatia tehnologicd, iar primele demersuri de proiectare a unui public-tintd erau extrem de
rudimentare. Practic, nu exista incd un limbaj filmic constituit, ci doar un spectacol tehnologic, astfel

incat publicul era oricine dorea sa priveascd aceasta ,,minune a lumii moderne”.

Ulterior, ascensiunea sistemului de studiouri la Hollywood (din anii 1910-1920, culminand
cu perioada clasica 1n anii 1930-1950) a dus la cristalizarea unor modele standard de public, bazate
pe genurile cinematografice (comedii, westernuri, musicals, drame romantice) si pe asteptarea unui
public cAt mai larg si mai omogen. In aceasta fazi, s-a incetitenit conceptul ci filmul trebuie sa fie
pe placul ,,tuturor”, iar designul audientei se reducea adesea la forme rigide de cenzura (Codul Hays)®
si la formule narative testate (happy end, personaje clar conturate, evitarea subiectelor ,,delicate”). Cu
toate acestea, epoca de aur a Hollywood-ului nu a fost lipsitd de creatori care au incercat sa-si
imagineze publicul intr-un mod diferit: filmele de autor din Europa anilor 1950-1960 au demonstrat
existenta unor modalitati alternative de raportare la spectatori, punand accent pe reflectie, pe o estetica
mai radicald si pe un public mai restrans, dar suficient de dedicat Incat sd asigure recunoasterea

culturala si sa influenteze cinematografia mondiala.

Trecand prin revolutia anilor 1960-1970 (Noul Hollywood, aparitia rating-urilor de continut,
segmentarea publicului dupa varstd), s-a ajuns ca, in anii 1980-1990, sa apard conceptul de
blockbuster modern, marcat de amploarea spectacolului si de asteptarea unui public global. In paralel,
cinematografele nationale au continuat sa se dezvolte, aparand modele alternative de a relationa cu
audientele—accentuate mai ales dupd cdderea regimurilor socialiste in Europa de Est, cand
cinematografiile locale si-au regandit relatia cu publicul intr-un context marcat de liberalizare

economica si concurenta agresiva a marilor studiouri americane.

Privind in ansamblu aceasta evolutie istorica, se observa ca fiecare salt tehnologic si fiecare
mutatie socio-culturala (aparitia televiziunii, raspandirea casetei video si DVD-ului, digitalizarea,
streamingul) a fortat o actualizare a modului in care cineastii 1si proiecteaza publicul. Din acest punct
de vedere, audience design nu este o preocupare noud, ci doar se manifestd mai constient $i mai
sofisticat in prezent, beneficiind de instrumente teoretice si practice care nu erau disponibile in urma

cu 50 sau 100 de ani. In acelasi timp, rdmane relevantd lectia esentiala a istoriei: reactiile reale ale

® Denumit Codul Hays dupa William H Hays, care era presedintele Motion Picture Producers and Distributors
of America (MPPDA) la acea vreme. Codul Hays a fost un set de norme de auto-reglementare a productiei si
distributiei pentru toate filmele fost lansate intre 1934 si 196. Codul a interzis blasfemia, nuditatea sugestiva,
violenta grafica sau realista, conotatiile sexuale si violul. Avea reguli cu privire la utilizarea crimei, costumului,
dansului, religiei, sentimentului national si moralitatii. $i conform codului — chiar si in limitele iubirii pure sau

ale iubirii realiste — anumite fapte au fost considerate ca in afara limitelor prezentarii n siguranta.
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publicului pot fi imprevizibile, existd un permanent potential de surpriza si de inovare, iar cineastii
care incalcd formulele consacrate pot gdsi uneori nise de public extrem de loiale ori pot declansa, fara

sd-si propund, valuri de entuziasm international.

3. Confirmarea teoriilor clasice de receptare si adaptarea lor la era digitala

O atreia concluzie cheie este legata de validarea partiald a teoriilor clasice despre public (Hans
Robert Jauss, Wolfgang Iser, Stuart Hall, Christian Metz, Laura Mulvey) in contextul contemporan,
dar si de necesitatea adaptarii acestora la noile conditii. Modelul codare-decodare al lui Stuart Hall
demonstreaza In continuare ca mesajul filmic nu ajunge la spectator intr-o forma pura, ci este supus
unor interpretdri multiple, in functie de pozitia sociald, culturala si ideologica a privitorului. Fie ca
este vorba despre un film de autor cu subiect politic sau despre un blockbuster cu super eroi, publicul
real poate adopta lecturi dominante (acceptand fara rezerve mesajul sau conventiile propuse de film),
lecturi negociate (admitand unele elemente, dar reinterpretand altele) sau lecturi opozitionale
(respingand premisele ideologice sau estetice ale filmului). Acest fapt explica de ce, in ciuda
eforturilor de marketing orientat, un film poate genera dezbateri contradictorii in randul unor

segmente diferite de public.

La fel, ideea lui Jauss despre ,,orizontul de asteptare” ramane foarte pertinenta pentru film,
chiar daca a fost initial aplicata literaturii. Practic, un film 1si croieste loc in mintea spectatorului in
functie de asteptarile deja formate, pe care le poate confirma, contrazice sau extinde. Din acest punct
de vedere, un creator constient de audience design isi poate concepe strategia chiar pornind de la
ideea de a surprinde orizontul de asteptare al publicului (asa-numitul twist sau subversiune a
conventiilor de gen), pentru a asigura o reactie puternicd si memorabila. Desigur, exista si riscul de a
dezamagi daca filmul e perceput drept prea dificil, prea experimental sau nealiniat cu gusturile unei

majoritati.

Mai interesantd devine adaptarea acestor teorii la era digitald, cand publicul isi poate
manifesta reactia In timp real (prin social media), poate impartdsi impresii cu comunitdti online si
poate produce continut propriu (meme, recenzii video, fan fiction, parodii), ceea ce inseamna ca
procesul de decodare a filmului nu mai e unul pur individual, ci imediat colectiv, amplificat, viralizat.
Aceasta conferd o relevanta deosebita studiilor de fan culture, de brand communities si de transmedia,
deoarece publicul activ se constituie uneori In comunitati care devin actori puternici in promovarea
sau boicotul unui film. Concluzia generald este ca teoriile clasice de receptare rdman valide, insa
trebuie reconceptualizate prin prisma conectivitatii digitale si a faptului ca ,,spectatorul” nu mai este
doar un consumator, ci devine si producator, influencer, comunicator, putdnd sd influenteze

semnificativ destinele comerciale si culturale ale unui film.
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4. Practica designului de audienta: marketing, distributie si transmedia

Din perspectiva aplicarii concrete, cercetarea evidentiaza modul in care designul de audienta
se transpune in practici reale, pornind de la marketing si distributie. In acest sens, se reliefeaza

existenta unor strategii pe cat de diverse, pe atat de interconectate:

Strategiile clasice de marketing (trailere, afise, interviuri cu actorii si regizorul, prezentd la
festivaluri) si-au pastrat relevanta, dar au fost completate de dimensiuni online (campanii virale,
hashtaguri, teasere pe platforme sociale, engagement pe retele sociale). Marile studiouri investesc
sume considerabile in proiectii de test pentru a cunoaste reactia publicului Tnainte de lansare si a face
ajustdri. Aceasta echivaleaza cu o forma de consultare a publicului in faza finald a productiei, indicand

faptul ca designul de audientd nu este doar un proces ipotetic.

Distributia devine un factor strategic in designul audientei, deoarece un film poate fi lansat
global simultan (pentru a specula entuziasmul si a minimaliza pirateria), ori poate fi difuzat treptat,
adaptandu-se unor segmente nationale. Circuitul festivalier functioneaza ca un filtru care legitimeaza
anumite tipuri de film (filmele de autor, in special), iar premiile obtinute pot contribui la largirea
publicului, chiar daca initial filmul parea adresat unei nise. Aceasta faza de distributie este locul unde
se manifesta cel mai clar conflictul dintre logica economicd (maximizarea profitului) si logica estetica
sau culturala (selectarea unor cinematografe specializate, participari la festivaluri). Un creator care
isi doreste impact global masiv va prioritiza salile multiplex, streamingul si reclamele pe platforme
cu audiente mari; un creator orientat spre valorificarea dimensiunii artistice va prefera adesea un

circuit festivalier si art-house, cu un public diferit si, poate, mai restrans.

Transmedia si universurile extinse (precum Marvel Cinematic Universe) au adaugat un nivel
suplimentar de sofisticare designului de audienta, ducand la crearea unor naratiuni care se intind pe
mai multe filme, seriale, jocuri, benzi desenate si chiar experiente de realitate virtuala. Aici, publicul
devine consumatorul unui univers de lunga durata, iar fidelizarea se obtine prin repetarea unor arcuri
narative si prin introducerea treptatd a unor personaje si evenimente. Este un exemplu clar de cum
designul de audientd nu se limiteaza la productia unui singur film, ci se poate extinde la un intreg

brand media, sustinut de marketing si de comunitatile de fani.

Una dintre concluziile specifice reiesite din cercetare este ca, desi conceptul de audience
design a fost adoptat la scara larga in industria cinematografica occidentala, exista in continuare un
dezechilibru considerabil intre marile conglomerate de divertisment (capabile sa investeascd sume
uriage 1n cercetari de piata si strategii transmedia) si cinematografiile independente sau cele nationale

de mici dimensiuni, care rareori isi permit astfel de investitii sau nu dispun de expertiza specializata.
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Prin urmare, puterea de a ,,construi” publicul este, si ea, inegal repartizata, fiind concentrata la actorii

cei mai influenti din piata globala.
5. Contextul romanesc si al cinematografiilor mici: paradoxuri si oportunitati

Un nucleu esential al tezei a constat 1n studiul de caz comparativ, cu accent pe Romania (si,
in paralel, Franta ca exemplu de cinematografie medie/europeand, si Statele Unite, ca exemplu
hegemonic). Prin interviuri cu cineasti si distribuitori romani, prin sondaje de audienta locala si prin
analiza de date de box-office si finantdri, s-a urmarit intelegerea modului in care se practica sau se

ignora designul de audienta Intr-o tard cu piata restransa, cu un trecut socialist si cu resurse limitate.

Concluziile evidentiaza paradoxuri semnificative. Pe de o parte, cinematografia romaneasca
(asa-numitul ,,Noul Val”) a obtinut succese notabile pe plan international, primind premii prestigioase
la festivaluri precum Cannes, Berlin, Venetia, si se bucura de apreciere critica. Acest fapt dovedeste
ca existd un public strdin si o retea globala de festivaluri interesate de subiecte si estetica romaneasca
— deci, un design de audientd la nivel international poate functiona, chiar daca e ne strategic sau
involuntar. Pe de alta parte, nivelul de audienta internd ramane scazut, in sensul ca foarte putini
romani merg la cinema sa vada filme autohtone, iar incasarile sunt modeste. Uneori, un film romanesc
e vazut la festivaluri de mai multi spectatori straini decat in tara de origine. Aceasta aratd fie o lipsa
de interes a publicului local (posibil din cauza tematicilor percepute ca fiind ,,grele” sau ,,prea
realiste”), fie o strategie de distributie care nu prioritizeazi angajarea publicului roménesc. In orice
caz, este un exemplu graitor de cum designul de audienta poate fi neglijat pentru piata nationala, iar

atentia sa fie Indreptatd spre validarea internationala.

Finantarea din surse publice (Centrul National al Cinematografiei) joacd un rol major in
sustinerea productiei cinematografice romanesti, astfel incat presiunea de a obtine mari succese
comerciale pe piata internd este relativ scazutd. Pentru cineastii romani, recunoasterea in festivaluri
si aprecierile criticilor internationali pot fi mai importante pentru consolidarea carierei decat
popularitatea la publicul larg din Romania. Aceastd dinamicd explicd de ce multi regizori si
producdtori nu se gandesc foarte mult la segmentarea publicului romanesc, preferdnd sa-si urmeze
viziunea artistica si s se bazeze pe festivaluri ori pe circuite cinefile. In acest sens, designul de
audienta rdmane, pentru unii creatori, o ,,ingradire” a libertatii artistice, un concept perceput mai

degrabd ca instrument al comertului.

Totusi, in ultimii ani, au aparut initiative de tip crowdfunding si platforme online prin care
regizori independenti sau documentaristi au incercat sa se adreseze unui public specializat, dornic sa
sustind productia locala. Festivalurile precum Transilvania International Film Festival (TIFF) sau

Astra Film Festival (specializat in documentar) au Inceput sa-si dezvolte programe de formare a
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publicului, ateliere de discutii intre cineasti si spectatori, proiectii in aer liber, caravane
cinematografice, semnaladnd cd existd un interes tot mai mare pentru modele de engagement. Se
observa, asadar, germenii unui design de audienta care iese din tiparul clasic si incearca sa creeze o
punte emotionald si cognitiva intre film si comunitati locale. De pilda, documentarele cu tematica
sociald sau ecologicd apeleaza la strategii de impact marketing, colaborand cu ONG-uri si organizatii
civice pentru a ajunge direct la publicul interesat de subiect, nu doar prin canale comerciale clasice.
Concluzia, in acest caz, este cd desi piata romaneasca e mica si nu poate concura cu marile industrii,
se pot descoperi nise de public dispuse sa sustind filmul local, mai ales atunci cand designul de

audienta e fundamentat pe contact personal, pe dialog si pe implicare comunitara.

6. Dimensiunile etice si culturale ale designului de audienta

Un alt aspect important care a reiesit in mod repetat, atat din revizitarea teoriei, cat si din
interviurile cu cineasti, este cel etic. Designul de audientd presupune, in esentd, o incercare de a
modela reactiile, asteptarile si emotiile publicului, de a-1 ,,dirija” spre un anume mod de intelegere
sau consum. Prin urmare, apare o intrebare delicatd: nu cumva acest proces e doar o forma de
manipulare rafinata, care reduce publicul la un obiect al marketingului si il impinge sa adopte anumite

idei, convingeri sau preferinte?

Cercetarea concluzioneaza ca etica designului de audientd depinde de contextul si scopurile
urmarite. Daca un creator si echipa sa urmaresc pur si simplu maximizarea profitului, exista riscul ca
designul de audientd sa se transforme intr-o abordare agresiva, bazata pe exploatarea slibiciunilor
cognitive si emotionale ale publicului (de pilda, recurgand la strategii de hiper-sexualizare, la violenta
gratuiti, la exploatarea emotiilor negative). In aceste situatii, discutia etici rimane pertinent,

deoarece cineastii ar putea fi acuzati ca submineaza valoarea culturald si morald a cinemaului.

In schimb, daca designul de audienta este inteles ca un demers de incluziune, de dialog cu
diferite comunitati, de reflectie asupra diversitatii (de gen, etnice, sociale), atunci el poate deveni o
strategie care Imbogateste filmul si sporeste sansele ca acesta sa-si atinga obiectivele culturale sau
chiar politice (in sensul de constientizare sociald, mobilizare etc.). Existd exemple concrete de filme
si documentare care colaboreazd cu asociatii civice, care organizeaza proiectii urmate de dezbateri,
care 1si asuma in mod transparent intentia de a genera un impact social (cinemaul de impact, practicat
de unele fundatii si ONG-uri). In astfel de cazuri, designul de audientd se apropie de o filosofie

participativa, nu de o strategie comerciala menita sa stoarcd bani de la public.

O alta dilema etica, identificata in baza experientei de cercetare cu regizori, este legata de
libertatea artistica. Unii se tem ca, daca pun prea mult accent pe ,,ce vrea publicul”, sfarsesc prin a

crea un produs conventional, lipsit de originalitate si subordonat gusturilor majoritare. Altii vad insa
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in designul de audienta o oportunitate: dialogul cu publicul chiar si in fazele incipiente le poate largi
orizontul creativ si 1i poate ajuta sa surprinda acele teme relevante pentru oameni, fara sa-si anuleze
viziunea personald. Relatia dintre designul de audienta si libertatea de creatie ramane astfel ambigua,
depinzand de atitudinea regizorului si de modul in care echipa de productie echilibreaza cerintele

pietei cu ambitia artistica.

Per ansamblu, etica designului de audienta confirma ca, in cinema, raportul creator-public are
o Incarcaturd profunda, deoarece influenteazd modul in care, ca societate, ne raportdm la arta, la

divertisment, la educatie si la dezbaterea ideilor.

v ee

7. Limite ale cercetarii si directii viitoare

Desi cercetarea a urmarit sa ofere o perspectiva cat mai ampla si integratd, se recunoaste

existenta anumitor limite Tn demersul realizat:

Limitele contextuale si geografice sunt evidente: studiul se bazeaza preponderent pe exemple
europene (Romania, Franta) si nord-americane (Statele Unite). Alte cinematografii importante
(India/Bollywood, China, Africa, America Latind) ar putea furniza perspective diferite asupra
designului de audientd, data fiind cultura lor specificd, infrastructura de productie/distributie si
preferintele publicului. Cu sigurantd, aceste spatii ar putea fi explorate in cercetari viitoare, deoarece
ofera exemple interesante: Bollywood, de exemplu, a reusit sa atragd o audienta uriasa, punand accent
pe un anumit tip de spectacol muzical-coregrafic si pe un set de conventii narative care sunt familiare

unui public de miliarde de oameni.

Din ratiuni de timp si resurse, ancheta de teren (interviuri) a fost limitatd la un esantion
restrans de profesionisti din industria romaneasca si internationala. Desi au fost obtinute informatii
valoroase, nu se poate pretinde ca acestea acopera toatd diversitatea de opinii si experiente. Unele
concluzii sunt, astfel, indicative si necesitd validare prin cercetdri mai extinse, realizate eventual cu
participarea unui numar mai mare de cineasti, distribuitori, dar si a publicului, prin metodologii

sociologice aprofundate.

Evolutia rapida a tehnologiilor digitale si a platformelor de streaming face ca unele concluzii
sd ramand valabile pe termen scurt, dar sd necesite reevaluare In urmatorii ani. Inovatii precum
proiectiile VR (realitate virtuald), inteligenta artificiala utilizata in crearea continutului, formele
emergente de cinema interactiv (unde publicul alege direct cursul naratiunii) pot schimba radical
logica designului de audienta. Prin urmare, cercetari viitoare ar putea extinde sau corecteze unele

concluzii, luand in calcul noile provocari tehnologice si sociale.
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Totusi, aceste limite nu anuleaza relevanta concluziilor cercetarii, ci, dimpotriva, subliniaza
caracterul dinamic si mereu deschis al discutiei despre creator si public. Cinema-ul nu e un domeniu
static, ci un organism viu, aflat n permanenta transformare, care inglobeaza atat impulsuri artistice,

cat si constrangeri economice, dar si nevoi sociale si inovatii tehnologice.

8. Implicatiile pentru cercetarea academica si pentru industrie

Teza de fatd si concluziile ei au implicatii pe doud planuri principale: cercetarea academica
(film studies, media studies, sociologie culturald, studii despre public) si practica din industria

cinematografica.

Pentru mediul academic, lucrarea ilustreaza cum o abordare interdisciplinard (care imbina
teoria receptiei, sociologia culturald, psihologia maselor, economia media) poate oferi o intelegere
mai nuantatd a raportului dintre cineast si public. Cercetatorii interesati de aceste teme pot prelua
conceptele de audience design si le pot dezvolta, fie prin metode cantitative (studierea statisticilor de
audienta, a rezultatelor box-office, a algoritmilor de recomandare pe platformele digitale), fie prin

metode calitative (etnografii ale fanilor, interviuri cu realizatori, analize de continut).

Se confirma utilitatea permanenta a teoriilor clasice despre receptare, care raman un punct de
plecare solid pentru a intelege diversitatea reactiilor publice si structurile de semnificatie create de
cinema, chiar dacd trebuie mereu recontextualizate. De asemenea, este evidentiatd necesitatea
dezvoltarii unor modele noi care sd integreze dimensiunea interactiva si participativa a publicului
digital, unde feedback-ul poate fi instantaneu si continutul generat de utilizatori devine parte a

ecosistemului filmic.

Prin evidentierea dimensiunilor etice si sociopolitice ale designului de audienta, se deschide
terenul pentru discutii mai ample despre responsabilitatea creatorilor fatd de public si despre raportul
dintre divertisment, educatie si manipulare. Ar fi interesant de explorat cum anume pot fi
reglementate sau analizate aceste dimensiuni intr-un context in care libertatea de expresie se confrunta

cu provocari precum discursul instigator la urd, dezinformarea ori polarizarea ideologica.

Pentru industria cinematografica, concluziile cercetarii indica faptul ca designul de audienta
oferd un cadru strategic util, dar numai daca este Insotit de o cunoastere reala a publicurilor si de o
flexibilitate In procesul de productie. Studiourile si producatorii care se bazeazd exclusiv pe retete
testate si ignora semnalele publicului (sau ale societitii) risca esecuri costisitoare. In acelasi timp, nici
un impuls de a urmari orbeste datele statistice nu garanteaza succesul; este nevoie de un echilibru

intre analiza si creativitate, intre adaptare la cerintele pietei si inovatie artistica.
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Regizorii si scenaristii pot extrage concluzia cd designul de audientd nu este neaparat un
compromis comercial, ci un proces de comunicare amplu, In care isi pot pregati terenul pentru ca
povestea lor si fie inteleasa si apreciatd de publicul la care aspira. In special, formele de co-creatie,
crowdfunding, discutii cu fanii, sesiuni de test screening pot imbogdati viziunea initiala, oferind

perspective pe care creatorul, lucrand in izolare, nu le-ar fi banuit.

Pentru cinematografiile mici si mijlocii (precum cea romaneascd), un design de audientd
constient ar putea contribui la formarea unui public intern mai numeros si mai loial, la cresterea
competentei de promovare si la extinderea legaturilor cu diaspora sau cu retele culturale
internationale. In acest sens, politicile publice care sprijina industria de film ar putea include
programe de dezvoltare a publicului, stimuldnd producétorii sd-si puna problema cui se adreseaza si

cum ajung la ei, nu doar sa rezolve aspectele de finantare.

9. Perspective de viitor

Dupa parcurgerea intregului traseu teoretic, istoric si empiric, cercetarea ridicd mai multe

intrebdri care ar putea fi explorate 1n viitor:

Influenta inteligentei artificiale si a algoritmilor de recomandare reprezintd o tema emergenta.
Pe masura ce platformele precum Netflix, Amazon Prime, Disney+ devin actori dominanti, modul in
care publicul ajunge la un film depinde tot mai mult de algoritmi care personalizeaza oferta. Cum se
va schimba designul de audienta cand, in loc sa ,,culeagd” direct reactiile spectatorilor, creatorii vor
negocia cu algoritmii platformelor, care, la randul lor, determind vizibilitatea unui film? Se poate
ajunge la un fel de film produs special ,,pentru algoritm”, astfel incat sa creasca probabilitatea sa fie

recomandat masiv?

Cinematograful interactiv si realitatea virtuala reprezintd o altd directie de cercetare. Daca
viitorul va aduce forme de interactiune directd, in care publicul alege sensul naratiunii (exemple exista
deja, precum Bandersnatch in seria Black Mirror), designul de audientd va necesita instrumente
complet noi. Nu va mai fi suficient sd anticipam reactiile publicului, ci si sa credm multiple ramificatii
narative adaptabile la deciziile sale. Aceasta ar transforma spectatorii in co-autori intr-o masura mult

mai pronuntata.

Convergenta cu alte industrii creative este deja vizibild prin fenomene de hibridizare (intre
film, muzica, moda, gaming, turism cultural), care pot genera noi categorii de public. Festivalurile
devin adesea evenimente complexe, cu concerte, expozitii, workshop-uri, iar un film poate fi parte
dintr-un pachet de experiente. In acest context, designul de audientd devine multifunctional, integrand
nu doar preferintele privind filmul, ci si experienta festivaliera, calatoria, consumul de alte produse

culturale.
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Chestiunea sustenabilitatii si a eticii globale este, de asemenea, o tema emergenta, atat ca
subiect cinematografic, cat si ca mod de productie. Exista deja discutii despre amprenta de carbon a
unei productii si despre modul in care echipele de filmare pot adopta practici sustenabile. Publicul
tandr este sensibil la aceste teme, iar designul de audienta care nu tine cont de responsabilitatea fata

de mediu ar putea, pe termen lung, sa-si piarda credibilitatea.

Toate aceste directii puncteaza ca discutia despre creator si public nu e deloc pe cale de

epuizare, ci, dimpotriva, se amplifica intr-un peisaj media si tehnologic tot mai complex.
10. Concluzie generala: citre o intelegere integrata a designului de audienta

In finalul acestei cercetri, se poate afirma ca relatia creator-public in cinema se dovedeste a
fi un veritabil barometru al timpului istoric si cultural in care se manifesta. De la anii de pionierat,
cand filmul era doar o curiozitate tehnicd, pana la era multiplexurilor, a streamingului si a culturii
participative, creatorii de cinema au fost nevoiti si-si imagineze, intr-un fel sau altul, cui se adreseaza
si prin ce mijloace isi pot asigura succesul, intelegerea si, uneori, chiar dragostea publicului. Aceasta
permanenta tensiune intre intentia autorului si receptarea spectatorului, intre planificare si surpriza,

constituie Insasi esenta cinema-ului ca forma de arta si ca industrie.

Conceptul de audience design, asa cum a fost propus 1n aceasta cercetare, reprezinta o sinteza
a diferitelor abordari ce trateaza publicul fie ca masd pasiva, fie ca entitate activa, fie ca partener de

co-creatie, si oferd un cadru in care se pot analiza:
1. Istoria transformarilor tehnologice si economice (de la proiectiile ambulante la streaming),

2. Teoriile socio-culturale si estetice (receptie activd, segmentare psihologica, cultura

participativa),

3. Modele concrete de planificare si implementare (marketing, distributie, festivaluri, platforme

online),

4. Paradoxurile si oportunitatile specifice unor contexte nationale sau regionale (cazul romanesc

si al altor cinematografii mici).

Cercetarea demonstreaza ca publicul nu a fost niciodatd doar un ,,consumator de imagini” si
ca, intr-o epoci a digitalizarii, rolul sdu este inca si mai esential. In locul unei concluzii de tip general-
valabila, se subliniaza faptul ca designul de audientd e o practica foarte contextuald, dependenta de
factori ce variaza de la un film la altul, de la un spatiu cultural la altul si de la o epoca tehnologica la
alta. Tocmai aceasta maleabilitate si adaptabilitate fac ca subiectul sd fie mereu relevant si sd necesite

actualizari frecvente.
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Intreaga lucrare contribuie la o dezbatere mai profundi despre raportul dintre creator si public,
incurajand cineastii sd priveasca audience design nu ca pe o constrangere, ci ca pe un potential de
dialog si de inovare, iar pe cercetatori sa exploreze mai departe multiplele fatete ale acestui concept.
Cinema-ul raméne un spatiu privilegiat in care se intersecteaza arta si economia, divertismentul si
educatia, fictiunea si realitatea, iar publicul este un participant crucial la aceasta intersectie. Printr-un
design constient al relatiei cu publicul, se poate crea nu doar un produs cinematografic viabil
comercial, ci si o punte cdtre constiinta colectiva, catre schimbarea sociala si catre noile orizonturi de

expresie artistica.

In concluzie, conceptul de audience design este prezentat ca o lentild de analizi care
ilumineaza atat culisele creatiei filmice, cat si sala de cinema, ecranul de laptop sau smartphone-ul,
redand fiecarui spectator o pozitie activa si fiecarui creator un rol de comunicator atent la impactul
operei sale. In definitiv, succesul unui film se masoara nu doar in numarul de bilete vandute sau in
recenzii favorabile, ci si in amprenta pe care o lasd in viata fiecarui spectator — iar aceasta amprenta
devine mai probabild si mai profunda atunci cand creatorii aleg sd nu neglijeze misterul si puterea

publicului lor.
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