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Introducere 

În peisajul mediatic contemporan, relația dintre creatorii de conținut cinematografic și 

publicul lor a suferit transformări fundamentale. Într-o lume caracterizată prin abundența conținutului 

și fragmentarea atenției consumatorilor, conceptul de audience design capătă dimensiuni noi, 

presupunând angajament pe termen lung, personalizarea mesajelor și implicarea publicului încă din 

etapele incipiente de dezvoltare a proiectelor. Această lucrare propune o analiză aprofundată a 

modului în care cineaștii își imaginează, proiectează și formează audiența în contextul actual. 

Justificarea acestui demers de cercetare pornește de la constatarea că, în ciuda multitudinii de 

studii despre teoria recepției și publicul de film, puține cercetări integrează dimensiunile istorice, 

psihologice, sociologice și manageriale într-un cadru coerent aplicabil industriei cinematografice 

contemporane. Dacă studiile despre receptare din anii 1970-1980 aveau un pronunțat accent teoretic, 

iar abordările economice se concentrau preponderent pe strategii de marketing și box-office fără a 

acorda suficientă atenție dinamicii socio-culturale a receptării, prezenta teză caută să îmbine aceste 

perspective într-un model comprehensiv. 

Din punct de vedere academic, o astfel de abordare poate oferi o claritate terminologică și 

metodologică, demonstrând cum ideile dezvoltate în lucrările lui Christian Metz1, Laura Mulvey2 sau 

Colin MacCabe, despre „audiență activă”, „public segmentat” sau „spectator implicat” pot fi integrate 

cu exigențele practice ale unui plan de producție și distribuție. Din perspectivă practică, studiul poate 

servi instituțiilor și profesioniștilor din industria cinematografică care se confruntă permanent cu 

întrebări privind așteptările publicului și modalitățile de atragere a acestuia. Nu în ultimul rând, 

lucrarea aduce în discuție aspecte etice și sociale ale designului de audiență, facilitând dezbateri mai 

ample despre democratizarea accesului la cultură, reprezentare și responsabilitatea creatorilor față de 

receptori. 

Cazul românesc, analizat detaliat în capitolele 4 și 5, oferă un teren deosebit de relevant pentru 

studierea acestui fenomen. Pe de o parte, cinematografia românească a cunoscut o remarcabilă 

afirmare artistică în ultimele două decenii prin așa-numitul Noul Val Românesc, bucurându-se de 

recunoaștere internațională și numeroase premii la festivaluri prestigioase precum Cannes, Berlin și 

Veneția. Pe de altă parte, piața românească internă rămâne slab dezvoltată, cu un număr redus de 

spectatori care frecventează cinematografele și cu dificultăți semnificative de distribuție pentru 

filmele autohtone. Acest paradox – recunoaștere artistică versus lipsa unui public local solid – ridică 

 
1 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 relația dintre creator și public, strategiile de marketing, segmentarea 

audienței, precum și contextul socio-economic și politic specific unei țări post-socialiste. 

Obiective și întrebări de cercetare 

Cercetarea urmărește o serie de obiective destinate să ofere claritate asupra conceptului de 

audience design și asupra manifestărilor sale în cinematografie: 

a) Clarificarea conceptului de audience design în contextul cinematografiei și diferențierea 

acestuia de noțiuni înrudite precum „audiență țintă”, „public țintă” sau „marketing cinematografic”. 

b) Analiza evoluției istorice a relației dintre creator și public, identificând principalele etape 

și modele de raportare la audiență în istoria cinematografiei, cu accent pe transformările tehnologice 

(trecerea la sunet, apariția televiziunii, digitalizarea, streaming-ul) și pe schimbările socio-culturale 

care au influențat modul în care cineaștii își imaginează și formează publicul. 

c) Integrarea perspectivelor din teoria recepției, psihologie și sociologie culturală, explorând 

modul în care concepte cheie – de la orizontul de așteptare la segmentarea publicului, de la male gaze 

la lecturi opoziționiste – pot ilumina fenomenul designului de audiență.  

d) Examinarea concretă a practicilor de design al audienței în industria cinematografică 

contemporană, inclusiv aspecte de marketing, distribuție, transmedia, crowdfunding și engagement 

digital, urmărind procesele de selecție a publicului, construire a unui brand de film, implicare a fanilor 

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

e) Studiul aprofundat al contextului românesc, realizând o analiză comparativă privind 

consumul cinematografic, instituțiile implicate, mecanismele de finanțare și distribuție, profilul 

publicului intern și relația dintre cineaștii români, distribuitori și audiența din țară și străinătate. 

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

de artă, pornind de la concluziile despre designul de audiență în cinematografie. 

Pornind de la aceste obiective, teza formulează o serie de întrebări de cercetare care ghidează 

structura lucrării: 

1. Cum s-a modificat conceptualizarea publicului cinematografic de la primele proiecții Lumière 

până la era streamingului digital? 
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2. În ce măsură teoriile clasice ale receptării (Jauss3, Iser4, Hall) își găsesc aplicabilitate în 

contextul intens mediatizat și hiperconectat al cinemaului contemporan? 

3. Care sunt principalele modele de segmentare psihologică și sociologică a publicului de film, 

și cum se reflectă acestea în strategiile de producție, marketing și distribuție din industria 

globală? 

4. Ce înseamnă „impact marketing” și „audience design” în practică? Ce studii de caz 

contemporane ilustrează puterea acestor concepte și care sunt limitările ori riscurile lor? 

5. În ce fel se manifestă specificul românesc al designului de audiență, având în vedere 

moștenirea istorică, dimensiunea redusă a pieței și constrângerile post-socialiste? Există 

diferențe notabile între publicul românesc și cel din alte țări europene (Franța, Germania) 

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

6. Care este viitorul designului de audiență în contextul inovațiilor tehnologice (realitate virtuală, 

cinema interactiv, inteligență artificială) și al mutațiilor sociale și culturale (globalizare, 

pandemii, crize economice)? 

Metodologie de cercetare 

Teza utilizează o abordare metodologică tripartită, care integrează analiza istorică, sinteza 

teoretică și studiile de caz comparative pentru a examina dimensiunile multi-fațetate ale designului 

audienței în cinema. 

Metodologia istorică se bazează pe istoriografia consacrată a filmului, utilizând atât materiale 

arhivistice primare, cât și interpretări academice secundare pentru a reconstrui evoluția audiențelor 

cinematografice, de la începuturile acestui mediu până la diversele sale transformări tehnologice și 

culturale. Această reconstrucție istorică nu servește doar ca fundal contextual, ci și ca fundament 

crucial pentru înțelegerea modului în care practicile contemporane de design al audienței emerg, 

răspund și transformă modelele stabilite de spectatorialitate. 

Metoda sintezei teoretice integrează perspective disciplinare diverse – incluzând teoria 

recepției, sociologia culturală, psihologia cognitivă și economia media – pentru a dezvolta un cadru 

analitic cuprinzător prin care să fie examinate segmentarea și angajamentul audienței. Această 

abordare integrativă recunoaște complexitatea inerentă a designului audienței, considerat simultan 

fenomen psihologic, practică culturală și strategie industrială. 

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

Baltimore, 1978. 
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Metodologia studiului de caz comparativ utilizată în capitolele ulterioare facilitează 

examinarea modului în care principiile teoretice abstracte se manifestă în contexte culturale și istorice 

specifice. Studiul de caz al cinematografiei românești, în special, servește drept lentilă critică pentru 

investigarea tensiunilor dintre metodologiile globalizate de design al audienței și practicile locale de 

recepție în contexte post-socialiste. 

Dimensiunea empirică a cercetării, detaliată în Capitolul 4, utilizează interviuri calitative cu 

profesioniști din industrie și sondaje de audiență pentru a colecta date primare privind recepția 

cinematografiei românești. Această metodologie empirică include protocoale de interviu semi-

structurate cu distribuitori și alți profesioniști din domeniul exploatării cinematografice, alături de 

sondaje structurate aplicate unor segmente demografice diverse ale publicului. Integrarea acestor 

rezultate empirice cu analizele istorice și teoretice permite formularea unor concluzii solide privind 

aplicabilitatea principiilor generalizate de design al audienței în contexte culturale specifice. 

Pe parcursul acestui cadru metodologic, reflexivitatea critică asupra limitărilor analizei 

literaturii secundare și a specificității culturale a modelelor teoretice rămâne esențială. Pluralitatea 

metodologică utilizată nu își propune să stabilească principii universale ale designului audienței, ci 

mai degrabă să evidențieze modul în care relația dintre creatori și audiențe în cinema constituie un 

fenomen dinamic, contingent din punct de vedere istoric și înrădăcinat cultural, care necesită abordări 

analitice sensibile la context. 

Structura generală a tezei 

În spiritul clarității metodologice, lucrarea este organizată în cinci capitole principale: 

Capitolul 1: Evoluția istorică a relației dintre cinema și audiență. Se oferă un tablou 

cronologic al modului în care a evoluat interacțiunea dintre creator și public, de la primele 

experimente cu imaginea în mișcare (Kinetoscopul lui Edison, proiecțiile Lumière) până la epoca de 

masă interbelică, apoi tranzițiile majore legate de televiziune și, în final, epoca digitală. Acest capitol 

marchează punctele de cotitură la nivel tehnologic, economic și sociocultural, ilustrând felul în care 

fiecare inovație a redefinit publicul. 

Capitolul 2: Recepția filmului și implicarea publicului – cadru teoretic. Sunt discutate bazele 

teoretice care privesc relația film-spectator: de la teoria recepției literare și adaptarea acesteia la 

cinema (Jauss, Iser, Eco, Casetti), la modelele de segmentare psihologică a audienței (factorii 

cognitivi, motivaționali, emoționali), la paradigma studiilor culturale (Stuart Hall, Du Gay, 

Grossberg) și până la conceptualizările contemporane (cultura participativă, brand communities, 

transmedia storytelling). 
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Capitolul 3: Audience Design – de la concept la practică. Aici se introduc și se detaliază 

conceptele de design al audienței, abordările metodologice și implicațiile lor etice. Se discută evoluția 

acestei idei dinspre un simplu „marketing al publicului” spre un cadru mai amplu care implică modele 

de interacțiune directă creator-spectator, tehnologii mobile, cinema interactiv și strategii de „impact 

marketing”. Se analizează studii de caz despre campanii inedite de promovare și despre 

reconfigurarea rolului spectatorului în procesul creativ (Narațiunea transmedia, universuri extinse, 

fenomene globale precum Marvel Cinematic Universe). 

Capitolul 4: Publicul filmului de artă contemporan. Cazul românesc. Cuprinde detalierea 

metodologiei empirice (interviuri, sondaje, surse statistice) și expune rezultatele propriu-zise. Se 

compară modele de consum cinematografic între România și alte țări europene, se investighează 

specificul publicului românesc și percepțiile actorilor din industria locală. De asemenea, se discută 

provocările de finanțare și distribuție a filmului autohton și se evidențiază tensiunile dintre strategii 

de design global al audienței și realitățile concrete dintr-o piață mică. 

Capitolul 5: De la cinema-ul de autor la comunități participative. Se pune accentul pe cazul 

filmului de autor, care adesea se confruntă cu dificultăți de acces la un public mai larg, și se analizează 

cum anume designul de audiență poate fi adaptat pentru filme cu valențe artistice mai puternice. Se 

explorează totodată reconfigurarea categoriilor tradiționale de public (film de artă vs. film comercial) 

și apariția formelor hibride ori a publicurilor specializate. Se discută despre fenomenul crowdfunding, 

despre comunitățile online de fani care susțin filmul de autor și despre tendințele de democratizare a 

accesului prin festivaluri, platforme online și inițiative educaționale. 

Contribuția originală a tezei constă, în primul rând, în reuniunea într-o manieră sintetică a 

abordărilor teoretice și a instrumentelor aplicate care provin din multiple discipline. În al doilea rând, 

teza oferă o perspectivă comparativă asupra modurilor în care se poate implementa audience design, 

atât în sisteme cinematografice puternice (precum Hollywood sau marile cinematografii europene), 

cât și în contexte naționale cu resurse limitate (cazul României). Prin cercetarea empirică realizată 

(interviuri, sondaje și analiza cazurilor specifice), se încearcă evidențierea unor date calitative și 

cantitative care depășesc impresiile generale, ilustrând concret practicile, percepțiile și dificultățile 

actorilor implicați. 

În plus, lucrarea aduce în discuție maniera în care proiectarea audienței poate deveni un 

instrument nu doar comercial, ci și de dezvoltare a publicului pe termen lung, de construire a culturii 

cinematografice și de întărire a legăturilor dintre film și comunitate. Astfel, conceptul de design al 

audienței este interpretat nu numai prin prisma profitului sau a cotei de piață, ci și ca un potențial 

vector al inovării estetice și al dialogului intercultural. 
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Demersul de cercetare are implicații sociale mai largi, reflectând o serie de tensiuni și 

contradicții din societate. Filmul poate funcționa ca instrument de educație, de transformare socială, 

de consolidare a identităților naționale ori comunitare, dar și ca mijloc de manipulare sau uniformizare 

culturală. Într-o epocă marcată de dinamici globale, dar și de forme acute de polarizare socială și de 

„bule” informaționale, modul în care se produce și se consumă filmul devine un barometru al 

schimbărilor mai profunde din mentalul colectiv. Din această perspectivă, audience design nu 

reprezintă doar un concept tehnic, ci ridică întrebări etice despre configurarea imaginarului colectiv, 

reflectarea diversității (de gen, etnică, culturală) în producția cinematografică și formele de 

reprezentare perpetuate prin filmele difuzate în masă. 

Relevanța culturală a analizei este accentuată de faptul că, în secolul XXI, cinematografia nu 

se mai limitează la proiecțiile tradiționale în sălile de cinema. Formatul de film s-a extins către 

platformele online, iar festivalurile reprezintă adesea singurul loc unde anumite tipuri de producții 

(documentare, experimente vizuale, scurtmetraje de avangardă) își pot întâlni publicul. Acest 

„ecosistem al vizionării” e compus dintr-o rețea complexă de factori: criticii de film, influencerii, 

micro-comunitățile virtuale, curatorii de festivaluri, canalele de televiziune, platformele on-demand, 

sălile de art-house și cinematografele multiplex. Fiecare nivel al acestui ecosistem implică strategii 

de design al audienței, fie că este vorba despre modul în care un festival creează secțiuni tematice 

pentru a atrage anumite nișe de public, fie despre modul în care un serviciu de streaming folosește 

algoritmi pentru a recomanda filme. 

Limite și potențiale direcții de extindere a cercetării 

Deși își propune să acopere un spectru larg de problematici, lucrarea nu pretinde 

exhaustivitate. În primul rând, ar fi imposibil să analizăm toate particularitățile istorice și culturale 

ale cinemaului mondial; se impune, așadar, o selecție care privilegiază exemplele considerate 

semnificative pentru ilustrarea ideilor de design al audienței. În al doilea rând, analiza empirică se 

concentrează pe cazul României și pe câteva comparații europene, fără a explora detaliat 

cinematografiile asiatice, africane sau sud-americane, spații care oferă experiențe valoroase și 

distincte despre relația creator-public și care ar putea constitui obiectul unor cercetări ulterioare. 

În al treilea rând, dinamica rapidă a industriei și a tehnologiei face ca unele concluzii să fie 

valabile doar pe termen scurt, până la apariția altor inovații care pot schimba paradigma (de exemplu, 

implementarea pe scară largă a realității virtuale, a proiecțiilor interactive sau generalizarea 

inteligenței artificiale în procesul de creare a scenariilor). Cu toate acestea, teza își propune să ofere 

un cadru de gândire adaptabil și recalibrabil în fața noilor provocări. 
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Nu în ultimul rând, din perspectivă etică, lucrarea ridică întrebări despre limitele „proiectării” 

unei audiențe și despre responsabilitatea creatorilor de conținut față de consecințele pe care filmul le 

poate genera în materie de reprezentare, discurs public și influențare a percepțiilor sociale. În 

capitolele dedicate studiilor de caz și concluziilor, aceste aspecte sunt analizate critic, subliniindu-se 

diferența dintre o abordare manipulativă și una orientată către consolidarea unui dialog real și 

echitabil între creator și public. 

Concluzii 

În finalul acestei teze dedicată raportului dintre creator și public în arta și industria 

cinematografică prin prisma conceptului de audience design, se impune o sinteză integrată a ideilor, 

teoriilor, datelor empirice și concluziilor desprinse, pentru a contura o imagine clară asupra 

configurării actuale a relației dintre cineast și spectatori și a evoluției acesteia din perspectivă istorică, 

sociologică și culturală. 

Cercetarea a pornit de la întrebarea fundamentală: cum pot creatorii de cinema, fie că sunt 

regizori, producători, scenariști sau echipe extinse de marketing, să-și imagineze și să-și proiecteze 

publicul, ținând cont de transformările istorice, de teoriile despre receptarea filmului și de noile 

realități ale erei digitale? Răspunsul s-a dovedit nuanțat și, în unele privințe, paradoxal: pe de o parte, 

există o efervescență a instrumentelor de marketing, a segmentărilor demografice și a tehnicilor de 

engagement care par să ofere o „busolă” destul de precisă în prezicerea gusturilor publicului; pe de 

altă parte, receptarea rămâne un proces profund influențat de factori culturali, istorici, ideologici și 

subiectivi, care pot determina reacții neașteptate față de un produs cinematografic. În acest sens, 

audience design se situează la intersecția dintre științele sociale, analize teoretice și intuiția creativă 

a cineastului, impunând o viziune integrată și adaptativă. 

1. Semnificația și rolul conceptului de audience design 

O primă concluzie derivă din faptul că termenul de audience design a câștigat tracțiune treptat, 

pe măsură ce industria cinematografică a început să recunoască importanța decisivă a publicului atât 

în validarea economică a unui film, cât și în validarea sa culturală și estetică. Deși în discursul comun 

se utilizează mai frecvent termeni precum marketing de film„ sau „target demografic”, conceptul de 

design al audienței depășește simpla căutare a unui segment de piață. Pornind de la abordările 

teoretice din studii culturale și psihologia receptării, se evidențiază trei dimensiuni principale ale 

audience design-ului: 

• Dimensiunea socioculturală: implică identificarea și înțelegerea contextului în care trăiesc 

spectatorii, a valorilor, normelor și obiceiurilor lor de consum, precum și a modului în care se 

raportează la cinema ca formă de artă și divertisment. Într-o societate globalizată, cu rețele de 
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distribuție extinse, poate fi tentant să considerăm „publicul global” ca pe o masă omogenă, 

dar datele arată că preferințele rămân puternic influențate de factori locali (limbă, tradiții 

culturale, istorie). Din acest motiv, marii producători internaționali practică tot mai mult 

personalizarea conținutului sau includerea unor elemente care să rezoneze cu audiențe 

regionale diferite. 

• Dimensiunea psihologică: se referă la modul în care spectatorii procesează un film, la rolul 

emoțiilor, al nevoii de identificare cu personajele, al curiozității și al satisfacției narative. O 

parte însemnată a acestei dimensiuni este evidențiată în teoriile despre receptorul activ, despre 

interacțiunea dintre film și universul mental al spectatorului, și despre modurile de „lectură” 

(dominantă, negociată, opozantă) sugerate în special de Stuart Hall5. Cercetarea subliniază că, 

în pofida eforturilor de a proiecta un public-țintă ideal, reacțiile la un film rămân dinamice și 

pot lua forme divergente în funcție de experiențele individuale. 

• Dimensiunea practică și managerială: este legată de modalitățile prin care creatorii și echipele 

de producție implementează strategiile de construire a publicului. Aici intră tot ceea ce ține 

de campanii de promovare (clasice sau digitale), strategii de social media, crowdfunding, 

cross-promotion, crearea unui brand de film, festivaluri ca spații de descoperire a unor noi 

categorii de public. În ultimii ani, datorită noilor platforme tehnologice, a devenit posibilă o 

interacțiune directă între cineaști și spectatori chiar din faza de pre-producție, ceea ce schimbă 

radical raportul de forțe: publicul nu mai este doar receptorul final al unui produs finalizat, ci 

un partener în construcția universului filmic. 

Prin urmare, prima mare concluzie este că audience design-ul nu se reduce la o abordare 

unidirecțională de tipul „producătorii oferă, publicul consumă”, ci se construiește tot mai mult ca o 

rețea de interacțiuni și negocieri, în care cineastul, printr-un demers conștient, încearcă să 

„anticipeze” și, uneori, să modeleze reacțiile publicului, însă acesta din urmă poate reacționa într-o 

manieră dificil de prevăzut, chiar și cu cele mai avansate analize de piață. 

2. Lecțiile din evoluția istorică a relației dintre creator și public 

Capitolul dedicat istoriei cinemaului și evoluției raportului cu publicul conduce spre o a doua 

concluzie importantă: schimbările tehnologice și transformările sociale au modelat drastic felul în 

care un regizor sau o casă de producție și-au „imaginat” spectatorii. La începuturile cinematografiei, 

proiecțiile Lumière, Edison, Skladanowsky și ale altor pionieri contau pe reacția de uimire, pe 

 
5 Hall, Stuart, Encoding/Decoding, în Hall, S., Hobson, D., Lowe, A. și Willis, P. (eds.) Culture, Media, 

Language. Hutchinson, Londra, 1980, pp 128-138 



 

 10 

fascinația tehnologică, iar primele demersuri de proiectare a unui public-țintă erau extrem de 

rudimentare. Practic, nu exista încă un limbaj filmic constituit, ci doar un spectacol tehnologic, astfel 

încât publicul era oricine dorea să privească această „minune a lumii moderne”. 

Ulterior, ascensiunea sistemului de studiouri la Hollywood (din anii 1910-1920, culminând 

cu perioada clasică în anii 1930-1950) a dus la cristalizarea unor modele standard de public, bazate 

pe genurile cinematografice (comedii, westernuri, musicals, drame romantice) și pe așteptarea unui 

public cât mai larg și mai omogen. În această fază, s-a încetățenit conceptul că filmul trebuie să fie 

pe placul „tuturor”, iar designul audienței se reducea adesea la forme rigide de cenzură (Codul Hays)6 

și la formule narative testate (happy end, personaje clar conturate, evitarea subiectelor „delicate”). Cu 

toate acestea, epoca de aur a Hollywood-ului nu a fost lipsită de creatori care au încercat să-și 

imagineze publicul într-un mod diferit: filmele de autor din Europa anilor 1950-1960 au demonstrat 

existența unor modalități alternative de raportare la spectatori, punând accent pe reflecție, pe o estetică 

mai radicală și pe un public mai restrâns, dar suficient de dedicat încât să asigure recunoașterea 

culturală și să influențeze cinematografia mondială. 

Trecând prin revoluția anilor 1960-1970 (Noul Hollywood, apariția rating-urilor de conținut, 

segmentarea publicului după vârstă), s-a ajuns ca, în anii 1980-1990, să apară conceptul de 

blockbuster modern, marcat de amploarea spectacolului și de așteptarea unui public global. În paralel, 

cinematografele naționale au continuat să se dezvolte, apărând modele alternative de a relaționa cu 

audiențele—accentuate mai ales după căderea regimurilor socialiste în Europa de Est, când 

cinematografiile locale și-au regândit relația cu publicul într-un context marcat de liberalizare 

economică și concurența agresivă a marilor studiouri americane. 

Privind în ansamblu această evoluție istorică, se observă că fiecare salt tehnologic și fiecare 

mutație socio-culturală (apariția televiziunii, răspândirea casetei video și DVD-ului, digitalizarea, 

streamingul) a forțat o actualizare a modului în care cineaștii își proiectează publicul. Din acest punct 

de vedere, audience design nu este o preocupare nouă, ci doar se manifestă mai conștient și mai 

sofisticat în prezent, beneficiind de instrumente teoretice și practice care nu erau disponibile în urmă 

cu 50 sau 100 de ani. În același timp, rămâne relevantă lecția esențială a istoriei: reacțiile reale ale 

 
6 Denumit Codul Hays după William H Hays, care era președintele Motion Picture Producers and Distributors 

of America (MPPDA) la acea vreme. Codul Hays a fost un set de norme de auto-reglementare a producției și 

distribuției pentru toate filmele fost lansate între 1934 și 196. Codul a interzis blasfemia, nuditatea sugestivă, 

violența grafică sau realistă, conotațiile sexuale și violul. Avea reguli cu privire la utilizarea crimei, costumului, 

dansului, religiei, sentimentului național și moralității. Și conform codului – chiar și în limitele iubirii pure sau 

ale iubirii realiste – anumite fapte au fost considerate ca în afara limitelor prezentării în siguranță. 
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publicului pot fi imprevizibile, există un permanent potențial de surpriză și de inovare, iar cineaștii 

care încalcă formulele consacrate pot găsi uneori nișe de public extrem de loiale ori pot declanșa, fără 

să-și propună, valuri de entuziasm internațional. 

3. Confirmarea teoriilor clasice de receptare și adaptarea lor la era digitală 

O a treia concluzie cheie este legată de validarea parțială a teoriilor clasice despre public (Hans 

Robert Jauss, Wolfgang Iser, Stuart Hall, Christian Metz, Laura Mulvey) în contextul contemporan, 

dar și de necesitatea adaptării acestora la noile condiții. Modelul codare-decodare al lui Stuart Hall 

demonstrează în continuare că mesajul filmic nu ajunge la spectator într-o formă pură, ci este supus 

unor interpretări multiple, în funcție de poziția socială, culturală și ideologică a privitorului. Fie că 

este vorba despre un film de autor cu subiect politic sau despre un blockbuster cu super eroi, publicul 

real poate adopta lecturi dominante (acceptând fără rezerve mesajul sau convențiile propuse de film), 

lecturi negociate (admițând unele elemente, dar reinterpretând altele) sau lecturi opoziționale 

(respingând premisele ideologice sau estetice ale filmului). Acest fapt explică de ce, în ciuda 

eforturilor de marketing orientat, un film poate genera dezbateri contradictorii în rândul unor 

segmente diferite de public.  

La fel, ideea lui Jauss despre „orizontul de așteptare” rămâne foarte pertinentă pentru film, 

chiar dacă a fost inițial aplicată literaturii. Practic, un film își croiește loc în mintea spectatorului în 

funcție de așteptările deja formate, pe care le poate confirma, contrazice sau extinde. Din acest punct 

de vedere, un creator conștient de audience design își poate concepe strategia chiar pornind de la 

ideea de a surprinde orizontul de așteptare al publicului (așa-numitul twist sau subversiune a 

convențiilor de gen), pentru a asigura o reacție puternică și memorabilă. Desigur, există și riscul de a 

dezamăgi dacă filmul e perceput drept prea dificil, prea experimental sau nealiniat cu gusturile unei 

majorități. 

Mai interesantă devine adaptarea acestor teorii la era digitală, când publicul își poate 

manifesta reacția în timp real (prin social media), poate împărtăși impresii cu comunități online și 

poate produce conținut propriu (meme, recenzii video, fan fiction, parodii), ceea ce înseamnă că 

procesul de decodare a filmului nu mai e unul pur individual, ci imediat colectiv, amplificat, viralizat. 

Aceasta conferă o relevanță deosebită studiilor de fan culture, de brand communities și de transmedia, 

deoarece publicul activ se constituie uneori în comunități care devin actori puternici în promovarea 

sau boicotul unui film. Concluzia generală este că teoriile clasice de receptare rămân valide, însă 

trebuie reconceptualizate prin prisma conectivității digitale și a faptului că „spectatorul” nu mai este 

doar un consumator, ci devine și producător, influencer, comunicator, putând să influențeze 

semnificativ destinele comerciale și culturale ale unui film. 
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4. Practica designului de audiență: marketing, distribuție și transmedia 

Din perspectiva aplicării concrete, cercetarea evidențiază modul în care designul de audiență 

se transpune în practici reale, pornind de la marketing și distribuție. În acest sens, se reliefează 

existența unor strategii pe cât de diverse, pe atât de interconectate: 

Strategiile clasice de marketing (trailere, afișe, interviuri cu actorii și regizorul, prezență la 

festivaluri) și-au păstrat relevanța, dar au fost completate de dimensiuni online (campanii virale, 

hashtaguri, teasere pe platforme sociale, engagement pe rețele sociale). Marile studiouri investesc 

sume considerabile în proiecții de test pentru a cunoaște reacția publicului înainte de lansare și a face 

ajustări. Aceasta echivalează cu o formă de consultare a publicului în faza finală a producției, indicând 

faptul că designul de audiență nu este doar un proces ipotetic. 

Distribuția devine un factor strategic în designul audienței, deoarece un film poate fi lansat 

global simultan (pentru a specula entuziasmul și a minimaliza pirateria), ori poate fi difuzat treptat, 

adaptându-se unor segmente naționale. Circuitul festivalier funcționează ca un filtru care legitimează 

anumite tipuri de film (filmele de autor, în special), iar premiile obținute pot contribui la lărgirea 

publicului, chiar dacă inițial filmul părea adresat unei nișe. Această fază de distribuție este locul unde 

se manifestă cel mai clar conflictul dintre logica economică (maximizarea profitului) și logica estetică 

sau culturală (selectarea unor cinematografe specializate, participări la festivaluri). Un creator care 

își dorește impact global masiv va prioritiza sălile multiplex, streamingul și reclamele pe platforme 

cu audiențe mari; un creator orientat spre valorificarea dimensiunii artistice va prefera adesea un 

circuit festivalier și art-house, cu un public diferit și, poate, mai restrâns. 

Transmedia și universurile extinse (precum Marvel Cinematic Universe) au adăugat un nivel 

suplimentar de sofisticare designului de audiență, ducând la crearea unor narațiuni care se întind pe 

mai multe filme, seriale, jocuri, benzi desenate și chiar experiențe de realitate virtuală. Aici, publicul 

devine consumatorul unui univers de lungă durată, iar fidelizarea se obține prin repetarea unor arcuri 

narative și prin introducerea treptată a unor personaje și evenimente. Este un exemplu clar de cum 

designul de audiență nu se limitează la producția unui singur film, ci se poate extinde la un întreg 

brand media, susținut de marketing și de comunitățile de fani. 

Una dintre concluziile specifice reieșite din cercetare este că, deși conceptul de audience 

design a fost adoptat la scară largă în industria cinematografică occidentală, există în continuare un 

dezechilibru considerabil între marile conglomerate de divertisment (capabile să investească sume 

uriașe în cercetări de piață și strategii transmedia) și cinematografiile independente sau cele naționale 

de mici dimensiuni, care rareori își permit astfel de investiții sau nu dispun de expertiză specializată. 
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Prin urmare, puterea de a „construi” publicul este, și ea, inegal repartizată, fiind concentrată la actorii 

cei mai influenți din piața globală. 

5. Contextul românesc și al cinematografiilor mici: paradoxuri și oportunități 

Un nucleu esențial al tezei a constat în studiul de caz comparativ, cu accent pe România (și, 

în paralel, Franța ca exemplu de cinematografie medie/europeană, și Statele Unite, ca exemplu 

hegemonic). Prin interviuri cu cineaști și distribuitori români, prin sondaje de audiență locală și prin 

analiză de date de box-office și finanțări, s-a urmărit înțelegerea modului în care se practică sau se 

ignoră designul de audiență într-o țară cu piață restrânsă, cu un trecut socialist și cu resurse limitate. 

Concluziile evidențiază paradoxuri semnificative. Pe de o parte, cinematografia românească 

(așa-numitul „Noul Val”) a obținut succese notabile pe plan internațional, primind premii prestigioase 

la festivaluri precum Cannes, Berlin, Veneția, și se bucură de apreciere critică. Acest fapt dovedește 

că există un public străin și o rețea globală de festivaluri interesate de subiecte și estetică românească 

– deci, un design de audiență la nivel internațional poate funcționa, chiar dacă e ne strategic sau 

involuntar. Pe de altă parte, nivelul de audiență internă rămâne scăzut, în sensul că foarte puțini 

români merg la cinema să vadă filme autohtone, iar încasările sunt modeste. Uneori, un film românesc 

e văzut la festivaluri de mai mulți spectatori străini decât în țara de origine. Aceasta arată fie o lipsă 

de interes a publicului local (posibil din cauza tematicilor percepute ca fiind „grele” sau „prea 

realiste”), fie o strategie de distribuție care nu prioritizează angajarea publicului românesc. În orice 

caz, este un exemplu grăitor de cum designul de audiență poate fi neglijat pentru piața națională, iar 

atenția să fie îndreptată spre validarea internațională. 

Finanțarea din surse publice (Centrul Național al Cinematografiei) joacă un rol major în 

susținerea producției cinematografice românești, astfel încât presiunea de a obține mari succese 

comerciale pe piața internă este relativ scăzută. Pentru cineaștii români, recunoașterea în festivaluri 

și aprecierile criticilor internaționali pot fi mai importante pentru consolidarea carierei decât 

popularitatea la publicul larg din România. Această dinamică explică de ce mulți regizori și 

producători nu se gândesc foarte mult la segmentarea publicului românesc, preferând să-și urmeze 

viziunea artistică și să se bazeze pe festivaluri ori pe circuite cinefile. În acest sens, designul de 

audiență rămâne, pentru unii creatori, o „îngrădire” a libertății artistice, un concept perceput mai 

degrabă ca instrument al comerțului. 

Totuși, în ultimii ani, au apărut inițiative de tip crowdfunding și platforme online prin care 

regizori independenți sau documentariști au încercat să se adreseze unui public specializat, dornic să 

susțină producția locală. Festivalurile precum Transilvania International Film Festival (TIFF) sau 

Astra Film Festival (specializat în documentar) au început să-și dezvolte programe de formare a 
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publicului, ateliere de discuții între cineaști și spectatori, proiecții în aer liber, caravane 

cinematografice, semnalând că există un interes tot mai mare pentru modele de engagement. Se 

observă, așadar, germenii unui design de audiență care iese din tiparul clasic și încearcă să creeze o 

punte emoțională și cognitivă între film și comunități locale. De pildă, documentarele cu tematică 

socială sau ecologică apelează la strategii de impact marketing, colaborând cu ONG-uri și organizații 

civice pentru a ajunge direct la publicul interesat de subiect, nu doar prin canale comerciale clasice. 

Concluzia, în acest caz, este că deși piața românească e mică și nu poate concura cu marile industrii, 

se pot descoperi nișe de public dispuse să susțină filmul local, mai ales atunci când designul de 

audiență e fundamentat pe contact personal, pe dialog și pe implicare comunitară. 

6. Dimensiunile etice și culturale ale designului de audiență 

Un alt aspect important care a reieșit în mod repetat, atât din revizitarea teoriei, cât și din 

interviurile cu cineaști, este cel etic. Designul de audiență presupune, în esență, o încercare de a 

modela reacțiile, așteptările și emoțiile publicului, de a-l „dirija” spre un anume mod de înțelegere 

sau consum. Prin urmare, apare o întrebare delicată: nu cumva acest proces e doar o formă de 

manipulare rafinată, care reduce publicul la un obiect al marketingului și îl împinge să adopte anumite 

idei, convingeri sau preferințe? 

Cercetarea concluzionează că etica designului de audiență depinde de contextul și scopurile 

urmărite. Dacă un creator și echipa sa urmăresc pur și simplu maximizarea profitului, există riscul ca 

designul de audiență să se transforme într-o abordare agresivă, bazată pe exploatarea slăbiciunilor 

cognitive și emoționale ale publicului (de pildă, recurgând la strategii de hiper-sexualizare, la violență 

gratuită, la exploatarea emoțiilor negative). În aceste situații, discuția etică rămâne pertinentă, 

deoarece cineaștii ar putea fi acuzați că subminează valoarea culturală și morală a cinemaului. 

În schimb, dacă designul de audiență este înțeles ca un demers de incluziune, de dialog cu 

diferite comunități, de reflecție asupra diversității (de gen, etnice, sociale), atunci el poate deveni o 

strategie care îmbogățește filmul și sporește șansele ca acesta să-și atingă obiectivele culturale sau 

chiar politice (în sensul de conștientizare socială, mobilizare etc.). Există exemple concrete de filme 

și documentare care colaborează cu asociații civice, care organizează proiecții urmate de dezbateri, 

care își asumă în mod transparent intenția de a genera un impact social (cinemaul de impact, practicat 

de unele fundații și ONG-uri). În astfel de cazuri, designul de audiență se apropie de o filosofie 

participativă, nu de o strategie comercială menită să stoarcă bani de la public. 

O altă dilemă etică, identificată în baza experienței de cercetare cu regizori, este legată de 

libertatea artistică. Unii se tem că, dacă pun prea mult accent pe „ce vrea publicul”, sfârșesc prin a 

crea un produs convențional, lipsit de originalitate și subordonat gusturilor majoritare. Alții văd însă 
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în designul de audiență o oportunitate: dialogul cu publicul chiar și în fazele incipiente le poate lărgi 

orizontul creativ și îi poate ajuta să surprindă acele teme relevante pentru oameni, fără să-și anuleze 

viziunea personală. Relația dintre designul de audiență și libertatea de creație rămâne astfel ambiguă, 

depinzând de atitudinea regizorului și de modul în care echipa de producție echilibrează cerințele 

pieței cu ambiția artistică. 

Per ansamblu, etica designului de audiență confirmă că, în cinema, raportul creator-public are 

o încărcătură profundă, deoarece influențează modul în care, ca societate, ne raportăm la artă, la 

divertisment, la educație și la dezbaterea ideilor. 

7. Limite ale cercetării și direcții viitoare 

Deși cercetarea a urmărit să ofere o perspectivă cât mai amplă și integrată, se recunoaște 

existența anumitor limite în demersul realizat: 

Limitele contextuale și geografice sunt evidente: studiul se bazează preponderent pe exemple 

europene (România, Franța) și nord-americane (Statele Unite). Alte cinematografii importante 

(India/Bollywood, China, Africa, America Latină) ar putea furniza perspective diferite asupra 

designului de audiență, dată fiind cultura lor specifică, infrastructura de producție/distribuție și 

preferințele publicului. Cu siguranță, aceste spații ar putea fi explorate în cercetări viitoare, deoarece 

oferă exemple interesante: Bollywood, de exemplu, a reușit să atragă o audiență uriașă, punând accent 

pe un anumit tip de spectacol muzical-coregrafic și pe un set de convenții narative care sunt familiare 

unui public de miliarde de oameni. 

Din rațiuni de timp și resurse, ancheta de teren (interviuri) a fost limitată la un eșantion 

restrâns de profesioniști din industria românească și internațională. Deși au fost obținute informații 

valoroase, nu se poate pretinde că acestea acoperă toată diversitatea de opinii și experiențe. Unele 

concluzii sunt, astfel, indicative și necesită validare prin cercetări mai extinse, realizate eventual cu 

participarea unui număr mai mare de cineaști, distribuitori, dar și a publicului, prin metodologii 

sociologice aprofundate. 

Evoluția rapidă a tehnologiilor digitale și a platformelor de streaming face ca unele concluzii 

să rămână valabile pe termen scurt, dar să necesite reevaluare în următorii ani. Inovații precum 

proiecțiile VR (realitate virtuală), inteligența artificială utilizată în crearea conținutului, formele 

emergente de cinema interactiv (unde publicul alege direct cursul narațiunii) pot schimba radical 

logica designului de audiență. Prin urmare, cercetări viitoare ar putea extinde sau corecteze unele 

concluzii, luând în calcul noile provocări tehnologice și sociale. 
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Totuși, aceste limite nu anulează relevanța concluziilor cercetării, ci, dimpotrivă, subliniază 

caracterul dinamic și mereu deschis al discuției despre creator și public. Cinema-ul nu e un domeniu 

static, ci un organism viu, aflat în permanentă transformare, care înglobează atât impulsuri artistice, 

cât și constrângeri economice, dar și nevoi sociale și inovații tehnologice. 

8. Implicațiile pentru cercetarea academică și pentru industrie 

Teza de față și concluziile ei au implicații pe două planuri principale: cercetarea academică 

(film studies, media studies, sociologie culturală, studii despre public) și practica din industria 

cinematografică. 

Pentru mediul academic, lucrarea ilustrează cum o abordare interdisciplinară (care îmbină 

teoria recepției, sociologia culturală, psihologia maselor, economia media) poate oferi o înțelegere 

mai nuanțată a raportului dintre cineast și public. Cercetătorii interesați de aceste teme pot prelua 

conceptele de audience design și le pot dezvolta, fie prin metode cantitative (studierea statisticilor de 

audiență, a rezultatelor box-office, a algoritmilor de recomandare pe platformele digitale), fie prin 

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

Se confirmă utilitatea permanentă a teoriilor clasice despre receptare, care rămân un punct de 

plecare solid pentru a înțelege diversitatea reacțiilor publice și structurile de semnificație create de 

cinema, chiar dacă trebuie mereu recontextualizate. De asemenea, este evidențiată necesitatea 

dezvoltării unor modele noi care să integreze dimensiunea interactivă și participativă a publicului 

digital, unde feedback-ul poate fi instantaneu și conținutul generat de utilizatori devine parte a 

ecosistemului filmic. 

Prin evidențierea dimensiunilor etice și sociopolitice ale designului de audiență, se deschide 

terenul pentru discuții mai ample despre responsabilitatea creatorilor față de public și despre raportul 

dintre divertisment, educație și manipulare. Ar fi interesant de explorat cum anume pot fi 

reglementate sau analizate aceste dimensiuni într-un context în care libertatea de expresie se confruntă 

cu provocări precum discursul instigator la ură, dezinformarea ori polarizarea ideologică. 

Pentru industria cinematografică, concluziile cercetării indică faptul că designul de audiență 

oferă un cadru strategic util, dar numai dacă este însoțit de o cunoaștere reală a publicurilor și de o 

flexibilitate în procesul de producție. Studiourile și producătorii care se bazează exclusiv pe rețete 

testate și ignoră semnalele publicului (sau ale societății) riscă eșecuri costisitoare. În același timp, nici 

un impuls de a urmări orbește datele statistice nu garantează succesul; este nevoie de un echilibru 

între analiză și creativitate, între adaptare la cerințele pieței și inovație artistică. 
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Regizorii și scenariștii pot extrage concluzia că designul de audiență nu este neapărat un 

compromis comercial, ci un proces de comunicare amplu, în care își pot pregăti terenul pentru ca 

povestea lor să fie înțeleasă și apreciată de publicul la care aspiră. În special, formele de co-creație, 

crowdfunding, discuții cu fanii, sesiuni de test screening pot îmbogăți viziunea inițială, oferind 

perspective pe care creatorul, lucrând în izolare, nu le-ar fi bănuit. 

Pentru cinematografiile mici și mijlocii (precum cea românească), un design de audiență 

conștient ar putea contribui la formarea unui public intern mai numeros și mai loial, la creșterea 

competenței de promovare și la extinderea legăturilor cu diaspora sau cu rețele culturale 

internaționale. În acest sens, politicile publice care sprijină industria de film ar putea include 

programe de dezvoltare a publicului, stimulând producătorii să-și pună problema cui se adresează și 

cum ajung la ei, nu doar să rezolve aspectele de finanțare. 

9. Perspective de viitor 

După parcurgerea întregului traseu teoretic, istoric și empiric, cercetarea ridică mai multe 

întrebări care ar putea fi explorate în viitor: 

Influența inteligenței artificiale și a algoritmilor de recomandare reprezintă o temă emergentă. 

Pe măsură ce platformele precum Netflix, Amazon Prime, Disney+ devin actori dominanți, modul în 

care publicul ajunge la un film depinde tot mai mult de algoritmi care personalizează oferta. Cum se 

va schimba designul de audiență când, în loc să „culeagă” direct reacțiile spectatorilor, creatorii vor 

negocia cu algoritmii platformelor, care, la rândul lor, determină vizibilitatea unui film? Se poate 

ajunge la un fel de film produs special „pentru algoritm”, astfel încât să crească probabilitatea să fie 

recomandat masiv? 

Cinematograful interactiv și realitatea virtuală reprezintă o altă direcție de cercetare. Dacă 

viitorul va aduce forme de interacțiune directă, în care publicul alege sensul narațiunii (exemple există 

deja, precum Bandersnatch în seria Black Mirror), designul de audiență va necesita instrumente 

complet noi. Nu va mai fi suficient să anticipăm reacțiile publicului, ci și să creăm multiple ramificații 

narative adaptabile la deciziile sale. Aceasta ar transforma spectatorii în co-autori într-o măsură mult 

mai pronunțată. 

Convergența cu alte industrii creative este deja vizibilă prin fenomene de hibridizare (între 

film, muzică, modă, gaming, turism cultural), care pot genera noi categorii de public. Festivalurile 

devin adesea evenimente complexe, cu concerte, expoziții, workshop-uri, iar un film poate fi parte 

dintr-un pachet de experiențe. În acest context, designul de audiență devine multifuncțional, integrând 

nu doar preferințele privind filmul, ci și experiența festivalieră, călătoria, consumul de alte produse 

culturale. 
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Chestiunea sustenabilității și a eticii globale este, de asemenea, o temă emergentă, atât ca 

subiect cinematografic, cât și ca mod de producție. Există deja discuții despre amprenta de carbon a 

unei producții și despre modul în care echipele de filmare pot adopta practici sustenabile. Publicul 

tânăr este sensibil la aceste teme, iar designul de audiență care nu ține cont de responsabilitatea față 

de mediu ar putea, pe termen lung, să-și piardă credibilitatea. 

Toate aceste direcții punctează că discuția despre creator și public nu e deloc pe cale de 

epuizare, ci, dimpotrivă, se amplifică într-un peisaj media și tehnologic tot mai complex. 

10. Concluzie generală: către o înțelegere integrată a designului de audiență 

În finalul acestei cercetări, se poate afirma că relația creator-public în cinema se dovedește a 

fi un veritabil barometru al timpului istoric și cultural în care se manifestă. De la anii de pionierat, 

când filmul era doar o curiozitate tehnică, până la era multiplexurilor, a streamingului și a culturii 

participative, creatorii de cinema au fost nevoiți să-și imagineze, într-un fel sau altul, cui se adresează 

și prin ce mijloace își pot asigura succesul, înțelegerea și, uneori, chiar dragostea publicului. Această 

permanentă tensiune între intenția autorului și receptarea spectatorului, între planificare și surpriză, 

constituie însăși esența cinema-ului ca formă de artă și ca industrie. 

Conceptul de audience design, așa cum a fost propus în această cercetare, reprezintă o sinteză 

a diferitelor abordări ce tratează publicul fie ca masă pasivă, fie ca entitate activă, fie ca partener de 

co-creație, și oferă un cadru în care se pot analiza: 

1. Istoria transformărilor tehnologice și economice (de la proiecțiile ambulante la streaming), 

2. Teoriile socio-culturale și estetice (recepție activă, segmentare psihologică, cultură 

participativă), 

3. Modele concrete de planificare și implementare (marketing, distribuție, festivaluri, platforme 

online), 

4. Paradoxurile și oportunitățile specifice unor contexte naționale sau regionale (cazul românesc 

și al altor cinematografii mici). 

Cercetarea demonstrează că publicul nu a fost niciodată doar un „consumator de imagini” și 

că, într-o epocă a digitalizării, rolul său este încă și mai esențial. În locul unei concluzii de tip general-

valabilă, se subliniază faptul că designul de audiență e o practică foarte contextuală, dependentă de 

factori ce variază de la un film la altul, de la un spațiu cultural la altul și de la o epocă tehnologică la 

alta. Tocmai această maleabilitate și adaptabilitate fac ca subiectul să fie mereu relevant și să necesite 

actualizări frecvente. 
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Întreaga lucrare contribuie la o dezbatere mai profundă despre raportul dintre creator și public, 

încurajând cineaștii să privească audience design nu ca pe o constrângere, ci ca pe un potențial de 

dialog și de inovare, iar pe cercetători să exploreze mai departe multiplele fațete ale acestui concept. 

Cinema-ul rămâne un spațiu privilegiat în care se intersectează arta și economia, divertismentul și 

educația, ficțiunea și realitatea, iar publicul este un participant crucial la această intersecție. Printr-un 

design conștient al relației cu publicul, se poate crea nu doar un produs cinematografic viabil 

comercial, ci și o punte către conștiința colectivă, către schimbarea socială și către noile orizonturi de 

expresie artistică. 

În concluzie, conceptul de audience design este prezentat ca o lentilă de analiză care 

iluminează atât culisele creației filmice, cât și sala de cinema, ecranul de laptop sau smartphone-ul, 

redând fiecărui spectator o poziție activă și fiecărui creator un rol de comunicator atent la impactul 

operei sale. În definitiv, succesul unui film se măsoară nu doar în numărul de bilete vândute sau în 

recenzii favorabile, ci și în amprenta pe care o lasă în viața fiecărui spectator – iar această amprentă 

devine mai probabilă și mai profundă atunci când creatorii aleg să nu neglijeze misterul și puterea 

publicului lor. 
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