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Primele momente ale oricdrui spectacol cinematografic se produc mai intdi in plan sonor, apoi in plan vizual si fixeazd ori-
zontul de asteptare al viitorului spectator’, oferindu-i printr-o metaford specificd limbajului acestei arte sensul profund al filmu-
lui. De asemenea, putem afirma cd acest discurs vizual, codat grafic sub forma genericului filmului, comunicd subconstientului
audientei toate elementele necesare pentru ca naratiunea cinematograficd si capete forta adevirului, sd fie veridicd. Astfel se con-
stituie un ,model” sau o ,cheie” la care audienfa va recurge inconstient ca sd infeleagd semnificatiile discursului cinematografic
atunci cand momentele dramatice ale filmului definesc destinul universului narat. Am putea spune cd aceste momente constituie
fundatia pe care se edificd naratiunea cinematograficd, universul in care vor evolua personajele, dar si semnul destinului acestora.

Cuvinte-cheie: generic, limbaj grafic, univers narat, discurs codat grafic, subconstient

The opening scenes of any film are produced first in the sound plane, then in the visual one and set the horizon of
expectation to the future audience’, offering it through a methaphor specific to the language of this art, the deep meaning
of the film. We can also say that this visual discourse graphically coded in the form of credit titles, communicates to the au-
dience’s subconscious all the necessary elements for the cinematic narrative to acquire the force of truth, to be truthful.. Thus,
»a pattern” or ,,a key” is established that the audience will unconsciously resort to in order to understand the meanings of the
cinematic discourse when the dramatic moments of the film define the destiny of the narrrated universe. We could say that
these moments constitute the foundation on which the film narrative is built, the universe in which the characters will evolve,
but also the sighn of their destiny.
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1 E-mail: catinca.nicoara@gmail.com
»Viitorul spectator”, deoarece naratiunea cinematografica in sine nu a inceput incé cu toate ca filmul ca discurs complex
a Inceput deja.

3 Future audience as the film as a narative structure is not yet unfolded.
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Introducere

Apropiindu-ne empiric de segmentul de timp destinat primelor sunete si imagini ale spectaco-
lului cinematografic, putem lesne observa ca genericul filmului este, de fapt, un simbol al intregului
film, o prevestire a ursitoarelor cu privire la destinul celor care vor popula universul propus de discur-
sul cinematografic. Autorul genericului este mai intotdeauna designerul productiei ,,Opening credits
were almost alwayst he task of graphicdesigners, irregardless of whattheir job wascalled” [1 p. 9] si,
astfel, putem spune cu certitudine cé genericul comunicé cu audienta folosind preponderent limbajul
grafic, cea mai veche formd de comunicare interumand dupa limbajul corporal, o cale de comunicare
capabila sa transmitd audientei seturi de informatii pe care aceasta le asimileaza subconstient. Aflat in
posesia acestui simbol, dar si al setului de informatii care sugereaza realitatea lumii filmului, subcon-
stientul spectatorului il va folosi ca model ,,(...) themes are laid out symbolically, through the accepted
shorthand of plot conventionand visual iconography. When audiences can no longe read that short-
hand, when they can’t recognize the convention, it maybeto late to revive the genre” [2 p. 13] pentru a
trai empatic destinele personajelor scenariului cinematografic, dar nu numai.

Asa cum afirmam in ipoteza de lucru, am putea spune fira echivoc ca aceste prime momente
transmit spectatorului stimuli care devin informatii fundamentale pe care se edifica universul narat,
informatii care nu pot fi comunicate altfel decat prin limbajul filmic. De asemenea, putem usor obser-
va, privind in ansamblu concertul intregului film, cd discursul cinematografic constituit de genericul
filmului, cu toate ca foloseste, desigur, elementele limbajului specific, este unul special a carui sintaxa
o vom schita deslusind-o in contextul semiotic si morfologic al mesajului cinematografic.

Astfel, dacd elementele comunicate in aceste momente de inceput ale filmului vor fi urmate consec-
vent, audienta va adera la universul care se constituie acum, chiar daca filmul propune o lume virtuala
care nu are echivalent in lumea cunoscuta spectatorului. Exemplele sunt la indemana, dar am sa citez
doar cateva, nu neaparat in ordine cronologica. Desigur, primul este Le Voyage dans la Lune (1902),
apoi, odata deschis drumul, fiecare deceniu din scurta istorie a filmului cuprinde asemenea productii:
20,000 Leagues Under the Sea (1916), The Lost World (1925), The Phantom Empire (1935), Frankenste-
in (1931), Dr. Cyclops (1940), Destination Moon (1950), 2001: A Space Odyssey (1960), Solaris (1972),
Close Encounters of the Third Kind (1977), Alien (1979), Blade Runner (1982), Johnny Mnemonic (1995),
Minority Report (2002), Inception (2010), Star Wars: The Rise of Sky walker (2019). De fiecare datd ge-
nericul filmelor respective ofera audientei elementele distinctive care personalizeazd lumea imaginara a
filmelor respective. Remarcabil este faptul ca pe parcursul istoriei deceldm si alte filme care propun un
univers despre care spectatorul stie fard dubiu cd nu este real, cu toate ca nu apartin genului sci-fi nea-
pérat. Spun acest lucru pentru cé sunt filme care propun istorii alternative, cel mai recent dintre acestea
fiind Once Upon a Time in Hollywood. $i de aceasta data genericul filmului transmite spectatorului
elementele esentiale pe care se constituie veridicitatea universului ce va fi populat de personajele care
isi vor asuma destinul scris in scenariu. Cu toate acestea, alterarea universului cunoscut si reconstitu-
irea acestuia inunul specific operei respective nu este, de fapt, proprie numai acestor filme, ci oricarui
discurs artistic, constituind esenta limbajului artistic care recompune realitatea, restituind-o altfel decat
ar realiza-o discursul stiintific. Dacd discursul stiintific se adreseazd constientului, rationalului, atunci
discursul artistic se adreseaza subconstientului, senzatiilor si, mai putin, simgurilor.

Revenind la obiectivul acestui demers, trebuie sd spunem cé informatiile cuprinse in aceste mo-
mente sunt transmise folosind, in principal, limbajul compus din semn grafic, cea mai veche forma de
comunicare interumand. Prin cercetarea intreprinsa dovedim ca acest limbaj este unul care se adre-
seazd starilor emotive, deci, subconstientului si, intr-un alt strat al mesajului comunicat, constientului
si, la fel ca in cazul descifrarii hieroglifelor, pornind de la inscriptiile de pe piatra denumitd Rosetta,
genericul filmului constituie alfabetul fundamental pe baza caruia se va edifica naratiunea complexa
cinematografica. Pentru argumentarea ipotezei de lucru vom folosi un set de filme din genuri diferite
si din perioade diferite pe care le vom analiza din aceasta perspectiva. Dar mai inainte de a trece la

115



studiul de caz propriu-zis vom aduce argumentele necesare ipotezei de lucru, cea prin care afirmam ca
primele momente ale spectacolului cinematografic se adreseaza subconstientului audientei, folosind
cel mai vechi limbaj al umanitatii, cel al semnului grafic.

Analizand cele mai vechi opere grafice din istoria omenirii, putem lesne sd descoperim cd acestea
nu fac altceva decét sa fixeze grafic prima cale de comunicare interumana: limbajul corpului. Lumea
pre-linguald era una simpl4, fard nuante unde supravietuirea depindea de rapiditatea cu care era iden-
tificat pericolul. Din acest motiv o serie intreaga de posturi si atitudini au devenit caracteristice pentru
pericol, la fel ca si pentru lipsa acestuia. Elementele sunt, desigur, vizuale, in primul rand, si apoi au-
ditive. Silueta pusd in evidenta de cerul inasfintit sau devreme dimineata defineste atitudinea celui din
depirtare. De asemenea, tot in aceastd perioada preistoricd se fixeazd rolul iluminarii chipului uman.
Lumina care vine de jos in sus este caracteristica focului, la fel si culoarea rosiea acestuia, care carac-
terizeaza pericolul. Aceste semnale atavice fac parte din bagajul genetic cu care ne nastem si nimeni
nu-si pune intrebdri cu privire la aceste reflexe atavice cu care judecdm o situatie anume.

Revenind la semnul grafic, putem spune ca acesta este doar o esentializare a limbajului corporal.
La un moment dat acesta evolueazd, devenind semnul purtitor de inteles al ideogramelor, al cunei-
formelor si hieroglifelor, apoi al alfabetelor si, in final, al alfabetului latin. Din acest moment, limbajul
semnului grafic se desprinde de alfabet si devine elementul fundamental al limbajului artistic. Este,
in esentd, ceea ce astdzi numim ,,cod” sau ,limbaj cod”. Indiferent de procedeul de codare, aceasta
procedurd este aceeasi, fie ca vorbim de cele mai noi limbaje ale programelor grafice ale celor mai
performante statii grafice, fie ca discutam despre designul realizat in preistorie pe peretii pesterilor:
~,Computing and programming with visualand verbal cuessupportstudyingmanyfields of knowledges.
Skills in programming with the use of computer languages is valuable in creating graphic sandart,
producing output for web. Networking, software, virtual reality and many other interactive techno-
logies. Communicationseen in a historical perspective comprises visual writings in many modesand
styles, visual storytelling, andvisualrhetoric” [3, cap. 1.3, p. 5]. Nu vom insista asupra acestei evolutii,
deoarece credem ca argumentele prezentate sunt suficiente pentru a sustine ipoteza de lucru, conform
careia limbajul care comunica folosind semnul grafic este un dat permanent in istoria civilizatiei. Din
acest motiv sinapsele reflexelor atavice fixate acum mai bine de 73 de mii de ani' sunt cele care primesc
aceste prime informatii transmise prin complexul audiovizual al spectacolului cinematografic si, ast-
fel, fixeazd la nivelul subconstientului primele elemente care ulterior vor fi folosite pentru decriptarea
discursului cinematografic. Cand afirmam acest lucru, aducem ca argument universalitatea comuni-
carii prin limbaj grafic si, mai ales, apartenenta acestuia la cel artistic.

Odata stabilite aceste rudimente, urmatoarele momente, cu toate ca pot fi analizate obiectiv, fiind
vorba despre imagini concrete, se adreseaza emotivitdtii audientei, folosind, de obicei, o metafora
vizuald al carei inteles profund audienta il va infelege atat emotional, prin empatia cu eroul in sensul
narativ/cinematografic, cit si prin asumarea destinului acestuia.

[ata cateva exemple care sustin aceastd afirmatie. Thelma and Louise incepe cu sunetele unei chi-
tare specificd sudului american si, dupé ce apar numele principalilor realizatori, ecranul se lumineaza
treptat si vedem o prerie ce se intinde pana la orizont. Undeva, in partea dreaptd a cadrului vedem si
o colina care urcd spre un munte aflat in afara cadrului. Imaginea este alb/negru. Aparatul de filmat
panorameazd spre dreapta fard nici un motiv anume (aparent) si ,,descopera” un drum sinuos care
pare ca se termind intr-un munte ce blocheaza orizontul.

Aproape imediat imaginea devine color si aparatul urca deasupra drumului. confirmandu-ne fap-
tul cd drumul este blocat de masivul muntos.

1 Nature Journal Publication de arheologul Christopher Henshilwood. 12 septembrie 2018 publicd descoperirea unor
picturi rupestre in complexul de pesteri Blombos din Africa de Sud. Este doar cea mai veche manifestare grafica
descoperita pana acum, dar limbajul corporal, cel care este, de fapt, fundamentul pe care se edifici comunicarea prin
limbaj grafic, este cu mare probabilitate la fel de vechi ca omenirea insasi.
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Este evident ca nimeni din audien{d nu analizeaza constient aceste prime cadre ale filmului, ci le
asimileaza fard a se gdndi la ceea ce vede pe ecran. Cu toate acestea, metafora vizuald care ne sugereaza
douad alternative — preria de nestrabatut si drumul care se sfarseste in munte —este perceputd, ca atare,
in subconstient si va intregi finalul filmului atunci cand Thelma si Louise se vor arunca cu masina in
prapastie.

Punand in discutie inceputul filmului lui Ridley Scott, putem afirma ci aceastd secventd se adre-
seazd audientei, folosind mai multe canale de comunicare, doui dintre acestea fiind de maxima im-
portantd- cel audiovizual si cel grafic. Fiecare dintre aceste canale comunica audientei informatii spe-
cifice, ceea ce vom argumenta prezentind studiile de caz efectuate. De altfel, limbajul cinematografic
este, evident, unul care foloseste comunicarea prin semn grafic, de fapt, o conventie sdpata adanc
in subconstientul colectiv, un atavism al comunicarii primitive: ,, Alllanguages are types of accepted
convention. A societyagrees or istaughtto interpret somesymbolswith uniform meanings for everyo-
nebelongingtothatgroup. Storytellers, men of ideas, have firsttolearn the symbolsandtherules of com-
bination” [4 p. 17].

Studii de caz

CITY LIGHTS 1931, Charles Chaplin [5]

In 1931 apare City Lights, unul dintre cele mai bune filme scrise, produse si regizate de Charles
Chaplin. La fel ca in toate filmele sale, fiecare detaliu care compune simfonia filmicd este realizat cu
cea mai mare atentie. Sa nu uitam cd audienta americana era una eclectica, compusa din spectatori cu
etnii si orizonturi culturale diverse si, din acest motiv, producatorii insistau ca informatiile fundamen-
tale cu privire la ,lumea” narata sa fie transmise in asa fel incat audienta sa le inteleaga indiferent de
deosebirile dintre componentii acesteia.

Astfel, prima fotograma a filmului care apare dupa ce auzim coloana sonora (melodia de generic)
este o referire clard la conceptul de ,city” si localizeaza actiunea. Cu toate cd ar putea sa para lipsit de
importanta, demersul de a scrie titlul filmului cu un font cu care se inscriptionau adresele pe cladiri,
la fel si placa asezatd pe peretele care constituie fundalul, transmit spectatorului clar acest mesaj. Sa nu
uitdm cd filmul a fost realizat pentru publicul american, iar in cultura acestei audiente diferenta dintre
»City” si ,town” este datd tocmai de materialul din care sunt realizate cladirile, in primul caz- beton
sau cardmida tencuitd, iar in cel de al doilea — lemn stratificat vopsit.

Revenind la primele imagini ale filmului, trebuie sa remarcam noutatea pe care o constituie imagi-
nea in miscare peste care este supraimpresionat titlul. Este o secventa ineditd care contrasteaza cu cadrele
fixe anterioare. Titlul in sine este compus din litere formate din becuri aprinse care sugereaza audientei
farmecul orasului, efervescenta distractiilor, deoarece in perioada respectivd numele restaurantelor, dar
mai ales al cafenelelor si teatrelor care prezentau vodeviluri, erau scrise cu litere formate din becuri.

Aceasta secventa constituie cel de al doilea canal de comunicare cu audienta, iar mesajul este cel
care poarta semnificatia intregului film-o lume a distractiei reprezentatd de reclamele stralucitoare
si 0 lume a intunericului. Aceasta infruntare reprezinta, evident, fundamentul conflictual al filmului.

BLADE RUNNER 1982, Ridley Scott [6]

Realizat de Ridley Scott in anul 1982, filmul este, fara indoiald, unul dintre cele mai importante,
revolutionand, alaturi de Alien (1979), genul sci-fi. Primul cadru este o localizare seacd a locului unde
se va petrece actiunea, numele orasului si timpul fiind inscriptionate cu litere albe pe un fond negru.
Imediat vedem luminile unui oras indepdrtat, pe care exploziile il lumineaza orbitor, iar acestea se vad
reflectate intr-un ochi cu irisul albastru care nu clipeste si a cdrui pupild nu reactioneaza la lumina
violentd a exploziilor. Totul este vizut de sus, ca si cdind ne-am afla intr-un aparat de zbor, deasupra
orasului.

Si in acest caz cele doud tipuri de mesaje sunt prezente. Primul, cel grafic, prin austeritatea cu
care este realizat — literele albe pe fond negru, carene sugereazd senzatia de document, de raportare



obiectiva a unei situatii, iar cel de al doilea ne fundamenteazi ceea ce se va petrece in film- ochiul, al
carui pupild nu se dilata si nici nu se contractd, fiind singurul semn prin care este posibila identificarea
robotilor Nexus. Desigur, audienta nu este constientd de semnificatia secventei, dar atunci cand va afla
ca astfel poate fi identificat robotul, va considera informatia ca fiind fireasca si nu va avea nevoie de
argumentarea acesteia. Rolul de cheie in dezlegarea dramaturgicd a filmului este, fara indoiala, bine
indeplinit.

SHUTTER ISLAND 2010, Martin Scorsese [7]

Filmul lui Martin Scorsese incepe abrupt: ecranul este negru si pe acest fond apare scris cu litere
albe titlul filmului. Si in acest caz senzatia este de relatare obiectiva de reportaj de stiri, mai ales ca
tot pe fond negru apar detaliile care localizeazi in timp si spatiu actiunea. In contrast cu acest mesaj,
aparent obiectiv, urmdtorul cadru este alb, iar dupa cateva secunde audienta intelege ca ceea ce vede
pe ecran este o ceatd densa care nu ne permite sa vedem incd nava a cérei sirena o auzim. Ceata fizicd
de pe ecran este un indiciu clar asupra imposibilitatii personajului TeddyDaniels de a se autoidentifica
sau de a identifica lumea in care tréieste.

BELFAST 2021, Kenneth Branagh [8]

Asa cum afirmam la inceputul acestui text, filmele incep prin a fixa orizontul de asteptare al audi-
entei si locul actiunii in timp si spatiu. Totodatd, aceste prime cadre sau prime secvente constituie fun-
damentul pe care se construieste universul filmic in care evolueazi personajele. In filmul lui Kenneth
Branagh avem de a face cu acelasi tip de mesaje, dar de aceasta data privite in oglinda. Primele imagini
ne aratd un oras modern, Belfast, din contemporaneitate si ne sugereaza cd inima acestui oras este
portul. Ultimul dintre cadrele acestei introduceri este o picturd urband, un graffiti. Camera se ridica
si, deodata, vedem in spatele zidului cu pictura celor trei docheri imaginea unei alte lumi, filmata
alb/negru. Pe aceastd imagine a unui cartier muncitoresc este supraimpresionatd data de 15 August
1969. Cele doua tipuri de mesaje sunt transmise clar audientei: aici am ajuns (imaginea orasului din
actualitate) si de aici am plecat. Astfel, se edificd fundamentul universului filmic si se transmite esenta
destinului eroilor.

DUNE 2021, Denis Villeneuve [9]

Chiar inainte de a proiecta identitatea companiei producatoare, ecranul este negru si, in timp ce
auzim un soi de limbaj neinteligibil, pe ecran apare traducerea propozitiei respective: ,,Dreams are
messagesfromthedeep”. Simplu, clar, fara echivoc audienta capata o informatie fundamentald pentru in-
telegerea filmului. Jata cd in acest caz nu mai avem de a face cu localizarea geografica si temporala a uni-
versului filmic, ci cu prezentarea grafica (de aceasta data) a metaforei intregului film. Dupa prezentarea
companiilor care au produs filmul, se aude o voce feminina, in timp ce ecranul este negru, care ne spune
cat de frumoasa este planeta Arakis in zori de zi. Imaginea se lumineaza treptat si vedem plutind in aer
bogatia planetei-lucru dorit de toate celelalte civilizatii, mirodeniile. Cele doud mesaje sunt prezente,
dar rolul graficii este atribuit metaforei, iar imaginea este cea care localizeaza universul narat de film.

Concluzii

Aceste prezentari succinte ale studiilor de caz argumenteaza importanta primelor cadre si secvente
ale operei cinematografice in infelegerea naratiunii filmice. Astfel, comparatia cu piatra Rosetta, un
fragment de steld inscriptionata in anul 196 1.Hr., nu este deloc intamplatoare, deoarece fragmentul re-
spectiv a permis intelegerea alfabetului hieroglific si citirea textelor din Egiptul Antic. Acest lucru a fost
posibil deoarece piatra avea inscripfionata in partea de sus un text cu litere hieroglife, iar in partea de
jos —traducerea in greaca veche. Cum alfabetul grec era cunoscut, intelegerea textelor hieroglife a fost
facutd cu usurintd. In cazul genericelor filmelor avem de a face cu atavismele evolutiei umane in ceea
ce priveste perceptia grafica si, astfel, prin aceste reflexe audienta intelege esenta operei cinematografice
inainte ca actiunea propriu-zisa sa inceapa. Desigur, aici discutim despre o infelegere la nivelul subcon-
stientului, despre o stare emotionald anume, fara de care edificarea universului filmului nu ar fi posibila.
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