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1. Introducéo

Na ultima década, as séries televisivas tomaram um espaco central na cultura
midiatica internacional. Entre os diversos fatores que contribuem para o crescimento da
popularidade dos seriados, Marcel Silva (2013) aponta uma triade de questbes
epistemoldgicas essenciais para o estabelecimento do que ele denomina “cultura das
séries”. Sao eles: 0 desenvolvimento de novos modelos narrativos e a reconfiguracéo de
modelos narrativos classicos; a mudanca do contexto tecnolégico de distribuicdo e
circulagdo, proporcionada pela internet; e as novas formas de consumo de séries, a
dimensdo espectatorial de fas e estratégias de engajamento, assim como a abertura de
espacos noticiosos de diversos tipos para o assunto.

Nesse cendrio, bastante centrado (ainda) na producdo estado-unidense de
televisdo, a HBO tem um papel historico importante no desenvolvimento econdémico

cultural que estabeleceu essa cultura seriada. Seu mais atual e maior sucesso € a série
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Game of Thrones (2011-atual), que atingiu tal patamar de popularidade e sucesso, que
se transformou em um fenémeno internacional. Neste trabalho, propomos uma analise
da série a partir da complexidade narrativa de Jason Mittell, de forma a explorar “0S
vinculos entre o desenvolvimento formal e os destaques nos contextos culturais em que
todos os aspectos das midias, desde a producdo até a recepc¢do, estdo vinculados aos
modos complexos pelos quais a televisdo conta historias complexas.” (2012, p. 50).

Em seu nivel elementar, a complexidade narrativa é uma redefinicdo do modelo
episddico serial, um conjunto de técnicas que exploram a série a partir de uma narrativa
acumulativa desenvolvida ao longo do tempo. Essa €, porém, apenas uma caracteristica,
dentro de um conjunto de fatores estruturais. Para Mittell (2012-2013), a andlise de tal
modelo narrativo situa-se dentro de contextos historicos especificos de producéo,
circulacdo e recepcdo, que, conforme desvelaremos ao longo do trabalho, atuam em
conjunto na propria forma como a TV narra suas historias.

De forma mais abrangente, situamos este trabalho, assim como a prépria questdo
da complexidade narrativa de Mittell, dentro da perspectiva da cultura da midia de
Kellner (2001). Assim, primeiramente exploramos algumas questdes a respeito de Game
of Thrones e como a complexidade narrativa comeca a se inserir desde o principio da

historia.

2. Um fendmeno dos livros para a televisao

A série de TV Game of Thrones estreou em 2011, com producdo executiva de D.
B. Weiss e David Benioff para a rede de emissoras HBO, e € uma adaptacdo da série de
livros As Cronicas de Gelo e Fogo, do escritor e roteirista norte-americano George R.

R. Martin. A série de livros ja foi traduzida para quase 50 idiomas e vendeu mais de 60
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milhdes de exemplares no mundo.* Além do sucesso de publico, os livros também
foram bem recebidos pela critica, tendo sido indicados aos prémios de ficcéo cientifica e
fantasia Locus, Nebula e Hugo. A série de TV também recebe criticas positivas, sendo a
mais premiada em um mesmo ano no Emmy Awards — premiacao de maior prestigio da
industria televisiva dos EUA — tendo recebido 12 prémios na edicao de 2016 do evento,
além de diversas outras indicacdes e premiacGes. Em 2017, Game of Thrones foi
considerada pelo Guiness Book a série de TV mais popular no mundo, assim como a
mais pirateada.® Tais dados mostram, em niimeros, a dimensdo que a série atingiu como
produto midiatico, ainda que para compreender tal saga como fendmeno seja necessario
analisar como seus aspectos formais sdo influenciados por questdes relacionadas a sua
producéo e consumo, como propde Mittell (2012-2013).

Game of Thrones conta a histdria de uma terra de inspiracdo medieval permeada
por elementos fantasticos, e as lutas politicas e pessoais de diferentes familias
pretendentes ao trono dos Sete Reinos, no ficticio continente de Westeros. S&o trés os
principais argumentos trabalhados nas séries literaria e televisiva: o primeiro aborda a
disputa entre os diferentes nlcleos de poder dos Sete Reinos pelo Trono de Ferro; a
busca de retomada do poder pelos descendentes da antiga dinastia Targaryen, exilados;
e a presenca de criaturas sobrenaturais que ameacam a terra, conhecidas como Os
Outros nos livros, e White Walkers na produgéo da HBO.

Mais de mil personagens nomeados preenchem as 3.648 paginas dos primeiros
cinco livros da série ja publicados® — estando previstos mais dois livros, que encerrariam

a trama. Mais do que um universo com histéria, geografia e organizacdo proprias,

4 Informacéo disponivel em:
<http://wiki.gameofthronesbr.com/index.php/As_Crénicas_de_Gelo_e Fogo>. Acesso em: 04 jan. 2018.
® Informagéo disponivel em: <http://guinnessworldrecords.com/news/2017/7/game-of-thrones-10-records-
deserving-of-the-iron-throne-481693>. Acesso em: 02 jan. 2018.

® Considerando as primeiras edi¢cGes dos quatro primeiros livros publicados no Brasil pela editora LeYa, e
a segunda edicéo do quinto (dado que a primeira foi distribuida com um capitulo faltando).

3


http://wiki.gameofthronesbr.com/index.php/As_Crônicas_de_Gelo_e_Fogo
http://guinnessworldrecords.com/news/2017/7/game-of-thrones-10-records-deserving-of-the-iron-throne-481693
http://guinnessworldrecords.com/news/2017/7/game-of-thrones-10-records-deserving-of-the-iron-throne-481693

OOO
8 O.. Il Seminario Internacional de Pesquisas
O~ em Midiatizacao e Processos Sociais
(o)

permeado por referéncias a diferentes épocas, lugares e povos, George R. R. Martin
criou personagens complexos, de motivagdes plurais e contraditdrias, e cuja apreensdo
ndo pode se realizar apenas pela simples interpretacéo de seus atos. No entanto, ainda
que os personagens de George R. R. Martin se estabelecam como um importante ponto
de contato entre o espectador e a narrativa, sua funcdo primordial é movimentar a
historia. Assim, a série (seguindo o texto literario) rompe com uma das questdes
centrais de dramas serializados (MITTELL, 2012-2013), a perspectiva de estabilidade
dos personagens, ao promover um grande numero de mortes, incluindo diversos de seus

protagonistas.’

3. A complexidade em agéo para uma saga

Tal resumo sobre a obra demonstra uma de suas caracteristicas, a complexidade
de sua historia, especialmente tendo em vista a dificuldade de adaptar da literatura a
televisdo uma obra tdo multifacetada. Narrativas como Game of Thrones dispdem de um
universo préprio, cujas regras e funcionamento se da a conhecer a partir da exploragédo
do consumidor, experiéncia que pode se expandir por meio de diversos produtos,
linguagens e midias. O conhecimento sobre o universo de Game of Thrones depende do
engajamento do consumidor, que pode optar por acompanhar sua narrativa apenas a
partir da producdo da HBO, assim como pode incluir também a leitura de As Cronicas
de Gelo e Fogo; o acesso aos paratextos presentes nos livros, como os mapas de
Westeros e Essos; aos metatextos da saga, como as edi¢cdes de O Mundo de Gelo e
Fogo, livro de acompanhamento (MARTOS GARCIA, 2011) que contempla
informacdes como a histdria e geografia do paracosmos de Game of Thrones; a partir de

paginas online, como Wikis; e grupos na internet; entre outros.

7 Até o fim da sexta temporada, estima-se que tenham sido apresentadas as mortes de 196 personagens.
Informac&o disponivel em: <https://deathtimeline.com>. Acesso em: 02 jan. 2018.
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A experiéncia de consumo é ampliada pela internet, sendo a existéncia de
narrativas como a de Game of Thrones fomentada pela participacdo online de seus
consumidores e por um mercado interessado em estender a gama de produtos
relacionados as suas franquias comercialmente bem sucedidas. Assim, sdo ofertados
guias e apéndices que permitem ao consumidor explorar ainda mais 0s universos das
suas séries preferidas. Esses elementos apresentados pelos paratextos e metatextos
contribuem para guiar o leitor pelo mundo imaginado da narrativa, ajudando na sua
insercdo e compreensdo sobre este universo a que Gloria Garcia Rivera (2004 apud
BARTH, 2016) chama paracosmos. Mittell (2012-2013) defende que séries que criam
Seus proprios universos contam com tais artificios, aos quais ele chama paratextos de
orientacdo, como forma de “terceirizar” diversos detalhes da narrativa.

De acordo com os pesquisadores espanhois Alberto Martos Garcia (2009) e Eloy
Martos Nufiez (2007), podemos chamar de sagas fantasticas essas novas narrativas que,
entre outros fatores, se estruturam sobre um universo imaginado e que podem atrair o
leitor para diferentes niveis de engajamento e exploracdo de seu paracosmos. Uma
mesma saga fantastica pode abranger histérias divididas em diversos volumes,
linguagens e midias, desde que estabeleca como denominador comum o0 universo em
que a histdria se passa, seu tempo cronoldgico e/ou um repertério compartilhado de
personagens. A esse denominador comum, podemos nos referir como o arquitexto de
uma saga (MARTOS GARCIA, 2011).

Partindo de um principio que questdes tecnoldgicas, mercadoldgicas e culturais
refletem ndo apenas no formato narrativo da televisdo, mas tambem na sua producéo e
em suas diferentes formas de consumo, podemos analisar Game of Thrones como uma
série que utiliza a narrativa complexa por exceléncia. Diante de um cenario de
mudangas e readaptacbes do mercado televisivo, frente as novas tecnologias e
possibilidades abertas com a internet, a série usa diversas ferramentas e cria estratégias
que asseguram seu espaco paradigmatico para a historia televisiva. Um exemplo é

como, em uma época em que o consumo individual e personalizado de TV ¢é cada vez
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mais pungente, a série proporciona um fendmeno de volta de assisténcia coletiva. Em
suas Ultimas temporadas, é comum encontros de exibicdo ao vivo, sejam particulares,
sejam promovidos por bares e restaurantes ao redor do mundo. Isto envolve questdes
relativas a sua circulacdo, ao histérico da HBO, e ao contexto digital que envolve a
série®, mas também a propria forma como sua histéria é contada.

Ao analisar a série através da complexidade narrativa, podemos explorar como a
popularizagcdo dos meios e do acesso a internet reflete também sobre as formas de
produzir e consumir produtos culturais. Mais do que ajudar a compreender a forma
como a historia de Game of Thrones é contada, as preposicGes de Mittel contribuem
também para que se entendam os contextos midiatico, cultural e também historico, que

permitem as narrativas atingirem esta forma.
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