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“You will find little joy in your command. But with luck, you will find the
strength to do what needs to be done. Kill the boy, Jon Snow. Winter is almost
upon us. Kill the boy, and let the man be born.”

Meistre Aemon Targaryen



RESUMO

Conhecida como a Era das Conversas, a atualidade ¢ marcada pela comunicagdo horizontal, baseada
na conectividade entre as pessoas e suas redes de interesse. Esse cenario reconfigura a paisagem
midiatica a partir de novos ambientes de conversagao, como o podcast. A presente pesquisa investiga
o conteudo do Podcasteros, produzido por uma rede de fas brasileiros do seriado televisivo Game of
Thrones (HBO, Estados Unidos, 2011-atual). A compreensao da série, das estratégias utilizadas pela
HBO e do conteudo produzido por fas servem para discutir um modelo de negdcios baseado na cultura
ligada em rede que prioriza o didlogo, nem sempre amistoso, entre produtores e fas. Em um primeiro
momento, serd apresentada a série cujo universo narrativo complexo se desdobra por meio de
multiplas tramas, personagens e cenarios — o que leva o espectador a buscar informagdes em outras
plataformas para entender nao somente o que ¢ narrado como compartilhar, em rede, suas impressoes
e versodes da historia. Observar a rede dos fas em torno da obra, para tanto, requer o entendimento de
que tal ambiente ¢ formado por vinculos efémeros e temporarios ¢ marcado pela diversidade
discursiva de seus membros. Posto isto, trataremos da apresentacdo e andlise de contetido do
Podcasteros. Dentro desta perspectiva, a metodologia de captagdo e selecdo escolhida para a pesquisa
foi baseada na Netnografia, no armazenamento dos comentarios e na decupagem do material sonoro.
O arranjo metodologico proposto que mescla, ainda, a Andlise de Conteudo ¢ um percurso
investigativo que busca atender as especificidades do objeto da presente pesquisa empirica e sua
natureza sonora a partir de uma andlise feita no contexto das redes de fas e suas préaticas dialogicas.
Por meio dos resultados obtidos, foi possivel definir o espaco do podcast como um ambiente que

aproxima os fas interlocutores dos fas ouvintes.

Palavras-chaves: redes de fas; Game of Thrones, podcast, Podcasteros.



ABSTRACT

Known as the Age of Conversation, the present time is marked by horizontal communication, based
on connectivity between people and their networking. This setting reconfigures the media landscape
from new conversation environments such as podcast. The present dissertationinvestigates the
contents of Podcasteros produced by a network of Brazilian fans of the television series Game of
Thrones (HBO, United States, 2011-present). The understanding of the series, the strategies used by
HBO and content produced by fans aims to discuss a business model based on participatory culture
that prioritizes dialogue not always friendly between producers and fans. At first, the series will be
presented whose complex narrative universe unfolds through multiple plots, characters and settings -
which leads the viewer to search for information on other platforms to understand not only what is
narrated as sharing, networking, their impressions and versions of history. Observe the discursive
network of fans around the series, therefore, requires the understanding that it is formed from
ephemeral and temporary ties and marked by discursive diversity of its members. Finally, the
Podcasteros content analysis will be addressed. The methodology proposed merges content analysis
and netnography and is an investigative journey that seeks to meet the specific characteristics of the

object and its sound nature in the context of discursive networks of fans and their dialogic practices.

Keywords: Fandom, Game of Thrones, podcast; Podcasteros.
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INTRODUCAO

Ang¢lica Helish e Marcos Noriega reuniram-se para, juntos, assistirem ao aguardado The red
woman, primeiro episodio da sexta temporada do seriado televisivo Game of Thrones (HBO, Estados
Unidos, 2011-atual) em Santos, no litoral de Sdo Paulo. No dia seguinte, esses fas se conectaram por
computador aos também fas da série, a paulistana Ana Carol Alves e ao baiano Rafael Bacellar, via
um software que permite as pessoas se comunicarem, o Skype, para conversarem a respeito de suas
impressoes sobre a narrativa. Na mesma semana, o audio desse bate papo foi editado e disponibilizado
na internet, em streaming ¢ download, para que outros fas da série pudessem, também, conhecer mais
sobre 0 assunto e participar da conversa, por meio de comentarios, se assim o desejassem. O conteudo
em questdo € o Podcasteros, objeto de estudo da presente pesquisa.

Conhecida como a “Era das Conversas” (MARTEL, 2015), a atualidade ¢ marcada pela
comunicac¢do horizontal baseada na conectividade entre as pessoas e suas redes de interesse. Essa
Cultura ligada em Rede (JENKINS; FORD; GREEN, 2014) se caracteriza por conversas € nao mais
por argumentos de autoridade: feita de varios para vdrios, todos aqueles que estdo conectados tém
liberdade para produzir e divulgar seus videos, dudios, artigos, fotos, e qualquer outro conteudo na
web. A internet, desse modo, por sua propria natureza, induz ao fim das hierarquias, a
desintermediagdo, a descentralizacdo e ao desaparecimento das legitimidades elitistas. Esse cenario
reconfigura a paisagem midiatica a partir de novos ambientes de conversagcdo, como o podcast.

Os tradicionais meios de comunica¢do de massa, por sua vez, como cinema, televisao e radio
ainda estdo criando maneiras para se adaptar a nova realidade de um ambiente mididtico sempre em
transformagdo. Para Martel (2015), a principal mudanc¢a, nesse momento, ¢ a atenuacao da distingdo
entre as midias e o embaralhamento das fronteiras de producdo e consumo. A aceleragdo digital
traduz-se, desse modo, numa mutacdo da forma, dos formatos e da temporalidade. Para o autor, tal
aceleracdo das midias tem efeitos multiplos e contraditérios. Nela, os livros transformam-se em
breves ensaios; os ensaios, em tribunas livres; as tribunas, em posts de blogs; e os blogs, em tuites.
Na imagem e no som, a televisdo evolui para a tela conectada, com videos sob demanda; e o radio
transforma-se em podcast.

E nessa efervescéncia de novos suportes de comunicacio e, consequentemente, de novos
comunicadores, que esta dissertacao surgiu. Foi a partir das discussoes feitas no sentido de entender
a participagdo e producdo de uma rede discursiva dos fas de fic¢@o seriada televisiva nas multiplas
plataformas que ocorreu o primeiro contato tedrico com o tema que viria a ser o ponto de partida para
a presente pesquisa.

A fim de estimular a conversa entre os consumidores conectados, muitos produtos de

entretenimento comegaram a criar conteido nas mais variadas plataformas gerando uma dispersao
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textual em rede. Essa revolucdo iminente altera, significantemente, o modo como as narrativas e
contetidos de midia sdo pensados e construidos, distribuidos e consumidos.

O primeiro capitulo dessa dissertacdo se dedicara, dessa forma, a apresentar a série Game of
Thrones cujo formato acompanha esse novo modelo de negocio ao combinar universo narrativo rico,
estrutura complexa e estratégias para adesdo e engajamento da audiéncia. Esse universo ficcional
complexo se desdobra por meio de multiplas tramas, personagens e cendrios, exigindo do
telespectador uma postura ativa, habilidades cognitivas e investigativas para seguir acompanhando a
historia.

Ao alcangar o status de fendmeno cultural, a franquia Game of Thrones agrupou um grande
numero de aficionados pelas redes digitais interessados ndo apenas na complexidade narrativa da
série, mas em tudo o mais relacionado ao seu universo narrativo e ganhou relevancia entre os demais
exemplares de fic¢do seriada televisiva na esfera do entretenimento. Com médias de 18.4 milhdes de
telespectadores, ja somando a audiéncia de outras plataformas oficiais, ¢ a série da HBO mais
assistida em todos os tempos; desde 2012, se mantém em primeiro lugar na lista dos programas de
TV mais pirateados do TorrentFreak:. Em 2015, bateu o recorde e se tornou a série mais premiada da
historia em uma edicdo do Emmy, prémio atribuido a programas e profissionais de televisdao: oito
estatuetas nas categorias técnicas e mais quatro entre as principais categorias, inclusive a de melhor
série dramatica. Recebeu, ao longo das cinco temporadas até entdo exibidas, premiagdes advindas da
critica especializada e também de escolhas feitas por meio do voto popular. Como apontam Souza e
Camara (2013), “bebés sdo batizados com os nomes dos personagens e uma franquia que conta com
graphic novels, jogos, miniaturas dos personagens, cervejas e até mesmo uma linha de joias inspiradas
na série fazem sucesso no mundo todo” (SOUZA; CAMARA, 2013, p. 230), transformando Game of
Thrones em um fendmeno cultural que justifica sua escolha enquanto relevante objeto de estudo.

Na convergéncia midiatica, o consumo de contetdos televisivos e a pratica de assistir TV
juntos foram renovados. A partir da formagdo de novos ambientes de debate online, o relacionamento
com outros fas passou a acontecer em multiplos e conectados espagos de socializagdo. A nogao de
reunido de fas, com isso, ndo corresponde mais ao espago restrito e controlado de comunidades
fechadas, como foi estudado por muito tempo. Tal encontro ocorre a partir da formagao de uma rede
discursiva, dindmica, fluida e também efémera.

A cultura formada a partir da criagdo de redes interligadas tem mudado a forma como as
praticas de apropriagdo mididticas sdao discutidas e disseminadas e esse € o ponto de partida para as
discussdes que se seguirdo no segundo capitulo dessa dissertacdo, A rede conectada de Fas. Com

especial énfase no contexto da popularizagdo das midias digitais e da participacdo e engajamento das

1 O ranking é divulgado anualmente pelo site TorrentFreak e considera a quantidade de vezes que a série foi baixada por
meio do sistema de transferéncia online de internauta para internauta, o BitTorrent.
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audiéncias e novos modelos de negocios, essas praticas dos fas e dos consumidores produtivos se
centram na criagdo de alternativas que demonstram as vantagens das redes colaborativas
proporcionadas pelas ferramentas digitais. Assim, em rede, com a possibilidade de produzir, os fas
que eram apenas consumidores de midia, ou entendidos como parte marginal de uma audiéncia,
passam a ter um papel muito mais ativo e critico em relagdo aos textos de midia que lhes sdo
oferecidos.

Observar tais praticas, requer o entendimento de que elas ocorrem a partir da formagao de
lagos efémeros e vinculos temporarios, caracterizados pelas diversidades de vozes e discursos.
(MASSAROLO et al, 2015). Neste novo contexto, entendemos o ambiente do podcast como um
espaco para novos e variados engajamentos coletivos que contemplam desde atividades de
entretenimento a manifestagdes de carater politico e religioso de grupos, geograficamente dispersos,
mas unidos por suas conexdes. Essas redes mantém-se por meio da produgdo colaborativa e troca
reciproca de conhecimentos servindo como locais de discussao e compartilhamento de conteudos.

O nome Podcasteros, por exemplo, foi criado de forma colaborativa com a ajuda dos usudrios
do portal, membros da rede, que foram convidados a participar da escolha enviando suas sugestdes
nos espagos reservados para comentarios. O termo ¢ um neologismo formado a partir da juncao das
palavras podcast e Westeros, continente que compoe parte do mundo onde se passa a historia de Game
of Thrones.

Um caminho para compreender a producdo de fas € levar em conta algumas especificidades e
ferramentas que reconfiguram as relagdes e as possibilidades produtivas em rede. Assim sendo, o
podcast produzido pela equipe do portal Game of Thrones BR despertou a atengdo por trazer consigo
caracteriticas que o tornavam um objeto importante a ser estudado. A partir desse pensamento,
buscou-se investigar, especificamente, o papel da comunicacdo sonora no atual contexto de
convergéncia midiatica.

Apesar dos estudos sobre fas serem relativamente novos, sobretudo no Brasil, ¢ possivel
apontar nas duas ultimas décadas um grande histérico de pesquisas consistentes a respeito da
producdo de fas partindo das mais distintas abordagens. No entanto, feita uma revisdo acerca das
publicacdes académicas sobre o tema, nenhuma delas se referia detidamente a producao de contetido
podcast no contexto da Cultura dos Fas. Diante dessa constatagdo, a escolha por fazer uma pesquisa
que contemplasse um novo olhar, at¢ mesmo inédito, sobre a questao se mostrou como um desafio e
como um ponto de partida para que mais pesquisas e referenciais sejam pensados nesse sentido.
Podcasteros tomou relevancia na proposta da dissertacdo e novas questdes se somaram as
inquietacdes iniciais relacionadas a produgdo de fas no contexto das redes e da convergéncia das
midias.

\

Os estudos de podcasts no Brasil estdo mais relacionados a area de Educagdo, quando
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aplicados como ferramenta pedagogica a produgao de conhecimentos especificos, no aprofundamento
de uma tematica ou ainda para fornecer contetido extra ao ensinado em sala de aula (CARVALHO,
2009). Conforme levantamento feito por Kischinhevsky (et al, 2015) em um estudo sobre os Desafios
metodologicos nos estudos radiofonicos no século XXI, no campo da Comunicac¢ao, também ha
algumas abordagens distintas sobre o tema. Enquanto Castro (2005) destaca a instancia do consumo
dos arquivos sonoros que antes eram perdidos ap6s a veiculagdo em ondas hertzianas e Lemos (2005)
aponta para uma suposta “liberacdo do polo emissor”, Herschmann e Kischinhevsky (2008), por sua
vez, identificaram o potencial de uso desta modalidade de radiofonia por atores sociais, interessados
em estabelecer novos canais de comunicagao, sem a mediagdo das tradicionais empresas de midia. J&
Gallego (2010), em uma leitura feita a partir da perspectiva da economia politica da comunicagao,
percebe o podcasting como um canal de distribui¢cdo apropriado pela industria da radiodifusao sonora.

Tendo em vista tais perspectivas e feita a escolha por Podcasteros, novas questoes se somaram
as inquietacgdes iniciais relacionadas a producdo de fas no contexto das redes e da convergéncia das
midias. O objetivo desse estudo é, portanto, fazer uma andlise do conteido do Podcasteros
procurando estabelecer uma aproximagao entre os estudos dos fas, em rede, com a utiliza¢do dessa
midia, o podcast. Afinal, como se d4 a conversa dos fas dentro da rede escolhida? Em quais aspectos
ela se relaciona com outras formas de producao e consumo de conteudo? E, quais as peculiaridades
do podcast e da narrativa ali criada enquanto ferramenta de comunicagao? Como os fas se empoderam
dessa ferramenta e de seus recursos para produzir os episodios? Quais € como os temas se organizam
e aparecem em meio as discussdes dos fas nos programas gravados e também nos comentarios que
se seguem a partir deles?

No caso especifico do Podcasteros, a participagdo e conversacdo dos fas ocorre em duas
vertentes distintas: tanto por meio da producao e publicacao dos arquivos de audio como das diversas
reagdes dos ouvintes a esses conteudos. O capitulo 3, Conversa de fas, tratard, finalmente, de analisar
esse conteudo.

Em busca do rigor cientifico para organizar o conteido produzido pelos fas, quer por meio
dos episddios do podcast selecionados ou por meio dos comentarios a eles relacionados, serd usada a
metodologia de Andlise de Contetido (AC) conforme os pressupostos feitos por Bardin (2009)
adaptados aos objetivos que se pretendem alcangar. Dentro dessa perspectiva, a metodologia de
captacao e selecao escolhida para a pesquisa serd baseada também na Netnografia, no armazenamento
dos comentarios e na decupagem do material sonoro. O arranjo metodologico proposto que mescla
também a Analise de Contetido ¢ um percurso investigativo que busca atender as especificidades do
objeto da presente pesquisa empirica e sua natureza sonora juntando o método qualitativo com uma
analise feita no contexto das redes e suas praticas dialdgicas.

Originalmente criado por Kozinets para descrever técnicas de pesquisa de marketing em
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comunidades online — posteriormente adotadas de modo mais amplo pela academia, o termo
Netnografia se refere as etnografias realizadas na internet como um método interpretativo e
investigativo para o comportamento cultural, considerando a tecnologia dentro de um contexto de
praticas de producao e consumo midiaticos de forma a privilegiar a anélise das mediagdes, em que os
sentidos sdao produzidos, € ndo dos meios. Para Hine (2004), da mesma forma, a Netnografia ¢ uma
metodologia inseparavel do contexto em que se desenvolve, sendo considerada adaptativa de acordo
com os objetivos e percursos que o etnografo deseja tracar assim como das peculiaridades do
ambiente pesquisado.

Concomitantemente, para uma aplicabilidade coerente da Analise de Contetido, de acordo
com os pressupostos de uma interpretacdo do conteudo a ser analisado, 0 método proposto para essa
pesquisa partiu de uma selecdo inicial. Conforme Bardin (2009), as diferentes fases da analise de
contetido organizam-se em torno de trés pdlos: “1. A pré-analise; 2. A exploragdo do material; e, por
fim, 3. O tratamento dos resultados: a inferéncia e a interpretacdo” (BARDIN, 2009, p.121).

A pré-andlise ¢ a fase em que se organiza o material a ser analisado com o objetivo de torna-
lo operacional, sistematizando as ideias iniciais. Trata-se da organiza¢do do corpus da pesquisa
propriamente dita por meio de quatro etapas: (a) leitura flutuante, que € o estabelecimento de contato
com os documentos da coleta de dados; (b) escolha dos documentos, que consiste na demarcagao do
que sera analisado; (c) formulagao das hipoteses e dos objetivos; e a (d) referenciagdo dos indices e
elaboracdo de indicadores, que envolve a determinacao de indicadores por meio de recortes de texto
nos documentos de analise (BARDIN, 2009, p. 122).

Para chegar ao recorte do contetido aqui proposto, episddios de podcasts produzidos dentro
de um portal feito por fas brasileiros da série Game of Thrones, buscou-se, primeiramente, validar a
escolha por essa comunidade online a partir de métodos netnograficos. Aportada pelos critérios
definidos por Kozinets (1997) para a definicdo de seus informantes e grupos estudados — o que
“garante que se esta de fato estudando uma cultura ou uma comunidade” (KOZINETS,1997, p. 9) —
a escolha pela rede de fas Game of Thrones BR se encaixou nos parametros dados pelo autor ao
apresentar: individuos familiarizados entre eles, que se identificam por meio de perfis e possuem
linguagens, simbolos e normas especificas a serem cumpridas. A escolha pela rede de fas do portal
Game of Thrones BR se justifica, ainda, por sua producao relevante e ser o maior portal brasileiro nao
oficial dedicado exclusivamente a série. Ou seja, reine membros com um interesse em comum, que
chega a alcangar 20 mil acessos didrios em momentos chave da trama e cujo conteudo colaborativo
também esta distribuido em outras plataformas como Facebook, Viber, Wikipedia, Youtube e Twitter.

Foi encontrada, nesse aspecto, uma problematica no que diz respeito a pré-andlise e,
principalmente, a escolha do contetido analisado dentro da comunidade escolhida uma vez que esta

3

representa um “universo de documentos possiveis de analise” (BARDIN, 2009, p.122). Feita a
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escolha pelo portal, ainda assim, o fluxo de contetido gerado pela equipe era muito grande, sendo
necessario um primeiro recorte. A partir de Bardin (2009), coube, portanto, reconhecer que para um
trabalho mais proveitoso de AC seria necessario restringir a amostragem. “A andlise pode efetuar-se
numa amostra desde que o material a isso se preste. A amostragem diz-se rigorosa se a amostra for
uma parte representativa do universo inicial” (BARDIN, 2009, p.123).

Feita a etapa de leitura flutuante na qual comega-se a conhecer o objeto de pesquisa, conforme
estabelecido por Bardin (2009), justifica-se a analise na producdo do podcast, gravado com a
participacdo da equipe e cujo contedo também faz referéncia a outros posts do portal, devido ao
ineditismo da abordagem proposta.

Para a demarcagdo do que serd analisado ainda na fase de pré-andlise o corpus desta pesquisa,
formado inicialmente pelos episddios do Podcasteros, foi feito um levantamento a partir da escuta
sistematica dos 30 episddios do podcast produzidos até o final da quinta temporada, com as
respectivas fichas técnicas — com dados tais como duragdo, equipe, descrigdo/sinopse € topicos
relacionados com o conteudo do portal Game of Thrones BR.

Além disso, foi catalogado, também, o nimero de vezes em que o programa foi ouvido e/ou
baixado nas plataformas em que estdo inseridos, assim como o numero de comentarios que cada
podcast gerou no portal sendo este o critério utilizado para filtrar o contetido e chegar aos episddios
selecionados para o recorte necessario. Nesse sentido, Bardin (2009) ainda afirma que “nem todo o
material de analise € susceptivel de dar lugar a uma amostragem, e, nesse caso, mais vale abstermos-
nos e reduzir o proprio universo (e, portanto, o alcance da analise) se este for demasiado importante”
(BARDIN, 2009, p.123).

Tendo em vista o tempo decorrido entre o primeiro e ultimo episddio dos podcasts, produzidos
no periodo entre a quarta e a quinta temporada e o hiato entre elas, foram selecionadas trés unidades
de analise: o episddio mais comentado da quarta temporada, aquele mais comentado no intervalo da
série e 0 mais comentado da quinta temporada. A partir da demarcagdo chegou-se, finalmente, aos
episodios que dardo o norte para as discussoes, analises e interpretacdes. Serdo eles: A Guerra dos
Tronos, Livro um, — episddio 2; The Laws of Gods and Men — episddio 12; e Unbowed, Unbent,
Unbroken — episodio 26. Um DVD anexo a esse trabalho contém todo o material dessa fase da andlise
bem como uma lista com todos os comentdrios postados no portal sobre os podcasts analisados e,
ainda, todos os 30 episodios do Podcasteros. Nele, ha também arquivos dos modelos de pautas
utilizadas pela equipe do Podcasteros para as gravagdes de quatro episddios do podcasts,
disponibilizados pela Ana Carol, responsavel por redigir esse material.

Feito o recorte do conteudo a ser analisado, conforme aponta Kischinhevsky (et al,p. 3, 2015)
“igualmente desafiador € tentar estabelecer métodos especificos para lidar com midia sonora”. Ao

longo das décadas, as midias sonoras, sobretudo, a radiofonia tem sido pesquisada com base em
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aportes tedrico-metodologicos de varias tradicdes, como analise de discurso, analise de conteudo,
estudos de recepgao, historia oral. Para o autor, isoladamente, essas abordagens nao permitem abarcar
a complexidade e a riqueza proprias da produgdo sonora. Ao encontro do percurso metodologico
proposto pela presente pesquisa, Kischinhevsky (et al 2015) defende uma abordagem multimétodos,
no sentido de que a comunicagdo sonora abrange diversas esferas, da producdo, da
transmissdo/distribuicao/veiculagdo, da enunciacdo, das linguagens, do teor das mensagens ¢ da
interacdo entre comunicadores e publico.

Tendo em vista a natureza sonora de parte do material a ser analisado, a solugdo encontrada
para a etapa seguinte do percurso metodoldgico previsto na AC foi utilizar um método de
decupagem/minutagem no qual foram mapeadas as principais tematicas encontradas no episodio,
categorizadas manualmente pelo pesquisador. Para tanto, utilizou-se o software livre Audacity que
gera uma tabela com as marcagdes de tempo, em segundos, permitindo calcular quanto tempo foi
utilizado para cada assunto dentro da gravagdo e consequentemente a sua relevancia na leitura feita
pelos fas. Esse mapeamento sonoro, embora seja um processo lento e praticamente manual, ¢é
importante para que todo o conteudo gravado seja identificado e revisto no sentido de evitar que
informacdes relevantes passem em branco ou sejam desconsideradas. Além do mais, segue o rigor da
Analise do Contetdo que prevé uma anéalise exaustiva para a referenciacdo dos indices e elaboragdo
de indicadores, por meio de recortes de texto nos documentos de analise (BARDIN, 2009).

Uma outra preocupagdo que caminhou junto a andlise do contetido produzido por fas,
propriamente dita, estd relacionada as especificidades do podcast enquanto ferramenta de
comunicacdo. Neste sentido, tendo em vista o contexto em que o Podcasteros ¢ produzido, dentro de
uma rede de fas, a andlise dos comentarios de cada um dos episddios se torna importante para a
compreensao do seu conteudo como um todo. Assim, optamos por transcrever os trechos de conversa
selecionados do podcast e, de maneira similar, reproduzir o contetido dos comentarios postados. Para
resolver os dilemas éticos, seguimos a recomendacao de Kozinets (1997) de manter o anonimato dos
usudrios. Desse modo, optamos por manter a identificagdo apenas da equipe de podcasters. Em
relacdo aos comentarios publicados, consideramos um contetido de dominio publico, como qualquer
texto publicado na internet ou em outros meios de comunicagdo. A partir desse material, foi feita uma
analise qualitativa desses comentarios. Esses dados foram importantes para a escolha dos temas
discutidos no capitulo 3 e as tabelas geradas estao disponiveis no Apéndice.

Quando essa pesquisa ja estava chegando a sua etapa final, foi realizada uma mesa redonda?

com a presenca de representantes de podcasts produzidos por fas brasileiros de trés fendmenos

2 Intitulada JIGBLOGGERS: podcasters, a mesa redoda fez parte da I Jornada Internacional GEMInIS — JIG2016, que
aconteceu na Universidade Federal de Sao Carlos — UFSCar, entre os dias 17 ¢ 19 de maio de 2016.
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culturais da atualidade. Foram eles: Ana Carol Alves®, do Podcasteros aqui estudado (portal Game of
Thrones BR); Ique Muniz*, do Walk Talk (portal The Walking Dead Brasil); e Igor Moretto®, do
Animagos (portal Animagos/Harry Potter). Todos os podcasters participantes colaboravam com
portais de fas pioneiros no Brasil e migraram, posteriormente, para a midia sonora. Com isso, tanto
Ana Carol quanto Ique e Igor ja possuiam uma rede de seguidores interessados no conteudo produzido
por eles mas, ainda assim, tiveram o desafio, enquanto produtores de conteudo, de aprenderem a
linguagem e a producdo desse novo formato.

Sobre as razdes de escolherem o podcast como midia para se comunicarem, os principais
fatores apontados por eles foram: a possibilidade de conversar sem ter que mostrar o rosto na internet,
fugindo assim da exposi¢ao visual dos youtubers, por exemplo; a informalidade de uma conversa sem
limitagcdes do uso da norma culta, o que aproxima os podcasters dos ouvintes; ¢ a capacidade de
reunir pessoas distantes geograficamente mas com interesses em comum, tendo em vista que, em
todos os casos, 0s podcasters gravam com fas que estdo em diferentes cidades e estados.

Essa experiéncia de conhecer os podcasters foi enriquecedora para a presente pesquisa tanto
no sentido de verificar o que ja havia sido indicado pela observagao e analise, sobretudo a partir do
Podcasteros, quanto para elucidar novas questdes ¢ pontos de vista acerca da pratica dos fas de

produzirem podcasts.

3 Ana Carol Alves ¢ produtora de contetido, formada em design, responsavel pela producio e edicdo do Podcasteros,
objeto de estudo dessa dissertagao.

# Ique Muniz ¢é jornalista, produtor de contetido, atua na 4drea de marketing digital. Podcaster ha seis anos, faz parte, desde
2013, da equipe do The Walking Dead Brasil, o maior portal brasileiro produzido por fas da série, e do podcast Walk Talk,
cujo conteudo esta disponivel em: http://www.thewalkingdead.com.br/podcast/. Acesso em: 18 de maio de 2016

% Igor Moreto trabalha como tradutor de contetido, formado em Produgdo Audiovisual e é o produtor do blog Animagos.
O podcast homonimo esta disponivel em: http://animagos.com.br/ Acesso em: 18 de maio de 2016
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CAPITULO 1: GAME OF THRONES E OS FAS

O primeiro capitulo apresenta a série televisiva Game of Thrones cujo universo narrativo
complexo se desdobra por meio de multiplas tramas, personagens e cenarios. Apresenta, ainda, uma
discussao e contextualizacdo da producdo audiovisual em questao e dos elementos que a tornaram
um dos mais aclamados cults da fic¢do seriada televisiva dos ultimos anos, o que justifica a sua base
de milhares de fas espalhados ao redor do mundo. Afinal, o que faz de Game of Thrones uma série
tao celebrada e bem recebida pela critica? Quais os elementos presentes nessa narrativa que a
distingue de outras séries com igual ou maior or¢gamento?

A compreensao da série e das estratégias para adesdo e engajamento da audiéncia, utilizadas
pela HBO, servem, também, para discutir um modelo de negdcios baseado na cultura participativa e
que prioriza o didlogo, por vezes conflituoso, entre produtores e consumidores/fas.

De acordo com Murray (2003), na convergéncia entre televisao e internet, a narrativa seriada
¢ considerada por seu publico como a principal forma narrativa de entretenimento pois atende as
novas demandas do consumo. Por essa razdo, o presente capitulo comeca com uma discussao acerca
da serialidade. No atual cenario, como veremos, 0s universos narrativos mais interessantes para serem
explorados sdo aqueles que possuem uma estrutura formal serializada, com ganchos, narrativas
continuas e finais abertos, mas baseados na complexidade narrativa e dispersdo textual por meio de
diferentes midias. Esses conteudos complexos levam o espectador a, entre um episoddio e outro ou
mesmo durante ele, buscar informac¢des em outras plataformas para entender ndo somente o que ¢
narrado como compartilhar, em rede e por meio de conversas, suas impressoes e versdes da historia.

No caso de Game of Thrones, a série € exibida, semanalmente, pela HBO em seu horario mais
nobre, aos domingos, as 22 horas no Brasil. Para os espectadores que assistem ao seriado em tempo
real, ou seja, esperam uma semana para conhecer a continuidade da narrativa televisiva, esse periodo
de intervalo alimenta a expectativa do que vira a seguir. A partir dai os fas se lancam em diversas
préaticas a partir da apropriagdo do contetdo, formando novas formas de produgio cultural. E nesse
periodo que os foruns se carregam de comentarios e discussao, os fas refor¢cam ou (re) criam novas
teorias e as especulagdes sdo alimentadas. E nesse intervalo, também, que a equipe do portal Game
of Thrones BR grava os episddios de Podcasteros. Quando a temporada acaba, a espera pela proxima
parte da historia, que serd conhecida apenas no ano seguinte, também ¢ importante para os fas

conhecerem todo o universo narrativo de Game of Thrones expandido em outras plataformas.
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1.1 Serialidade: fragmentos da narrativa ficcional

Ao longo dos séculos, a maneira como as historias sdo narradas se modifica de acordo com o
contexto em que elas estdo inseridas. Essa pratica milenar € utilizada para preservar a cultura nas mais
diversas sociedades disseminando valores, crengas, mitos, mistérios e reflexdes sobre 0 mundo em
que vivemos a partir de narrativas reais ou imaginadas pelo homem. A temporalidade humana ¢
expressa pelas narrativas, sendo estas essenciais para a construcdo das identidades individual e
coletiva, ja que ““ser para o homem ¢ ter uma historia, ¢ integrar duragdes e temporalidades” (COSTA,
2000, p.41). Os antigos gregos, por exemplo, tinham especial apreco por epopeias, poemas extensos
sobre feitos memoraveis de um herdi historico ou lendario desenvolvidos em cendrios grandiosos. Tal
estrutura narrativa so voltaria a ter félego com o western no século XX.

Na era digital, a atual safra de telenovelas, jogos, seriados de TV, best-sellers, pecas
publicitarias e jornalisticas, por sua vez, parecem nutrir suas preferéncias por determinados modelos
de histérias seriadas que tém ganhado forga e espago nas mais diversas plataformas, estimulando a
imersao e participagdo daqueles envolvidos na producao e uso de conteudo, marcas e servigos.

A arte de contar historias em série®

, contudo, ndo ¢ algo novo ou exclusivo da televisdo e
outras midias audiovisuais. Eco (1989), ao propor um estudo acerca da inovagao do seriado, lembra

a presenca dessas narrativas durante diferentes épocas da producao artistica:

(...) muita arte, portanto, foi e é serial; o conceito de originalidade absoluta, em
relacdo a obras anteriores e as proprias regras do género, ¢ um conceito
contemporaneo, nascido com o romantismo; a arte classica era amplamente serial e
as vanguardas historicas, de varios modos, deixaram em crise a ideia romantica de
criagdo como estreia no absoluto (com as técnicas de colagem, os bigodes na
Gioconda, etc.) (ECO, 1989, p. 133)

As narrativas contadas a partir de uma estrutura baseada em capitulos de romances de fic¢ao,
por exemplo, tiveram suas origens em folhetins publicados com regularidade nos jornais.
Posteriormente, essas publicagdes eram compiladas e transformadas em livros. Costa (2000, p. 89)
define o folhetim como sendo uma narrativa “arabe folhetinesca”. A autora lembra a estratégia usada
por Sherazade em As Mil e uma noites que sempre interrompia suas histérias em momentos de grande

tensdo para adiar por mais um dia a sua execucdo’. Tal como Sherazade, os folhetins usavam a

6 Em outras linguas, o termo usado para denominar esse tipo de producio é “en série” (em francés) e “serial” (inglés).

"As historias que compde as Mil e uma noites tem varias origens, incluindo o folclore indiano, persa e drabe. Ndo existe
uma versdo definida da obra, uma vez que os antigos manuscritos arabes diferem no niimero e no conjunto de contos. O
que ¢ invariavel nas distintas versdes € que os contos estdo organizados como uma série de historias narradas por
Sherazade, esposa do rei Xariar. Tendo ficado louco devido a trai¢do de sua primeira mulher, Xariar desposa uma noiva
diferente todas as noites, mandando mata-las na manha seguinte. Sherazade consegue escapar a esse destino contando
historias maravilhosas sobre diversos temas que captam a curiosidade do rei. Ao amanhecer, Sherazade interrompe cada
conto para continua-lo na noite seguinte, o que a mantém viva ao longo de varias noites — as mil e uma do titulo — ao fim
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estratégia de narrativa seriada para atrair a aten¢ao dos leitores, uma vez que os capitulos eram sempre
interrompidos em momentos de climax, levando o publico a comprar o jornal no dia seguinte para
saber a continuagdo da historia. Verifica-se, com essa historia, o poder da narrativa e da oralidade. “O
sucesso de As mil e uma noites estaria, entdo, menos em seu conteido aventureiro € magico € mais
no processo narrativo acentuadamente metaférico de expressao da temporalidade, da continuidade e
da propria domesticagdo do tempo” (COSTA, 2000, p.57).

Mais do que um corte na narrativa, o gancho ¢ usado por varios autores de textos seriados
para fazer com que cada interrupgao sirva como pausa estratégica a fim de criar expectativas, anseios
e tensdes na narrativa. Desse modo, “o verdadeiro seriado ¢ aquele que a maneira de As mil e uma
noites, renova dia a dia a curiosidade ¢ estabelece uma relagdo continua entre narrador ¢ ouvinte”
(COSTA, 2000, p. 90).

Com o auxilio do gancho, a constru¢cdo dos personagens nas narrativas seriadas passa a ter
como caracteristica uma disposi¢ao permanente a acgdo, tendéncias a comportamentos expressivos
capazes de estimular a curiosidade e o interesse do leitor, contribuindo para que se estabeleca um
ritmo narrativo préprio. O bom uso do gancho acaba, portanto, por imprimir as histérias maior
velocidade de agdo por meio do uso de personagens com perfil psicologico aventureiro e passional.

Se, por um lado, a literatura romantica do século XIX dedicava-se ao desenvolvimento de
temas centrados no conflito entre anseios individuais e regras sociais, resultando quase sempre no
aniquilamento das personagens pela sociedade injusta e preconceituosa®, o folhetim, por sua vez,
elegia o happy end como um de seus recursos narrativos, fazendo com que os seus leitores pudessem
acompanhar as peripécias de seus herois na certeza da satisfacdo de suas expectativas.

Considerado como narrativa vulgar, o folhetim assumiria, assim, a sua natureza
mercadologica e de entretenimento ao estabelecer um modelo comercial de sucesso, capaz de garantir
para escritores amplas audiéncias e bons rendimentos ao editor. Diferencia-se, desse modo, da
literatura classica e erudita da época, que defendia uma “oposi¢do entre boa literatura e grande
aceitagdo pelo publico ou pela arte e lucratividade” (COSTA, 2000, p. 90). Os melhores folhetins
criavam suspense recorrendo a caracterizagdes expansivas € nao tanto colocando personagens na
beira de penhascos. Além disso, os autores dos folhetins descobriram que os aspectos inerentes a sua
forma, linhas narrativas entrelacando-se, reviravoltas, desvios e retrocessos na progressao de um
personagem, estavam coincidentemente bem equipados nao sé para atender as demandas comerciais,
como também para lidar com grandes questdes de uma sociedade decadente: violéncia, sexualidade,
vicios, familia e classes.

E o caso, por exemplo, das historias de Sherlock Holmes, criadas pelo escocés Arthur Conan

das quais o rei se arrepende de seu comportamento e desiste de executa-la.
8 Sdo0 exemplos, Damas das camélias, de Alexandre Dumas Filho, e Madame Bovary, de Gustave Flaubert.
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Doyle, entre o fim do século XIX e o inicio do século XX, publicadas no The Strand Magazine que
invariavelmente terminavam com a resolucao dos mistérios. Devido ao interesse dos leitores em
acompanhar a narrativa e, consequentemente, o sucesso dos contos de Doyle, as aventuras do detetive
e seu assistente, Dr. Watson, foram publicadas de forma seriada durante 36 anos no peridédico londrino,
entre 1891 e 1927. Disponibilizadas apenas em midia impressa e periddica na época, 0 vasto universo
narrativo das investigacdes de Holmes serviu de fonte para inimeras adaptagdes e inspiragdes para
produgdes derivadas em outras midias nos séculos seguintes.

Considerando o cenario histdrico e tecnologico, ao final do século XIX, o folhetim deixava
de ser moda e a radionovela ¢ que efetivaria a forma de “se contar uma estoria em pedagos” (ORTIZ,
1989, p.18). A producdo de narrativa seriada desvia-se entdo do solo europeu para os Estados Unidos,
onde o radio ¢ pela primeira vez explorado em sua total potencialidade como veiculo irradiador das
historias seriadas, com as radionovelas, para ser conhecida a sua primeira versao audiovisual com o
surgimento dos seriados para cinema e, décadas depois, para a televisdo.

No atual contexto da convergéncia das midias, a forma como as histdrias sdo contadas se
diferencia dos modelos narrativos convencionais pela possibilidade da criagdo de universos
expandidos e alto grau de complexidade da estrutura narrativa que se desdobra por meio de multiplas
plataformas e telas. Nesse sentido, os universos narrativos mais interessantes para serem explorados
sd0 aqueles que possuem uma estrutura formal serializada, com ganchos, narrativas continuas e finais
abertos, como nos folhetins, mas baseados na dispersao textual por meio de diferentes midias, para
serem compartilhados com as audiéncias e tendo a interatividade e participagdo como pressupostos.

Essa nova geragdo de narrativas oferece historias muito mais ambiguas e complicadas do que
qualquer outro programa até entdo produzido na televisdo, que sempre buscou agradar ao publico
mais amplo e a0 maior numero de anunciantes possivel. Dentro de uma nova estrutura formal, a
revolucdo em termos do que se produz ¢ também inseparavel do modo como esse contetido ¢
consumido.

Primeiro com os DVD'’s e, mais recentemente, com o TiVo e outros gravadores digitais em
video, a programagcao online, a programacao a cabo sob demanda, a Netflix®, o compartilhamento de
arquivos, o Youtube. Todos esses meios, que possibilitam e estimulam o consumo de conteudo,
introduziram um novo modo de assistir a televisdo. Ao produzirem inovagdes no formato tradicional
de produgao e da recepc¢ao do conteudo, eles passaram a fornecer modelos de complexidade estrutural

que transformam o conteudo audiovisual em um portal de acesso para multiplas telas. As audiéncias,

9 Em 2007, o Netflix comegou a oferecer o servigo de videos e, em 2011, o servigo estreou no Brasil. Desde 2012, vem
produzindo séries proprias como House of Cards (2013 -presente) e Jéssica Jones (2015). Pioneiro no setor, o Netflix
divulgou no final de 2015 que chegou, somente nos EUA, a 31,3 milhdes de assinantes, superando o canal a cabo HBO,
tido como um de seus rivais no pais.
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por sua vez, definem onde, quando e o que desejam assistir. Essa nova forma de distribui¢ao promove
uma ruptura com os modelos de programagdo pré-definida, tanto do cinema quanto da televisdo,
transferindo o poder de decisdo do consumo para o usuario.

A serializagdo das narrativas audiovisuais pensada para as multiplataformas, consumidas em
diferentes telas, passa a oferecer ao publico algo que nem sempre os filmes de longa-metragem, por
exemplo, conseguiram: um contato mais duradouro com aquele universo ficcional por meio da
continuidade do fornecimento do material inédito. Desse modo, a producdo serializada mantém o
“prazer da audiéncia por mais tempo” (TOLEDO, 2012, p.18), ainda que a forma de consumo desse
material possa se dar de diferentes maneiras, seja consumindo cada episddio ou fragmento
semanalmente a medida em que narrativas inéditas sdo disponibilizadas, ou por meio de maratonas
que permitem o acesso continuo e ininterrupto, dando cara nova ao habito de assistir séries.

Conhecido como binge-watching ou binge-vieweing, Martin (p. 33, 2014) compara o ato de
assistir a produgdes seriadas em sessdes continuas a verdadeiras orgias de consumo, nas quais “¢ até
possivel tentar se safar, mas entdo entram no ar os créditos de abertura de outro episdédio com seu
hipnoético poder pavloviano”, que fazem com que o espectador volte e se prepare para mais uma hora
inteira de conteudo. Para aqueles que resistem ao método de imersdo e assistem aos programas em
tempo real, por sua vez, ocorre o oposto: “a incomum sensagdo de um verdadeiro suspense, do
adiamento do prazer, num mundo dominado pela gratificagdo instantdnea” (MARTIN, 2013, p. 33).

A préatica de fazer maratonas de séries, no entanto, ndo € exatamente nova: antes do surgimento
dos servicos online, ou da popularizagdo da internet, grupos de fas ja costumavam se reunir na
entressafra das novas temporadas das suas séries favoritas para assistir a varios episodios de uma vez,
inicialmente, por meio de fitas VHSs. Com os servicos de streaming, video sob demanda (VOD) e a
facilidade de encontrar diversos seriados e todos os seus episédios em um mesmo lugar, esse habito
tem se popularizado cada vez mais trazendo tal préatica para o publico comum.

Quanto aos aparelhos de TV, a cada nova geragao de tecnologia televisiva langada, a qualidade
da imagem melhora: telas de cristal liquido, de plasma 3D, Blu-ray. Essa mudanca implica também
em novas possibilidades de producao ja que diretores e fotografos de TV podem, agora, trabalhar com
sombras e com o escuro, com profundidade de campo, com tomadas amplas e interminaveis e toda a
gama de recursos que antes so existiam no cinema. Para Martin (2014), tudo isso conspirou para criar
uma notéavel intimidade entre o programa e seu espectador.

Somado a isso, a experiéncia de consumir um produto seriado em multiplataformas prolonga
o tempo de fruicdo dessas obras, funcionando como uma espécie de extensao das telas de televisao e
cinema tradicionais. Além de assistir a determinados conteudos quantas vezes quiser, uma vez que
eles estdo disponiveis em servigos de streaming e para download e ndo apenas sdo exibidos em

broadcast ou salas de projecdo, os espectadores tém acesso a outros materiais inéditos
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disponibilizados pelas produtoras e canais oficiais ou mesmo a textos produzidos por uma audiéncia
conectada e interessada em expandir a narrativa em diferentes direcdes por meio de elaboragdes e
especulagdes.

Se antes, o critico de TV era capaz de revisar o episddio-piloto de uma série e nunca mais
voltar a ele, como lembra Martin (2014), com a evolu¢ao da TV em um verdadeiro formato seriado,
passou a ser comum ao publico rever todos os episddios assim que sdo lancados, inclusive, em tempo
real, via postagens ao vivo em blogs ou tweets na chamada segunda tela: um smartphone ou tablet
abertos, preparados para o uso.

Essas propriedades inovadoras e experimentais reconfiguram e atualizam antigas praticas de
producdo e consumo de narrativas. Fazem emergir novos modelos de negbcios baseados na
participagdo e autonomia do espectador/usudrio, priorizando o didlogo entre produtores,
consumidores e fas. Essa nova realidade, remete as experiéncias por meio de multiplas plataformas
de midias e também a grande tendéncia que as industrias tém de “integrar a tecnologia digital e
comunicacdo social em rede com as praticas midiaticas massivas tradicionais” (HOLT; SANSON,
2014, p. 1). Essa revolucdo iminente altera, significantemente, o modo como as narrativas e conteudos

de midia sdao pensados e construidos, distribuidos e consumidos.

1.2 Game of Thrones: O universo narrativo criado por George R. R. Martin

1.2.1 A franquia Game of Thrones

Game of Thrones (HBO — Estados Unidos, 2011) ¢ um seriado televisivo que segue esse novo
modelo de negdcio ao combinar universo narrativo rico, estrutura complexa e estratégias para adesao
e engajamento da audiéncia.

Baseado na série de livros Cronicas de Fogo e Gelo, escrita por George R. R. Martin, Game
of Thrones se passa em um cenario ficticio do género fantastico e apresenta ao espectador um universo
diegético que se desdobra por meio de multiplas tramas, personagens e lugares. Para familiarizar seus
leitores com a diegese do vasto universo da narrativa, o primeiro volume da série, inclusive, possui
uma “biblia” com as descri¢cdes das familias nobres, trazendo suas respectivas arvores genealogicas,
os animais que as simbolizam, os seus lemas e os nomes das Casas menores que lhes sdo aliadas. A
primeira e a ultima pagina da obra contém mapas do continente. O termo diegese, “‘compreende tanto
a série das acdes, seu suposto contexto (seja ele geografico, historico ou social), quanto o ambiente
de sentimentos e de motivagdes nos quais elas surgem” (AUMONT, 1994, p. 114). Assim, diegese ¢
a realidade propria da narrativa, ou seja, o mundo ficcional e sua vida ficticia com as relagdes sociais

e culturais, as formas de construgdo de sentidos, os significados e valores de mundo em que a historia
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¢ ambientada. Tal conceito ¢ fundamental para a compreensao das discussoes que se seguem uma vez
que quanto mais detalhado o universo narrativo € apresentado ao espectador, mais proximo e real ele
serd e Game of Thrones oferece tal detalhamento.

Idealizada por David Benioff e Daniel B.Weiss, showrunners e roteiristas da série, o primeiro
desafio da dupla foi convencer o escritor George Martin de que seria possivel adaptar o universo
diegético descrito nos livros para o audiovisual e criar uma franquia da obra épica. Conforme aponta
Jonhson (2009, p. 174), o termo showrunner foi desenvolvido pela industria televisiva na década de
1990 como um meio de descrever o trabalho dos executivos criativos que supervisionam o processo
de producao e unificacdo de uma série de obras como produto de uma unica voz. Normalmente, o
showrunner assume as funcdes combinadas de produtor-executivo, roteirista e criador e,
diferentemente do que ocorre no cinema, seu poder de decisdo e controle criativo costuma ser maior
do que o do diretor. Desse modo, Benioff e Weiss passaram a ocupar um papel de coordenacao criativa
de Game of Thrones, com o desafio de trazer uma unidade narrativa coerente para a producdo
televisiva.

Em entrevistas, tanto George Martin quanto Benioff e Weiss costumam citar a longa reunido
que antecedeu a aceitacdo do autor em vender os direitos de sua obra. Nela, Martin perguntou quem
seria a mae de Jon Snow, um dos personagens das cronicas, informacao que ainda nao foi apresentada
nos livros. O teor da conversa revela o interesse do autor em identificar se os roteiristas haviam, de
fato, lido os livros para criar uma teoria plausivel sobre a revelagdao. Ainda que ndo houvesse uma
resposta certa, a partir do que Martin ouviu dos roteiristas, conforme o mesmo ja contou, ele sentiu-
se seguro para confiar os caminhos criativos da série para os showrunners. Essa historia também foi
contada no segundo episodio de Podcasteros, quando os fas conversaram a respeito do primeiro livro

das Cronicas de Gelo e Fogo, Game of Thrones e da sua adaptacao paraa TV.

Podcasteros #2, (trecho 6min20s — 6min354s)
Rafa Bacellar: Depois de um dia inteiro almocando e jantando com George R. Martin eles (os
produtores) conseguiram convencer ele (o autor) a vender os direitos para a série, o que até entao era
algo que ele ndo cogitava fazer ja que ele achava que a saga ndo poderia ser levada para esse tipo de
midia. (PODCASTEROS, 2014, online)
(trecho 7min20s — 7min54s)

Caco: [...] os livros sdo inadaptaveis. O George mesmo demorou muito tempo para vender os
direitos da obra porque ele sabia que era grande demais e uma obra muito ambiciosa para ser contada
pela TV ou cinema. E, por isso, antes de assistir a série é importantissimo que vocé€ mergulhe nos
livros tdo ricos e bem escritos. E dos livros, afinal de contas, que saem os dragdes, as criaturas
geladas, a rainha Targaryen, os orfdos lobos € 0 mundo apimentado, azedo, cruel, belo e infinito que

¢ Westeros e as terras quentes e frias ao redor daquele universo. (PODCASTEROS, 2014, online)
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Nao ¢ de hoje, muito se discute sobre a questdo da transposicdo narrativa de livros para o
audiovisual. Para Dena (2009), a adaptacdo de um texto original para outra midia sempre produz
novos significados, ja que as affordances 10, ou modos de ser, de cada plataforma permitem
experiéncias unicas. A singularidade da imagem em movimento, a experiéncia imersiva do videogame
e a utilizacdo interativa do tato em um aplicativo para dispositivos moveis, por exemplo, por si sO
trazem diferentes modos de experimentar e de ampliar os novos significados da narrativa. Desse modo,
a autora argumenta que adaptagdes devem trazer novos pontos de vista a histéria além de forcar os
produtores a pensar variaveis ndo planejadas anteriormente.

Muitos sdo os riscos, no entanto, do ponto de vista da produgdo de fazer com que essa
adaptacgdo funcione. O diretor de cinema Alfred Hitchcock, por exemplo, tinha resisténcia em adaptar
grandes classicos da literatura, levando as telas apenas romances populares. Ao ser questionado sobre
a probabilidade de adaptar o livro mais conhecido de Dostoiévski, Crime e Castigo, para o cinema, o
diretor respondeu: “ (...) jamais o farei porque, justamente, Crime e castigo € obra de outro. Volta e
meia fala-se de cineastas que, em Hollywood, deformam a obra original. Minha inten¢do é ndo fazer
isso nunca. (TRUFFAUT; SCOTT, 2004, p. 73) . Hitchcock explicou, ainda: “Se vocé pega um
romance de Dostoiévski, ndo apenas Crime e castigo, qualquer um, h4 muitas palavras 1a dentro e
todas t€ém uma func¢do” (TRUFFAUT; SCOTT, 2004, p. 73). Segundo o diretor, para expressar a
mesma experiéncia de modo cinematografico, seria preciso fazer um filme que substituisse as

palavras pela linguagem da camera.

O que ndo entendo ¢ que alguém se apodere totalmente de uma obra, de um bom
romance que o autor levou trés ou quatro anos para escrever e que ¢ toda a vida dele.
Alguém fica remexendo nisso, cercado de artesdos e técnicos de qualidade, e vira
candidato ao Oscar, ao passo que o autor se dissolve no segundo plano. Nao se pensa
mais nele (Hitchcock apud Truffaut, 2004, p. 75).

No caso de Game of Thrones, George Martin vendeu o direito da série para a televisdo e se
desvinculou da autoria desta sem, no entanto, deixar de ter sua obra apontada por muitos como o texto
canone da série, como sera visto mais adiante. Tradicionalmente, no entanto, o autor € o responsavel
pelo roteiro de um episodio central de cada temporada respaldado, no entanto, por escolhas narrativas
dos showrunners. Na segunda, por exemplo, George Martin escreveu o episodio 9, Blackwater, e na

quarta, o episodio 2, The Lion and the Rose.'* Frequentemente, ao ser questionado sobre as alteracdes

00 termo affordance diz respeito as capacidades das plataformas de produzir distintos significados intrinsecos aos seus
modos e possibilidades tecnologicas de produgdo de sentido, sejam elas imageéticas, textuais (escrita), espaciais ou
sensoriais para produzir as tecituras do texto.

11 Os outros episddios roteirizados por Martin foram: The Pointy End, o oitavo episodio da primeira temporada e The
Bear and the Maiden Fair, episddio 7 da terceira temporada.



25

feitas na adaptacao, que a cada temporada se distancia mais dos livros, Martin faz uma analogia a
personagem de Scarlett O’Hara em E o Vento Levou: “Quantos filhos Scarlett O’Hara tem na
historial2? Qual a narrativa verdadeira? A resposta ¢ que ela ndo tem nenhum filho. Ela ndo existe,
ndo € uma pessoa real. Essa ¢ a circunstancia: a série € a série € os livros sao os livros” (MARTIN,
2014, online).

A questdo, como propde Dena (2009), € que as experiéncias de ler um livro e assistir a uma
série sempre serdo distintas, apesar de ambas narrarem o mesmo universo ficcional. A nocdo de
franquia de midia, neste sentido, ¢ a de que “o mundo de histérias aparece como uma rede interligada
de narrativas, com filiagdes que se estendem de uma midia para outra, produzindo variagdes em cada
uma delas”. (ALVARENGA; MASSAROLO, 2010, p. 2). Desse modo, a franquia se desdobra por
diferentes midias e suportes mas mantém uma coeréncia narrativa que permite identificar o mundo
narrado, respeitando as motivacdes e construcdes dos personagens e cendrios. A questdo ndo ¢ a
histéria sendo contada em si, mas o universo do qual ela faz parte e no qual multiplas histérias podem
ser contadas, desde que contenham uma coordenacdo e uma coesdo tal que ndo se comprometa a
existéncia desse universo ficcional.

Para Johnson (2009), as franquias de midia sdo uma “propriedade intelectual, cuja
implantacdo de um mundo imaginério de diferentes espagos de midia ¢ feita por meio de uma série
de linhas de produtos, estruturas criativas e/ou nos de distribui¢do, geridos ao longo do tempo” (D.
JOHNSON, 2009, p. 25). Muitas sdo as franquias de entretenimento, derivadas de historias em
quadrinhos ou de séries televisivas, como Guerra nas Estrelas, Homem-Aranha, Harry Potter e Os
Vingadores, apenas para citar alguns exemplos bem-sucedidos em termos de alcance global.

Para Santaella (2013, p. 239), esse tipo migratorio de construcao ficcional € “mais usual nos
géneros de ficgdo cientifica e suspense porque estes oferecem melhores condigdes para a criagdo de
pistas, pontos de entrada e de saida, tendo em vista o poder de imersao e participacdo das audiéncias
nas historias compartilhadas”.

Nessa mesma dire¢do, Sanches (2015) observa que, ainda que embora nao componham um
género por si, a maioria das franquias deriva dos géneros de fantasia, fic¢do cientifica ou agdo e
aventura, o que pode indicar “tanto uma facilidade maior na criagdo de um universo ficcional
cativante, quanto suscitar o que leva os consumidores a se interessarem tanto por varios, ou todos, os
componentes da franquia” (SANCHES, 2015, p. 45).

Aproveitando a exposi¢ao e o sucesso gerados por uma franquia de entretenimento, os grandes
conglomerados de midia potencializam a atuagdo de suas varias unidades, produzindo e distribuindo

os mais diversos produtos associados a cria¢ao de uma franquia: de bonecos, jogos e roupas a histdrias

12 No filme E o vento levou, Scarlett O’Hara tem um filho, mas no livro ela tem trés. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=yfgCpkHW1IE. Acesso em: 8.set.2014
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em quadrinhos, livros, seriados televisivos e filmes.

Em geral, esses produtos sdo agrupados por tema derivados de um mesmo personagem, de
uma histéria ou de um universo ficcional e visam a criacdo de lagos e afeto com a narrativa sem perder
de vista o fator mercadologico. Conforme aponta Jenkins (2008), na industria do entretenimento, tudo
¢ planejado visando a construgdo e expansdo de franquias uma vez que “ha um forte interesse em
integrar entretenimento e marketing, em criar fortes ligacdes emocionais e usa-las para aumentar as
vendas. (JENKINS, 2008, p. 145).

Nesse sentido, novas relagdes de espectatorialidade sao criadas gracas a sucessao de noticias
e de materiais subsidiarios, relacionados principalmente as grandes produgdes audiovisuais. Dessa
forma, por exemplo, muito antes de uma série derivada de um livro adquirir a sua forma final, os fas
jéa estdo envolvidos em seu universo paralelo: seja para discutir figurinos, comentar noticias, para dar
sua opinido sobre os elencos e também para especular sobre o design da série. Quando em 2010 a
HBO anunciou que adaptaria para a TV uma série baseada na obra de Martin, Game of Thrones,
primeiro livro da série, ja era um sucesso literario mundial, com 1,5 milhdo de exemplares vendidos
e a adaptacdo para outros formatos ndo era apenas algo esperado, quanto natural no sentido
mercadologico. Além do que, a franquia ja nasceu formada por uma legido de fas dos livros que
acompanhavam a saga ha uma década. Para Toledo e Affini (2013), ¢ comum que sejam produzidas
adaptacdes de obras literarias para o audiovisual, tendo tanto produtos pensados para o cinema quanto
para a televisao.

No caso de Game of Thrones, o vasto universo diegético criado por Martin forneceria material
suficiente para a producdo de diversas temporadas de material audiovisual. “Sendo um produto de
género fantdstico, o universo de Westeros abre margem para uma grande quantidade de objetos
diegéticos de grande apelo e portas de entrada para suas narrativas”. (TOLEDO e AFFINI, 2013, p.
4).

O conglomerado de midia americano Time Warner divulgou, pela primeira vez, os niimeros
da HBO. Em 2014, o canal de TV fechado faturou US$ 4,9 bilhdes apenas com as assinaturas ¢
conquistou 2 milhdes de novos assinantes nos EUA, um recorde na sua historia. O lucro operacional
foi de USS 1,68 bilhdes ¢ a série Game of Thrones foi listada pela empresa como a maior causa desse
sucesso. A quarta temporada da série ganhou versdao em DVD, no final de 2014, alcangando outro
recorde: foi o DVD mais vendido entre as séries da HBO.

O faturamento da franquia de Game of Thrones, no entanto, ndo termina na HBO. Quando a
série comegou a ser transmitida, em 2011, a série de livros As Cronicas de Gelo e Fogo tinha relativo
sucesso, mas, a partir da atencdo gerada pela HBO, s6 nos Estados Unidos, foram 24 milhdes de
copias vendidas. Mundo afora, a obra ganhou trinta traducdes diferentes. A Apple usou a série para

promover uma parceria com o canal: clientes norte-americanos da marca, podem assistir ao streaming
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dos episddios da obra, por uma mensalidade simbolica. A narrativa da série também se expandiu para
os jogos eletronicos: sdo cinco titulos diferentes, entre games para redes sociais, computadores e

consoles.

1.2.2 Estratégias da HBO: Complexidade narrativa e dispersao textual

Com cinco temporadas completas de dez episodios cada e a previsdo de chegar até a oitava®®,
Game of Thrones ¢ produzida pelo canal por assinatura HBO. Depois de anos exibindo longa
metragens e telefilmes, o canal comecou a investir pesado na produgao de séries adultas e ¢
responsavel por sucessos de publico e critica. Suas séries chegam a apresentar o dobro do or¢gamento
das de canais abertos (AUSTER, 2005, p. 227) e, em pouco tempo, a rede foi seguida por outras
empresas de entretenimento como a Showtime, FX e AMC.

Conhecida pelo slogan “Nao ¢ TV”, a HBO virou referéncia em produc¢do de contetdos
originais de uma hora de dura¢do com temas arrojados e sua marca esta associada a ideia de “TV de
qualidade”, um termo usual para definir programas que se destacam por apresentarem um padrao
elevado de produgdo com maior cuidado narrativo e forte identidade autoral. Seu conteudo, exclusivo,
s6 é oferecido em pacotes de assinatura premium, e plataformas proprias como o HBOGo*. Para
Santos (2011), o sucesso atual da rede premium continua relacionado ao desenvolvimento de
programas de alta qualidade, “cujo valor simbdlico aumenta justamente por estarem associados a
marca HBO” (SANTOS, 2011, p.78). Por essa razdo, o canal foi o primeiro lugar onde Weiss e Benioff
pensaram em apresentar o projeto da série.

O elevado padrao de qualidade das produgdes do canal pode ser comprovado a partir do
tratamento dado a elementos da diregdo de arte, que ddo maior veracidade a narrativa épica, com
batalhas grandiosas, em castelos e grandes espagos, um grande numero de atores e efeitos especiais,
e em pormenores que contemplam desde a escolha das locagdes e figurino a postura, modos de luta
dos personagens e pronuncia de determinadas palavras. Um especialista na criagdo de linguas
ficcionais foi contratado, por exemplo, para desenvolver o idioma de um povo que existe somente no
universo da série, os dothraki®® e as linguas valirianas.

A série €, também, uma das produgdes mais caras da HBO. Com custo médio de US$ 70

13 Em entrevista, o presidente de programacio da HBO, Michael Lombardo, declarou que Game of Thrones deve ter, pelo
menos, oito temporadas. Disponivel em: http://www.ew.com/article/2015/07/30/game-thrones-eight-seasons. Acesso em:
02/03/2016

14 Por meio do HBOGo, os assinantes da rede premium tém acesso ilimitado a todo o acervo de filmes, programas de
esportes, especiais de comédia e produgdes originais em documentarios, seriados ¢ minisséries, além de conteudo
exclusivo de bastidores das principais atragdes da emissora, a qualquer hora e de qualquer lugar, sem custos adicionais
na assinatura. Esse servi¢o passou a ser disponibilizado no Brasil em 2012.

15 A lingua dos guerreiros ndmades Dothraki, com cerca de 1800 palavras, foi criada por David J. Peterson, que analisou
os livros de Martin e se baseou nos idiomas turco, russo, estonio, inuktitut e suaili para chegar a pronuncia utilizada na
série.
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milhdes por temporada, o investimento da emissora a cabo na trama, se consideradas as cinco
temporadas, chegou a cerca de US$ 350 milhdes!®. Cada episddio ¢ uma explicacdo para esses
nimeros milionarios. Sao trés equipes de filmagens, trabalhando simultaneamente em trés locagdes
diferentes, em paises como Croacia, Irlanda do Norte ¢ Marrocos. Um documentéario, intitulado A4

Day in the Life (Um Dia na Vida), feito pela propria HBO, mostra o trabalho por trds das gravagdes.

Figuras 1,2,3,4: Cendrios de Game of Thrones. Mereen, Dorne, Braavos e o Ninho da Aguia

Martin-Barbero (2001), ao falar sobre as 16gicas de producao televisiva, defende que os niveis
e fases na constru¢do de cada género ¢ definido por ideologias, iniciativas e criatividade de “quem,
em que momento e com que critérios define o que ¢ produzivel” (MARTIN-BARBERO, 2001, p.301).
Tendo em vista o investimento do canal em narrativas seriadas, de acordo com Jason Mittell (2012),
a HBO construiu sua reputacdo e garantiu um numero de assinantes com base na produgdo e
distribuicdo de programas narrativamente complexos com tramas que se entrelagam e personagens
bem construidos, como Familia Soprano (Estados Unidos, 1999-2007), 4 sete palmos (Estados
Unidos, 2001-2005) e The Wire (Estados Unidos, 2002-2008).

Mittell (2001), ao propor andlise cultural dos géneros televisivos, argumenta que esses sdo

categorias que ultrapassam os limites dos textos da midia e operam como uma mediacao entre as

16 A publicagdo Business Insider fez uma matéria sobre a produgdo de Game Of Thrones e o episddio mais caro ja
produzido para a televisdo:o premiado Blackwater, exibido na segunda temporada custou 8 milhdes de dolares. Disponivel
em: http://www.businessinsider.com/game-of-thrones-how-blackwater-help-make-the-series-one-of-the-most-popular-
on-tv-2014-4. Acesso em: 06 de abril de 2015.
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praticas da producao e circulagdo, da critica e da audiéncia dentro de contextos culturais especificos
do meio. Embora o cinema tenha influenciado muitos aspectos da televisao, especialmente no que diz
respeito ao estilo visual, ndo ¢ possivel mapear um modelo de storytelling associado a filmes que seja
transferivel a estrutura narrativa continua e estendida das séries televisivas, sobretudo a nogao de
complexidade narrativa (MITTELL, 2012). Isso porque muito da teoria do género literario e do
cinema ndo leva em conta algumas das praticas da industria, do publico de televisdo e das novas
midias e a sua forma especifica de recep¢do como, por exemplo, a proximidade e imediatez do
espectador com a tela (de diferentes tamanhos) e a segmentacao da audiéncia, definidas por demandas
cada vez mais especificas e participativas.

Segundo Mittell (2012), o modelo de storytelling televisivo que faz uso da complexidade
como uma alternativa narrativa pode ser visto como um elemento diferencial em relagdo a estrutura
episddica e serial que predomina na televisdo convencional, em franquias processuais como CSI (CBS,
Estados Unidos, 2000-2015) e Lei e ordem (Estados Unidos, NBC, 1990-2010) que, ainda hoje,
apresentam episodios independentes capazes de ser facilmente organizados e vendidos. Isso porque
esse novo modelo, cada vez mais presente em producdes originais, promove a abertura da estrutura,
o que ndo implica no esgotamento da trama num uUnico episddio, enfatizando a experimentagdo de
combinatorias narrativas que hibridizam os géneros televisivos e mantém a audiéncia envolvida.

Além disso, o fato de os programas de televisao a cabo como a HBO terem duracao menor do
que os apresentados pelas redes tradicionais, com dez a treze episddios por temporada em comparacao
aos antigos 22, denotam mais tempo e cuidados dedicados a redacdo de cada um, significando também
historias seriadas mais focadas e enxutas. Para Martin (2014), o resultado dessa nova estrutura ¢ uma
arquitetura narrativa que pode ser descrita como uma coluna na qual cada episodio representa “um
tijolo sodlido, distintivo e satisfatorio” (MARTIN, 2014, p. 34). A justaposi¢dao de varios tijolos
constrdi um arco com a duracdo de uma temporada que, por sua vez, mantém uma ligacdo com as
demais temporadas a fim de formar uma obra coerente e com identidade propria. Essa nova estrutura
garante uma enorme liberdade criativa em termos de desenvolvimento de personagens e de como
contar historias para cobrir cinquenta horas ou mais de contetido.

Para compreender o processo de complexificagdo apresentado nas producdes seriadas
ficcionais da televisdo, sobretudo norte-americana, nas ultimas décadas, ¢ possivel observar, por
exemplo, a quantidade de informacdes apresentadas em cada cena e as relagdes complexas entre
universos narrativos e personagens. Um exemplo bastante ilustrativo ¢ o do cultuado seriado Lost
(ABC, Estados Unidos, 2004-2010). Em um pdster de divulgagdo da ultima temporada da série, €
possivel contar 22 personagens que interagem entre si em sub-plots formando uma teia de
significados e acontecimentos, conectando uns aos outros de forma complexa.

Acompanhando a tendéncia, ao anunciar as estratégias para investimento em conteudo
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original internacional, o vice-presidente de contetidos da Netflix, Erik Barmack?®’, foi enfatico ao
definir os principais interesses de modelos de producao audiovisual que a empresa busca inserir em
sua plataforma: narrativas seriadas que apresentem uma estrutura complexa capaz de prolongar o
interesse € a permanéncia do espectador. Do ponto de vista da audiéncia, perder um unico episodio
de um seriado que segue tal formato faz com que a compreensdo do todo desenvolvido seja
prejudicada, havendo a necessidade de um acompanhamento mais cuidadoso e regular por parte de
quem o assiste, como ocorre com Game of Thrones.

A série gira em torno da disputa pelo poder e narra a saga de diversas Casas de familias nobres,
com historias, povoados e culturas proprias, em busca do controle do Trono de Ferro de Westeros, em
um mundo épico caracteristico da forma seriada de longa dura¢do. Além de possuir o dominio de um
territério do continente, as tradicionais familias e seus nucleos narrativos sdo representadas por
simbolo e lema especificos, por meio de figuras que validam suas crencas e valores. Posto isso, por
exemplo, a familia Stark que inicia a série no territorio de Winterfell, castelo conhecido por sua forga
e imponéncia, atende pelo lema O Inverno estd chegando®® e o simbolo que a representa ¢ um lobo
gigante cinzento correndo em um campo branco de gelo. O modo de vida simples e sem
extravagancias dos Stark condiz com ambiente austero do castelo cujos quartos sao feitos de pedra e
iluminados por luzes de vela.

A premissa basica da Casa Stark ¢ a chegada do inverno e, consequentemente, de uma ameaga
constante que ronda o territério de Winterfell e, por isso, os Starks, senhores do Norte, se esforcam
para estarem sempre preparados. O Inverno esta chegando tem, por tras dessas palavras, um sentido
de alerta e vigilancia constantes. A historia do primeiro livro das Crénicas de Gelo e Fogo, assim
como a série, se inicia no nono ano de um verdo que foi muito longo, conforme narra o fa Rafa

Bacellar:

Podcasteros #2, (trecho 8min40s — 8min52s)
Rafa Bacellar: Os personagens acreditam que o inverno que vira depois daquele verdo sera tdo longo
quanto (o que se passou). No caso, dez anos de inverno apos dez anos de verdo... (PODCASTEROS,

2014, online).

A série da HBO apresenta ao espectador um universo diegético de historia e geografia
inventadas. E por meio da constru¢do do universo de Game of Thrones que os espectadores se apoiam,
se identificam e assimilam o realismo da série. Para que tal experiéncia seja possivel, o universo

apresentado deve ser coerente, versatil e potencialmente expansivel, permitindo que novas historias

170 antincio foi feito durante o evento Rio Content Market, em margo de 2016.
18 Winter is coming.
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possam surgir a qualquer momento. Nesse ponto, os livros de Martin servem de inspiracdo para a
diegese da série e de toda a sua franquia haja visto que os cenarios assim como personagem sao
ricamente neles descritos, como observa um fa da série em comentario deixado no portal Game of
Thrones BR:
Postagem
A graca de ASOIAF (A Song of Ice and Fire) é justamente essa riqueza de detalhes, como o
Martin brinca com nossas concep¢des de narrativa e construcdo (e destruigdo!!) de
personagens, a variagdo na amplitude do escopo da histéria (estamos interessados na guerra
mais ampla, ¢ também nas peripécias intimistas dos nossos personagens, € vemos como um
papinho ou fofoquinha de corredor aqui e ali produz consequéncias para o reino todo). (GAME

OF THRONES BR, 2014, online).

Embora a narrativa seja uma obra de fic¢do que se desenvolva em um universo criado, ela
utiliza dos elementos da estética medieval como base para toda a sua produgdo imagética seja na
busca pela beleza, natureza e obras de arte proprias da Idade Média ou mesmo por meio de
experiéncias narrativas concretas, que constituem e validam a realidade moral e psicoldgica do
homem e da cultura da época. Nesse sentido “o tom, atmosfera ou ambiéncia, que da sabor proprio a
historia, afeta os espectadores tanto emocionalmente, quanto materialmente, contribuindo
sobremaneira para a imersao em determinado universo ficcional” (PORTO; GONCALVES, 2013, p.
171).

Embora tenha se inspirado nos trabalhos de J. R.R. Tolkien, o pai da fantasia épica, Game of
Thrones seguiu um caminho diferente e abriu espago para uma nova onda de narrativas que exploram
personagens e cenarios focados no lado mais obscuro da natureza e da sociedade humana. Desse
modo, ao publico ¢ apresentada uma face de caracterizagdo do género fantasia épica “muito intensa,
sombria e perversa”*® (PIRES, 2011, online).

Para dar vida ao universo narrado na série, por exemplo, a constru¢do da trilha sonora partiu
de um pedido dos produtores para que fossem evitados os usos de flautas e solo de vocais comuns as
narrativas de fantasia, sobretudo aos filmes épicos O Senhor dos Anéis (2001-2003) e Gladiador
(2000), obras atuais de referéncia para os espectadores que buscam pelo género. Ainda assim, depois
de pronta, a trilha de Game of Thrones composta por Ramin Djawadi?® foi comparada, por alguns

criticos, a adaptagdo de Peter Jackson da trilogia O Senhor dos Anéis.

19 Em resenha de um veiculo de comunicacio brasileiro sobre o primeiro episddio da série. Disponivel em:
<http://veja.abril.com.br/noticia/entretenimento/game-of-thrones-a-fantasia-fantastica-para-adultos-chega-as-telas-
brasileiras/> Acesso em: 8.out.2012

2 Antes de compor para Game of Thrones, Djawadi j4 havia assinado as trilhas para o cinema de Homem de Ferro (2008)
e Furia de Titas (2010) e os remakes Red Dawn (2012) e Fright Night (2011) e, para a TV, as séries Prison Break (FOX,
Estados Unidos, 2005-2009), FlashForward (ABC, Estados Unidos, 2009) e Breakout Kings (A&E, Estados Unidos,
2011-2012).
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Hé em comum aos universos narrados nas duas produ¢des uma ameacga sobrenatural a sombra
de uma catatrofe iminente que ronda o ficticio mundo medieval de Westeros assim como em Mordor?,
porém, a énfase da trama aqui analisada estd nas disputas de poder entre familias e seres fantasticos
e, apesar de possuir elementos do género fantasia, a série possui uma narrativa mais centrada nos
personagens e suas relagoes e conflitos.

Em abril de 2011, duas séries do género épico, além de Game of Thrones, estrearam na
televisdo??: a britanica Camelot (Chanel4, Gra-bretanha, 2011) e Os Borgias (Showtime, Estados
Unidos, 2011-2013). Em um quadro comparativo proposto pela Entertainment Weekly®Ew), a revista
fez um levantamento sobre os elementos narrativos de cada uma das séries, levando em conta aspectos
como cenarios, personagens e topicos que chamaram de “Nivel de Nerdice?””, no qual media o nivel
de engajamento dos espectadores, ¢ “Nivel de Espetaculo”, uma medigdo das locagdes, producao e
efeitos especiais usados nas obras.

A série britanica Camelot, baseada na lenda do Rei Artur, tem como mote o caos que se instala
na Gra-Bretanha apos a morte do Rei Uther. Com uma estrutura narrativa classica e melodramatica
fraca e ritmo lento, a série apresentava baixo nivel de engajamento por parte da audiéncia além de
producao e efeitos especiais pouco expressivos para o que se espera de uma narrativa épica. Apesar
de apresentar pontos altos como a atuacdo da premiada atriz Eva Green no papel de Morgana e
cendrios belos, ndo conseguiu oferecer uma versao satisfatoria para a lenda arturiana e, com muitas
falhas na construg@o do roteiro e na escalagdo de alguns personagens, teve o seu projeto cancelado ja
na primeira temporada.

A série Os Borgias, por sua vez, chegou até a terceira temporada contando a historia da familia
Borgia, uma dinastia italiana de origem espanhola, que se tornou proeminente durante o
Renascimento e esteve no comando do Vaticano gragas a eleicdo papal de Rodrigo Borgia, o
Alexander VI. A série trata da corrup¢ao da Santa Igreja, das desavencas entre os Principados ou
reinados independentes e, assim como em Game of Thrones, esta centrada no jogo de poder e interesse
entre as familias. Personagens historicos como Maquiavel, Lucrécia Borgia, Girolamo Savonarola e

o Rei Charles VIII permeiam a narrativa que tem como ponto alto a construgdo dos personagens, com

21 Na obra ficticia criado por J. R. R. Tolkien, Mordor ¢ a regidio ocupada e controlada por Sauron, no sudeste do noroeste
da Terra Média ao leste do Anduin, o grande rio. Orodruin, um vulcdo em Mordor, era o destino da Sociedade do Anel (e
mais tarde Frodo Baggins e Samwise Gamgee) na missdo de destruir o Um Anel.

22 Outras produgdes seriadas ficcionais televisivas épicas foram e sdo produzidas como The Tudors (Showtime, Estados
Unidos, 2007-2010), Roma (BBC-HBO, Reino Unidos-Estados Unidos), Vikings (History, Estados Unidos, 2013 -),
Outlander (Starz, Reino Unido, 2014) e Marco Polo (Netflix, 2015) entre outras.

2 Entertainment Weekly (eventualmente abreviado por EW) é uma revista publicada semanalmente pela Time Inc., nos
Estados Unidos. Seus assuntos sdo, em geral, sobre filmes, televisao, musica, producdes da Broadway, livros e cultura
popular. Ao contrario de outras publicagdes sobre celebridades, a EW concentra-se, primariamente, na midia de
entretenimento e na critica das mesmas, ganhando a audiéncia do publico jovem. A matéria estd disponivel em:
http://www.ew.com/article/2011/03/27/camelot-vs-game-of-thrones. Acesso em: 8.out.2013

%Geek Level



33

todos os seus conflitos e segundas intengdes, ¢ a direcdo de arte, com recriagdes em computacao
grafica de cendrios que ndo existem mais, como a Antiga Basilia de Sao Pedro, e réplicas de figurinos
presentes nas obras de arte renascentistas. Apresentando alto nivel de espetaculo, segundo a EW, a
série Os Borgias teve boa recepgao do publico e médio nivel de engajamento ou nerdice, segundo a
publicacao.

A personagem historica de Lucrécia Borgia, protagonista em Os Borgias, ¢ constantemente
apontada como inspiracdo para a constru¢ao da personagem Cersei Lannister, em Game of Thrones.
Assim como Lucrecia, Cersei foi obrigada a se casar por motivos politicos, contava com grande poder
e influéncia devido a situacao de sua familia e era acusada de incesto. Nas duas historias, os maridos
foram mortos, possivelmente, em uma conspiracdo armada pelos seus respectivos irmaos. A propria
familia Borgia, com todas as intrigas, luta pelo poder e acensdo podem ter sido uma inspiragdo para
a familia Lannister, conforme aponta o site History behind Game of Thrones®, dedicado a estabelecer
relagcdes entre a série e fatos ¢ eventos historicos reais.

Desse modo, mais voltada para a construgdo dos personagens, seus conflitos e relagdes, Game
of Thrones apresenta em sua narrativa tematicas adultas como trai¢do, incesto e prostituicdo que
empregam muitas expressoes chulas e cenas de sexo, nudez e violéncia.

E interessante notar que tais temas sdo recorrentes nas produgdes da HBO e acompanham a

histéria do canal®®

. A violéncia grafica ja estava presente no canal desde as transmissdes de partidas
de boxe, nos anos 1970, o tratamento aberto da sexualidade com os documentarios e a falta de
restricdes em relagdo ao vocabulario a partir dos especiais de comédia stand-up — o que pode indicar
que, a0 mesmo tempo em que a série ousa, ela dialoga com o publico de assinantes do canal
(ARAUJO, 2013).

O formato original da obra de George Martin, literario, ¢ contado por meio de uma narrativa
seriada tanto no sentido de serem varios volumes — sete livros?’, dos quais cinco ja foram publicados,
com cerca 600 paginas cada — quanto no sentido de cada livro ser organizado em capitulos curtos,
com ganchos a cada interrupgdo, de forma similar aos folhetins do século XIX. Em As Cronicas de
Gelo e Fogo, diversos personagens vindos de nucleos diferentes possuem capitulos narrados sob o

seu foco, com motivacdes, historicos e pontos de vista. Desse modo, Martin segue, estritamente, a

narrativa em terceira pessoa: em cada capitulo o leitor ¢ apresentado aos pensamentos e desejos de

%5 A Historia por trds de Game of Thrones. Disponivel em: http://history-behind-game-of-thrones.com/. Acesso em
21jan.2016

%6 Em 1975, a HBO se tornou o primeiro canal a transmitir via satélite, e sua primeira emissdo por meio desta tecnologia
foi a historica luta entre Muhammad Ali e Joe Frasier conhecida como Thrilla in Manilla. As coberturas de partidas de
boxe estdo até hoje entre as transmissoes de maior audiéncia da emissora.

27 4 Song of Ice and Fire. Os livros ja publicados se intitulam, em ordem: A Guerra dos Tronos (4 Game of Thrones), A
Furia dos Reis (4 Clash of Kings), A Tormenta das Espadas (4 Storm of Swords), O Festim dos Corvos (4 Feast for Crows)
e A Danga dos Dragoes (4 Dance with Dragons). O sexto livro, ainda ndo publicado se chamara The Winds of Winter,
sem titulo em portugués. O sétimo volume, 4 Dream of Spring, supostamente, concluira a obra.
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um personagem em particular, tudo que ele vé e escuta, o que ele sabe e lembra do passado, mas
nunca pensamentos de outros personagens e eventos que ocorrem fora de seu entorno. Com o decorrer
da historia, o leitor encontra inimeros pontos de vista obtendo, assim, uma visdo multifacetada da
narrativa.

Ao explicar a origem de cada umas das Familias de Game of Thrones, a fa Ana Carol Alves
lembra que a familia Targaryen possui apenas dois membros vivos no inicio da narrativa, Viserys e
Daenerys, sua ambientagdo estd fora do eixo das demais casas nobres de Westeros e, por essa razao,

os seus pontos de vista inicialmente ndo cruzam com os demais personagens.

Podcasteros #2 (trecho 9min14s — 9min32s)
Ana Carol: Como a Dany é uma personagem fora do eixo, a histéria dela acaba sendo um

ponto de vista exclusivo sobre a historia que estd acontecendo nesse mundo. (PODCASTEROS,

2014, online).

Segundo Bryan Cogman (2012), da equipe de roteiristas da série, um dos desafios adaptativos
neste sentido foi a questdo da focaliza¢do fragmentada e como transpor essa caracteritica para a tela
mantendo a constru¢do seriada da narrativa. Se, no primeiro romance, que dd nome a série, ¢ na
primeira temporada, os personagens e pontos de vista sdo organizados ¢ bem definidos, ao longo da
historia na medida em que a narrativa ¢ quebrada, por exemplo, com a morte de personagens
importantes — o que ocorre com frequéncia em Game of Thrones — outros elementos, atores e cenarios
vao tomando o seu lugar e contando suas proprias historias. Esses elementos surpresas “exigem do
espectador um esfor¢o extra para acompanhar o que pode estar por tras das reviravoltas na trama”
(PORTO, 2013, p. 10).

Tendo em vista que a série ndo possui um Unico nucleo ou protagonista e sim diversos
personagens que ganham e perdem destaque conforme as circunstancias, as acoes sao centradas nas
relagdes sociais e afetivas que envolvem um maior nimero de personagens e gravitam em torno de
nucleos e das tramas que sdo associadas a essas personagens. Na primeira temporada, por exemplo,
Game of Thrones ¢ inicialmente centrada na familia Stark e em Winterfell. Aos poucos, a medida que
a historia avanga, personagens antes centrais saem de cena ou se movimentam para outros territorios,
ampliando a geografia da narrativa, e aqueles que inicialmente ndo possuiam seu ponto de vista
passam a ter voz.

Ao comentar a percep¢do de cada um dos personagens, na série, o fa Marcos Noriega, que

nao leu aos livros de Martin, explica durante um episddio de Podcasteros:

Podcateros #12, trecho 59min12s — 59min45s

Marcos Noriega: A gente percebe, ndo sei se nos livros ¢ assim, que pelo menos na série ¢ o que
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parece, vocé tem uns personagens que, na verdade, por mais que eles sejam interessantes, sdo
secundarios e aos poucos ele vai afunilando a narrativa para que ela se centre naqueles personagens
que considera mais importantes ¢ que realmente tenham alguma chance de chegar até o fim.

Ana Carol: E extremamente equilibrado isso, de ir afunilando, equilibrando, porque nesse
episodio (episodio 5 da quarta temporada), em especial, ndo teve nenhum Stark, que sdo a forga
motriz da historia, né... ¢ mesmo assim foi um episdédio muito forte. (PODCASTEROS, 2014,

online).

Dessa forma, contada no formato de enredos multiplos e paralelos, Game of Thrones mostra
de maneira gradativa os sete reinos que compdem o universo da série: as familias, os personagens,
seus deslocamentos e rupturas. As historias sdo entrecruzadas e personagens se tornam ambiguos
“oscilando entre figuras extremas, tais como vildes e herdis, bons e maus, virtuosos e inescrupulosos”
(PORTO; GONCALVES, 2013, p.163). Tais elementos contribuem para tornar a trama cada vez mais
instigante e complexa aos olhos dos espectadores. Assim apresentados, personagens e lugares vao
sendo inseridos aos poucos dentro da narrativa e, a0 mesmo tempo, outros tantos sao mortos ou
destruidos durante as batalhas?.

Em Game of Thrones, os arcos principais da historia ndo sdo resolvidos em um episodio e,
por meio dos ganchos, se prolongam por diversos capitulos até mesmo por temporadas inteiras. A
estrutura do programa entrelaca e conecta, portanto, as diversas tramas nas redes de relacionamentos
que sdo sustentadas pelos multiplos arcos dramaticos da historia. Essa dindmica exige do
telespectador uma postura ativa, habilidades cognitivas e investigativas para seguir acompanhando a
historia.

Johnson (2005) defende que, nos ultimos quarenta anos, a cultura e a comunicagao
contemporanea ficaram mais sofisticadas e complexas intelectualmente e exigem uma espécie de
empenho cognitivo das pessoas e que isso vem a ser algo nutritivo para os cérebros. Desse modo, a
construcdo narrativa da série leva o espectador a buscar informacdes em outras plataformas para
compreender ndo somente o que € narrado e a forma como a histéria € contada como também
complementar o seu entendimento da narrativa, compartilhando, em rede, suas impressoes, dividas
e versoes da historia.

Posto isso, Game of Thrones pode ser considerada uma obra extremamente complexa tanto na
questdo da construgdo dos inumeros personagens e suas extensas redes de relagdes, com seus jogos

de interesse e artimanhas politicas, como pode-se ver no infografico?® apresentado (figura 5), quanto

28 As diversas tramas narrativas da historia, nas quais personagens e lugares vdo sendo inseridos aos poucos €, a0 mesmo
tempo, outros tantos sdo mortos ou destruidos durante as batalhas, ¢ uma das caracteristicas que define a complexidade
descrita pelo autor Jason Mittell em seu artigo Complexidade narrativa na televisdo americana contempordnea.

29 Esse mapa foi postado a partir de um link deixado por um usuério no site da HBO em espaco reservado para comentarios. “Hey
there! I made this network visualization of all the Houses and their connections to refresh my and your memory for the new season.
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na geografia e riqueza do cenario dessa narrativa.

Figura 5: Infogradfico da complexidade narrativa de Game of Thrones

Como forma de reforgar o entendimento do publico acerca desta complexidade narrativa, que
torna a constru¢ao do mundo tdo relevante quanto o conhecimento da trama, a sequéncia inicial da
série ¢ utilizada para, por meio de um mapa do universo narrado, apresentar a geografia do mundo
diegético e seus desfechos.

A musica tema de Game of Thrones, Main Title (1 '46), composta originalmente para a série,
apresenta uma linha melddica conduzida inicialmente por instrumentos de cordas, com um
violoncello e depois com a entrada de mais instrumentos, que atribuem um carater dramatico a musica.
Quando o tema ganha o acompanhamento da orquestra, a abertura alcanca o ponto alto da trilha cuja
grandiosidade faz referéncia a narrativa épica. Marcada todo o tempo por fortes elementos de
percussao, as batidas continuas e ritmadas representam a marcha das guerras, presentes no universo
de Game of Thrones. A frase musical principal ¢ repetida diversas vezes de forma crescente e
progressiva, lembrando a musica modal com poucas notas, e cujas caracteristicas medievais e celtas
sdo evidenciadas pelos instrumentos que sustentam a harmonia da musica.

Conforme os acontecimentos vao se desenrolando no universo ficcional da série entre
Westeros e as Cidades Livres e desertos para além do Mar Estreito, a abertura vai sendo modificada
assim como a construcao dos espacos nela mostrados. O carater repetitivo da abertura sonora auxilia,
nesse ponto, tanto os produtores e roteiristas quanto os espectadores da série: como se trata de uma
sequéncia que sera assistida diversas vezes, com mudangas em cendrios e detalhes narrativos, €
possivel inferir que as informagdes contidas, mesmo que numerosas € complexas, possam ser

compreendidas gradativamente pelo publico. O filme inicial funciona, portanto, como “um elemento

Hope you like it and find it helpful!” A legenda indica as cores e respectivas Casas: Tyrell- verde; Baratheon- amarelo; Martell-laranja;
Disponivel em: https://lynksoft.com/explore?graphld=1932 Acesso em: 08 de set.2014


https://lynksoft.com/explore?graphId=1932
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de orientagdo do leitor/consumidor, um agregador do entendimento da construgdo mitoldgica da
historia ocorrida nos episodios anteriores ou até mesmo elementos ainda ndo mostrados na televisao,

mas presentes nas cinco obras literarias de George R. R. Martin” (TRENTO; CORREIA, 2012, p. 4).

1.2.3 Experiéncia imersiva em Game of Thrones

A HBO tem criado, desde o anuncio da adaptacdo de Game of Thrones, uma série de
estratégias que visam inserir pequenos elementos, artefatos diegéticos e trechos narrativos em midias
variadas, pensando em atingir um publico-alvo de forma mais eficaz e induzi-lo a imersdao. Neste
sentido, de acordo com Massarolo (2013), a imersdo em mundos ficcionais por ¢ uma das principais
estratégias de storytelling Transmidia: “A imersao transforma os espagos da ficgdo numa realidade
ludica enquanto a dispersao textual aproxima as audiéncias do universo narrativo expandido por
diferentes plataformas. ” (MASSAROLO, 2013, p. 341). A fim de entender em que medida a franquia
Game of Thrones faz uso desses recursos, algumas acdes feitas pelo canal foram observadas a partir
de exemplos dos artificios transmidiaticos vistos na série.

Jenkins (2008) defende o processo de produgdo Transmidia nas multiplataformas como algo
relacionado ao desenvolvimento de um universo narrativo, em diferentes midias, com cada uma delas
dando uma contribui¢do unica e complementar a histéria buscando oferecer uma experiéncia de
entretenimento coordenada e complexa. Uma perspectiva conceitual em contraponto a tal nocao ¢
apontada por meio da chamada Pratica Transmidia. Segundo Dena (2009), h4d uma forte limitacao na
ideia de Jenkins uma vez que ha outros fatores ligados a pratica em si, com um trabalho nao
unicamente narrativo, mas também ludico em criar experiéncias imersivas em linguagens distintas,
como jogos € eventos interativos, entre outras acoes.

Pouco antes do langamento da série na HBO em 2011, por exemplo, a agéncia de marketing
Campfire® preparou uma experiéncia imersiva a partir da tematica dos cinco sentidos, em um grande
projeto de pratica transmidia, conforme defende Dena (2009) conhecido como O Caminho do
Meistre®. O objetivo da campanha era conectar a série com os livros, apresentar os personagens
principais das obras literdrias nos clipes de recompensa dos puzzles e, por fim, despertar o interesse
de ndo leitores para a série, oferecendo diversas portas de entrada para o universo de Game of Thrones.

Para tanto, os usudrios eram convidados a completar os desafios relacionados aos cinco sentidos

30 A agéncia de marketing Campfire, de Mike Monello, esteve envolvida, desde que foi criada em meados da década de 90, em vérios
projetos de divulgagdo com agdes que buscam criar extensdes de narrativa em diversas plataformas (cinema, website, especial para a
TV, livro e game) instigando a curiosidade do publico e permitindo a imersdo no universo das historias. Entre eles: Bruxa de Blair
(1999), True Blood e atualmente Game of Thrones.

81 The Maester's Path. Os usuarios sdo convidados a completar os desafios relacionados aos cinco sentidos humanos e, assim, a tornar-
se “meistre” nos Setes Reinos de Westeros. Na série, a figura do Meistre representa a pessoa reconhecida por seus saberes e faz parte
de uma ordem de sabios, curadores, chefe dos correios e cientistas que também sdo conselheiros.
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humanos por meio de ambientes online e também presenciais.

A campanha comegou com o envio de caixas aromaticas® especialmente desenhadas para
influenciadores online, personalidades e blogueiros com capital social® e alto poder de divulgacao de
informacdes que, por meio de posts em seus blogs e portais, faziam uma espécie de midia espontanea
para a série e culminou com um food truck nas ruas de Nova lorque e Los Angeles, envolvendo a
degustacdo de comidas tipicas do mundo construido de Game of Thrones.

O segundo desafio consistia no sentido da audi¢ao: dentro do jogo o usudrio deveria decifrar
mensagens em meio a sussurros. A terceira parte focava no sentido da visao na qual o usuario deveria
visualizar dentro do universo do jogo a presenca de invasores e dar um aviso quando eles chegassem
perto. A acdo contou, ainda, com um aplicativo para dispositivos moveis que comparava o clima da
cidade de cada usuario com o de partes do universo da trama de Game of Thrones, ao cruzar os dados
de servidores de divulgacao de dados meteoroldgicos com as informacgdes de referéncia de localizacao

pelo GPS do aparelho.
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Figura 6: Imagens do aplicativo Gelo e Fogo, usando como localizador a cidade de Sdo Carlos-SP, Brasil

Ao completarem os desafios, os jogadores tiveram como recompensa o acesso a trechos
inéditos da série televisiva antes que novos episddios fossem veiculados na TV ou disponibilizados
na web.

As pesquisadoras Tosca e Klastrup (2011) fizeram um levantamento com os usudrios sobre os
desafios lancados e chegaram a conclusdao de que a maioria dos participantes ja era fa da série de
livros e estava interessada em antever o formato da adaptacdo na televisao. No total, 37 mil usuarios

foram registrados no site; 12 mil pessoas baixaram o aplicativo Gelo e Fogo e 190 mil visitantes

32Essas caixas continham um mapa de Westeros (centro dos acontecimentos do mundo diegético da narrativa do seriado), frascos de
vidro com aromas diferentes e pergaminhos com instru¢des de combinagdo. Como recompensa, um video do personagem Jon Snow
dando a personagem Arya Stark sua espada era disponbilizado.

33 O conceito de capital social é usado pelo socidlogo Pierre Bourdieu para definir o conjunto de habilidades, atribui¢des
e conhecimentos que permitem a um individuo influenciar as opinides dos outros.



39

interagiram com um dos elementos digitais da campanha. Nesse sentido, segundo as autoras, a acao
ndo obteve sucesso em numero expressivo uma vez que “as recompensas oriundas dos atos de
desvendar os quebra-cabegas eram clipes do seriado que estava por vir: ndo eram materiais inéditos
que traziam compreensao aditiva” (JENKINS apud CORREIA e TRENTO, 2013 p. 7).

A ideia de compreensao aditiva, para Jenkins, deve levar o publico a repensar toda a historia
ou boa parte dela, mediante novas informagdes encontradas na extensao e nao apenas na modificacao
de um suporte para outro. Se por um lado, o storytelling contemporaneo tem a capacidade de fazer
uma narrativa transmidiar-se por meio de diferentes plataformas, por outro, conforme aponta
Massarolo (2013), pode se “tornar uma narrativa das marcas, a servico das demandas da logica
comercial de exploracdo dos itens associados ao composto da franquia. ” (MASSAROLO, 2013, p.
346). Dessa forma, pode-se dizer que O Caminho do Meistre foi uma campanha de Marketing
Transmidia, ja que se utilizou de diversas ferramentas e plataformas mididticas para divulgar
elementos que ndo seriam adicionais € expansivos a narrativa dos episodios televisivos.

Evans (2011), entende que o foco do modelo de narrativa transmidia esta na sua relacdo com
a criacdo de um “mundo ficcional amplo e coerente, que por sua vez ¢ distribuido para a audiéncia
em multiplos formatos” (EVANS, 2011, p. 20). Para a autora (2011), enquanto o ato de recontar a
mesma histéria em um formato de midia diferente seria uma mera adaptagdo, a nogao de transmidia
implica em “contar novos eventos no mesmo mundo ficcional” (EVANS, 2011, p.27, grifo original).

Conforme Evans (2011), uma das chaves para a constru¢ao da narrativa transmidia ¢ a de que
ela seja pensada de forma integrada e coesa, assim como defende Jenkins (2008). A fim de criar um
modelo para fazer com que a producdo deixe de ser apenas uma adaptacio, spin-off** ou marketing,
como o exemplo visto, e transforme-se, efetivamente, em um texto transmidia, a autora define trés
premissas, a serem consideradas. Sao elas: a narrativa, a autoria, e as temporalidades (EVANS, 2011).

Em tal modelo, ndo sdo personagens ou eventos que assumem o centro da narrativa, mas sim
o universo que deve ser complexo e vasto. Esse universo ficcional se estende por meio de uma gama
ampla de plataformas de midia, cuja extensdo revela, simultaneamente, uma sensa¢ao de diferenca e
continuidade na producdo daquilo que a autora chama de novos episddios (EVANS, 2011).

Desse modo, ¢ a coesdo da narrativa que diferencia o empreendimento transmidia das a¢des
anteriores de espalhamento ou duplicacdo de uma mesma narrativa em diversas midias, ou mesmo de
praticas de marketing que fazem uso de diferentes plataformas. Cada episodio dentro da producao
transmidia, portanto, deve fazer uso de suas especificidades narrativas, de modo a explorar suas
propriedades Unicas ao trabalhar de maneira coerente com os outros no sentido de engrandecer a

experiéncia (EVANS, 2011).

$E chamado spin-off toda nova producio derivada de uma j4 existente, em geral a partir da apropriagdo de personagens,
universo ficcional ou tematica geral (BELLAMY &MCDONALD & WALKER, 2009, p. 283).
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Entre as agdes estratégicas definidas pela HBO para criar a imersao dos espectadores aquela
que pode ser considerada uma extensdo transmidia da narrativa no sentido de trazer uma compreensao
aditiva para Game of Thrones, de acordo com Evans (2011) e Jenkins (2008), ¢ a série de curtas
animados que mostra a constru¢do da mitologia da série, seus espagos, grupos de personagens com
pontos de vista e as batalhas e historias extratramas. Esses episodios curtos de animag¢ao chamados
de Historia e Tradi¢do sdo divulgados como material extra nas caixas de Blu-Ray do seriado
colocadas a venda no hiato entre as temporadas. Em linhas gerais, narrados por personagens
secundarios, Historia e Tradi¢do conta, ainda, detalhes sobre as Casas nobres e acontecimentos
histéricos com novos pontos de vista.

Jenkins (2011) explica que extensdes transmididticas, por razdes contratuais e de verba,
acabam trabalhando mais com personagens secundarios do que com os principais, mas que essa
escolha ndo deve ser aleatoria: os personagens escolhidos tém que desempenhar uma fung¢do no jogo
da série. Para o autor, “introduzir pontos de vistas alternativos da a¢ao podem ser uma das mais
valiosas contribui¢cdes que o transmidia pode fazer” (JENKINS, 2011, online). Para Smith (2011),
extensdes como essa adicionam uma introspec¢ao na narrativa maior e sdo integradas por meio de
diferentes formas de migragao.

Nesse ponto, o autor defende que as extensdes transmidia devem ser entendidas como
experiéncias individuais e ndo apenas fontes para obter mais informagdes da narrativa central. Posto
1sso, por meio do conteudo de Historia e Tradi¢do, o espectador passa por exemplo a saber como a
Muralha de Gelo foi construida, além de conhecer variados clas do Povo Livre € como os Thenns, os
Cornopés e os gigantes vivem além da Muralha — o que o formato da série vista na TV ndo mostra.
Essas informagdes adicionam novos elementos a narrativa principal sem, no entanto, prejudicar o
entendimento do seriado para aqueles que ndo podem ou nao tém interesse em explorar tal material.
Dessa maneira, historias diferentes dentro de uma mesma narrativa transmidia fariam uso do formato
midiatico que melhor lhe cabe, utilizando formatos mais narrativos para contar histdrias maiores,
serializacdes menores, tais quais videos para a web para trazer apenas pequenas informagdes, ou ainda
jogos que serviriam para explorar pessoal e visualmente o ambiente do universo construido,
possibilitando visitalo e interagir com seus elementos e personagens.

Uma das principais maneiras em que a transmidia se diferencia de formas anteriores de
veiculagdo entre midias emerge do ponto de vista da producao de contetido, mais diretamente do fato
deste tipo de narrativa possuir um unico autor (EVANS, 2011). Evans define que, muito embora nem
todos os textos de uma narrativa transmidia sejam, de fato, escritos pelo mesmo conjunto de autores
ha, sim, uma figura de lideranga e de chancela que atua, a0 mesmo tempo, como ponto de coeréncia
e continuidade dos textos produzidos e como figura centralizadora da nocao de criador do mundo

narrativo em questao.
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Dessa maneira, € essa no¢ao de autor como um individuo especifico por meio “[...] das varias
plataformas que se apresenta como um indicador chave da legitimidade das muitas produ¢des mais
recentes” (EVANS, 2011, p.36). Nesse aspecto, ndo ha mais a visdo de que a producdo de conteudo
para muitas midias € apenas algo agregado a produ¢do diuturna de televisao ou cinema, mas sim um
esfor¢o coordenado e especifico, agora tornado natural e integrado as maiores produgdes, de forma
que ndo sdo apenas as narrativas que se integram para formar uma totalidade coesa, as proprias
praticas industriais de producdo tornaram-se igualmente coerentes (EVANS, 2011).

No plano da produgdo de conteudos e do tempo de sua disponibilizagdo, cabe a terceira e
ultima premissa do modelo de produgdo transmidia defendido por Evans (2011): a temporalidade.
Enquanto em exemplos anteriores de produ¢do multiplataforma nao havia nenhuma relagdo quanto
aos momentos em que esses componentes individuais eram disponibilizados para o publico, nos
momentos especificos de producgdo transmidiética os varios cronogramas de produgdo e langamento
devem permanecer alinhados de maneira a garantir uma temporalidade coerente e coesiva entre essas
varias plataformas envolvidas.

Durante o periodo em que Game of Thrones nao estd no ar, por exemplo, a HBO tem a pratica
de exibir trailers, featurettes e teasers sobre a continuagdo da série além de reexibir os episddios ja
conhecidos, os chamados re-runs. Para Evans (2011), criar uma produgdo transmidia televisiva
envolve saber utilizar, exatamente, as janelas existentes dentro dos cronogramas de producdo e
exibicado, incluindo re-runs, para que cada elemento anterior e posterior aquela temporada do seriado
obtenha o maior impacto e aceitagdo possivel junto ao publico em seu tempo de vida midiatico.

Nesse sentido, a HBO utiliza essas estratégias para manter a audiéncia aquecida, alimentar
uma parcela de espectadores que busca informagao além da narrativa restrita ao que se passana TV
e, também, para convidar aos que ainda ndo conhecem a série, a ver os episodios anteriores durante
os hiatos das temporadas. Esse material alimenta o interesse dos fas e contribui para que, mesmo no
extenso periodo de pausa®, eles produzam contetdo, se aprofundem na historia e discutam sobre o
enredo e o que esta por vir.

Assim sendo, o elemento de temporalidade de uma narrativa transmidia, necessariamente, esta
intrinsecamente relacionada as outras duas premissas de narrativa e autoria, visto que, uma coeréncia
autoral ¢ necessdria para a criacdo dos diversos produtos nas diversas plataformas, no tempo
cronolédgico correto, para que as narrativas derivadas sejam apresentadas a audiéncia no momento em
que proporcionarao o maior conhecimento aditivo possivel, € uma maior imersdo na narrativa em

questdo, mantendo, assim, o interesse desse publico no universo ficcional criado (EVANS, 2011).

35A série é veiculada de abril a junho no periodo do calendario televisivo conhecido nos Estados Unidos como mid season (meio de
temporada).
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Por meio de diferentes entradas e estratégias, o espectador passa a conhecer a complexidade
do universo de Game of Thrones. Para Mittel, o publico “tende a aderir a programas de narrativas
complexas de uma forma muito mais apaixonada e comprometida do que & maior parte da
programacao da televisao convencional” (MITTELL, 2012, p. 36), o que pode explicar o sucesso
mundial da série.

A busca por informagdes, interpretacdes e discussdes desses enredos convidam a participacao
e ao engajamento: aqueles que decidem continuar acompanhando a narrativa, ¢ toda a sua
complexidade, buscam destrinchar a obra e segui-la em seus percursos ¢ desdobramentos por uma

experiéncia imersiva.

1.3 A nova serifilia

Embora ndo haja um consenso acerca de um uso para o termo cult, ha vérios autores que o
utilizam para discutir elementos de uma determinada obra que fazem dela inica no imaginario ou no
gosto de quem a consome, servindo de referéncia para outras obras e também como objeto de
apreciacdo que explica os ritos de culto e adoracdo formados em seu entorno.

Tendo em vista a pluralidade das aplicagdes do conceito, Hills (2010) define uma obra cult a
partir de caracteristicas que esta nao possui. Para o autor, um cu/t nao ¢ vastamente popular, ndo ¢
culturalmente onipresente, ndo ¢ lugar-comum ou senso comum, havendo algo de peculiar ou mesmo
underground sobre o cult, que, por consequéncia, nao ¢ “para qualquer um” (HILLS, 2010, p. 67).

Notadamente, a partir dos anos de 1950, o intenso consumo e defesa de algumas obras de
entretenimento e arte contemporanea, por parte de grupos especificos de apreciadores, desencadeou
0 que se convencionou chamar de “fendmeno culf’. Para Jenkins (1992), no entanto, as praticas
produtivas em torno do consumo excessivo de uma obra aberta ndo sao propriamente contemporaneas
e sdo comparadas as praticas religiosas.

Origindria do latim fanaticus, o termo fa significa “aquele que ¢ devoto ou frequenta um
templo” (JENKINS, 1992, p. 12). Sob este ponto de vista, a palavra culto — do inglé€s, cult — “parece
bastante apropriada para definir a acao de alguns grupos de adeptos, seguidores de um objeto, pessoa
ou conjunto de componentes, que mantém com estes uma relagdo de devogao em seus mais diversos
aspectos” (PORTO, 2013, p. 4).

Assim, ao encontro do que se v&é em Game of Thrones, Eco (1986, p.197) define como
principal caracteristica do rito de um culto a criagdo de um universo densamente mobiliado cujos
elementos os fas podem deslocar e citar como se fizessem parte do seu proprio mundo.

Eco (1986) sugere trés critérios para uma obra ser considerada cult: 1) deve ser apreciada por
a0 menos um pequeno grupo de fas; 2) prover um mundo completo para que os personagens € cenarios

possam ser citados pelos fas; e 3) ser composto de segmentos de historia que possam ser lidos,
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vivenciados e recordados, independentes do todo.

A obra deve ser amada, obviamente, mas isso ndo € o bastante. Ela precisa prover um
mundo completamente povoado, de modo que seus fas possam citar personagens e
episodios como se estes fossem aspectos de seu proprio universo privado, um
universo sobre o qual pode-se fazer perguntas e criar jogos de adivinhagdes, de forma
que os adeptos dessa seita reconhegam em si proprios um conhecimento comum
(ECO, 1986, p.198).

E nesse sentido que o autor afirma que, por vezes, ao ingressarmos em um universo ficticio,
experimentamos todas as sensagdes tacteis que teriamos se estivéssemos caminhando sobre as pedras
ali descritas. Isso ocorre quando ¢ alcancado um nivel descritivo que estimula as experiéncias
sensoriais, fazendo da imersao um processo capaz de trazer a tona as emocgoes despertadas pela obra
e levar a uma nova adoragdo da mesma (ECO, 1986).

Um quarto elemento das obras cult é ressaltado por Eco, ndo como critério a ser cumprido,
mas como caracteristica presente em filmes que j4 nascem com a proposta de se tornarem cult: as
citacdes ou mencdes de outras obras embutidas na narrativa. Segundo o autor, os filmes que se
propdem a uma narrativa rebuscada surgem, muitas vezes, com um nivel consciente de
intertextualidade que dificilmente o telespectador acompanha. Em contrapartida, a intertextualidade
¢ bem-sucedida quando a cena pode ser desfrutada e compreendida independente do conhecimento
do espectador a respeito de outras obras ou diretores.

Conforme aponta Greco (2013), também as fic¢des televisivas, quando referidas como cult,
sdao dotadas das mesmas caracteristicas presentes no cinema cult, de onde o termo foi herdado. Os
didlogos sdo comumente bem detalhados e trabalhados com riqueza de linguagem, em tratamento de
temas com maior teor intelectualizado do que as tradicionais ficgdes, também a caracterizando cult
por conter referéncias que ndo serao compreendidas por todo e qualquer publico. Devido ao conteudo
forte ou ofensivo, normalmente relacionado a cenas de sexo ou violéncia, por serem de dificil acesso,
principalmente na era anterior a internet, ou por serem consagrados por um nucleo de fas que
trabalhavam para assegurar a raridade e o valor do filme. (GRECO, 2013).

Para Gwenllian-Jones e Pearson (2004) o status cult ¢ aplicado, de maneira liberal, a qualquer
programa de televisdo que seja considerado diferente ou inovador, que se aproxime de um nicho
especifico da audiéncia, que tenha um certo apelo nostdlgico ou entdo que seja considerado
emblematico e representativo de alguma subcultura. Nesse mesmo caminho, a no¢do de TV Cult é
utilizada, por exemplo, ao se referir a determinados filmes ou séries televisivas que apresentam
“caracteristicas especificas como estética original, narrativa inovadora ou uma legido de fas que
cultuam a fic¢do de forma fiel” (GRECO, 2013, p. 141).

Para Sanches (2015), as caracteristicas que fariam de um seriado de televisdo uma obra cult

de fato estdo intimamente relacionadas a aspectos tanto de producao quanto de recepcao dessas obras,
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sendo elas a presenca da serializagdao narrativa, os universos complexos construidos para a grande
maioria dessas obras, a natureza transmidia da maior parte das producdes, a profundidade das
personagens nessas narrativas e a estrutura narrativa para que outras historias sejam contadas em
paralelo aquela principal.

No caso especifico do culto as séries televisivas, Massarolo et al (2015) apontam para um
fenomeno recente chamado de seriefilia, em substitui¢ao a cinefilia. Para os autores, no contexto das
novas midias, a imersdo no universo ficcional das séries se estende para além do momento de
assisténcia e se amplia em ambientes de encontro e discussao em rede como foruns, podcasts e blogs,
entre outros. Ao produzirem resenhas, por exemplo, os fas ndo se limitam apenas a escrever resumos
dos episddios, mas fazem também anélises criticas a respeito da atuagdo, dire¢do e do préprio enredo
de cada um dos personagens, estimulando os demais usuarios a se posicionarem acerca dos textos por
meio dos comentarios — estabelecendo a si proprios como nds de uma rede discursiva sobre a série.

Desse modo, as atividades desses fas que produzem canais de comunicagao para discutir
assuntos relacionados as séries que cultuam contribuem para a popularizagdo da seriefilia, ao
apresentarem em seus textos tragos como: o conhecimento precioso das intrigas, das temporadas, dos
comediantes, de suas carreiras, dos autores, de suas trajetdrias e dos acasos e percalgos da realizacao
de seus projetos, das datas de difusdo (JOST, 2011, p. 24).

Os nos criados pela rede de seriefilia “estimulam a formacao de comunidades de fas que nao
somente consomem a produgdo textual de outros aficionados por séries de TV, mas também se
apropriam dos contetidos e os dotam de novos significados ao circular pelas redes sociais”.
(MASSAROLO et al, 2015, p. 171). Desse modo, a produgdo textual circula pelas redes sociais,
criando as “redes discursivas dos fas” de uma série de TV (MASSAROLO et al, 2015).

1.4 Consideracgdes sobre o capitulo

Este primeiro capitulo apresentou a série Game of Thrones € os elementos que a identificam
como uma obra cult: a presenca da serializacdo no contexto das multiplataformas, o universo nela
construido e sua narrativa complexa.

O proximo capitulo discute a rede formada por fas brasileiros que cultuam a série e os
ambientes que se formam a partir dessa narrativa, apresentando assim os podcasts, responsaveis por

moldar novas dinamicas de organizagdo e conversa.
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CAPITULO 2: AREDE CONECTADA DE FAS

2.1 Cultura ligada em Rede

Até a década de 80, quando ainda nao havia pesquisas académicas a respeito das suas praticas
e organizagdes, o fa era colocado a margem da sociedade e o seu termo comumente usado para definir
esteredtipos de individuos isolados, obcecados e histéricos, tratados como vitimas de uma doenga
alienante. Com o desenvolvimento dos estudos de recep¢do e uma nog¢ao mais aprofundada da ideia
de publico, a imagem do fa comegou a passar por transformagdes, de consumidores sufocados pelos
meios de comunicagdo em massa a agentes ativos capazes de se apropriar de elementos da grande
midia transformando-os em cultura particular. Como apontam as pesquisas de Fiske (1989) e Jenkins
(1992), denominadas “a primeira e a segunda onda dos Estudos dos Fas” (SANDVOSS, 2013, p.9),
a devocdo mantida a certas obras, ao longo dos anos, vem se relacionando com a ideia de subcultura.

Em estudo inicial sobre o tema, Jenkins (1992) apresentou o consumo dos fas como uma
atividade produtiva. Nesse aspecto, para o autor, os fas se diferenciam dos consumidores comuns
quando comecam a produzir uma cultura propria, marginal, que atende a interesses de grupos
especificos e ocupam um papel de resisténcia, uma forma alternativa a produgdo de massas que
refletiriam a rejeicdo das hierarquias mididticas estabelecidas.

Ainda na década de 1980, Toffler (1983), atento a um novo papel do consumidor na sociedade
pos-moderna, cunhou o termo prossumidor (prosumer), uma juncdo das palavras produtor e
consumidor. Em um contexto de produgao industrial de larga escala, Toffler previu que a linha bem
definida que demarcava aqueles que sdo consumidores daqueles que sdo produtores comegaria a
desaparecer. A saturagdao do mercado e a produgcdo em massa passariam entdo a satisfazer apenas a
demanda de consumidores “comuns”. Para continuar lucrando, o mercado comegaria um processo de
customizag¢do em massa dos produtos, e um novo tipo de consumidor surgiria. Na previsdo de Toffler,
esses prossumidores, além de interferirem na forma de produgdo, também poderiam personalizar seus
produtos.

O mercado, por muito tempo, ndo permitiu a participacdo dos consumidores na linha de
producdo acreditando que a customizagdo de produtos elevaria os custos e também colocaria muito
poder nas maos dos consumidores. Mas, com o advento da internet e a democratizagdo das tecnologias,
Jenkins (2008) retomou o conceito de prossumidor para falar de um consumidor midiatico que,
finalmente, ¢ capaz de participar, produzir e customizar os produtos que consome de acordo com o0s
seus interesses, aproximando novamente a ideia de cultura particular, criada por fas.

Desse modo, em andlises mais recentes, com especial énfase no contexto da popularizagao
das midias digitais e da participagdo e engajamento das audiéncias e novos modelos de negocios, as

praticas dos fas e dos consumidores produtivos ndo se centram mais, necessariamente, em uma
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postura de resisténcia, mas na criagdo de alternativas que demonstram as vantagens das redes
colaborativas proporcionadas pelas ferramentas digitais. Assim, em rede, com a possibilidade de
produzir, os fas que eram apenas consumidores de midia, ou entendidos como parte marginal de uma
audiéncia, passam a ter um papel muito mais ativo e critico em relacao aos textos de midia.

No lugar de falar em produtores e consumidores de produtos midiaticos como ocupantes de
papéis em polos separados, atualmente, ¢ possivel considera-los como participantes plenos que
interagem de acordo com um novo sistema de regras, mais aberto e democratico. Desse modo, leitores,
usudrios, jogadores, espectadores e outros tipos de consumidores, passam a assumir comportamentos
relacionados a criacao, modificacdo e articulacdo de contetidos midiaticos, como narrativas ¢ seus
personagens, valores e discursos de marcas e entre outros produtos.

Quando pela primeira vez foi conceituado por Jenkins (1992), no inicio da década de 90, o
termo Cultura Participativa era usado para diferenciar as praticas de fas das de outras modalidades
de espectador e para descrever a producgdo cultural e as interagdes sociais dessas redes. Atualmente,
sob um novo paradigma, refere-se a uma variedade de grupos que atuam na “produgdo e na
distribuicdo de midia para atender a seus interesses coletivos, de modo que diversos especialistas
interligaram sua analise de fandom num discurso mais abrangente sobre participagdo na midia e por
meio dela” (JENKINS; FORD; GREEN, 2014, p. 24). A medida que os produtos que circulam nesses
ambientes se complexificam, observa-se o surgimento de novas praticas de recepgdo por parte da
audiéncia, que passa a ter um papel vital de destaque e importancia no atual fluxo midiatico.

Esse conjunto de novas praticas sociais e culturais, combinado as inovagdes tecnologicas que
se desenvolveram em torno delas, constituem o que Jenkins, Green e Ford (2014) denominam de
Cultura ligada em Rede. Segundo os autores, esse termo sugere uma revisao do conceito de cultura
participativa, para que reflita de fato essa nova realidade estabelecida de um ambiente midiatico ainda
em transformacao.

Atentos a essas mudancgas, muitos autores buscam por meio de diferentes critérios e linhas
teodricas, definir o que caracteriza o fa e o diferencia de um consumidor comum. Tal distingao pode
ser feita a partir da intensidade em que o consumidor se relaciona com determinado produto: o fa vai
fazé-lo de forma muito mais intensa gerando um valor emocional de envolvimento e afeto que o
permite conhecer camadas mais profundas do contetido que lhe interessa, dando-lhe significados e
interpretagdes proprias, e sendo fiel a ele, 0 que ndo acontece com o consumidor comum. Tal forma
de recepcao e apropriacdo s6 € possivel porque esse consumo se caracteriza por ser feito de forma
repetitiva e excessiva, em diferentes suportes e telas e com a possibilidade de participagdo.

O fa de uma série televisiva, por exemplo, ndo se satisfaz em assistir a um episddio, uma tnica
vez. Ele quer ter aquele conteudo disponivel para vé-lo quantas vezes quiser, observar os detalhes,

buscar por pistas narrativas que passam despercebidas aos olhos destreinados dos leigos e da
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casualidade e descompromisso do publico em geral e ter a opg¢ao de colocar em rede, caso queira,
suas impressdes, versdes e leituras expandidas daquele universo e discuti-las com outros fas.
Conectado e com poder, uma parcela do publico ndo ¢ mais vista como um grupo de consumidores
de mensagens pré-constituidas, mas como aqueles que consomem, mas também produzem, moldando,
compartilhando e remixando contetidos de midia e fazendo valer, mais enfaticamente, seu poder de
escolha, uma forma de aproximar consumo de cidadania. Esse processo “em que fas e outros
consumidores sdo convidados a participar ativamente da cria¢do e da circulagdo de novos contetidos”
(JENKINS, 2008, p. 378) ¢ o que define e alimenta a cultura ligada em rede.

Conforme chama a atencao Mazetti (2009, p. 3), no entanto, essa possibilidade de participacao
ndo estaria apenas relacionada ao “poder do banal” como a capacidade de eliminar um concorrente
de determinado reality show ou fazer circular na internet uma parddia de um programa favorito, feita
entre os amigos. Esse consumo cidaddo possibilitaria “um maior grau de emancipacdo dos
consumidores em relacao aos ditames do mercado: o individuo desenvolveria a habilidade de tomar
decisdes e de aumentar sua consciéncia social” (MAZETTI, 2009, p. 3).

O fato é que nao ha como estabelecer uma homogeneidade de caracteristicas e perfis dentre
os participantes, tdo pouco, esperar que todos os individuos conectados apresentem comportamentos
ou habitos semelhantes de producdo ou multitarefa, munidos dessa consciéncia social. Os niveis de
engajamentos, desse modo, sdo diversos, pois alguns “vao se envolver mais superficialmente, alguns
vao cavar mais fundo e outros ainda vao dominar as habilidades que sao mais valorizadas” (JENKINS,
2006), seja dentro de uma comunidade especifica ou uma plataforma mais ampla. Por meio de
diferentes frentes de andlise, autores buscam criar critérios para categorizar os tipos de fas assim
como suas atividades e organizacdes em rede.

Abercrombie & Longhurst (1998, apud Sandvoss, 2013) estabelecem formas variadas de
produtividade dos fas a partir de uma linha imaginaria na qual os consumidores comuns se localizam
em uma ponta e os fas produtores na outra extremidade. Sandvoss (2013, p.26), a partir da defini¢ao
de categorias que se situam entre o consumo e a producdo utilizada pelos autores, analisa trés
nomenclaturas para diferenciar fas, adoradores e entusiastas a partir de suas praticas, modos de
consumo e participagdo. Para o autor, “fa” seria aquele que acompanha intensamente e de forma
regular um texto ou icone cultural determinado, mas o faz utilizando a midia de massa e de forma
isolada, individual, sem se juntar a outros fas. Aquele, por exemplo, que assiste a todos os episodios
de uma temporada, até mais de uma vez, por meio do canal oficial, mesmo que em diferentes telas, e
¢ leal a ele por exemplo ao deixar o que estiver assistindo para acompanhar novamente uma maratona
prevista na programacado da TV, mas apesar de estar emocionalmente comprometido se limita a isso.
Na perspectiva de Jenkins, entretanto, esse individuo ndo se torna fa apenas por consumir

regularmente um determinado programa, para tanto, ele teria que movimentar a rede que o une a
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outros fas. Jenkins o vé como um apreciador que, embora mostre interesse, nao tem o mesmo nivel
de engajamento que o fa principalmente por ndo fazer parte de um fandom (JENKINS, 1992).

Voltando a categorizacdo de Sandvoss, os adoradores, por sua vez, seriam aqueles que usam
as midias de modo mais especializado, além do consumo intenso dos episodios, eles se organizam em
grupos com interesses em comum para discutir ¢ compartilhar conteidos e tendem a desenvolver
lagos, mesmo que amplamente desorganizados. Os adoradores formam um grupo de consumidores
ativos que buscam informagao e pistas migratorias para além dos episddios em diferentes suportes.
Eles acessam contetidos extra e demonstram félego e conhecimento ao entrarem em foruns e
comunidades para conversar a respeito de seus objetos de adoracio. E essa parcela de fis que ouvem,
por mais de uma hora, um podcast sobre o assunto que lhe interessa.

Ja os entusiastas seriam aqueles que se apropriam de elementos de um objeto e, a partir dai,
criam novos produtos culturais, que dialogam com os outros produtos da cultura pop, e sdo
caracterizados pelo intenso envolvimento intelectual e emocional que vai além dos dois primeiros
casos. Ocupam, ndo por acaso, papel central no chamado fandom ou “Reino de fas”, que se caracteriza
por ser “um mundo social complexo, estruturado com convengdes proprias, hierarquias e relagdes de
poder” (CURI, 2010, p. 33). Nele, podem expressar por meio de suas produgdes, leituras que sirvam
a interesses especificos do grupo que ali se encontra (JENKINS, 2008).

Para os entusiastas, neste sentido, o que importa “ndo é tanto o objeto de fandom mediado
pelos meios de comunicagdo de massa (como, por exemplo, um determinado pop star, um programa
televisivo ou time de futebol), e sim a sua propria atividade e produtividade textual, que constituem
o cerne do fandom” (SANDVOSS, 2013, p.26). Os fas que produzem sdo, tanto da perspectiva de
Sandvoss quanto na de Jenkins, consumidores devotos que desenvolvem seus proprios meios de
producao, distribuicdo, exibi¢ao e consumo. Desse modo, produzem e consomem textos altamente
especializados feitos por outros entusiastas, como fanzines, fanfics e fanarts, carregam de conteudo
os fandom e se mobilizam para organizar convengdes de fas, fa-clubes ou comunidades online e
foruns. Sao eles que criam os portais, podcasts, blogs, estabelecem contato com artistas e equipes de
produgdo, e possuem uma rede de influéncia com outros fas.

Em outras palavras, para Sandvoss (2013) fas, adoradores e entusiastas formam uma piramide
de baixo para cima, respectivamente, dividida em trés niveis, cuja base mais larga ¢ formada por
pessoas que acompanham a série de forma fiel e individual, os fas, porém menos engajada que os
adoradores, que ocupam, em numero reduzido, o segundo nivel. Ja no topo, estdo os entusiastas, que
representam um niimero bem menos expressivo, mas, a0 mesmo tempo, movimentam todos os outros
tipos de fas por meio de sua produtividade.

Segundo Curi (2013, p. 113), ao falar especificamente sobre os fas produtores, “apreciam ser

percebidos/reconhecidos por seus pares € mesmo pelos produtores de midia por conta de sua
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dedicagdo ao seu objeto de culto”. Dadas as possibilidades de participagdo e tendo em vista a
diversidade de conteudos e atividades de interacdo possiveis em rede, esses papéis pré-estabelecidos
e analisados por Sandvoss ndo sdo necessariamente fixos podendo os fas, adoradores e entusiastas
transitarem entre grupos ¢ comunidades e serem classificados como tais a partir de suas praticas e
acoes dentro de determinado contexto, levando em conta o uso da midia e a especificidade do objeto
do fandom em questao.

Seguindo essa linha, dentre os principais aspectos observados nos estudos sobre atividades
realizadas por fas nas redes sociais, nos dias de hoje, estd o cuidado em considerar esse objeto de
estudo, como veremos, enquanto uma rede complexa de comunidade ou coletivos em constante
movimento, com habilidades para se juntarem e se desfazerem rapidamente, ¢ ndo mais como
produgdes isoladas. Para Paul Booth (2010, p. 12), comunidades de fas constituem-se grupos com
afinidades e interesses compartilhados por meio de mecanismos ou ambientes semelhantes, em que
predominam conversas ¢ celebragdes dos chamados “textos de midia” - uma referéncia aos contetdos
compartilhados por fas. Também Jenkins et al (2014) problematizam o conceito de fa a partir da a¢ao
nessas comunidades em que os papéis dos fas reconfiguram o modo como os contetudos circulam em
rede e em outras midias.

Ha, nesse cenario, diferentes maneiras do fa se relacionar com o seu produto de preferéncia,
desde um consumo intenso, porém isolado, até chegar a producdo efetiva de contetido, em
comunidades e grupos organizados, que dd origem a mobilizacdo e até mesmo a novos produtos
culturais. Para além das categorizacdes propostas por Sandvoss ha subdivisdes de grupos que se
encaixam entre elas e apresentam caracteristicas de consumo especificas e peculiares a cada universo
de interesse, com niveis de participa¢do e dedicacdo diferenciados. Ha aqueles que colecionam
objetos relacionados a seus temas preferidos, decoram suas casas, usam canecas, roupas € outros
elementos tornando-os parte do mundo material em que vivem (STAIGER, 2005), aqueles que se
vestem a carater para participar de convencdes e encontros®® (AMARAL; DUARTE 2008), aqueles

37 enfim, se

que se mobilizam para financiar ou promover seus idolos ou produtos culturais
relacionam de diferentes maneiras com os objetos de adoragao.

Antes, no entanto, de discutir a atuacao dos fas em rede, a presente andlise direciona, para
uma importante reflexdo acerca da relagdo de interesses e conflitos que se estabelece entre a
convergéncia alternativa, criada pelos fas e a convergéncia corporativa, feita pelos conglomerados de

midia. Afinal, € possivel falar em “poder dos consumidores”, ou, na verdade, esse prossumidor atua

% Amaral e Duarte (2008) definem o cosplay, referente a costume play, como o habito de f3s se vestirem e teatralizarem
o personagem escolhido.

37 A pratica de financiamento coletivo (crowdfundind) tem se tornado cada vez mais comum no contexto das redes e diz
respeito a arrecadagdo de verba para viabilizar projetos artisticos e sociais. Com ela, por exemplo, fds investem por meio
de doagdes, para promover a produgdo de filmes, projetos musicais, entre outros.
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sob uma area pré-definida e limitada, em que “cada espago aberto a participagdo do consumidor ¢

milimetricamente racionalizado e ostensivamente vigiado”? (MAZETTI, 2009, p.8).

2.1.2 Circulacao de contetido

Diante dessa abordagem, hd uma distingdo importante entre a possibilidade de produzir e fazer
circular conteudo produzido por fas — a partir de plataformas de compartilhamento e redes sociais,
colaborativas e abertas como a Wikipedia — e a Web 2.0. Por um lado, hd um entendimento de que o
controle sobre a criacdo e a distribuicdo cultural j& ndo € tao rigido, havendo uma nova proposi¢ao
que permite e valoriza o engajamento das audiéncias quebrando o paradigma de que a industria é que
detém, unica e indiscriminadamente, o poder da cadeia de produgao.

Por outro lado, se esse poder de producao e compartilhamento conquistado pelo publico
consumidor celebra a participagdo ela advém, sobretudo, da alta competitividade dos mercados que,
a todo instante, direcionam suas estratégias a fim de satisfazer o cliente e tornar sua participagao cada
vez mais lucrativa. Para o Jenkins (2010, online), nesse sentido, a Web 2.0 é um modelo de negocio
que se refere especificamente a um “conjunto de praticas comerciais que procuram captar e canalizar
as energias criativas e inteligéncias coletivas de seus usuarios”. No cendrio em que os fas, por meio
de suas produgdes e apropriagdes em relagdo a determinado produto cultural, ganham cada vez mais
espaco em redes sociais € comunidades online, segundo Jenkins (2008, p. 184), as industrias
midiaticas se dividem entre posturas proibicionistas e cooperativistas.

O primeiro grupo seria representado por empresas que buscam reafirmar sua legitimidade
econOmica e criativa ao perseguir fas que criam produtos derivados de sua propriedade intelectual.
Um exemplo que ilustra bem esse caso € o da franquia Star Wars, nos anos 1980. Em um primeiro
momento, houve, por parte da Lucasfilm, a tentativa de proibi¢do das fan fictions. Em seguida, a
mesma produtora passou a promover produgdes audiovisuais de fas, mas limitando o tipo de produgao
que poderia ser feita. Para Jenkins (1992), a Lucasfilm pensou em controlar as publicagdes baseadas
em Star Wars temendo que estas se tornassem rivais e, posteriormente, o controle do contetido das
producdes feitas por fas foi pensado para que certas histérias, como aquelas que tinham contetido
erdtico, nao denegrissem sua marca (JENKINS, 1992, p. 28-36).

Em uma anélise mais recente, o mesmo autor defende que, entre as muitas possibilidades
dessa cultura cada vez mais ligada em rede, os dias das induUstrias que persistem em manter uma
postura proibicionista estdo contados, uma vez que, serd mais bem-sucedido quem souber lidar
melhor com as aspira¢des e desejos de um publico avido por participar e opinar.

Nesse sentido, o grupo das empresas cooperativistas considera os fas potenciais colaboradores

ndo somente atuando na produ¢do de contetido, mas também como intermedidrios alternativos, que
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ajudam na circulacao de seus produtos. Uma vez que a parcela especifica de fas produz e influencia
os demais ela cria, também, midia espontanea por meio de conteudos que circulam em rede em um
fluxo contrario ao modelo de distribuicao de “convergéncia corporativa”, praticado pelos grandes
conglomerados de midia.

Desse modo, a cultura participativa realiza um movimento de baixo para cima, denominado
por Jenkins (2008) de “convergéncia alternativa”, no qual a for¢a das redes de fas se contrapde ao
modelo da “convergéncia corporativa”, praticada pelos grandes conglomerados de midia. Estes
compreenderam que o fa ¢ um consumidor tdo especializado quanto ¢ dedicado e, portanto,
considerado a atual peca central das estratégias de marketing das produtoras de conteudos. Para
Jenkins, Ford e Green (2014, p. 64-65) “estamos passando do foco sobre o relacionamento de
oposicao entre fas e produtores como forma de resisténcia cultural para entender como esses papéis
estao cada vez mais complexamente entrelagados”.

Desse modo, as culturas de massa sdo substituidas por diversas culturas particulares e, no
lugar de serem ridicularizadas “as audiéncias de fas sdo agora cortejadas e exaltadas pelas industrias
culturais, desde que suas atividades ndo se afastem dos principios capitalistas e que reconhecam a
propriedade legal do objeto de fandom” (GRAY & SANDVOSS & HARRINGTON, 2007). A
producao cultural de nicho estaria, portanto, cada vez mais intervindo no formato e na dire¢ao da
midia mainstream. Nesse sentido, os fas que produzem por meio do seu consumo, “nao criaram
apenas uma nova cultura, mas fizeram surgir um novo mercado” (CURI, 2010, p. 32).

Tendo como alvo, principalmente, a parcela mais engajada da audiéncia, essa “aceita¢do” do
fa como consumidor especial encontra-se em um contexto de tentativa de capitalizar a0 maximo os
desejos desse fa por mais produtos do seu objeto de culto, sejam esses produtos narrativos ou nao,
dando inicio a uma série de agdes criadas para atender as aspiragdes € desejos de um publico
interessado em participar e fazer circular contetido em rede (SANCHES, 2015).

Segundo Jenkins, Green e Ford (2014, p. 24) ha um modelo “hibrido e emergente de
circulacao”, em que um mix dessas for¢as vindas de diferentes direcdes determina como um material
¢ compartilhado, por meio de culturas e entre elas, de maneira muito mais participativa. Assim, na
visdo dos autores, a propagabilidade ¢ a chave para o entendimento desse contexto, ja que se refere
ao potencial técnico e cultural dos publicos em compartilharem contetidos em suas redes por motivos
diversos, as vezes com a permissao dos detentores dos direitos autorais, as vezes ndo. A partir desse
movimento, “os membros do publico usam os textos de midia a sua disposi¢do para estabelecer
conexdes entre si, para mediar as relagdes sociais e dar sentido ao mundo em torno deles” (JENKINS,
GREEN e FORD, 2014, p. 354).

E, portanto, esse mix de forcas entre produtores e publico que determina como um material é

compartilhado, embaralhando as divisdes percebidas entre produgao e consumo, e, consequentemente,
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entre sua recepcao. O importante, nesse aspecto, ¢ destacar a mudanca da distribui¢do do conteudo
(corporativa) para sua circulagdo (alternativa), em um movimento no qual € possivel identificar como
sdo criados valor e significado a medida que o material se desloca entre membros de comunidades
que compartilham interesses em comum.

Como vimos, a HBO utiliza uma série de estratégias para envolver o publico de diversas
maneiras. Visto sob a perspectiva do marketing, as agdes promovidas pela Campfire para Game of
Thrones sao pensadas a fim de atingir diferentes tipos de consumidores, do meramente curioso ao
mais fanatico. Por meio de niveis diferentes de engajamento as campanhas imersivas buscam nao
apenas fidelizar os fas como também promover a série usando os proprios fas como canais de
comunicagdo, propagacao e circulacdo de conteudo.

Por meio da campanha Pledge Your Allegiance no Facebook, por exemplo, a HBO convocou
os fas a escolherem qual familia jurariam lealdade a partir de um aplicativo disponivel na rede social.
Ap6s os fas escolherem de que lado estdo e uma vez feito o juramento a casa de maior afinidade, eles
foram brindados com downloads e brindes especiais, além de terem a op¢ao de compartilhar a sua
escolha na timeline, tornando-a visivel para os demais amigos da rede social. Em outra acdo
promovida pelo HBO, em Nova lorque, o artista Ami James tatuou, gratuitamente, os brasdes dos
reinos de Westeros nos bragos de 50 fas. Mike Monello, da agéncia de marketing responsavel,
comentou em entrevista a revista FASTCOMPANY a acdo, chamada de Extreme branding: “Quando
descobrimos que havia fas postando fotos online de suas tatuagens de Game of Thrones, pensamos:
ai estd o comprometimento definitivo! ” (MONELLO, 2011, online).

Essas abordagens propostas pela HBO exigem um conhecimento profundo da subcultura dos
fas e buscam, ainda, converter observadores casuais, apreciadores, em consumidores engajados e
ansiosos por explorar o universo da franquia, no caso, a série e os produtos derivados dela, e também
satisfazer aos fas hardcore, para usar o termo usado por Dena (2012) para descrever a participacao e
producdo dos jogadores no universo do ARG (Alternate Reality Games).

Dena (2012, p.160), ao falar sobre a subcultura dos fas de ARG, leva em consideracdo o nivel
de participacdo e dedicacdo, alcancado a partir de “graus variaveis de consumo, engajamento €
produtividade”. Os jogadores mais engajados a quem chama de hardcores, que representam uma fatia
pequena de consumidores, sdo co-criadores, capazes de preencher e equilibrar lacunas deixadas
intencionalmente pelos produtores dos jogos e contribuem para o desenvolvimento e desenrolar da
narrativa, influenciando a leitura dos demais jogadores. Nos games, assim como em outros produtos
culturais, os conteudos sdo dispostos em camadas e distribuidos para diferentes pubicos, dos
consumidores comuns aos fas mais engajados, no intuito de “facilitar experiéncias distintas de acordo
com a leitura que cada audiéncia faz desse contetido a partir de seus interesses” (DENA, 2012, p.161).

Os modelos baseados em engajamento veem a audiéncia, desse modo, como uma cooperativa
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de agentes ativos cujo trabalho pode gerar formas alternativas de valor de mercado. Tais modelos
valorizam estratégias de propagacdo dos textos de midia, uma vez que as audiéncias engajadas sao
“mais propensas a recomendar, discutir, pesquisar, repassar ¢ até gerar material novo em resposta”
(JENKINS; FORD; GREEN, 2014, p. 153).

No entanto, nem sempre essas estratégias sdo bem recebidas pela parcela de fas. Para
promover o retorno da quinta temporada de Game of Thrones no Brasil, por exemplo, a pagina oficial
da série no Facebook, em uma acdo coordenada pela HBO Latin America, langou um aplicativo
convidando os internautas a fazerem parte da ficticia Patrulha da Noite, exército que protege a
Muralha contra a invasdo de povos do Norte®. Ao clicar no botao de aceite, os perfis identificados
como masculinos do Facebook eram levados a uma pagina com informagdes sobre a série. No entanto,
caso o perfil fosse feminino, o internauta era direcionado para uma pagina que bloqueava o acesso,
com a seguinte mensagem: “Desculpe, donzelas ndo sao aceitas na Patrulha da Noite”. O aplicativo
causou comog¢ao entre os fas da série que acusaram a HBO, entre outras questdes, de machismo. O
portal Game of Thrones BR, produzido por fas brasileiros, langou na época uma nota de repudio® ao
aplicativo, exigindo inclusive que a HBO, em respeito a todas as fas de Game of Thrones e leitoras
de As Cronicas de Gelo e Fogo, liberasse o acesso ao aplicativo e se retratasse publicamente pelo

€IT0.

Nao podemos aceitar que, sob o discurso da série ser medieval (o que ndo ¢
exatamente correto, ja que a histéria ocorre em um mundo ficticio), a HBO Brasil
ache que ¢é correto langar uma propaganda de cunho machista, sexista e que fere a
igualdade de géneros desta forma. A Patrulha da Noite ¢ composta majoritariamente
pela escoria de Westeros, estupradores e ladrdes condenados, retirados das masmorras
por recrutadores viajantes. Serd que a HBO Brasil pretende selecionar esse tipo de
publico também? (GAME OF THRONES BR, 2015, online)

Em comunicado, a HBO Brasil informou que, ao criar o aplicativo, estava sendo fiel a
narrativa em ndo permitir a entrada de mulheres na Patrulha da Noite. Sem fazer distingdo entre a
série e as obras literarias, porém respaldados pelo universo narrativo, os fas trataram de apontar que
nos livros hd um trecho em que o proprio Jon Snow, Comandante da Patrulha, coloca mulheres para
defender o Monte Longo, um dos castelos desguarnecidos pela falta de soldados no exército que
protege a Muralha.

Esse fato ilustra duas questdes extremamente relevantes e que dizem respeito a relagdo
delicada e conflituosa que existe entre fas e produtores. A primeira delas esta relacionada a ideia de

canonicidade e, a outra, a questdo, mais uma vez, do poder e da participacdo do espectador e da rede

38 A agdo de Marketing, criada pela agéncia brasileira Crane | The Connecting Agency, foi também veiculada pela HBO América Latina,
na pagina oficial da série.

39 Nota na integra disponivel em: http://www.gameofthronesbr.com/2015/04/manifesto-de-repudio-ao-aplicativo-machista-da-hbo-
brasil.html
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de fas da série no atual contexto de convergéncia.

Diante do episoddio da campanha de divulgacdo da quinta temporada, a pagina oficial da série
foi bombardeada por mensagens de fas insatisfeitos com o aplicativo. O conteudo das mensagens
questionava, sobretudo, o papel dado as mulheres ndo apenas na narrativa, mas, principalmente,
enquanto fas da série. Esse episodio foi uma comprovacao de que nao se trata mais de um publico
formado por consumidores de mensagens pré-constituidas, mas, sim, por aqueles que consomem e
também tém a possibilidade de produzir, moldando e compartilhando conteudos de maneiras que nao
poderiam ser imaginadas antes, uma forma de consumo cidaddo. Nesse sentido, a crescente
participacdo e interacao em rede de fas das séries televisivas se mostra como um espago de conflitos,
sobretudo, quando os interesses dos fas, relacionados a canonicidade ou a outras questdes sociais, sao
contrarios aos das grandes corporagdes de midia.

Embora sempre tenha havido um canal de comunicagdo entre produtores e espectadores, até
pouco tempo atras, os showrunners nao estavam acostumados a lidar com a presenca tdo determinante
dos fas. Em rede, no entanto, todas as agdes ¢ mobilizagdes se potencializam, gerando uma comogao
com grandes ¢ determinantes proporcdes, fazendo o didlogo ampliar-se e dando voz a parcela da
audiéncia que deseja ser ouvida.

O sucesso do conceito de uma franquia de entretenimento esta construido sobre diversos graus
de negociagdo e agenciamento. Ha as negociacdes internas entre produtores até a finalizagdo da obra,
as negociacoes entre produtores e consumidores, fas, quando da veiculacao e de sua manutencao, e
as negociagdes e agenciamentos dos fas internamente no fandom quando das suas interpretacdes e
aceitacdo daquilo que ¢ produzido (JOHNSON D., 2007).

Tais relagdes de poder em diversos niveis denotam o fragil equilibrio entre os produtores € o
fandom, uma vez que os showrunners desejam um tipo de fa especifico, em geral aquele que participa
porém nao critica a produgdo, enquanto o fandom, ainda que aceite e aproveite a comunicacdo direta
com o produtor, prefere operar de maneira independente e criar suas proprias interpretagdes, por sua
vez baseadas em quais sdo os grupos discursivos dominantes internamente, configuragdes estas que
podem mudar na mesma velocidade que uma obra cult ganha ou perde fas.

Esse cendrio sinaliza uma mudanga fundamental que ocorre no atual ambiente de midia e na
relacdo entre os fas, enquanto consumidores, ¢ os produtores. Essa nova dindmica afeta tanto as
empresas quanto a audiéncia — que, conectada em rede, promete fazer cada vez mais barulho,
discutindo, reagindo e espalhando seus interesses e criticas pelas diferentes modalidades de midia.

A questdo sera retomada no terceiro capitulo quando sera analisado um episdédio do
Podcasteros em que os fas discutem os rumos dados a série a partir do sexto episddio da quinta
temporada, Unbowed, Unbent, Unbroken. Nele, sera discutida a reacao dos fas quanto a questdes de

canonicidade da série e insatisfagdo frente a escolhas feitas pelos showrunners na adaptagao televisiva.
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2.1.3 A rede como fandom

A cultura formada a partir da criagdo de redes interligadas tem mudado a forma como as
praticas de apropriacao midiaticas sao discutidas e disseminadas. Antigamente, os encontros entre um
grupo de fas, o fandom, eram restritos e feitos de forma esporadica, regional e presencial ou por meio
da troca de cartas e materiais produzidos por outros fas. Conforme aponta Coppa (2006), a ideia de
fandom teria surgido por volta dos anos 1930, com a criaco das primeiras revistas feitas por fas*’de
ficcao cientifica. Tais publicagdes eram artesanais e ndo tinham dedicagao exclusiva a nenhuma obra
especifica, mas sim ao género de fic¢ao cientifica, escrevendo e publicando textos nos meses de hiato
de publica¢des oficiais, ou comerciais, como Astounding, Amazing Stories € Wonder. Tais produgdes
so surgiram e foram distribuidas entre fas porque essas revistas comerciais, em suas seg¢des de cartas
dos leitores, publicavam comentarios, resenhas e, por vezes, inclusive contos completos desses
leitores, com identificagdo e endereco, permitindo, por fim, que essas pessoas entrassem em contato
umas com as outras, por carta, em um modelo primitivo e precario, porém funcional, de rede social
(COPPA, 2006).

Com a consolidacdo dos meios digitais, o que ocorreu foi que consumidores de varias midias
populares direcionaram sua discussdo para ambientes online e isso alavancou o potencial social de
formagdo de comunidades, mesmo que a partir de lagos efémeros e vinculos temporarios que se
cruzam e se desfazem o tempo todo.

Em rede, o usudrio esta conectado a milhdes de outros usuarios que navegam por diferentes
espacos sociais, conforme demandas e contingéncias do dia a dia (MASSAROLO et al, 2015).
Observar as redes discursivas dos fas a partir de suas praticas nesse cenario requer, desse modo, o
entendimento de que as diversidades de vozes e discursos dos sujeitos estao distribuidas pela internet
em diferentes ambientes online. Nao se trata mais de comunidades pautadas na territorialidade,
firmemente construidas e fechadas, mas sim de diversas redes fluidas, que se redesenham a todo
momento. Neste sentido, Lévy, no final da década de 1990, ja sugeria que as comunidades na internet
oferecem “um campo de pratica mais aberto, mais participativo, mais distribuido que aqueles das
midias classicas” (LEVY, 1999, p.129).

Atualmente, o fa utiliza diversas plataformas para criar conteudos e compartilha-los. Essas
praticas formam uma complexa rede discursiva que cria uma dindmica capaz de modificar o
entendimento de fandom como espago exclusivamente restrito, tendo em vista que “as comunidades
crescem mais rapido do que a sua propria capacidade de socializar normas e expectativas, e essa

escala acelerada torna dificil manter a intimidade e a coeréncia das primeiras formas de cultura

%0 Conhecidas como fanzines, a jungdo das palavras fans € magazine (revista).
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participativa” (JENKINS; FORD; GREEN, 2014, p. 175). Tal rede discursiva, de um modo geral, ¢
marcada pela diversidade discursiva de vozes e discursos e, muitas vezes, ¢ atravessada por
contradi¢des, conflitos e rupturas.

Assim, tendo a rede de conexdes como fandom, ainda que haja um comprometimento por
parte de alguns participantes nessas novas formacgdes, as narrativas ¢ dindmicas que se criam
momentaneamente sdo moldaveis. Para Castells (2001, p. 161), “os individuos constrdoem as suas
redes, online ¢ off-line, sobre a base de seus interesses, valores, afinidades e projetos”. Desse modo
se, por algum motivo, um fa se sente frustrado ou desinteressado, ele sai em busca de novas
comunidades e novas redes para se conectar.

Quando foi feita a proposta da presente pesquisa para estudar um podcast produzido por fas
da série Game of Thrones a partir de uma rede formada por fas brasileiros, uma preocupagio era
exatamente fazer um recorte em que fosse possivel validar tal escolha. Tendo em vista que os
agrupamentos sociais sd3o marcados pela mobilidade e pelo grande fluxo de informacdes e, portanto,
nao podem ser assumidos como entidades fixas, procurou-se entender a comunidade escolhida como
uma rede, com seus fluxos, circulagdes, aliangas ¢ movimentos (LATOUR, 2012). Essas redes,
formadas por dois elementos — atores (pessoas, instituigdes ou grupos; os nds da rede) e suas conexoes
(interacdes ou lacos sociais) (DEGENNE; FORSE; 1999) —, constituem-se essencialmente pela
movimentagao dos sujeitos pelo ambiente da cultura participativa, incluindo o ecossistema midiatico
construido por websites, foruns, blogs, podcasts, entre outros.

Tendo em vista tais conceitos, ¢ possivel compreender o Podcasteros e os fas produtores de
conteudo do podcast como uma espécie de nd, um ponto estavel na rede para fas brasileiros e ouvintes
da lingua portuguesa em busca de material sobre a série Game of Thrones. Assim, cria-se ao redor de
Podcasteros uma rede com grande capacidade de comunicacdo que ¢ mantida e ampliada por meio
da atuagdo conectada de outros ouvintes, que podem compartilhar e fazer comentarios, criticas e
elogios, arquivar os programas, apropriar-se deles e coloca-los de volta em circulagdo. Diante dessas
possibilidades, os usudrios/ouvintes contribuem com o podcast, fazendo esse conteudo circular em

um modelo baseado em compartilhamento e participagao.

2.2 A rede do Podcasteros

A formacgao da rede de fas em torno do Podcasteros teve inicio antes mesmo que o podcast
comegasse a ser produzido, no final de 2013. Quando o primeiro arquivo em audio foi disponibilizado
para download, a série Game of Thrones ja possuia trés temporadas completas assim como uma rede
ativa de milhares de fas brasileiros e outros usudrios que visitavam o portal Game of Thrones BR, do
qual o podcast analisado ¢ fruto, em busca de material sobre a série.

Desse modo, pode-se dizer que a rede de fas do Podcasteros comegou a se formar logo apds
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o anuncio em 2010 de que a HBO adaptaria para a TV uma série baseada na obra escrita por Martin,
quando fas dos livros ao redor do mundo trataram de especular sobre como seria essa produgao
procurando antever o formato da adaptacao para a televisdo. Foi nesse contexto que Game of Thrones
BR surgiu, inicialmente, como blog. Ao procurar por spoilers e informagdes sobre Cronicas de Gelo
e Fogo na internet e perceber que nenhum site nacional comentava sobre os livros, cuja tradugado e
publicacdo no Brasil havia sido anunciada para aquele ano pela editora LeYa, um grupo de fas se
reuniu para suprir tal demanda. Na mesma época, surgiu também o forum Ice and Fire*' com o
proposito de complementar o entdo blog Game of Thrones BR e de reunir pessoas para discussoes
sobre as séries literaria e televisiva. Apesar da parceria, portal e forum produzem, desde que foram
criados, contetidos independentes e possuem uma rede distinta de usudarios que transitam entre os dois

ambientes, conforme explica Rafa Bacellar durante a leitura de e-mails do segundo podcast:

Podcasteros#2, trecho 13min00s — 13min16s
Rafa Bacellar: (nosso ouvinte) diz que acompanha o portal (Game of Thrones BR) desde o inicio da
série ¢ fala que frequentava o Forum Ice and Fire mas ndo sabe se tem alguma ligacdo com a
gente... Na verdade, a gente era meio que parceiros dele, assim... mas a gente ndo chegava a
moderar nada 14 ndo.
Ana Carol: é... a gente divulgava o trabalho deles e eles divulgavam o nosso. Bemno  comecinho,

quando ndo tinha nada ainda! (PODCASTEROS, 2014, online).

Na época do langamento, Game of Thrones BR contava com menos de 100 acessos diérios,
sobretudo, porque a série, apesar de ja anunciada, ainda ndo estava no ar. Portanto, apenas um nicho
muito especifico e limitado de quem conhecia os livros, em inglés, visitava o contetdo. Aos poucos,
com o anuncio da HBO e suas campanhas publicitarias além da publicacdo da obra em portugués,
novos leitores foram conhecendo a histdria e gostando do primeiro livro, o que contribuiu para
aumentar a expectativa em relagdo a chegada da série no Brasil e, consequentemente, o acesso ao
entdo blog pioneiro. Desde o inicio, portanto, Game of Thrones BR serviu como um ponto de
referéncia e encontro, um n6 da rede, para brasileiros e espectadores de lingua portuguesa que
queriam saber mais sobre a série ou mesmo sobre as obras de George Martin.

Criado sob a Licenga Creative Commons“*, Game of Thrones BR cresceu ¢ mudou a

plataforma para melhorar a organizagao e distribui¢ao dos contetudos, tornando-se um portal. Os links

41 O forum virtual Ice and Fire é um espago aberto e gratuito, sendo necessario que o usuério se cadastre para participar
e interagir com os demais membros. Além disso, é o primeiro forum brasileiro sobre As crénicas de gelo e fogo, fundado
em 17 de novembro de 2010 — conforme informa o proprio site. Disponivel em: http://forum.iceandfire.com.br/. Acesso
em: 14 de margo de 2016.

42 A licenga permite a copia e compartilhamento de sua propriedade intelectual com menos restrigdes que o tradicional todos direitos
reservados. No caso de Game of Thrones BR ¢ possivel utilizar o conteudo do site, inclusive comercialmente, desde que seja citada a
fonte. Porém, néo ¢ permitida a modifica¢éo dos os conteudos do portal
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clicaveis na tela dos usuarios permitiram, por exemplo, direcionar os usuarios para as outras
plataformas onde os fas atuam: Facebook, Viber, Wikipedia, Youtube e Twitter. A introdugdo de
comentarios e espaco para a réplica também foram solugdes encontradas para ampliar a socializagao
de contetido e a comunicagdo entre os participantes. A rede de fas em torno do Game of Thrones BR
conta com uma equipe fixa de seis colaboradores e milhares de visitantes e €, hoje, o maior portal
brasileiro ndo-oficial dedicado exclusivamente a série.

Em linhas gerais, quando Game of Thrones esta no ar, entre abril e junho de cada ano na
chamada fall season, o portal se atualiza com postagens relacionadas aos ultimos episodios langados,
semanalmente, além de reproduzir contetudos feitos por outros fas a partir do material visto na série.
Ja no hiato de Game of Thrones, o portal alimenta-se, além do material de temporadas passadas, do
conteudo inédito de Historia e Tradi¢do e das noticias lancadas oficial e estrategicamente pela HBO.
A equipe de fas entusiastas do Game of Thrones BR atua, portanto, como uma forma de mediadora
da série na rede, fazendo a curadoria do conteudo espalhado e aproximando-o dos outros fas e
interessados na série ocupando, ndo por acaso, papel central neste fandom.

O termo curadoria vem sendo utilizado para designar diferentes formas de crivagem e sele¢do
feitas por especialistas em determinados assuntos. Nas artes, por exemplo, o curador faz a mediacao
entre a obra de arte e o publico, permitindo a leitura de um trabalho artistico a partir de contextos e
recortes que ele organiza e define, ganhando uma conotacao elitista, na qual o julgamento ¢ confiado
exclusivamente a um pequeno numero de criticos. Nos Ultimos anos, a palavra foi levada também as
cinematecas, aos museus de arte contemporanea e as bibliotecas, sendo, finalmente, retomada pela
cultura digital.

No contexto midiatico, a curadoria diz respeito a pessoas que, a exemplo do que faz a equipe
do portal Game of Thrones BR, agregam, compartilham, classificam, justapdem e criticam um
conteudo em uma variedade de plataformas. Esse processo ocorre em sintonia a natureza da internet
como um ambiente que permite, de forma bastante eficaz, a comunicagdo horizontal entre as pessoas.

Gracas a algoritmos poderosos e constantemente aperfeicoados pelo comportamento dos
usudrios, o que se costuma chamar de collaborative filtering, os sites e aplicativos oferecem aos
assinantes sugestoes baseadas nas vendas gerais e nas tendéncias do mercado, mas também nos
habitos personalizados de consumo. Essa técnica de calculo tenta prever que as pessoas que gostaram
de tal contetido podem gostar de outros similares.

No entanto, se o algoritmo pode ajudar a identificar o que € popular ela ndo ¢ capaz de dizer
por qual motivo ¢ popular. As “maquinas” se mostram eficientes nas formas de mensuragdo e
agregacdo, nas estatisticas habituais, no recenseamento dos historicos de consumo, na avaliagdo da
satisfacdo, no tratamento dos dados de massa etc., mas encontram dificuldades para prever

comportamentos e gostos, escolher ou, mais ainda, julgar emocgdes e sensibilidades. Para Martel,
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“imbativeis quando se trata de encontrar o melhor prego de uma passagem de avido ou de um quarto
de hotel, elas ndo sdo capazes de planejar bem, ao contrario do que as vezes se acredita, a indicagao
cultural” (MARTEL, 2015, p.65).

Na era da internet e da fragmentagdo cultural, ndo hd uma so critica universal valida para
todos e, existindo esferas de gosto, torna-se necessaria uma pluralidade de recomendagdes que
atendam a interesses especificos de nichos. Para Martel (2015), quando a cultura, que até bem pouco
tempo era constituida, essencialmente, de produtos culturais, passa do analdgico ao digital, faz-se
indispensavel recorrer aqueles que, com certo nivel de conhecimento, criam critérios proprios para
recomendar determinados contetidos. Esse papel, antes feito por criticos especializados, hoje ¢
desempenhado por usuérios bem informados tornando-os aqueles que influenciam e prescrevem. A
sua maneira, os curadores nas midias digitais atuam de forma a direcionarem os internautas a se
encontrarem nessa massa incalculavel de informagdes. Desse modo, o curador cria competéncias para
assumir papéis de selegdo, filtragem, agregagdo e, mais importante, remediacdo de conteudos para o
compartilhamento em rede.

Se os criticos tradicionais de cultura s3o uma espécie em extingdo, se os algoritmos podem
ser distorcidos e de qualquer maneira encontram dificuldade para propor recomendagdes realmente
pertinentes, para o autor torna-se necessario inventar uma nova forma de prescri¢ao que Martin (2015)
batizou de smart curation.

Ao desenvolverem seus proprios meios de producao, distribuicao, exibicao e consumo, fas
curadores ocupam um papel de lideranga e possuem uma rede de influéncia com outros fas ao
estabelecerem contato com artistas e equipes de profissionais envolvidas nos projetos de seus
interesses. “Em termos de teorias inovadoras, identifica-se um grupo de '“usudrios lideres’' que,
coletivamente, identificam e exploram oportunidades por meio de suas proprias praticas. ”
(BURGEES, GREEN, 2009, p.59).

Cientes do papel desse novo comunicador e da rede de seguidores que se forma a partir dele,
as empresas de midia lancam estratégias a fim de trazer esses curadores para perto de seus contetidos.
Tendo em vista a relevante producdo do portal, a equipe do Game of Thrones BR muitas vezes €
convidada pela Time Warner, dona da HBO, para participar de agdes exclusivas de divulgagdo da
série. Em ocasido da vinda de atores do elenco na segunda temporada, em 2011, o portal recebeu, por
exemplo, duas credenciais de acesso para a coletiva destinada também a imprensa, com direito a
participacdo em uma mesa redonda e a fazer perguntas®. A experiéncia foi relatada com detalhes no
portal e gerou material espontaneo de divulgagdo no portal.

A partir da andlise de uma comunidade de fas do programa BBB (Big Brother Brasil), Bruno

3 Disponivel em: http://www.gameofthronesbr.com/2012/04/entrevistamos-kit-harington-e-richard.html. Acesso em: 24
de novembro de 2014.
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Campanella (2012) observou que os fas produtores, os curadores, costumam ser vistos por outros
usuarios como especialistas mais capacitados “no minimo porque eles t€m uma obrigagdo implicita
de estar a par de todos os acontecimentos [...] para que consigam elaborar seus posts editoriais, que
geralmente sao mais complexos do que os simples comentarios de outros fas” (CAMPANELLA, 2012,
p.49).

Observa-se, assim, a constru¢ao de uma hierarquia entre os individuos pertencentes as redes,
em especial, definida pela quantidade de conhecimento que o individuo possui e por quem ele
conhece, explicitando diferentes niveis de aproximacdo entre o objeto cult e seus fas. Essa
hierarquizacdo forma uma verdadeira estrutura social de pertencimento e adoragao, um nicho cultural
com praticas e sabedorias especificas. Desse modo, quanto maior o investimento afetivo, a
intensidade do consumo e a produtividade, do ponto de vista do fa, maior sera o reconhecimento

dentro da rede em que atua e, consequentemente, maior serd a cobranca por postagens e analises.

Postagem
Todos tém as suas proprias opinides, mas a de vocés é muito importante € 0 que vcs passam
além de ser informativo e expressivo ¢ me mostra que eu ndo preciso falar nada porque vejo
que as pessoas que representam a minha voz como fa “sdo fodas pra caralho”. (GAME OF
THRONES BR, 2015, online).

Postagem
[...] a gente escuta vocés porque sabe que vocés t€ém o conhecimento sobre o assunto, logo vocés
tem conteudo, que € o principal, o resto € técnica e técnica se aprimora com experiéncia. (GAME OF
THRONES BR, 2014, online).

Postagem
Estou falando sério que escutar a opinido de voc€s essa semana tirou um peso muito grande
das minhas costas. As vezes a gente acha que esta sozinho, e ouvir as mesmas coisas que pensamos
de pessoas que admiramos muito ¢ um grande alivio. (GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Postagem
Eu amo ouvir vocés, ndo deixem de fazer o Podcasteros porque acho interessante ouvir opinides
diversas, mesmo que algumas eu ndo concorde, mas ¢ assim que se comeg¢a uma discussdo onde
podemos elucidar pontos positivos ¢ negativos em relacdo a série, aos livros e sua influéncia no
contexto geral dentro da nossa sociedade. Vocés sdo formadores de opinides e fazem um otimo
trabalho. Ndo vdo agradar a todos, mas pode implantar uma sementinha de reflexdo na mente das

pessoas. (GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Nesse caso, os agradecimentos e admiracdo dos ouvintes, para além das visitas e escutas do
conteudo, sdo gestos esperados pelos fas como forma de reconhecimento pelo trabalho desenvolvido.

Destaca-se, ainda o reconhecimento, feito pela rede formada pelos fas, desses usudrios lideres como
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“formadores de opinido”, como notamos nas mensagens “a gente escuta vocés porque sabe que vocés
tém o conhecimento sobre 0 assunto”, ou ainda, “Todos tém as suas proprias opinides, mas a de vocés
¢ muito importante”.

Feita por usudrios lideres, a criagdo do podcast apresentou uma nova midia repleta de
possibilidades para os usuarios interagirem uns com os outros, diferente das experiéncias oferecidas
pelo portal: o ambiente sonoro. Assim, a equipe de colaboradores do portal responsavel pelo
Podcasteros, passou a gravar arquivos de dudio em formato de conversa descontraida cuja plataforma
também permitia a participa¢ao dos ouvintes, muitas vezes, utilizando o proprio material do portal
para enriquecer e alimentar tais discussoes.

Ao falar da experiéncia de produzir conteudo para multiplataformas, em diferentes midias,
Ana Carol defende que o podcast é a maneira mais apropriada, “mais abrangente, mais interessante,

mais profunda” para conversar sobre a série Game of Thrones:

JIGBLOGGERS (trecho 1min50s — 3min14s)
Ana Carol: Eu tentei, ha alguns anos, comegar a fazer um conteudo mais interativo que fosse mais
bacana em outra midia que ndo a escrita. No Youtube, a experi€ncia foi um pouco traumatica e nao
deu muito certo porque, na época, eu sofri muito bullying das pessoas e racismo. Foi muito
pesado para mim! Eu encontrei no podcast uma maneira muito, muito mais abrangente, mais
interessante, mais profunda de abordar essa obra que eu tinha tdo proxima de mim [...]. Hoje, € o
projeto que eu tenho mais orgulho de estar fazendo. E realmente eu acho que ¢ muito diferente vocé
produzir contetido para Youtube e para uma midia de dudio. Na midia de 4udio, vocé pode se
aprofundar mais, vocé ndo tem limite de tempo e, como a pessoa ndo esta vendo o seu rosto,
vocé pode trabalhar muito mais as pautas, com mais propriedade. Entdo, quando a gente vai falar de
uma série de TV que parece algo bobo, de cultura pop e dragdes... na verdade a gente ta falando
também sobre historia e geografia e filosofia e politica. Entao, nesse caso, eu acho que o podcast é

a maneira mais apropriada da gente mergulhar nesses assuntos. (JIGBLOGGERS, 2016, online).

Cabe dizer que a plataforma do Portal Game of Thrones BR ja oferecia espagos para a
participacdo dos fas a cada postagem antes da producdo do podcast. Nela, posts sdo abertos para
discussdo a cada episodio langado da série, divididos em: “comentérios sem spoiles dos livros” onde
¢ proibida a mengdo de eventos dos livros de As Cronicas de Gelo e Fogo nos comentarios, para
“preservar a experiéncia daqueles que ainda pretendem ler os livros” e “comentarios para os fas dos
livros”, onde todos os spoilers de todos os livros publicados sdo permitidos e os usudrios sao

convidados a se aventurarem nos comentarios “por sua conta e risco.”
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Comentérios do Episédio 6.03 “Oathbreaker” (sem Comentarios do Episédio 6.03 “Oathbreaker” (para
spoilers dos livros) fas dos livros)

8/05/2016 por Ana Carol

virllelajolrisls]- vlg|s|olalolrlalo]-]

Este é um post aberto para comentarios sobre o episédio “Oathbreaker”. E proibida a mengdo de  Este € um post aberto para comentarios sobre o episodio “Oathbreaker”. Todos os spoilers de
eventos dos livros de As Crénicas de Gelo e Fogo nos comentérios, para preservar a experiéncia todos os livros publicados de Ar Crénicas de Gelo e Fogo séo permitidos aqui. Se aventure nos

daqueles que ainda pretendem ler os livros. comentarios por sua conta e risco.
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Figuras 7 e 8: Postagens no portal Game of Thrones BR para comentarios sem spoilers e para fas dos livros

Essa observacdo ¢ importante porque permite inferir que, apesar da ampla discussdo do
contetido da série oferecida no portal, ainda assim, a partir da criacdo do podcast uma nova
experiéncia para a audiéncia foi criada: aquela na qual, agora como ouvintes, os fas eram capazes de

transitar para outras plataformas em busca de novos contetidos.

2.2.1 Redes conectadas e massivas: a podosfera

Os fas responsaveis pelo Podcasteros ja tinham tido a experiéncia de participar de podcasts
feitos por outras redes de fas da série Game of Thrones. Segundo levantamento feito por Luiz (2011),
acerca da producao brasileira, é recorrente podcasters participarem de outros programas, conversando
sobre assuntos variados e fazendo divulgagao de seus proprios conteidos em redes que se conectam.
Para o autor, a pratica da participacdo de podcasters em programas, que nao os seus proprios, ajudou
a sedimentar a no¢ao de uma rede brasileira da midia, apelidada de podosfera (nome dado a partir do
conceito de blogosfera, a rede de blogueiros).

Ao promover apoio mutuo por meio da criagdao de projetos conjuntos, os podcasters reforgcam
o entendimento de que certos formatos do programa sdo feitos pensando na reprodugdo de uma
conversa informal, em que novos participantes, com pontos de vistas e conhecimentos distintos, sdo
bem-vindos no sentido de enriquecerem o conteudo das discussdes. Além disso, amplia-se a rede de
ouvintes tendo em vista que cada um dos comunicadores carrega consigo uma rede propria de

seguidores.
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Durante a primeira e a segunda temporada da série (2011, 2012), foi gravado, em uma parceria

dos portais Game of Thrones BR e Masmorra Cine, o MasmorraCast**

, um podcast para cada episddio
de Game of Thrones. Nessas gravagdes, costumavam estar presentes também representantes de outros
podcasts, como o Podtrash®, trazendo uma rede de novos ouvintes para o programa. Na terceira
temporada, em 2013, a equipe do MasmorraCast, dedicada a falar sobre curiosidades e informacgdes
do universo cinematografico em geral, optou por gravar apenas um programa contemplando tudo o
que aconteceu nos dez episddios de Game of Thrones daquele ano. Esse pode ter sido um dos fatores
para impulsionar o surgimento do Podcasteros que comegaria a ser produzido ainda em 2013 com a
participacao da Angelica Hellish e do Marcos Noriega, ambos do portal CineMasmorra. A presenca

deles trouxe para rede do Podcasteros também as suas redes de seguidores, como demonstram os

comentarios dos fas:

Postagem
Fa: Sou ouvinte do Masmorra e fiquei muito triste quando a Lady Hellish anunciou que os podcasts
de Game of Thrones ndo seriam mais feitos. Mas eis que para minha surpresa e felicidade vcs
assumiram a missdo de continuar as analises dos episoddios, e ainda trouxeram a Angélica para
participar. [...] Ps.: Acho que vocés deveriam trazer o @tremyen do Podtrash para participar do
podcast. Suas opinides sdo bem polémicas!
Angélica Helish: Obrigada pelo comentario :) Chamamos o Tremyen, mas ele disse que estd sem
tempo. O casting todo curte pra caramba as opinides polémicas dele! Beijao :) (GAME OF
THRONES BR, 2014, online)

Postagem
[...] Sou grande fa da série e dos livros. Cheguei aqui pelo Masmorracast, que ouvia nas outras
temporadas e resolvi ver se estavam gravando nessa. Qual ndo foi minha surpresa quando descobri o
Podcasteros. Excelente podcast. Gosto muito da forma imparcial com que tratam a série, mesmo
sendo fas.
Anggélica Hellish: [...] que emogao saber que vocé veio da Masmorra! (GAME OF THRONES BR,
2014, online)

2.2.2 Geragao Podcasting: Entre velha e novas midias

Quando comecou a ganhar forca no Brasil, em 2005, a podosfera ja era formada assim como

4 Assim como ocorre com o Podcasteros, 0 MasmorraCast também ¢ fruto de um portal, o Masmorra Cine, dedicado a
curiosidades e informagdes sobre cinema em geral. Disponivel em: https://masmorracine.wordpress.com. Acesso em: 15
de marco de 2016.

 Podtrash é 0 podcast da The Dark One Productions, uma produtora de filmes B brasileira que discute, de forma bem
humorada, questdes sobre filmes de baixa produg@o. Disponivel em: http://td1p.com/. Acesso em: 04 de abrilde 2016.


http://td1p.com/

64

nos dias atuais, principalmente, por projetos informais de circulacao de ideias. Os podcasts assim
como blogs, wikis e redes sociais remetem a uma dimensao de horizontalizacdo da midia. Nao ¢ mais
necessario ter uma concessao do estado, como acontece com as radios convencionais, ou das grandes
institui¢des para produzir e distribuir conteido. Com a internet, esse sistema de comunicagdo esta
baseado na liberacdo de quem emite e recebe contetido, dependendo primordialmente da
conectividade entre as pessoas para acontecer, o que reconfigura a paisagem mididtica contemporanea.
Desse modo, o fato de ndo estar ligado as grandes corporagdes e empresas e sistemas governamentais
produz uma discussao interessante que engloba a construcao de subjetividades mediadas pelos
dispositivos e interfaces digitais que se configuram em padrdes baseados nas redes.

Os podcasters sao, desse modo, exemplos de novos comunicadores que, assim como bloggers,
instagramers e youtubers (MILANETTO, 2016) produzem, de forma independente, conteudo para
um nicho: quase sempre sdo pessoas que resolvem falar de um assunto especifico para um publico
especifico que deseja ouvir sobre aquilo, criando uma rede de interesse. Por todo o pais, centenas de
podcasts tratam dos mais variados assuntos: jogos, noticias e politica, historia, cinema, séries
televisivas, futebol, musica, negdcios, religido, culinaria entre tantos outros.

O Nerdcast ¢ o principal expoente do género no pais, com mais de 350 mil downloads por
episddio e uma média de 1 milhdo de ouvintes. O programa semanal, que ultrapassa a média de uma
hora de duragdo, tem, como audiéncia, pessoas de 15 a 35 anos, interessadas em assuntos que
envolvem, como o proprio nome sugere, o universo nerd. historias em quadrinho, cinema, jogos,
televisdo, tecnologia. Com uma linguagem simples e informal, surgiu em 2006, quando a primeira
onda do podcasting veio a tona de forma experimental. O podcast citado ¢ fruto do portal Jovem
Nerd* e ¢ uma excec¢do de programa que traz retorno financeiro por meio de inser¢des publicitarias e
areas para anuncio. Os seus produtores, Alexandre Ottoni e Deive Pazos, se tornaram, inclusive,
importantes empresarios € mesmo idolos capazes de gerar comogao de suas redes de seguidores em
eventos, vender livros e produtos licenciados por meio da criagdo de uma franquia envolvendo o
universo nerd que os cerca.

O Podcast ¢ uma midia sonora de criacdo e distribui¢do intuitiva que vem conquistando
espaco na web especialmente com relacdo a producdo de informacdo e as suas potencialidades
colaborativas e dialogicas, buscando utilizar os recursos da linguagem sonora e radiofonica no
ambiente digital. Para Rezende (2007), “a necessidade de exprimir-se, o desejo de ser percebido e
despertar, no outro, sensacdes € emogdes por meio da emissao sonora € o que tem atraido um crescente

nimero de pessoas para a produ¢do dos podcasts” (REZENDE, 2007, p.8).

4 O Jovem Nerd & um portal brasileiro de humor e noticias criado em 2002 e administrado por Alexandre Ottoni e Deive
Pazos, conhecidos na internet pelos cognomes: Jovem Nerd e Azaghal, que aborda temas sobre entretenimento, em
especial, cinema, séries de televisdo, fic¢do cientifica, quadrinhos, role-playing game e viagens. Disponivel em:
http://jovemnerd.com.br/. Acesso em: 04 de abril de 2016.


http://jovemnerd.com.br/

65

Do ponto de vista de quem produz, o podcast ¢ feito por meio do uso de softwares de gravagao
que permitem editar e compartilhar o conteudo. Dentro dessa perspectiva, na cultura do Faga Vocé
Mesmo (DIY)*, pode-se criar, desenvolver e adaptar produtos culturais, executando diferentes tarefas
sem precisar ser um especialista. O DIY representa, para Jenkins (2010), uma pratica social
colaborativa, um local para a aprendizagem informal que, por sua vez, depende das redes de apoio
mutuo, nas quais o conhecimento dos mais experientes ¢ repassado aos novatos.

Quando em 1932, Bertolt Brecht imaginou a transformagdo do rddio — o maior veiculo de
comunicacao até entdo conhecido — de uma tecnologia direcionada a um publico em massa para um
meio de participacao coletiva, ele estava ndo apenas antevendo o futuro como idealizando um cendrio
na dire¢do de um modelo mais participativo de cultura que reconfiguraria as relagdes de poder no
qual os grandes conglomerados de midia ja ndo controlariam rigidamente a criagdo e a propagagao

de contetido (JENKINS; FORD; GREEN, 2014).

O radio é unilateral quando deveria ser bilateral. E puramente um aparelho para
distribuigdo, para o mero compartilhamento. Portanto, aqui estd uma sugestdo
positiva: mude este aparelho de distribui¢do para comunicacdo. O radio seria o
melhor aparelho de comunicagdo possivel na vida publica [...] se soubesse como
receber assim como transmitir, como deixar o ouvinte falar assim como ouvir, como
inseri-lo em um relacionamento em vez de isola-lo. (BRECHT, [1932] 1986 apud
JENKINS; FORD; GREEN, 2014, p. 203)

A concepgado de Brecht de um mundo onde os ouvintes se tornariam também produtores de
conteudo tem sido realizada da forma mais plena nos dias atuais por meio do acesso a internet — e
todas as possibilidades de producdo de conteudo e interacdo que ela oferece. A tecnologia do
podcasting apresenta, neste cendrio, uma forma de transmissdo mais participativa e acessivel que
permite aos usudrios produzir e fazer circular contetido sonoro mantendo caracteristicas que o
aproxima do que seria “o melhor aparelho de comunicacdo possivel na vida publica”. No podcast, o
emissor nao esta mais isolado em uma cabine onde as ondas hertzianas se propagam até uma area de
alcance limitada: em rede, ele estd conectado a outros ouvintes que também produzem e podem
participar, “falar e ouvir”, em comunidades de relacionamentos que se formam a partir de interesses
em comum.

Arquivos de audio produzidos por fas e outros prosumers ja circulavam pela internet ha
tempos, gracas a democratizagdo desses softwares de gravacdo e edigdo de audio (ASSIS; LUIZ,

2010). A principal mudanga, que deu origem ao termo podcasting® aconteceu em 2004, nos Estados

470 surgimento da cultura DIY (Do It Yourself), nos anos 1990, foi fundamental para a estruturagdo das subculturas de
maneira autdbnoma, pois possibilitou a criagdo de redes sociais independentes mesmo antes do surgimento da Internet.
Dadas estas circunstancias, Jenkins defende que frases como “fazer nés mesmos” ou “fazer juntos” melhor capturam a
ideia, sobretudo, no contexto da cultura participativa. Disponivel em: http://henryjenkins.org/2010/05/diy learning.html
48O nome podcasting ¢ uma jungdo dos termos “iPod” (tocador de MP3 da marca Apple) e “broadcasting” (sistema de

disseminag@o de informacgao transmitida em larga escala)
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Unidos, quando a partir da tecnologia de distribui¢do automatica chamada RSS (Really Simple
Syndication), ja empregada para textos e imagens de blogs, foi criado um enclousure* para arquivos
sonoros. Com essa tecnologia de indexagdo e busca, tornou-se possivel receber os arquivos de forma
automatica em uma unica lista. Dessa forma, para ser considerado podcast o contetido deve ser
disponibilizado ndo apenas no site, mas também em feeds (agregadores) como o iTunes € o
BeyondPod. Em linhas gerais, ao automatizar e facilitar o acesso ao conteudo de audioblogs e demais
programas sonoros, o interesse e consumo dessa midia aumentou, assim como a produgdo de
programas em tal formato (ASSIS; LUIZ, 2010).

Para quem consome, as novas plataformas mididticas expandiram de maneira significativa as
possibilidades de consumo de contetido. Nesse sentido, 0 podcast representa um movimento de
migracdo de quem busca por conteudo segmentado. Para ter acesso ao Podcasteros, ou a qualquer
outro podcast, por meio do feed € necessario que o usuario faga uma assinatura prévia do servigo. A
partir dela, por exemplo, ndo ¢ preciso mais acessar o portal produzido pelos fas da série Game of

Thrones para ouvir o Podcasteros™

: 0 seu conteudo ¢é carregado automaticamente no feed do usuario,
com um breve texto descritivo e uma imagem.

Em contrapartida, se por um lado, a tecnologia do RSS permitiu organizar todo o contetido
em um sé lugar, por outro, a quantidade de podcasts aumenta a cada dia, o que tem gerado um
congestionamento nas listas e feeds. Mesmo quando s3o deliberadamente escolhidos pelos usuarios,
os filtros produzem uma espécie de ruido o que explica, em partes, a descontinuacao do uso dos fluxos
RSS, como no caso do Google Reader®!, programa da Google que funcionava como um agregador de
feeds de noticias via internet, sem a necessidade de instalacdo no computador. Nele, era possivel
acompanhar o contetdo de blogs e sites a partir de uma unica interface, parecida a caixa de entrada
de um e-mail, sem exigir que o usudrio tivesse que navegar por varias paginas em busca de conteudo
novo.

Segundo a PodPesquisa®2elaborada por uma comunidade de podcasters sobre habitos de
consumo dos ouvintes de podcasts no Brasil, realizada no ano de 2014, 58% dos que responderam a

pesquisa afirmam nao utilizar os feeds para saber das atualizagdes de conteudo do podcast de seu

interesse e, sim, irem direto aos portais ou redes sociais nas quais o programa tem perfil. Uma hipotese

9 elemento da especificagdo RSS 2.0, o enclousure € um padrio criado para que os leitores de RSS pudessem identificar
o0 arquivo de audio a ser baixado automaticamente em aplicagdes como o iTunes.( REZENDE, 2007)

%0 Para escutar em streaming em midias moveis tais como iPhone/iPod/iPadou ou Android, é possivel, ainda, baixar o
aplicativo Souncloud, onde o contetido de Podcasteros também esta disponivel.

1 Em julho de 2013, a empresa Google anunciou o fim do Google Reader alegando que o aplicativo fora langado, em
2005, em um esforco para facilitar que as pessoas descobrissem e acedessem aos seus contetidos favoritos mas, apesar de
ter um numero de seguidores fiéis, ao longo dos anos havia fracassado em conseguir novos utilizadores.

52 Em sua terceira edigdo, a Podpesquisa 2014, organizada por uma comunidade de podcasters, consistiu em um questionario de 27

perguntas abordando: Comportamento, Preferéncias e Demografia. Aplicada entre os dias 01 de Fevereiro a 30 de Abril de 2014, a
pesquisa obteve 16.197 respostas validas. Disponivel em: <http://www.podpesquisa.com.br/2014/resultado>
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para explicar esse numero elevado de ouvintes que nao utiliza os feeds ¢ a possibilidade de
participagdo que se potencializa nos portais, onde geralmente um espago para comentarios ¢
disponibilizado, além da recomendac¢ao do conteudo, feita por um portal previamente conhecido. Em
outras palavras: uma parcela de ouvintes de podcasts ndo estd interessada em apenas ter acesso a um
conteudo aleatdrio do tema escolhido, ela quer que este seja recomendado e, ainda, que lhe seja dada
a possibilidade de participar das discussoes ali feitas.

Martel (2015) prevé, futuramente, o provavel esgotamento do atual modelo de distribui¢ao
dos podcasts que, segundo o autor, corre o risco de ter o mesmo destino que o Google Reader. Tendo
em vista que os conteudos sao disponibilizados em sua maioria de forma gratuita, qualquer usuario
conectado pode assind-los, mas dada a quantidade de programas recomendados nao havera tempo de
ouvi-los a medida que eles vao se acumulando em um aparelho de iPod ou smartphone. Para Martel
(2015), seria necessario, assim, fazer uma triagem nessa oferta ilimitada da web, que leva a saturacao
e, as vezes, a frustracdo do ouvinte, acrescentando ao filtro original uma nova camada de
recomendacdo capaz de selecionar, mais uma vez, o conteudo.

A partir do Podcasteros é possivel entender melhor a colocagdo e tracar uma relacdo entre os
fas que produzem e os que consomem o podcast analisado e a rede que se forma a partir desses atores.
Apesar de disponibilizar os contetidos para serem assinados, o portal Game of Thrones BR, ainda
assim, recebe a cada episodio langado uma média de 80 comentarios feitos por usudrios que também
sao frequentadores do portal: uma parcela de ouvintes que conhecem e confiam no contetdo
produzido pelo portal e querem, também, participar dele. A curadoria feita pelos fas responsaveis pelo
Podcasteros no portal Game of Thrones, dessa forma, funciona como um novo filtro, mais eficaz e
definitivo que as recomendacdes automaticas feitas pelos algoritmos.

Tendo em vista a transitoriedade dos meios, que estdo a todo momento melhorando e
adaptando-se as novas realidades, se por um lado criar um podcast envolve o conhecimento e uso de
determinados tipos de ferramentas, técnicas e tecnologias, para Jenkins (2010, online), no entanto, o
que motiva essas atividades podem ser menos um desejo de fazer um podcast do que uma vontade de
criar um espaco comum em rede. Em entrevista a Rose (2013), Jenkins explica que os fas costumam
ser identificados como early adopters®®, pois sdo os primeiros responsaveis por utilizar as tecnologias
de maneiras antes impensadas. Os fas querem, na verdade, ocupar um espago em que, por exemplo,
“possam discutir seus interesses mutuos em Severius Snape (personagem de Harry Potter), os
membros da igreja realizar circulos de ora¢dao ou de onde os aficionados por quadrinhos consigam

entrevistar escritores e artistas” (JENKINS, 2010, online). Em outras palavras, o que impulsiona a

538 Early adopters é um termo em inglés que pode ser traduzido como “adotante precoce”. Refere-se aos primeiros clientes de

uma companhia, produto ou tecnologia e costumam ser considerados como formadores de tendéncias
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apropriacao dessas tecnologias, transitdrias, € a possibilidade de participagdo e reunido em si mais do
que a producdo ou a tecnologia uma vez que, na visdo do autor (JENKINS, 2009, p.28), “a
convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas interagdes sociais
com outros. ”

A infra-estrutura da web, os softwares de gravacao e edicao e também os ambientes de rede
permitem que as estruturas de conversas, tdo comuns na vida real como, por exemplo, em uma
discussdo tipica de sala de aula, se distribuam no espaco e no tempo onde “as pessoas podem
responder umas as outras independentemente de sua localizagdo e a conversa pode, em teoria, durar
para sempre” (MANOVICH, 2009, p. 292). Muito além do determinismo tecnoldgico, o que se pode
inferir no cendrio atual de convergéncia € que, gragas as tecnologias, ndo se faz mais necessario que
tais usuarios estejam fisicamente no mesmo lugar: o dialogo acontece em rede, cada um em sua casa,
sem que isso altere ou dificulte a conversagao, pelo contrario, permite que mais relagdes e conexoes
sejam possiveis. E esse € o pressuposto da Cultura da Convergéncia: ela €, antes de tudo, cognitiva,
comunicacional e cultural. Os dispositivos tecnoldgicos vao sendo adaptados a uma ldgica
comunicacional e cultural que é propria da convergéncia e, a0 mesmo tempo que modelam, sdo
modelados pelas interagdes sociais contemporaneas.

Uma outra caracteristica do podcast ¢ que, com a utilizagdo dessa nova midia, aqueles
interessados em consumi-lo, contudo, ndo precisam mais estar conectados para conhecer o conteudo
recomendado. Se por um lado, o conteido de um podcast s6 ganha vida por meio da internet por
outro lado um dos pontos mais interessantes dessa midia ¢ exatamente o tempo em que a informagao
¢ transmitida. O Podcasteros pode ser baixado (via download), previamente, e ouvido em qualquer
lugar, por meio de um tocador de dudio offline, ampliando assim o alcance do seu contetdo. Essa
possibilidade favorece a recepcdo ao adaptar-se ao horario e a autonomia da audiéncia, “no novo
sistema, o horario nobre ¢ o meu horario” (CASTELLS, 2001, p.457).

Se o radio e a TV apresentavam em sua estrutura tradicional um fluxo de transmissao continuo
com grade de programacdo previamente definida e fixa, cujo direcionamento era de um para varios,
ou seja, do veiculo de comunicagdo para todo o publico, com as novas midias, o modelo de todos
para todos (many-to-many) amplia as possibilidades de participagdo e interatividade e de estimulo-
resposta além de garantir uma maior autonomia dos usudrios. Desse modo, embora o podcast carregue
muitas semelhangas com o radio, como serd visto em seguida, muitos autores consideram modelos
de transmissao de arquivos de dudio como o do podcasting como sendo um tipo de servigo, na verdade,
fonografico, ndo se caracterizando como radiofoénico por nao ser emitido em tempo real (MEDITSCH,
2001).

A ideia do “faga vocé mesmo” esta presente também na vivéncia do podouvinte: ele cria a sua

experiéncia de ouvir podcasts. Assim, sob demanda, cada ouvinte organiza sua propria lista, decide
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quando e onde vai ouvir o conteudo de seu interesse, se de uma Unica vez ou de forma fragmentada,
na ordem de preferéncia, engendrando um novo tipo de mediacdo sonora, com multiplas
temporalidades e possibilidades de inser¢do espacial, possiveis gragas ao surgimento dos aparelhos
moveis (KISCHINHEVSKY, 2008).

As mudangas geradas a partir da portabilidade e suas implicagdes, no entanto, foram
articuladas em um cenario muito anterior ao surgimento do podcast e da internet. A mobilidade dos
aparelhos sonoros foi possivel, no final dos anos 50, gragas a tecnologia do transistor, que permitiu
ao radio se tornar um meio portatil, capaz de acompanhar o ouvinte nas ruas, no carro e no trabalho.
Assim, a tecnologia alterou a principal caracteristica da sua audiéncia, que deixa de ser atenta e
familiar, para se tornar dispersa e individual, respondendo com flexibilidade ao predominio televisivo.
(FERRARETTO, 2000, p.135-138).

Transformagdes a respeito dos habitos de consumo da midia sonora ao longo do tempo
também foram pontuadas em um estudo feito por Du Gay et al (1997) sobre o uso do toca-fitas
Walkman, da Sony, no final da década de 90. Os autores propdem que o aparelho portatil possibilita
aos seus usudrios a privatizagdo de espagos publicos no momento em que ele simula uma espécie de
redoma sonora que passa a ser responsavel pela experiéncia do individuo em questdo. A posterior
profusdo dos telefones celulares, ipods, entre outros, indica que o sucesso do Walkman foi somente o
inicio da enorme onda da popularizagio de um tipo de tecnologia bastante comum na
contemporaneidade, o que Morley chamou de “tecnologia privatizadora” (MORLEY, 2003, p. 451).

Gravadas e compartilhadas em rede, as experiéncias desses consumidores conectados, no
entanto, deixam de ser isoladas, privadas e em redoma, e ganham um aspecto social. Em func¢ao disso,
as produgdes de podcast, uma midia por exceléncia de proximidade entre locutor e ouvinte, sdo
essencialmente produzidas e consumidas via dispositivos moéveis, celulares, fablets, computadores,
smartphones com acesso a internet e midias sociais e, por essa razdo, precisam ser analisadas e
entendidas dentro do contexto dialdgico das redes nas quais estdo inseridas.

Contudo, o fato de ser uma midia de audio fortemente ligada a internet, ndo impede que o
podcast guarde, ainda, semelhancas com o radio, um meio que trouxe de volta a oralidade, atrelada a
tecnologia. Para McLuhan, o veiculo simboliza um movimento de retorno ao tribalismo, antes
proporcionado pela transmissdo de narrativas orais. O autor (2007, p.336-337) acredita que a
linguagem do radio ¢ capaz de afetar as pessoas, de forma a causar experi€ncias particulares: “As
profundidades subliminares do radio estdo carregadas daqueles ecos ressoantes das trombetas tribais
e dos tambores antigos”. Apesar da elimina¢do do contato direto, sem intermediarios eletronicos, hé
um resgate da oralidade, a possibilidade de se construir uma intimidade com o ouvinte além do seu
carater de mobilidade.

A questdao do imaginario ¢ forte no meio radiofénico porque o radio apresenta somente a voz
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do emissor, demandando do ouvinte o complemento visual por meio da imaginacdo. “Todas as
qualidades gestuais que a pagina impressa elimina da linguagem retornam a linguagem no escuro e
no radio. Quando se oferece apenas o som de uma peca teatral, nds a preenchemos com todos os
sentidos € ndo apenas com a visdo da acao” (MCLUHAN, 2007, p.340).

As narrativas orais incitam, dessa maneira, a participacao do ouvinte, ja que toda a construgao
imagética fica por conta do receptor da historia. Assim, para dar suporte a interpretacdo, sdo dadas
pistas sonoras que permitem a cria¢gdo de uma cenografia audivel capaz de despertar no ouvinte a
moldura da narrativa, ainda que ela seja uma conversa entre amigos.

Para Prata (2016), ao reinventar-se, o radio tem aprendido que as audiéncias mudam de forma
muito rapida e, por tal razdo, a inovacao do meio esta focada em melhorar a experiéncia dos publicos
que se constituiem em comunidades de relacdes no ambiente digital. Para a pesquisadora, que
investiga 0s rumos do radio em busca de uma escuta diversificada e multiplataforma, no ambiente
online, o radio “permanece sendo um espago privilegiado de cumplicidade, de proximidade e de
interagdo pessoal com sua audiéncia” (PRATA, 2016, p.2)

A maior parte dos podcasts brasileiros ¢ conduzida de “forma intuitiva e sob o forte referencial
da linguagem radiofonica, a0 mesmo tempo em que, afastados da rigidez da técnica, estdo abertos
para combinagdes e formatos inusitados” (REZENDE, 2007, p. 4). Assim, o podcaster pode, a cada
episodio publicado, modificar o seu formato, alterar conceitos e ideias a partir de sua propria
avaliacdo ou da resposta dos ouvintes que podem participar por meio do envio de comentérios e
mesmo de arquivos sonoros.

A linguagem do podcast abre espacgo para experimentacdo de diferentes formatos e géneros
de programas sonoros, como por exemplo, a producao de relatos da vida cotidiana e comentarios
sobre fatos sociais ou a dramatizacdo, que fez sucesso na era de ouro do radio por meio das
radionovelas, mas que foi gradualmente desaparecendo do dial das emissoras tradicionais.

O Muftliatos4, produzido por fas brasileiros do universo de Harry Potter, por exemplo, ¢ um
projeto de audio que apresenta uma dramatizacao do texto original da autora J.K. Rowling, em inglés,
adicionando a ele uma “pitada de magia sonora”. Na producdo, a equipe do portal Animagos utiliza
a atmosfera do mundo criado por Rowling para narrar as historias.

Desse modo, a linguagem do podcast se diferencia do radio, exatamente, por permitir uma
maior experimentacao. Essa liberdade na criacao de contetido, caracteriza uma maneira colaborativa,
dialogica e continua de produzir, fortemente presente nas redes e comunidades de fas (FISKE, 1992;
BOOTH, 2010; JENKINS,2008; CURI, 2010).

Tendo em vista a diversidade de contetido e pluralidade das vozes e discursos nao ha padrdes

% Disponivel em: <http://animagos.com.br/2016/04/01/muffliato-uma-dramatizacao-em-audio-dos-livros-de-harry-

potter>. Acesso em: 18 de abril de 2016.
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ou modelos de locucao ou restricdes em termos da linguagem do podcast: sendo gravado por uma so
pessoa ou por um grupo de amigos, apresentando uma sele¢do de musicas ou um bate-papo informal,
com sonoplastia bem produzida ou mantendo o dudio bruto por op¢ao, simulando a transmissdo ao
vivo propria do radio ou com cortes de edicdo, o podcast apresenta inimeras possibilidades de
producao (LUIZ, 2014). Em comum, a paixao de podcasters e ouvintes pelo tema escolhido e o tempo
dedicado para a gravagao, edi¢ao, publicagdo e escuta do contetudo criado.

Em alguns casos, os podcasters continuam utilizando os formatos e as linguagens antigas que
remetem ao radio, tais como locugdo e ritmo, no entanto, “vém ganhando forga outras formas de
expressao que transcendem a gramatica das emissoras comerciais, como a veiculagdo de analises,
palestras e debates” (HERSCHMANN; KISCHINHEVSKY, 2008, p. 103). Ao estudarem o contetido
gerado por esses novos comunicadores, Herschmann e Kischinhevsky (p. 105, 2008) identificaram o
potencial de uso de podcasts por uma parcela de produtores que chamam de Geragdo podcasting, ou
seja, atores sociais interessados em estabelecer novos canais de comunica¢do, sem a mediagdo das
tradicionais empresas de midia. A custos muito mais baixos, o podcast surgiu como uma possibilidade
de veiculacdo de contetidos politicos e culturais fornecendo condigdes materiais para, literalmente,
dar voz a movimentos sociais e ativistas de minorias étnicas, religiosas, sexuais, a tribos urbanas,
pesquisadores, amantes de artes plasticas, entre outros (HERSCHMANN; KISCHINHEVSKY, 2008,
p. 105).

Chamados de episddios, os arquivos de um podcast possuem, na maior parte das vezes
estrutura episddica, ou seja, os temas ali abordados sdo amplamente discutidos e ndo sdo, em linhas
gerais, retomados nos episodios seguintes, como ocorre no Nerdcast. No episodio 484, intitulado
Historias de um mecanico espacial®, por exemplo, os podcasters Jovem Nerd e Azaghal receberam
o astronauta brasileiro Marcos Pontes para conversarem a respeito de sua trajetoria profissional e a
experiéncia no espaco. Aproveitando a temadtica, durante o episoddio, foram discutidas também
curiosidades e mitos sobre fisica, gravidade e corrida espacial. No episddio seguinte, 485, por sua

vez, o tema central foi Conhecendo os Médicos sem Fronteiras®®

nao apresentando, desse modo,
relagdo com o episddio anterior.

No entanto, alguns podcasts, como ¢ o caso do Podcasteros, do Animagos e do Walk Talk,
criam também uma estrutura hibrida ao se pautarem no contetido da narrativa seriada a que se dedicam
discutir. Consequentemente, para um maior entendimento das discussoes ali feitas como um todo, ha

a necessidade de um acompanhamento mais cuidadoso e regular dos episddios por parte dos ouvintes.

% Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/nerdcast-484-historias-de-um-mecanico-espacial/. Acesso em: 18
de abril de 2016

% Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/nerdcast-485-conhecendo-os-medicos-sem-fronteiras/. Acesso em:
18 de abril de 2016
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Em 2014, um fénomeno mundial chamado Seria/®’ tomou conta da podosfera e somou mais
de 68 milhdes de downloads®. Com 12 episddios, comandada pela jornalista norte-americana Sarah
Koenig, a série de podcasts em formato de relato jornalistico, apurou o assassinato veridico de uma
adolescente em Baltimore, nos Estados Unidos, ocorrido em 1999. Nos episodios, com cerca de 42
minutos de duracdo cada, a repérter investigou a possibilidade do julgamento, ja concluido, ter sido
injusto. Com isso, por meio da leitura de processos e depoimentos, detalhando provas, entrevistas,
telefonemas e recursos do caso acerca do crime, Sarah criou uma narrativa langada semanalmente na
qual os ouvintes acompanhavam as suas apuracdes a medida em que elas estavam sendo feitas.

A estrutura seriada do podcast de Koenig apresentava semelhangas com as narrativas
presentes nas radionovelas seguindo, inclusive, um climax ao final de cada programa, com a
utilizacdo de depoimentos que deixavam um gancho para o episédio seguinte. O tom subjetivo com
que a jornalista alinhava as informagdes — algumas delas inéditas ao processo judicial — fez com que
os ouvintes acompanhassem cada ponto na sua linha de raciocinio, enviando palpites, pistas e
sugestdes e tendo a impressdo de que participavam da investigacao e da construgdo do roteiro de cada
um dos episodios ao longo da temporada.

Desse modo, por meio de elementos sonoros e descritivos, o tom confessional da
investigadora e a abertura para participacao, a reconstitui¢do do crime foi feita também na imaginacao
dos ouvintes. A jornalista criou, experimentalmente, um modelo de programa pela internet no qual
mostrava os bastidores de uma noticia que caiu no gosto popular por capturar o que a midia sonora
oferece de mais genuino: a proximidade entre locutor e ouvintes. Serial anunciou uma nova
temporada para 2016, ganhou o interesse da audiéncia e de produtoras e seus direitos foram
comprados a fim de ganhar uma adaptagdo para a TV,

Por todas essas razdes, os fas interessados em consumir, produzir e participar encontraram
nessa nova midia, o podcast, um ambiente propicio de entretenimento para as extensas e calorosas
discussdes acerca de seus objetos de adoracdo que envolvem desde o aprofundamento de temas
especificos a bate papos e leituras criativas e especulativas que vao surgindo durante o processo de
interpretagdo e apropriacdo do conteido que os cerca, “construindo, destruindo e reconstruindo

significados para ele” (FISKE, 1992).

57 Serial é um spin-off de This American Life, conhecido programa de radio da estagio WBEZ, produzido desde 1995 e
que conta historias peculiares da vida de pessoas que vivem nos Estados Unidos. Disponivel em: http://serialpodcast.org/.
Acesso em: 12 de maio de 2015.

%8 Segundo a Apple, Serial é o podcast que mais rapidamente bateu a marca de 5 milhdes de downloads e streams no
iTunes e possui uma média de 1,5 milhdo de ouvintes por episodio.

%9 Disponivel em: http://www]1.folha.uol.com.br/ilustrada/2015/10/16885 15-apos-sucesso-como-podcast-serial-sera-adaptado-para-a-
TV.shtml. Acesso em: 12 de setembro de 2015.



http://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2015/10/1688515-apos-sucesso-como-podcast-serial-sera-adaptado-para-a-TV.shtml
http://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2015/10/1688515-apos-sucesso-como-podcast-serial-sera-adaptado-para-a-TV.shtml
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2.2.3 A experiéncia do podcast

Tendo em vista a aproximacgao entre radio e podcast, as novas tecnologias impulsionaram nao
s0 a hibridizagdo dos meios e suas linguagens, como também reconectaram os sentidos humanos,
oferecendo a esse ouvinte, agora conectado, uma nova experiéncia sensitiva que envolve ndo apenas
a audi¢@o, como o tato ¢ a visao.

Para Kerckhove (1997), “a simultaneidade, a tactilidade e o retorno a oralidade,
experimentadas com as novas tecnologias da comunicagdo permitem integracao total dos sentidos,
deslocando-nos do paradigma mecanico para o organico.” (KERCKHOVE,1997 p.154). Para Chion
(1993), os meios audiovisuais ndo se dirigem somente a visdo, mas suscitam uma atitude especifica,
na qual uma percepg¢do influencia a outra e a transforma, fazendo desenvolver um novo sentido, o
que o autor batizou de audiovisdo. A partir desse novo sentido, “ndo se vé o mesmo quando se ouve
e ndo se ouve o mesmo quando se v&” (CHION, 1993, p.10). Para Santaella (2001), por sua vez, ¢
impossivel construir uma gramatica do tato ou do olfato, assim como a presente na visualidade e na
sonoridade, porém existe uma conectividade entre todos os sentidos.

Se comparado ao radio, o podcast ganha, assim, novos contornos e usos tanto no que diz
respeito ao aparato tecnologico, quanto ao conteudo do que ¢ veiculado, implicando em novas formas
de percepgdo e apropriacdo por parte dos ouvintes. Posto isso, o podcast carrega consigo uma série
de caracteristicas que, conforme define Rezende (2007), permite-nos identificar, em maior ou menor
escala, aspectos sensorios como visualidade, tactilidade e sonoridade, integrados a essa midia

conectada.

Podcasteros #26: Episédio 5.06 “Unbowed, Unbent,
Unbroken”

No podcastero

eram) falam

Figuras 9 e 10: Interface das plataformas onde Podcasteros esta disponivel: portal Game of Thrones BR e SoundClound
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A visualidade, por exemplo, esta presente na interagdo com a interface visual do site onde se
encontra o feed, que permite ao ouvinte fazer escolhas antes mesmo da audi¢do do arquivo em si, por
meio dos mecanismos de busca, da indicagdo de usudrios da comunidade ou da navegagdo
exploratoria. A partir da composigao visual da pagina, que varia de podcast para podcast, “‘uma gama
de signos visuais € percebida, interferindo e influenciando na producao de sentido” (REZENDE, 2007,
p.7). Martel (2015) constata que os sites das redes de televisdo, das estacdes de radio e dos jornais
sd0 muito parecidos na web: todas tém texto, imagens e videos como se todas as midias se fundissem
em sua forma online. No smartphone, a aproximacao ¢ ainda mais perceptivel, sinal de uma cultura
que se torna cada vez mais visual.

A tactidade, por sua vez, faz parte do aspecto assincrono do podcast: ao decidir onde e como
ouvir o episddio, a mobilidade do ouvinte permite, inclusive, que ele realize outras atividades
enquanto vive a experiéncia sonora. Segundo a PodPesquisa, ao serem perguntados sobre onde
costumam ouvir podcast, 46% dos entrevistados responderam em casa, 34% assinalaram a op¢ao nos
deslocamentos (sejam eles de carro ou por meio de transporte publico) e 19% no trabalho. Ainda
segundo a pesquisa, 57% afirmaram ouvir podcasts por meio de aparelhos moveis®® e 43% pelo
computador. Quando questionados sobre o grau de aten¢do que dedicam ao podcast, 56%
responderam ouvir enquanto executam tarefas que ndo requerem dedicagdo, tais como andar de
Onibus ou durante atividades na academia; 29%, por sua vez, dedicam um tempo exclusivo para ouvir
podcast e 15% ouvem enquanto executam tarefas que requerem dedicacdo, sendo o podcast como um
som ao fundo.

Postagem
Sou um dos que ouve o Podcasteros sempre a caminho de algum lugar. Acredito que muitos passam
pelo mesmo que eu: enquanto ougo penso em varias coisas que gostaria de comentar/perguntar... SO
que o momento passa e esqueco. Ai penso “no proximo eu comento sem falta” e mais uma semana se
passa... Mas se vocés estdo se sentindo desmotivados, quero me unir as vozes dos muitos que, assim
como eu, adoram o trabalho de vocés. Vocés evoluiram muito desde o primeiro episédio € posso
dizer, sem duvida, que se tornaram o meu podcast favorito sobre Game of Thrones. Muito obrigado,

Ana, Rafael, Angelica (a eterna Guardida das Masmorras de Winterfell) e Marcos. E juro que

comentarei mais! :) (GAME OF THRONES BR, 2015, online).

Para Santaella (2001), o som em si, possui uma tactilidade, pois envolve todo o corpo em seu
processo perceptivo. Ja para Kerckhove (2003), a disponibilidade tatil de um ouvinte ¢ semelhante a
experiéncia do leitor com um livro. Segundo o autor, o computador e a internet, ao contrario das

midias tradicionais como radio e TV, restauram a possibilidade de fechamento oferecida na leitura do

80 Destes, 42.33% sdo smartphones, 12.17% ipods e semelhantes e 2.69% som automotivo. (PodPESQUISA, 2014)
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texto impresso pois aumentam a duragao e até¢ a qualidade de atencdo uma vez que a responsabilidade
do fluxo ¢ compartilhada.

Finalmente, a audi¢@o resgata a capacidade dos individuos de pensarem na produ¢do do
sentido por meio da sonoridade uma vez que “a entonacao, o volume, rima e outros valores tonais
tém intencionalidade e forca. ” (KERCKHOVE, 1997 p.181). Essa construcao de sentidos resulta em
uma caracterizagao especifica do ambiente sonoro uma vez que “o modo como dizemos as coisas ¢
tao importante na constru¢ao da significagdo quanto o que estamos dizendo” (REZENDE, 2007, p.10).
Do mesmo modo, para Ortiz ¢ Marchamalo (2005, p.64), “a dic¢do, o tom, os timbres da voz
acentuam determinado tipo de mensagens e sinais”. A palavra oral constitui o veiculo preferencial
para a informacao conceitual e transmissdo de ideias, por outro lado, cumpre também uma fungao
emocional, traduzindo sentimentos e sensagdes. Assim, um fa ao gravar a sua percepgao acerca do
seu objeto de culto, seja para expressar sentimento de frustracdo ou encantamento, entusiasmo ou
revolta, consegue por meio de sua voz transmitir esses sentimentos, acentuando emogdes €

enfatizando os conflitos.

2.4 Consideracdes sobre o capitulo

Esse segundo capitulo tratou de apresentar como se formam as redes e conexdes dos fas no
atual cenario de convergéncia das midias, usando como exemplo o caso do Portal Game of Thrones
BR, produzido por fas brasileiros da série. A partir da formagao de uma rede de fas em torno do portal,
que comecou antes mesmo da adaptacgdo televisiva ir ao ar, pudemos entender também a rede do
Podcasteros, formada posteriormente ao portal, mas, desde o seu inicio, com um nimero significativo
de seguidores em comum.

A producdo e consumo de conteudo em diferentes plataformas ocasiona, também,
experiéncias distintas para os fas. Desse modo, aquele fa que frequentava o portal passou a ter uma
outra forma de consumir a série Game of Thrones e se relacionar com os fas a partir do podcast. Ainda
que o consumo desse conteudo sonoro possa ser feito de diferentes maneiras, via telefone movel,
aparelhos de mp3, tablet ou computador, em mobilidade ou ndo, o fa tem a op¢ao de se reunir em um
ambiente em comum, o portal, para conversar sobre tal contetido.

Ha, ainda, uma parcela significativa de ouvintes que acessam o Podcasteros mas nao
participam das discussdes do portal e, portanto, ndo foram contemplados no recorte dessa pesquisa a
partir dos critérios metodologicos ja expostos. Dados estatisticos®! computados pela plataforma

SoundCloud, por exemplo, mostram que conteudo do podcast ja foi reproduzido 520.615 vezes

61 O apéndice dessa dissertagdo, contém os graficos do Soundcloud referentes ao panorama geral de acessos até a data de
03 de junho de 2016, bem como os dados estatisticos na plataforma dos 3 episodios de podcast analisado.
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somando todos os episodios e baixado mais de 100 mil vezes, o que eleva exponencialmente o nimero
de ouvintes para além dos dados de comentérios do portal.Caso fossem apenas as gravacdes dos
episodios, ainda assim, Podcasteros ja ofereceria material suficiente para uma rica andlise e estudo
de conteudo produzido por fas da série Game of Thrones. No entanto, a partir do momento em que
essas gravagoes sao disponibilizadas e ganham espago na internet, essa conversa ganha uma rede
potencial de novos interlocutores. O proximo capitulo apresenta, portanto, ndo somente uma analise
do conteudo sonoro de Podcasteros como também amplia sua investigagcdo para a participacao dos

ouvintes no portal e a conversa que se estende por meio dela.
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CAPITULO 3: CONVERSA DE FAS

Este terceiro capitulo, de andlise, apresenta a parte empirica da pesquisa na qual pretendeu-
se, a partir dos trés episodios de podcast selecionados, discutir de que modo se ddo as praticas
dialogicas dos fas brasileiros da série Game of Thrones em Podcasteros. A selecdo se deu, em
principio, por meio dos podcasts de maior engajamento, ou seja, aqueles que receberam o maior
niamero de comentérios no portal Game of Thrones BR em trés momentos distintos da narrativa
seriada, sendo: o episddio mais comentado da quarta temporada; aquele mais comentado no intervalo
da série; e, por fim, o podcast mais comentado da quinta temporada. A partir desse recorte, foi possivel
observar que o conteido nos apresentava, também, uma rica amostra de material e temas para uma
discussdo das praticas recorrentes de fas em ambientes de conversa.

Por meio do referencial tedrico escolhido e para efeitos de anélise, chamamos de conversa
ndo apenas as gravagdes do podcast como, também, os comentarios que se seguem no espago de
discussdo da plataforma do portal, reservado para participagdo dos ouvintes e também dos proprios
podcasters, que o utilizam para responder a algumas questdes. Desse modo, levou-se em conta nao
apenas o conteudo produzido como ainda o contexto tecnologico e social das redes no qual essas
conversas estdo inseridas.

Assim sendo, o ambiente online analisado se configurou como um espago de troca de
experiéncias e informacdes: formulagdes de teorias e especulacdo, reassisténcia e busca coletiva de
conhecimento e identifica¢do por meio da conversa e da escuta das discussdes e andlises feitas pelos
podcasters. No entanto, também se mostrou, como veremos, um ambiente de discussoes, intolerancias
e conflitos atravessados por diferentes formacdes discursivas e ideoldgicas de cada participante.
Somada as questdes sobre canonicidade e autoria da série, foram identificadas, ainda, expectativas
ndo alcangadas dos fas, que esperavam uma maior representacdo e empoderamento das personagens
femininas e outras minorias na narrativa. Com isso, o que se observou foi uma profunda frustracao
com a narrativa audiovisual e com os rumos dados a determinados personagens.

Esse recorte ¢ interessante porque dentro do proposto, pode-se observar trés momentos
diferentes da narrativa, que refletem também o contetudo do podcast e a anélise da série na perspectiva
dos fas: o primeiro diz respeito a apresentacdo e analise do primeiro livro das Croénicas de Gelo e
Fogo, feita no hiato entre a terceira e quarta temporada; o segundo momento representa a analise de
um episddio da quarta temporada extremamente elogiado pela critica e pela audiéncia, tanto em
termos de narrativa quanto de producdo e atuagdo; e, o ultimo, em contrapartida, diz respeito a um
dos ultimos episodios da quinta temporada que culminou em um momento de ruptura na relagao entre
fas e produtores e também entre os proprios fas.

Ao analisar o segundo episddio do podcast, Podcasteros#2, intitulado: “Livro um, A Guerra
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dos Tronos”, pode-se observar o modo como os niveis de leitura dos fas que tiveram contato com os
livros enquanto consumiam a série televisiva permitem que esses fas consigam extrair informagdes e
respostas da narrativa assim como formular hipoteses e teorias embasadas em um conhecimento
fundamentado nos textos de George R.R. Martin. Por outro lado, os fas que sdo apenas espectadores
da série também conseguem, por meio da leitura atenta das cenas, formular e apontar caminhos para
a narrativa. Ainda que série e livros tenham tomado rumos diferentes, a busca por mais detalhes sobre
o universo de Game of Thrones explica a migragdo e interesse tanto de leitores das obras de Martin
para a série quanto de espectadores para os livros. Refor¢a, também, a pratica de reassisténcia dos fas
tanto no sentido deles relerem os livros quanto de reassistirem aos episodios. Prova disso, ¢ a
recorréncia do uso de termos como “quando eu li/assisti pela primeira vez” na fala dos fas sobre as
suas proprias experiéncias, o que permite entender que tais agdes foram praticadas mais de uma vez.
O compartilhamento das experiéncias pessoais permite, ainda, uma reflexdo acerca da pratica do fa
de, ao falar de si mesmo, querer pertencer aquela rede aproximando-se dos demais participantes.

O segundo episddio analisado, o Podcasteros#12, The Law of Gods and Men, tem como
tematica central a justiga e, a partir da conversagdo analisada, pode-se observar como o fa, em seu
discurso, tende a aproximar a ficcdo da realidade ao se reconhecer na propria narrativa. O carisma de
um personagem, ainda que carregado de uma mistura de virtudes e falhas de carater, permite uma
reflexdo acerca do modo como a construcao de tipos anti-herdis nas narrativas seriadas televisivas
tém crescido na ultima década e como esse recurso contribui para a identificacio e humanizacao
desses personagens.

O terceiro e ultimo episddio, Podcasteros#26, Unbowed, Unbent, Unbroken, por usa vez, abre
o debate para a discussao da canonicidade da série e de como o ativismo social estd presente no
discurso dos fas e tende a aparecer em momentos oportunos da narrativa. O conflito da rede de fas,
desse modo, nem sempre esta relacionada a ficcdo, mas ao modo do fa, como forma de resisténcia e
empoderamento, se apropria da narrativa para falar sobre determinados assuntos no contexto historico
e social em que se encontra. Porém, nem todos os fas da rede do Podcasteros, como sera visto, estao
dispostos a levar a conversa para assuntos que ampliam a discussdo para além das muralhas do
universo ficcional aproximando o espago reservado para o debate a verdadeiros “campos de batalhas
discursivos” (CAMPANELLA, 2012).

Cabe dizer que dentro do portal, no qual o podcast analisado esté inserido, ha uma moderacao
por parte da equipe e, por essa razdo, nem todos os comentarios recebidos tornam-se publicos. Dessa
forma, a andlise de comentarios, feita por essa pesquisa, usou como base o conteudo disponivel no
portal, apds o crivo dos moderadores. Esse crivo caracteriza um esforgo, por parte dos fas curadores,
em banir os usudrios que apresentam comportamentos inadequados, tais como emprego de linguagem

ofensiva, intolerancia e desrespeito aos demais membros.
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As praticas conversacionais e de compartilhamento de ideias, impressdes e especulacoes, de
certo modo, sempre existiram entre os telespectadores. Mas, com as novas tecnologias méveis e as
plataformas digitais, uma série de mudancas no modo de assistir TV contribuiram, também, para
formacdo de novas audiéncias e novos ambientes de debate. Por essa razdo, comegamos o capitulo
apresentando esses espacos conectados e compartilhados onde as diversas praticas dialogicas e de

consumo dos fas passam a ser realizadas e no qual o podcast Podcasteros se insere.

3.1 Novos Ambientes de conversa: fas conectados

Ao longo da sua historia, a televisdo potencializou os lacos sociais e afetivos fomentando
novos desejos por meio da constru¢do de um espago de debate compartilhado. (MASSAROLO et al,
2013). A pratica familiar, muito comum até a década de 1990, de se reunir ao redor de uma televisao
para todos juntos assistirem a determinado programa conversando sobre ele, no entanto, tem se
tornado cada vez mais rara. Essa relacdo entre a socializa¢do e os ambientes domésticos onde estao
situados os aparelhos de comunicagdo, primeiramente com o radio e depois com a TV, ganhou novos
significados e possibilidades a partir do surgimento da internet, das tecnologias inteligentes e da web
2.0, fazendo com que a conversa informal em torno do que ¢ veiculado ultrapassasse os limites de
espago e tempo.

Somado a isso, hoje, o espectador tem uma maior liberdade na escolha do que assistir uma
vez que a oferta de contetidos aumentou de forma significativa com a TV paga e a multiplicag¢do das
telas e plataformas, atendendo a uma parcela da audiéncia cada vez mais fragmentada. Desse modo,
no atual contexto, em que a televisdo aposta em contetidos mais segmentados e voltados para nichos
especificos, as audiéncias das séries televisivas estdo criando novas formas de compartilhar uma
experiéncia coletiva de consumo, diferente daquela determinada pela grade de programagado fixa
definida por horarios e faixa etarias.

No caso da televisdo, como falamos, trata-se de um meio de comunicagao que, desde o seu
inicio, se propds a ser social, tanto no sentido de reunido, de uma a¢ao compartilhada de assistir TV,
como nos comentarios gerados antes, durante e depois de cada exibicdo. Segundo Jenkins (2009,
p.55), atelevisdo fornece material para a chamada “conversa na hora do cafezinho. E, para um numero
crescente de pessoas, a hora do cafezinho tornou-se digital”.

Com a internet, a possibilidade de assistir a um programa televisivo e poder tecer, em tempo
real, comentarios nas redes sociais por meio de aplicativos de segunda tela, configura uma dimensao
da visualizag¢do conectada. Segundo Holt e Sanson (2014), com o advento da distribui¢do digital, as
formas de usos dos meios de comunicagdo tornaram-se cada vez mais integradas as tecnologias

moveis e multiplas telas, possibilitando “o surgimento de um novo modo de engajamento do
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espectador sob a forma de visualizacdo conectada, o que permite uma variedade de novas relagdes
entre o publico e textos de midia no espago digital. ” (HOLT; SANSON, 2014, p. 01).

Assim, essa nova forma de visualizacao refere-se, especificamente, a uma experiéncia de
entretenimento multiplataforma e isso pode ser verificado tanto no cinema quanto na televisao, em
videogames ou na internet. Trata-se de um fendmeno no qual as audiéncias contemporaneas se
movimentam por multiplas telas e trilhas de historias, buscando novas informagoes, relagdes e modos
de se expressar por meio das suas redes discursivas. Uma vez conectado, é possivel encontrar
ambientes de discussao formados por pessoas que ndo apenas compartilham os mesmos gostos como
estao dispostas a conversar sobre os episodios recém-lancados compartilhando, também, impressdes
e duvidas sobre o conteudo assistido.

Para Mander (1978), em estudo no qual aponta argumentos para acabar com a televisdo, a TV
¢ considerada culpada por separar as pessoas umas das outras e de seus proprios sentimentos,
alienando-as. Todavia, o que os esforgos para assistir, simultaneamente, a conteudos audiovisuais
sugerem ¢ que os meios de comunicagdo ndo isolam ou socializam por natureza: a maneira como as
pessoas os utilizam, com o uso combinado a outras tecnologias, ¢ que determina se a experiéncia do
espectador sera como uma redoma privatizadora ou uma sala de visitas onde as pessoas possam falar
sem parar, interagindo umas com as outras em redes de interesses e afinidades comuns.

A pratica de se reunir em grupos com questdes afins para discutir determinados temas nao ¢é
nova. A troca de ideias e a busca pelo conhecimento por meio do didlogo no qual se estabelecem
perguntas e respostas e onde se formam também novas ideias, representa, primeiro em Socrates (470-
399. a.C.) e depois em Platdo (427-347 a.C.), uma forma de criagdo filosofica. Para tais filosofos, o
didlogo alarga os horizontes da exigéncia do pensamento, pois para se responder as ideias tem de se
fazer uso do raciocinio e da argumentagdo. Embora se desenvolva a partir de pontos de vista diferentes
e discursos heterogéneos, “o verdadeiro didlogo supde um clima de boa vontade e compreensao
reciproca” (DUROZOI, p. 135). Nesse aspecto, a dialética ndo ¢ mais do que a arte da conversa ou
da discussdo: a capacidade de se dirigir e de responder ao outro, como igual, estabelecendo assim
uma relag@o entre os interlocutores, no qual o processo de se comunicar por meio da linguagem
permite o acesso ao pensamento € a representagao.

De forma analoga, quando os fas se reunem, em rede, para compartilhar novos pontos de vista
e leituras acerca de seus objetos de culto, difundir e debater a cultura que os envolve e, certamente,
para se divertirem estdo também criando uma dialética. Nessa conversa, pontos de vista e paixdes sao
defendidos para serem contraditos e questionados logo em seguida em uma espécie de debate onde ¢
possivel argumentar, com conhecimento de causa, sobre as teorias e conceitos envolvidos nas
discussoes.

No contexto das plataformas digitais, as praticas conversacionais emergem das apropriacoes
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das ferramentas de mediagao por computador e passam por varios processos de reelaboragdes. Para
Recuero (2012), a conversagao mediada pelo computador ¢, assim, uma apropriacdo, ou seja, uma
adaptacdo de meios que originalmente sdo textuais € ndo propicios as interagdes orais para uma
finalidade comum, que ¢ aquela da conversa. Para a autora, essa conversagdo reconstroi praticas do
dia a dia, mas que, no contexto da mediag¢ao, amplifica-se e traz novos desafios para a compreensao
de seus impactos. “Sdo centenas, milhares de novas formas de trocas sociais que constroem
conversagodes publicas, coletivas, sincronas e assincronas, que permeiam grupos e sistemas diferentes,
migram, espalham-se e semeiam novos comportamentos. ” (RECUERO, 2012, p. 121). Mais do que
i1sso, os ambientes online proporcionam que os individuos se reinam nesses espagos e construam
conversagdes nas quais as falas sdo recuperadas a qualquer momento, reproduzidas, espalhadas e,
com elas, as ideias e temas ali discutidos. Assim, tem-se o surgimento de conversa¢des em rede,
praticas coletivas cujo contetido e participacdo sdo acessiveis a diferentes grupos, interconectados.

Essa infraestrutura ¢ proporcionada por meio das plataformas que permitem interagdo, como
a utilizada no portal Game of Thrones BR. Nesse cenario, “os telespectadores ocupam centenas de
salas de bate-papo e grupos de discussdo redes afora, frequentemente acessando esses ambientes
coletivos enquanto assistem aos programas de televisdo, para poderem compartilhar suas opinides
com seus colegas de audiéncia” (MURRAY, 2003, p.237).

Paraum {3, a troca verbal regular entre os participantes de uma rede, sob a forma de conversas
e fofocas, segundo Fiske (1992), € responsavel por “grande parte do prazer do fandom” (FISKE, 1992,
p. 38). Além disso, a partir da conversa, da interagcdo e do engajamento, os fas criam niveis cada vez
maiores de conhecimento uma vez que, conforme aponta Jenkins (2010), ninguém consegue, sozinho,
saber sobre tudo. Por essas razdes, os fas buscam interagir uns com o0s outros no processo de
trabalharem, em conjunto e de forma colaborativa, para alcangarem objetivos comuns. Criam, por
fim, cultura e identidade proprias daquela rede em que se conectam mesmo que por meio de conflitos,
opinides divergentes e contestadoras.

A interacao textual na web relacionada ao compartilhamento de informacgdes e conhecimentos
relacionados ao contetido televisivo esta, desse modo, intrinsecamente ligada ao ambiente das redes
e das comunidades online e se d4 de maneira tanto colaborativa quanto dialdgica, interdiscursiva e
conflituosa, caracteristicas da oralidade. Para Martins (2012, p. 61), “a interacdo entre o coletivo
autoral na rede se d4, em grande parte das vezes, na forma de um dialogo construindo uma producao
discursiva que guarda bastante semelhanga com a conversagao oral”.

Nesse sentido, entendemos o espago no portal Game of Thrones BR dedicado ao Podcasteros
como um ambiente online no qual € possivel identificar tragos de uma conversag¢ao em rede a0 mesmo
tempo que passa a ser um ponto de encontro para usudrios/ouvintes que desejam encontrar mais

informacdes sobre o universo da série sem, necessariamente, participar ou responder a essa conversa.
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O carater assincrono do podcast, ou seja, o fato das conversagdes poderem ser continuadas
em momentos diferentes do tempo em que foram iniciadas, ndo impede que haja espaco para a
interagcdo ou abertura para o debate com aqueles que ndo estdo presentes nas gravagdes: no portal
Game of Thrones BR a conversagao ¢ possivel por meio da janela de comentarios logo abaixo do post
do espisodio. Ali, o usuario logado por meio de um perfil que o identifica, pode discordar, oferecer
sugestdes e criticas e debater os assuntos tratados nos episodios. Essa caracteristica pode ser

comprovada por meio das mensagens enviadas pelos proprios fas da série que acompanham o podcast:

Podcasters #12, trecho 14min06s — 14min16s

Rafa Bacellar: (o ouvinte, por email) diz que ndo conhece muitas pessoas que tenham lido os livros
para conversar ¢ tal ¢ ndo tem com quem discutir dirctamente as Cronicas ¢ ai fala que o
Podcasteros é a forma que ele acha para conversar sobre os livros, com quem realmente conhece.
(PODCASTEROS, 2014, online).

Postagem
Palmas pra vocé€s! Amo o Podcasteros de todo meu coragdo! Tem coisa que eu leio e esqueco ou
passa batido, ai ouvindo a analise, as teorias e tudo detalhado com vocés, volta tudo a mente ¢ fica
tudo fresquinho. T6 na expectativa da parte 3 do Furia, mas entendo que esteja tudo corrido! Ah,
curti e apoio a ideia de fazer os livros 4 ¢ 5 simultaneamente (mas vou sentir falta dos comparativos
tracados com a série, ja que ainda ndo teremos...). Vai tracar uma linha cronoldgica mais bem
definidinha. Muito boa ideia. Adorei a Angelica e a perspectiva de quem nao leu todos os livros
ainda. PS: Eu converso com vocés enquanto ougo hahahaha (PODCASTEROS, 2014, online).

Postagem
UEBA. Fim de domingo em companhia, obrigado equipe Game of Thrones BR.

Postagem
O Podcasteros ficou bem leve uma conversa muito pessoal ficou aquela sensagdo de amigos

batendo papo, muito bom mesmo. (GAME OF THRONES BR, 2014, online).

As postagens feitas pelos ouvintes mostram que o podcast cumpre o papel de ambiente no
qual ocorre a conversa dos fas por meio de falas como “eu converso com vocés enquanto ouco”,
“domingo em companhia” ou ainda “ficou aquela sensacdo de amigos batendo papo”. A reunido,
mesmo que virtual, torna-se uma atividade social para os fas que participam nas gravagdes ou nos
comentarios, funcionando simultaneamente como uma forma de expressao pessoal e como fonte de

identidade coletiva, “parte do que significa ser um fa” (JENKINS, 2010, online).
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3.2 Por dentro da conversa do Podcasteros

O recorte temporal de analise dessa dissertacdo contempla o periodo de dezembro de 2013,
quando o primeiro episddio do Podcasteros foi disponibilizado, até junho de 2015. Durante esses
quase vinte meses, trinta episdédios do Podcasteros foram produzidos com duragdo variada, sendo o
mais curto o episodio piloto Ouga-nos rugir!, com a duragio 36 minutos,%?e o mais longo, o episédio
30 Mother’s Mercy, chegando a 158 minutos.%

Em média, os episddios do podcast cumpriram o tempo ideal de escuta apontado pelos
ouvintes brasileiros para um podcast que, segundo a PodPesquisa 2014, deve ser superior a noventa
minutos langados, de preferéncia, semanalmente. Entre os trés episddios selecionados para andlise, o
Podcasteros#2, “Livro um, A Guerra dos Tronos”, tem 87 minutos de duragao, o Podcasteros#12, 134
minutos e o Podcasteros#26, 104 minutos.

Disponibilizados no hiato entre a terceira e a quarta temporada, os seis primeiros episodios de
Podcasteros abordaram, principalmente, questdes do universo narrativo criado por George R.R.
Martin por meio dos livros e sua adaptagdo para série televisiva, relacionando as obras. Ainda que
nado fosse a intencdo inicial dos podcasters apontar ligagdes entre livro e série, as associagdes foram
inevitaveis o que, de certa forma, serviu para que espectadores/ouvintes que ndo leram os livros
pudessem também conhecer a narrativa literaria.

Assim sendo, o episodio 2 de Podcasteros, cujo conteudo serd analisado nesse capitulo mais
detidamente, apresentou o primeiro livro, Guerra dos Tronos; os episodios 3 e 4 apresentaram o
segundo livro A4 furia do Reis, dividido em duas partes; e nos episddios 5 e 6 os podcasters
conversaram a respeito do terceiro livro da série, 4 tormenta das espadas, também dividido em duas
partes. Posteriormente, as analises dos demais livros foram feitas na entressafra das temporadas
seguintes.%

J& no periodo analisado da quarta e quinta temporada em que Game of Thrones esteve no ar,
os episddios do Podcasteros foram langados semanalmente e os didlogos acompanharam o desenrolar
da narrativa, sendo tematicos e pautados pelo contetido dos ltimos episodios da série (recebendo,

inclusive, os mesmos nomes,) e por especulagdes sobre o que viria a seguir.

82 Episodio 1 “Ouga-nos rugir!”, cujo conteudo é a apresentagiio do projeto em dudio do Game of Thrones BR, ainda sem
nome, foi ao ar no dia 6 de dezembro de 2013 e contou com a participagdo dos colaboradores Ana Carol, Rafa Bacellar e
Caco Ferraz. Disponivel em: <http://www.gameofthronesbr.com/2013/12/podcast-game-of-thrones-br-01-ouca-nos-
rugir.html>. Acesso em: 30 de junho de 2015.

83 Episodio 30 “Mother’s Mercy” narra a season finale da quinta temporada. Nessa edi¢io, Carol Alves, Rafa
Bacellar, Angélica Hellish e Marcos Noriega discutem o desfecho de alguns personagens e fazem especulagdes para a
proxima temporada. Foi ao ar em 26 de junho de 2015. Disponivel em:
<http://www.gameofthronesbr.com/2015/06/podcasteros-30-episodio-5-10-mothers-mercy.html>. Acesso em: 30 de
junho de 2015.

8 Todos os trinta episddios do Podcasteros assim como a ficha técnica com informagdes sobre cada um deles estdo anexos
em DVD ao final desse trabalho.
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Se pensarmos comercialmente, um programa monotematico de conversa, como ¢ o caso do
Podcasteros, cujo tema guarda-chuva ¢ a série televisiva, seria invidvel dentro da grade de
programacao de uma radio convencional, sobretudo, pela questao da audiéncia fragmentada a que se
destina. Para propor uma comparagdao, um programa de radio que se aproxima do formato do
Podcasteros, uma conversa informal descontraida com informagdes ¢ noticias, é o talk and news
Morning Show, da Jovem Pan FM. Apresentado de segunda a sexta, das 9h30 as 11h30, por Edgar
Picolli, ex-VJ da MTV, o programa aborda as noticias da atualidade. Além disso, abre espago para
discussdes por meio de comentarios dos colaboradores e ouvintes que participam ao vivo, por ligagdes
e via internet, do programa. Os temas do Morning Show abrangem um universo muito mais amplo
voltado para uma audiéncia mista, além de ser dividido por blocos com intervalos e musica, seguindo
assim a légica de uma radio comercial.

Ainda que o podcast pareca extenso, um ouvinte comenta que os episoddios poderiam ser ainda
mais longos e detalhados, caracterizando assim o contetido voltado para um nicho de ouvintes e a

rede de confianga que os podcasters alcangaram por meio do conteudo por eles produzido:

Postagem
Quando a Ana diz: “Bem, mas ndo vamos nos alongar muito nesse assunto...” eu falei: aaaaahh! :(
Eu ndo me importaria de escutar vocés falarem de novo sobre o trailer, mesmo ja tendo lido o post

que falava do trailer... :) (GAME OF THRONES BR, 2014, online)

Em Ouga-nos rugir!, primeiro episddio do podcast, o novo projeto em audio do portal Game
of Thrones BR foi apresentado ainda sem nome e formato definidos, praticamente sem edi¢do, com
cortes secos € sem trilha musical. Em relagdo ao ritmo, qualidade sonora e edigdo do programa, ha
uma diferenga notavel entre o episodio piloto e, gradativamente, os demais. Nos episodios iniciais,
percebe-se certa inibigdo e rigidez na fala e na dindmica do programa, que apresentava problemas
como a ma diccao, respiracao afobada e articulagdo presa, ocasionados pela falta de experiéncia e
nervosismo dos participantes. Apesar dessa qualidade ndo ser a principal exigéncia do publico de um
podcast produzido por fas, os apresentadores buscaram aprimorar suas habilidades nesse quesito. Os
proprios ouvintes enviaram sugestdes € incentivo para os podcasters, reforgando assim a nogao de
rede formada por fas e a produgdo colaborativa, como mostrado no didlogo iniciado quando o
primeiro podcast foi disponibilizado:

Postagem

Galera parabéns pelo Podcasteros, mas a edicdo de som estd muito ruim, o volume de cada

locutor esta diferente, a trilha sonora parece enfiada no meio do assunto e muitas vezes mais

alta do que as vozes, mais atrapalha do que entretém, querem ajuda com isso? (GAME OF

THRONES BR, 2013, online).
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Postagem
Adorei o cast, porém s6 tenho uma ressalva, o audio estd extremamente baixo, cada um parece estar
em um volume diferente. Sugiro antes de editar o bruto passe o arquivo no programa The Levelator
ele vai nivelar o audio de todos. Espero ter ajudado pois gostei MUITO do cast =) Sugestdo:
poderiam abaixar s6 um pouco a musica de fundo? As vezes atrapalha na hora de escutar o que
ves estdo falando. =] (GAME OF THRONES BR, 2013, online).

Postagem
Ana Carol: foi um problema na hora da mixagem, j4 subimos um novo arquivo mais agradavel
pra ouvir. agradecemos muito! (GAME OF THRONES BR, 2013, online).

Postagem
Fa: Gostei do podcast, em alguns momentos, principalmente nas vezes que o Caco entra, fica  um
pouco dificil entender o que esta sendo dito.
Caco: Pow, cara, as vezes eu falo meio pra dentro, vou tentar melhorar isso!
Fa: Magina Caco, acho que o problema maior foi seu microfone ¢ ndo a voz em si, € como
citaram a musica também atrapalha as vezes. Mas ficou 6timo e quero participar de um com

vocés! Haha =). (GAME OF THRONES BR, 2013, online).

Entretanto, com pouco tempo de producdo, os membros da equipe ja aparentavam estar mais
confortaveis no momento da gravagao, debatendo os temas e noticias com mais desenvoltura. Desse
modo, a equipe foi criando expertise a medida em que produzia os episddios até chegar ao formato e
estrutura fluidos que seguem atualmente. Com o decorrer dos episodios, € perceptivel a evolugdo no
dominio e uso da linguagem sonora, proporcionando um melhor emprego desse elemento na
composi¢do do programa, o que se verificou também na aplica¢do dos signos sonoros: a musica, a
palavra e demais recursos.

Nas cronicas que inspiram Game of Thrones, ha muitas citagdes a musicas e letras melddicas
afinal, a historia em si, que d4 nome a obra literaria de Martin, ¢ uma grande can¢ao: A song of Ice
and Fire. A obra audiovisual tratou de produzir o cancioneiro criado pelo autor e inseri-lo nos
episodios como recurso narrativo®®. Como trilha sonora (background), os podcasters costumam usar
as mesmas musicas da série reproduzindo, desse modo, a ambientacdo da narrativa audiovisual.

A equipe composta por quatro a seis integrantes, dependendo do episddio, conta com a
presenca fixa da Ana Carol Alves que apresenta o programa e funciona como uma espécie de lideranca
e mediadora das falas e Rafael Bacellar. Ambos sdao colaboradores do portal e responsaveis pela
maioria dos posts relacionados as resenhas sobre os episddios, além da curadoria de noticias e

curiosidades. Angélica Helish e Marcos Noriega, podcasters do MasmorraCast, passam a compor a

8 Cena do sétimo episodio da terceira temporada em que a musica The Bear and the Maiden Fair é cantada. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=vPAOBmINd20. Acesso em: 23 de abril de 2015.
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equipe a partir do sétimo episddio e sao apresentados como especialistas em cinema que nao leram
as obras de George Martin.

Cada participante que se identifica no inicio programa ¢ reconhecido, também, por seu sotaque,
tendo em vista que a equipe ¢ formada por pessoas de diferentes regides do Brasil: Ana Carol ¢ da
capital Sao Paulo (SP), Rafa Bacellar de Salvador (BA), e Noriega e Helish sdao do litoral paulista
(SP). Essa variagdo termina por atribuir personalidade e individualidade aos podcasters.

Por cada participante estar em um lugar diferente, a gravagdo do programa é feita via Skype®®,
plataforma que permite a todos os podcasters, no momento da conversa, compartilhar informagdes e
imagens. Desse modo, os participantes se conectam por meio do software mas cada um grava, em seu
proprio computador, um arquivo com o dudio correspondente. Apos a gravagdo, todos os podcasters
enviam seus arquivos para Ana Carol, responsavel pela edi¢do do programa®’. Segundo a podcaster,
¢ gasta uma hora de trabalho para editar 10 minutos de episddio. Considerando que os episodios de
Podcasteros tém, em média, 100 minutos de duragdo, Ana Carol precisa de cerca de 10 horas semanais
para editar cada podcast.

Sobre o processo de producdo do Podcasteros, Angélica e Ana Carol comentam:

Podcasteros #12, (trecho Smin50s — 6min24s)

Angélica Helish: Nao sei se vocés sabem como ¢ esse negdcio de gravagdo de podcast, mas
todo mundo fica usando Skype para gravar e, as vezes, da problema porque tem muita gente
para gravar, né?

Ana Carol: Vocés ndo sabem como ¢ o trabalho! A gente combina, vai: segunda feira,
quando o episddio ta fresco, ainda. Dez horas da noite a gente combina... s6 que a gente
sempre sO comega a gravar meia-noite! Até todo mundo arrumar o microfone, ai a internet ta
com problema, ai alguém cai...enfim! E complicado mas a gente faz com muito carinho e
quando a gente abrir vagas, com  certeza  vai  chamar  pessoas  interessadas

(PODCASTEROS, 2014, online).

Na atual formagao, “cada um tem algo potencialmente interessante para contribuir € o grupo
os incentiva a desenvolver seus talentos plenamente” (JENKINS, 2010, online). Nao raro, os ouvintes
mandam mensagens mostrando interesse em participar das gravacdes no sentido de contribuirem,
também, com seus pontos de vista na analise dos episodios.

O fato de ser baseado em uma obra literaria, faz com que muitos leitores tenham migrado o

8 O Skype foi comprado pelo eBay em 2005 e pela Microsoft em 2011. Como todo programa de Voz sobre IP (VoIP), o
software converte o audio e o video em pacotes de dados e os envia pela Internet até o destinatario.
87 0 Software usado para a edi¢do do Podcasteros é o Logic Pro X, da MAC, proprio para edigdo de audio.
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seu interesse dos livros para Game of Thrones gerando um publico altamente especializado e
envolvido com o universo narrativo criado por Martin embora ja tenha sido sinalizado que, em muitos
pontos, as obras apresentem divergéncias. No caso da equipe que produz o Podcasteros, a leitura da
série ¢ feita por fas que possuem diferentes niveis de conhecimento da obra original.

O fato de ndo conhecer os livros, imprimi nos participantes Angélica e Marcos expectativas e
pontos de vista diferentes dos daqueles que conhecem os textos de Martin, o que acaba enriquecendo
a analise. Uma ouvinte, destacou isso, ao dizer “sempre fico ansiosa para ver o que a Angélica achou,

¢ muito legal ter a visao de quem nao leu os livros”:

Postagem
Adoro a Anggélica, serd uma grande adi¢do ao programa, acompanho ela desde os masmorracasts
sobre a série. Ouvi esse podcast € quase como ler a critica, mas melhor. Deveria ser estudado a
possibilidade de poder comentar as diferencas que ocorrem na série em relacdo aos livros, eu
iria gostar muito de ouvir. TA muito bom mesmo, o interessante ¢ que mesmo que eu tenha
assistido o episodio e tenha lido os livros ainda fico ansioso pelos pod's. Parabéns!!!!Sempre
fico ansiosa para ver o que a Angélica achou, ¢ muito legal ter a visdo de quem ndo leu os

livros. (GAME OF THRONES BR, 2014, online)

Pode-se dizer que ha neste sentido, pelo menos, duas bases de fas ou dois pontos de vista,
relacionados a série na equipe de Podcasteros: aqueles que tém contato com os livros e assistem a
Game of Thrones e aqueles que conhecem a histéria a partir do que assistem e buscam mais
informagdes por meio de materiais complementares dispersos em rede. Assim sendo, as camadas de
leitura de cada um dos grupos sdo diferentes uma vez que o conhecimento prévio, ou bagagem que
carregam, se diferem e influenciam o modo como recebem e interpretam a série e a sua complexidade.

Os episodios do Podcasteros pautados no contetido que foi ao ar apresentam, em linhas gerais,
uma estrutura fixa: se iniciam com um trecho, em inglés, retirado do 4udio original de uma cena
narrativamente importante do ultimo episddio. O resgate sonoro de um didlogo marcante, por sua vez,
¢ uma forma de reassistir a série além de inserir o ouvinte, por meio de uma experiéncia auditiva, no
universo narrativo do qual aquele episddio se refere. Para Ferrareto (2001, p.34), os efeitos sonoros

(1313

permitem ao ouvinte “'‘ver’' o que esta sendo descrito e a musica possibilita ao ouvinte sentir o que
se transmite” (FERRARETO, 2001, p. 34). Nesse sentido, quando um fa escreve “ouvir esse podcast é
quase como ler a critica, mas melhor”, como no trecho anteriormente citado, ele possivelmente esta se referindo
a essa experiéncia de resgatar a obra audiovisual por meio do audio, a ja descrita “audiovisdo” (CHION, 1993).

Ao descreverem determinadas cenas, os podcasters buscam ser os mais detalhistas possiveis,
exatamente, para recriarem a experiéncia da narrativa. Durante um trecho do Podcasteros#26 em que

Rafa Bacellar descrevia a cena na qual a personagem Sansa Stark foi estuprada, uma das fas relatou
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ter tido, novamente, “um sentimento ruim’ ao ouvir o conteido sonoro:

Postagem
Enquanto o Rafael narrava a cena, eu a vi sendo repassada na minha mente e todo o sentimento ruim
voltou. Agora tenho a certeza de que esse € um dos episoddios que eu nunca mais conseguirei assistir.

Me pergunto até se continuarei assistindo a série. (GAME OF THRONES BR, 2015, online).

Uma outra possibilidade que o consumo de um relato sonoro permite ¢ verificar a prontncia
de determinadas palavras, como pode-se observar na conversa abaixo, retirada do portal Game of

Thrones BR, envolvendo quatro fas/ouvintes da série:

Postagem
Fa 1: Eu sou o tnico que falo Tairion Lenister (Tyrion Lannister)? :c
Fa 2: Deve ser. Eu falo Tirion mesmo. E somente dia desses que percebi que Tywin tinha esse Y. Eu
falava Tirion e Twin, agora € Tirion e Tiuim.
Fa 1: LOL, eu falo tuim, e olha que eu sei que tem o Y mas vai continuar sendo Tairion e Tuim
Fa 3: hahaha tbm falo Tairion e Tuim, mesmo achando q ta errado
Fa 2: Tuim me lembra de cabelo ruim kkkk
F& 1: Uhul, ndo estou sozinho nesse mundo!

Fa 4: hahaha ... (fa 3) fala Tairion e Tuim e ¢ justamente ao contrario... Vcs me fizeram rir...

(GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Ainda que o contetido da série seja disponibilizado em versao dublada, a experiéncia da leitura
dos livros, mesmo que anterior a obra audiovisual, ocasiona diferentes pronuncias de uma mesma
palavra, sobretudo, nomes proprios e outros substantivos ficticios. A sensagdo de pertencimento dos
fas, por sua vez, pode ser verificada quando os fas compartilham suas proprias experiéncias ou

escrevem “ndo estou sozinho nesse mundo!”.

3.2.1 A pratica da reassisténcia

Pratica comum aos fas, eles apreciam ter o contetido da série disponivel para vé-lo quantas
vezes quiserem, observarem os detalhes, procurarem por pistas narrativas que passam despercebidas
aos olhos destreinados dos leigos e da casualidade e descompromisso do publico em geral e terem a
opcao de colocar, em rede, suas impressoes, versdes e leituras expandidas daquele universo. Geram,
assim, “pegas de prosa, em que desnudam cada nuance, crucificam cada inconsisténcia e especulam

o que esté por vir. ” (MARTEL, p.35, 2014).
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A necessidade de o telespectador buscar informagdes em outros ambientes de midia, como o
podcast, para entender ndo somente o que ¢ narrado, mas a forma como a histéria é contada,
caracteriza a estética da repeticdo como “a experiéncia de reassistir episddios ou partes deles pelos
mais diversos motivos, desde analises dos momentos mais significativos, passando pelas questdes
emocionais, até o habito dos usudrios compartilharem suas inquietacdes em foruns, de fas e redes
sociais. ” (MASSAROLO, 2014, p.4).

A pratica de reassistibilidade (rewatchability), estudada por Mittel (2011), ndo deve ser
confundida, no entanto, com a de reprise uma vez que “assistir novamente nao € o mesmo que ter a
mesma experiéncia de novo; mas assistir novamente significa ter uma nova experiéncia”
(PELEGRINI, 2012, p. 642). Pratica antiga de distribuicdo na industria televisual, na reprise o
contetido ¢ exibido para compor o fluxo ininterrupto da TV: trata-se de uma agdo do emissor. Em
geral, o que se tem a disposicao sdo textos televisuais ja vistos que ndo podem oferecer nada além do
que ja& foi mostrado. Na reassistibilidade, por sua vez, o foco muda para o ato de ler o texto para o
receptor: ha uma razao em ver novamente algo que ele ja assistiu.

Para Pelegrini (2012, p.640), “uma condig@o que se impde ao processo de interpretagdo de um
texto com altos indices de recursos poéticos e visuais € o acesso € controle sobre os seus suportes”.
O fluxo continuo da televisdo, por muitas décadas, foi apontado como um dos aspectos para justificar
certa simplicidade narrativa que colocava a TV como uma midia de menor valor diante do cinema e
da literatura. Atualmente, com as tecnologias que permitem pausar, gravar € retomar a programacao,
essa condicao deixou de existir.

Game of Thrones ¢ um exemplo de producdo seriada televisiva cuja construcdo textual se
insere no fendomeno da reassistibilidade (MITTEL, 2011). Por meio da complexidade de sua narrativa,
elementos e didlogos apresentados em um episodio sao referidos ou tém desdobramentos em outros
episodios, as vezes, separados por temporadas inteiras. Quando os fas assistem a um episodio de
Game of Thrones pela primeira vez, alguns didlogos podem ndo ter sentido evidente para além
daquele imediato. No entanto, quando se assiste, novamente, o0 mesmo episddio, apods conhecer o
destino dos personagens, o dialogo ganha contornos bem diferentes, ‘“a mesma cena oferece uma nova
experiéncia ao espectador”. (PELEGRINI, 2012, p. 642).

Essa teoria pode ser vista na pratica quando ouvimos os podcasters compartilhando suas

experiéncias de reassistir a série “para ter essa visdo mais ampla da historia”:

Podcasteros #12, trecho 8min10s — 9min05
Angélica Helish: Eu t6 reassistindo a série e comecei do primeiro capitulo e tal... Alidas, recomendo
muito a todos fazer esse exercicio porque a gente ja estd a tanto tempo acompanhando Guerra dos

Tronos, né? E as vezes a gente se esquece... muito do que a gente ta verificando hoje em dia,
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conversando, especulando quando a gente v€ pela primeira vez um personagem, como cle se
comporta [...]

Ana Carol: Coincidentemente, eu também estou revendo a primeira temporada e € incrivel
como o Tyrion se apresenta ¢ a gente vé, desde o comego, que a vida é muito dificil pra ele...a
série criou uma ilusdo de que as coisas estavam melhorando enquanto ele foi a Mao e tal e
agora volta tudo de novo... é sempre legal a gente rever pra ter essa visdo mais ampla da historia.
Sdo so6 dez episodios por temporada, € muito pouco... a gente acaba esquecendo...
(PODCASTEROS, 2014, online)

Postagem

Relendo o livro agora, consigo pegar bem mais da leitura e de algumas coisas ndo tdo
significantes. Estava em duvida se recomegava a 1€-los, mas estd sendo muito bom mesmo.

vale a pena! (GAME OF THRONES BR, 2014, online)

Nota-se, desse modo, que a narrativa se caracteriza por, simultaneamente, oferecer e demandar
experiéncias diferentes para o mesmo publico a cada novo contato. Para Game of Thrones, a
reassistibilidade passa a ser condigdo ideal de sua recepcdo, tendo em vista a sua complexidade e
formato serial, o que justifica o éxito de vendas de suas cole¢des de caixas com temporadas inteiras
em DVD e Blu-ray além do ntimero elevado de pirataria, plataformas de distribui¢do de contetido nao
autorizadas e mercados informais.

As recapitulagdes (recaps) permitem, desse mesmo modo, retomadas precisas, minuto a
minutos, da narrativa de um episodio que acabou de ir ao ar. Participar de um circulo de pessoas que
discutem sobre o seriado recapitulando-o, portanto, também ¢ uma forma de continuar consumindo a
série e explorar a sua narrativa. Desse modo, essas recapitulagdes sdo, também, “dispositivos
utilizados para informar as audiéncias dos fatos ocorridos recentemente no mundo da historia.
(DENA, 2008, pag.16).

Para Martel (p.35, 2014) essas retomadas se tornaram ‘““a maneira predominante de falar sobre
esses programas na internet”, pratica tdo comum as conversas de fas. Apds determinado episodio da
comédia Louie (Estados Unidos, FX, 2010-presente), por exemplo, uma fa utilizou o Twitter para se
expressar: “Vamos fazer uma festa do pijama agora s6 que, em vez de uma ir para a casa da outra, a
gente fica aqui tuitando sobre #Louie até o sol nascer”.

As conversas geradas a partir das recapitulagdes sdo uma oportunidade para os fas
manifestarem suas opinides € sarcasmos mas servem, também, como verdadeiras reencenagoes,
“como fazem os jovens escritores que digitam disciplinadamente, palavra por palavra, seu conto
favorito na tentativa de assim comungarem com o autor” (MARTEL, 2014, p.35). O 3, ao recapitular,
estd exatamente prestando uma homenagem a seu objeto de adoragdo tendo a experiéncia de, mais

uma vez, compartilhar e desfrutar daquele contetido.
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No caso das gravagdes do Podcasteros, ainda ao explicar sobre o processo de producdo do
podcast, Ana Carol esclarece que as conversas costumam acontecer durante a madrugada. Como os
episodios vdo ao ar no domingo a noite®®, as gravacdes geralmente sio feitas na segunda ou terca-
feira uma vez que as informacdes ainda estdo “frescas” na memoria e a edi¢ao ¢ finalizada, quase
sempre, antes que o proximo episoddio de Game of Thrones seja conhecido. Os ouvintes ficam ansiosos
pelo podcast e apreciam ter esse conteudo disponivel porque, como um fa mesmo avalia, “a opinido
de vocés (podcasters) ¢ muito bem defendida e amplia a minha perspectiva nos assuntos tratados”:

Postagem

Sou fa de todos, vocés nao fazem ideia de quantas vezes olhei este site durante a semana para ver se

jé tinha postado o podcast. Entendo que o “haterismo” ¢ gigante e tor¢o para que ndo desistam deste

trabalho. As pessoas ndo sdo obrigadas a concordar sempre, mas existem meios educados e humanos
de discordar. Parabéns pelo podcast, nem imagino o quanto deve ter sido dificil gravar com tanta
polémica. (GAME OF THRONES, 2015, online).

Postagem

O podcast sempre vai além da simples revisdo das cenas e isso sempre me deixa mais ansioso

para assistir ao proximo episddio. Andlises que vdo para a politica, historia, costumes, etc,

sempre enriquecem, e a opinido de vocé€s ¢ muito bem defendida e amplia a minha perspectiva
nos assuntos tratados. (GAME OF THRONES, 2014, online).

Podcasteros#12, (Trecho 4min20s — 4min28s)

O Podcasteros funciona como uma espécie de previously da série por sair antes do proximo

episodio. (PODCASTEROS, 2014, online).

Essa recapitulagao ser feita antes que o proximo episddio da série seja transmitido €, inclusive,
uma cobranga feita por fas, que desejam saber a opinido dos podcasters sobre determinados aspectos

da narrativa:

Postagem
[...] aproveito o espaco pra deixar sugestdes: 1) publicar os 'casts' até 5 dias apods a estreia do
episodio: fico empolgado pra ouvir a resenha do tltimo episodio, apenas; ndo do retrasado]...]
(GAME OF THRONES, 2014, online).

Postagem
acho q poderia ter saido ao menos antes do domingo... ¢ ruim ouvir um podcast falando de
um episoddio q ve ja viu ha 2 semanas e também ja viu o proximo, sei que nao € fécil e adoro os
podcasts de vcs, sO estava muito ansiosa pra ouvir o do ultimo epi antes do proximo episddio da

série. (GAME OF THRONES, 2014, online).

8 A HBO transmite, simultaneamente, no domingo a noite o programa nos Estados Unidos € em mais 170 paises. No
Brasil, o episodio vai ao ar com as opgdes com legenda ou dublado.
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No Podcasteros, tais recapitulagdes sdo feitas a partir de relatos descritivos das cenas que
foram ao ar de forma a relacioné-las tanto com a narrativa da temporada como com as percepgoes de
cada participante do podcast em questdo, que se revezam na hora de fazer as suas analises,
contemplando desde aspectos técnicos e estéticos a politicos, psicologicos, culturais e
mercadologicos da série.

O podcast possui uma pauta de discussio previamente definida pela Ana Carol. E ela quem
divide a discussao em topicos e seleciona os trechos que serdo discutidos. Cada um dos podcasters
fica, dessa forma, responsdvel por abordar determinado topico: ou por ter maior interesse €
conhecimento especifico sobre o assunto ou por ter se encarregado de estudar mais profundamente
um determinado ponto. Essa organizacao prévia evita que topicos ou observagdes sejam esquecidas.

Em um unico episddio de Game of Thrones, varios arcos narrativos e nlicleos de personagens
sao mostrados, o que facilita essa divisao do podcast por temas e blocos. Na edi¢do, tais blocos
tematicos sao divididos por 20 segundos de hiato no qual a musica de fundo é usada como recurso
para a transi¢@o entre as narrativas.

Embora haja essa organizagdo prévia, os participantes ficam livres para improvisar, inserindo
ou comentando temas que ndo estdo na pauta, mas que foram lembrados no momento da gravacgao.
Em alguns momentos, as falas se sobrepdem, como ocorre em uma conversa usual entre amigos, para
logo em seguida ser reorganizada ou editada.

A pratica de criar contetido para fazer recapitulacdes, comentarios e expor teorias sobre
determinada série televisiva ndo ¢ exclusiva dos fas, embora seja geralmente a eles direcionada. O
carater dialdgico do podcast foi bem aproveitado, por exemplo, pelos showrunners do seriado Lost,
Damon Lindelof e Carlton Cuse, que ultilizavam-o como um canal para, semanalmente, conversar
com o publico. No podcast, disponibilizado no site oficial da emissora ABC, os produtores-executivos
foram escolhidos como porta-vozes da canonicidade do seriado e respondiam as questdes dos fas e
aos rumores sobre a série.

O Talking Dead69 ¢ outro exemplo de plataforma de discussao dessa vez para a série da AMC,
The Walking Dead. Os episodios, de uma hora de duragdo, vao ao ar aos domingos imediatamente
apos a transmissdo de novos episodios da série. Apresentado por Hardwick, o programa ¢ uma
conversa entre fas, atores, produtores e entusiastas de TV, recapitulando o episddio mais recente e
respondendo as perguntas e comentarios dos telespectadores.

Um po6s-show sobre a Game of Thrones70 ¢ produzido pelo canal Sky Atlantic, emissora que

exibe os produtos HBO no Reino Unido, o Throne Cast. A exemplo do que faz o Talk Dead, o

8 Disponivel em: http.//www.amc.com/shows/talking-dead. Acesso em: 10 de fevereiro de 2016
" Disponivel em: http.//www.sky.com/gameofihrones. Acesso em: 10 de fevereiro de 2016
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programa também recebe profissionais envolvidos na producdao da série para comentar suas
participagdes e rumores da narrativa.

A propria HBO a partir da sexta temporada passou a exibir um programa para comentar os
episodios de Game of Thrones. Intitulado After the Thrones, o programa passou a ser exibido nas
segundas-feiras via HBO Now, HBO Go, e HBO on Demand. Esse talk show ¢ apresentado por Andy
Greenwald e Chris Ryan, responsaveis pelo podcast Watch the Thrones 71 e fas famosos por
comentarem a série por meio de seus proprios canais.

Nesse caso, a migragdo dos podcasters para um veiculo oficial revela ndo apenas a qualidade

do conteudo produzido pelos fas como o formato de conversa funcionando em diferentes midias.

3.2.2 Criticos e criativos: as especulacdes e teorias dos fas

Nos universos narrativos, sejam eles televisivos ou literarios, e a exemplo do que acontece
com Game of Thrones, muitas informagdes permanecem ocultas nas entrelinhas do texto ou na sala
de edicdo. “Algumas das coisas deixadas de lado melhoram o trabalho por sua auséncia, algumas
poderiam ter feito uma contribui¢do significativa e, algumas, poderiam radicalmente transformar
compreensdo do todo” (JENKINS, 2012, p.5). O que os fas fazem por meio das recapitulagdes,
conversas ¢ trocas de informacgdo, que ddo origens as teorias, criticas e discussdes em rede, ¢
preencher as lacunas oferecendo suas proprias versdes do que poderia ter acontecido. Nesse sentido,
a leitura do fa ¢ especulativa, mas também ¢ interpretativa. E mais que isso, ¢ criativa, conforme
aponta Jenkins (2012).

Para Murray (2003), quando o leitor/espectador entra em um universo ficcional, ele faz mais
do que apenas suspender uma faculdade critica que, por exemplo, o levaria a duvidar da narrativa.
Por causa do desejo de vivenciar tal imersdo, esse usudrio concentra a atencdo no mundo que o
envolve e, com isso, usa sua inteligéncia mais para reforcar do que para questionar a veracidade da
experiéncia. Desse modo, o leitor constrdi narrativas alternativas enquanto 1€, escala atores ou pessoas
conhecidas nos papéis dos personagens, representa as suas vozes € gestos na mente. Por fim, ajusta a
énfase da histéria para que ela se encaixe aos seus interesses, agregando a historia ao esquema
cognitivo composto por seu proprio sistema de conhecimento e crenga. “Tal historia imersiva
convida-nos a participar delas oferecendo diversas coisas para rastrear ¢ recompensando nossa
atencdo com uma consisténcia da imaginacdo. ” (MURRAY, 2011, p. 112). A partir de uma “criagao
ativa da crenca”, assim, o leitor também exerce uma faculdade criativa.

Tanto nos livros quanto na série, muitas sdo as perguntas feitas pelos fas sobre assuntos que

"I Disponivel em: https://soundcloud.com/watchthethrones. Acesso em: 10 de fevereiro de 2016
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foram “deixadas no ar” e estdo, pelo menos até as obras acabarem, sem resposta. E essa inquietacao
que fica no “imagindrio dos telespectadores” e alimenta a maior parte do contetido que circula em

rede, principalmente, na entressafra das temporadas:

Podcasteros #2, (trecho 9min53 — 10min44s)
Ana Carol: Os livros das Cronicas de Gelo e Fogo possuem bastante teorias e spoilers. Esse livro
(Game of Thrones, livro um) deixa algumas coisas no ar como, por exemplo: quem tentou matar
Bran com a adaga ainda em Winterfell? Quem ¢ a mae do Jon Snow? Onde estd o Benjen Stark?
Qual a origem do Hodor? O mistério ¢ toda a magia envolvendo as historias que a Velha Ama
conta... Por que o Illyrio ndo deu os ovos do dragdo pro Vaerylis e resolveu dar pra Dani? Pode
Syrio Forel estar vivo? E o que aconteceu durante o parto da Daenerys que foi algo t3o intrigante e
magico que aconteceu ali no finalzinho do livro? (PODCASTEROS, 2014, online).
Postagem

Rafa Bacellar: [...] Sei que existem milhares de possiveis explica¢cdes para isso, mas acho
que David e Dan (showrunners) poderiam ter o trabalho de mostrar as coisas uma vez ou outra em
vez de deixarem tudo por conta do imaginario dos telespectadores. (GAME OF THRONES BR,
2016, online)

Segundo Long (2007), as lacunas funcionam como ganchos narrativos e fornecem pistas
migratorias por meio das quais varios caminhos da narrativa sao marcados pelos autores e localizados
pelo usudrio por meio da ativagdo de padrdes. Normalmente, os textos sdo construidos de forma
proposital com tais lacunas e esses espagos sdo o que ativam as crencas do usuario: a construgao
estratégica de lacunas cria uma dindmica dentro da narrativa que leva o usudrio a se envolver com a
historia.

As narrativas transmidia, como vimos, sdo extremamente eficazes no sentido de fazer o
espectador migrar para diferentes plataformas em busca de novas experiéncias e contetidos. Nesse
aspecto, “as especulacdes e elaboracdes feitas pelos fas também expandem o universo em vdrias
dire¢des” (JENKINS, 2008, p. 158). Se essas expansdes ndo sdo oferecidas pela narrativa “oficial”,
os proprios fas tratam de construi-las. Desse modo, simples referéncias as pessoas, lugares ou eventos
externos a narrativa se tornam pistas o suficiente para gerar um empoderamento na audiéncia que,
curiosa e motivada, ¢ capaz de completar os espagos com sua criatividade e imaginag¢ao (LONG, 2007,
p.53). Esse ¢ um dos processos nucleares que geram produgdes de fas como fanfictions ou reforgam
e alimentam as conversas e especulacdes.

Um dos principais mistérios envolvendo o universo de Game of Thrones esta na origem do
personagem Jon Snow. Apresentado como filho bastardo de Eddard Stark, ha pistas deixadas na série

de que essa ndo seja a sua verdadeira historia. Ao longo das temporadas, a cada nova informagao dada
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por meio de didlogos, pistas, lacunas e ambiguidades narrativas, os fas refazem suas hipoteses. O
proprio George R.R. Martin admitiu que a verdade sobre os pais de Jon serd revelada apenas em
volumes ainda ndo publicados da série. Dessa forma, os fas supdem que o segredo da filiagao do
personagem vai ter alguma importancia na trama e que tem algo a mais envolvido nessa origem que
ainda nao foi revelado, o que gera um interesse ainda maior para preencher tal lacuna.

Por meio do poder de observagdo e deducao dos fas, a teoria R+L=J, uma das mais aceitas e
discutidas entre o fandom da série, defende que os pais de Jon Snow sdo, na verdade, Rhaegar
Targaryen e Lyanna Stark — o que faria do jovem bastardo meio lobo (Familia Stark) e meio dragao
(Familia Targaryen), ou seja, gelo e fogo — o que potencialmente lhe daria o direito legitimo ao
disputado Trono de Ferro.

Uma pratica muito comum entre os fas esta em descobrir os significados escondidos nas cenas
e discuti-los nas redes com outros fas. Muitos sites sdo dedicados, por exemplo, a descobrir easter
eggs, pistas propositalmente escondidas que sdo dispersas ao longo dos episddios para criar uma
sensacao entre os espectadores de que ha uma historia secreta abaixo da superficie esperando para ser
encontrada. Um easter egg foi encontrado na série que reforca a teoria R+L=J. Trata-se de uma cena
do quarto episddio da primeira temporada, Cripples, Bastards and Broken Things, em que 0s

personagens Jon e Sam estdo conversando no Castelo Negro e, em um dos pilares de madeira do saldo,

¢ possivel ver as letras “R” e “L” entalhadas.

Figura 11: imagens selecionadas pelos fas que refor¢am a teoria R+L=J

Como foi falado, a fim de conseguir a autorizagdo de George R. R. Martin para transformar
seus livros numa adaptacdo televisiva, os showrunners Benioff e Weiss tiveram que responder a
pergunta “Quem sdo os pais de Jon Snow? ”. Alguns fas acreditam que se essa teoria for mesmo
verdadeira os produtores tendem a “plantar pistas” na narrativa televisiva e seguir o desfecho pensado
por Martin. A fim de tornar a teoria plausivel, para os fas que a defendem, Benjen Stark, tio de Jon

Snow e irmao de Eddard Stark, poderia saber a verdade e, durante o periodo em que esteve no castelo,
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entalhou as letras na madeira para alertar o sobrinho de sua historia. Essa ¢ apenas uma das
incontaveis hipdteses levantadas pelos fas e que refor¢am tal teoria.

Para Jenkins (2012), no melhor caso, a leitura criativa dd aos fas a capacidade de reescrever
textos que nao satisfazem aos seus interesses completamente. Assim, as leituras especulativas, por
exemplo, sao formas de os fas encontrarem solugdes possiveis para dar continuidade a narrativa.
Tendo em vista a construcdo feita pelos fas por meio das conversas em rede e das tentativas de
preencher esses gaps e seguindo o raciocinio do autor, no pior caso, a leitura critica, por sua vez,
serve para apontar falhas ou ignorar textos com o qual se discorda. Seja para destacar erros de cena,
criticar a atuagao de determinado ator ou seus figurinos.

Essa pratica pode ser observada no portal Game of Thrones BR e no Podcasteros, de forma
quase unanime, em comentarios ¢ analises dos fas sobre as cenas da série que se passam na regido de
Dorne, uma peninsula correspondente a parte meridional de Westeros, controlada pela Casa Martell.
O nucleo gerou grande expectativa nos fas, sobretudo, aos que leram os livros. O descaso da producao
com a regido, no entanto, ¢ tdo grande que, ao contrario dos outros lugares sedes de Casas que tinham
suas insignias mostradas na sequéncia de abertura da série, o simbolo de Dorne e dos Martell, um sol
trespassado por uma langa, ndo foi apresentado. Este foi apenas um detalhe de muitas falhas apontadas
pelos fas, fazendo-os acreditar que “se existe uma coisa que une os fas da série e dos livros nas criticas
a quinta temporada ¢ a rejeicao a este niicleo”, como vemos na analise do episddio Unbowed, Unbent,

Unbroken:

Postagem
Em algum momento daquele didlogo, para justificar seu plano terrivel perante a audiéncia, Jaime disse
que gostava de improvisar. Eu acho que esse improviso explica ndo s6 a mao de ouro do
personagem como também o rumo que Dorne tomou na série de TV. David e Dan (showrunners)
nitidamente quiseram aproveitar o sucesso de Pedro Pascal (ator) como Oberyn na quarta temporada,
e acharam que o publico engoliria qualquer porcaria que eles oferecessem. Mas se existe uma coisa
que une os fas da série e dos livros nas criticas a quinta temporada € a rejei¢ao a este ntcleo, que é um
insulto a memoria do Vibora Vermelha e, principalmente, aos livros da saga. (GAME OF
THRONES BR, 2015, online).
Podcasteros#26, 1h15min55s — 1h16min24s

Ana Carol: Em Dorne, eles (os showrunners) tém a oportunidade de mostrar a vertente mais
feminista de Westeros e, ao invés disso, eles t€ém a pior adaptagdo de todas que sdo as serpentes de
areia de um jeito cliché que ndo vai levar nada a lugar nenhum.[...] (PODCASTEROS, 2015,

online).

Frente a insatisfacdo com as filmagens em Dorne mostradas na série, um grupo norte-
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americano de diretores, atores, ilustradores e roteiristas, criou um financiamento coletivo para
produzir uma nova adaptacdo do nucleo inspirada em As Cronicas de Gelo e Fogo. O projeto,
intitulado Fixing Dornel2, tem como meta arrecadar 20 milhdes ddlares para reproduzir, de outra
maneira, os personagens € arcos vistos em Game of Thrones nas temporadas quatro e cinco. A ideia
do grupo ¢ seguir a narrativa apresentada pela adaptagao da série, colocando Jaime Lannister ¢ Bronn
em Dorne, mas modificando e aprimorando as motivac¢des de todos os personagens, “que pareceram

ser uma ma colocagao de recursos criativos” da série:

Nosso duo intrépido [Jaime e Bronn] ndo serd entregue de bandeja no local mais
protegido de todo o reino, mas se encontrara em uma cultura que, parece familiar, mas
tem todos os motivos do mundo para desconfiar deles. Enquanto isso, nossas
Serpentes de Areia serdo introduzidas em um estilo mais proximo do que George RR
Martin criou — tdo diversas quanto suas maes, e escritas para serem mais do que alivio
comico. Obara, Nymeria e Tyene Sand serdo personagens distintas — e Ellaria Sand
sera alguém entre o amor que sente por sua terra, a memoria de seu amante morto, e
seu desejo de vinganga. Sendo claros, estamos longe de ser puristas dos livros. O
figurino e a cenografia da série fizeram um trabalho fantastico com a cultura de Dorne,
¢ muitos dos nossos questionamentos vém de escolhas de escrita, que pareceram ser
uma ma colocagdo de recursos criativos. Enquanto escolhemos por um lado refazer as
Serpentes de Areia, que serdo inspiradas nos livros, acompanharemos a série em certas
decisdes como fazer de Bronn um cantor e Areo Hotah um negro das Ilhas do Verao.
(FIXING DORNE, 2016, online).

Como formas de recompensas, caso a significativa meta de arrecadacdo seja alcancada, os
entusiastas do projeto se propdem a contratar Alexander Siddig (o mesmo ator da série) para recriar
seu papel como Doran Martell, se a arrecadagdo chegar $20,5 milhdes; doar 7 milhdes para uma
caridade da escolha de George R. R. Martin, para incentivar o criador a nomear essa representacao
da adaptagdo como “canone”, no caso da arrecadacdo chegar a $30 milhdes; contratar “diretores e
produtores altamente experientes” como seus substitutos, se chegar a $40 milhdes; e, finalmente, no
caso da arrecadacdo alcancar $ 50 milhdes, eles prometem trazer Ned Stark de volta, pelo menos até
a quinta temporada.

Ainda que pareg¢a uma meta inalcangavel, a simples ideia de reproduzir uma obra audiovisual
da complexidade de Game of Thrones nos leva a considerar o comprometimento dos fas com a
narrativa. Mesmo que haja outros interesses por tras do projeto Fixing Dorne além da pratica de um
fa, aqui, importa-nos exemplificar a capacidade criativa deste de reconstruir uma narrativa,
apropriando-se dela.

Desse modo, pode-se reescrever um texto por fascinac¢ao ou frustragao ou, muitas vezes, uma

fusdo complexa de ambos (JENKINS, 2012). O fa pode querer se opor a narrativa base, por exemplo,

2.0 projeto Consertando Dorne, em tradugdo livre, foi disponibilizado no site Kickstarter, a maior plataforma de
financiamento coletivo do mundo. Faltando 11 dias para o prazo final, o projeto havia arrecadado cerca de 32 mil ddlares
financiados por 88 apoiadores. Disponivel em: https://www.kickstarter.com/projects/1833467562/fixing-dorne. Acesso
em: 24 de maio de 2016.
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porque esta decepcionado ou ndo concorda com alguns aspectos dela, como no exemplo mostrado.
Por outro lado, os fas podem produzir apenas por prazer ou com a intenc¢ao de dividir aquelas ideias

com outros fas (CURI, 2010), um publico altamente envolvido com a obra original.

3.2.3. Compartilhando experiéncias

Ao final de cada episoédio de Podcasteros, ha um bloco devidamente sinalizado por um
intervalo sonoro reservado para spoilers, “informagdes privilegiadas ou revelagdes sobre o que estava
por acontecer na trama” (LONG, 2007, p. 20). Nesse espago, os podcasters que leram os livros
especulam ou criam teorias hipotéticas a partir do conhecimento mais aprofundado da obra e da
narrativa e tentam dar uma previsao do que esperar para os proximos episodios da série. Atuam ainda
como curadores ao recomendarem outras obras que podem interessar aos fas de Game of Thrones, em
uma se¢do intitulada “Enquanto o inverno ndo chega”.

Além disso, nos episddios seguintes do podcast, ha um espago reservado para os comentarios
dos ouvintes, enviados por meio de mensagens escritas, e-mails ou mesmo em arquivos sonoros,
criando uma relacdo de proximidade entre os participantes da rede que se forma em torno do
Podcasteros.

Os podcasters buscam, inclusive, motivar a participacdo da audiéncia naquele espago
deixando, a cada episodio, perguntas a serem respondidas pelos ouvintes, em uma se¢ao intitulada
“Divida sua experiéncia com a gente”. No episddio do Podcasteros#2 analisado, em que os fas
conversavam sobre o primeiro livro da série, por exemplo, os participantes estendiam a conversa para
os ouvintes, ao perguntarem: 1 — Quanto tempo voc€ demorou pra ler este livro? 2 — Qual seu
personagem favorito do livro e por qué? 3 — Qual a cena mais marcou a sua leitura? Essa estratégia,
de certa forma, amplia o debate e o interesse nas experiéncias de outros fas que, ao responderem,
também compartilham suas proprias historias.

Em uma anélise dos comentarios feitos pelos ouvintes do segundo episddio do Podcasteros,
“Guerra do Tronos, Livro um”, das 81 postagens feitas no portal Game of Thrones BR relacionadas
ao podcast, 24 se referiam as experiéncias dos fas que leram os livros respondendo as questdes

deixadas pelos podcasters ao final do episédio, como vemos no quadro:



Podcasteros 2: "Guerra dos Tronos, livro um"

Personagem favorito do livro

fas falam sobre fas 25 Ned Stark 6
duvidas de navegabilidade 3 Arya Stark 3
respostas sobre navegabilidade 1

d g Catelyn Stark 1
sugestdes ao Podcasteros 11 5 - 3
resposta da prépria experiéncia 24 anyerys _argaryen
elogios ao Podcasteros Jon Snow 3
spoilers Jaime Lannister 1
hipéteses/teorias sobre a narrativa Tyrion Lannister 1

Tabelas: Dados de amostragem dos comentarios do episodio Podcasteros#2
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No compartilhamento das experiéncias dos fas, pode-se observar que as respostas seguem,

inclusive, a mesma sequéncia das perguntas:

Postagem
Demorei 6 dias pra ler, o personagem que eu mais amo ¢ a Catelyn e as cenas que mais me
marcaram foram os sonhos do Bran, Tyrion no Ninho e a decapitagdo de Ned Stark. (GAME OF
THRONES BR, 2014, online).

Postagem
Eu acho que demorei aproximadamente duas semanas para acabar o 1° livro, o que pode ser
considerado um tempo demorado, ja que acabei os 5 livros em um pouco mais de um més. O
meu  personagem preferido é a Arya pois ela representa tanta coisa: familia, vinganga, amizade...
A cena que mais me marcou foi a cena em que a Catelyn prende o Tyrion junto com a cena de seu
julgamento! (GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Postagem
Eu peguei o livro e engoli ele, em trés dias e meio eu terminei o Guerra e ja engatei o Furia
que foi no mesmo ritmo. Naquela época nao trabalhava e nem namorava entdo sobrava um
tempao, hehe! Foi a estoria na qual eu mais me senti imerso, s6 comparo com quando li a
trilogia do Guia do Mochileiro. Depois no terceiro e quarto livro eu fiquei chateado com os
acontecimentos e li mais devagar, até Danga foi mais lento um pouco porque eu ja trabalhava e
namorava... eu lembro que meus personagens favoritos eram Dany, Jon e Tyrion (original né?
haha!).E desses trés hoje so6 o Jon ainda figura na minha trindade de personagens que eu mais gosto,
eu ndo poderia imaginar quando li o Guerra que Stannis e Jaime tirariam esses postos da Dany e
Tyrion, embora na verdade a Dany nem tenha sido passada, ela s6 despencou demais no meu
conceito ao ponto de ser um dos meus mais detestados, disputando ali pau a pau com a Catelyn.
(GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Postagem

Estou perdido em Westeros ainda, ou em Essos, ndo sei bem onde estou, mas quando entrei nesse
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universo com A Guerra dos Tronos, o que mais me chocou foi a primeira decapitacdo, dai pra frente
foi um choque atréas do outro, incesto, traicdo, assassinato, prisoes, julgamentos, ¢ mais decapitagoes,
cada capitulo era um choque. Quem eu mais gostei de seguir foram Arya, Daenerys minha Rainha,
Jon e Eddard. Os jovens tendo que aprender a sobreviver em um mundo no qual os mais velhos e
experientes perdem suas cabecas por honra. Nunca parei de ler, o livro estd ao meu lado.

(GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Postagem
1 — Demorei 2 meses pra ler. Por que tanto tempo? Simples, porque eu gosto de ler devagar pra
entender melhor a historia. No caso se eu tiver com alguma divida eu anoto a divida pesquiso na
wiki e s6 depois eu continuo a leitura. 2 — No inicio o meu personagem favorito era o Ned Stark.
Comigo meio que sempre foi meio cliché, porque em basicamente em todas as coisas que eu via ou
lia eu sempre gostava mais do personagem principal, tipo o Goku em DBZ e Seiya em CDZ. Depois
que o Ned morreu eu fiquei em choque, apesar de ter levado um spoiler sobre sua morte. Depois de
sua morte meu personagem preferido e o que eu mais me identifiquei sempre foi o Jon. Eu meio que
vivo um dilema, porque nos livros eu acho o Jon muito foda, mas o ator da série ¢ muito fraco e nao
passa o que eu gosto de Jon nos livros.3 — Eu poderia chegar aqui e dizer a morte do Ned ou o
Casamento Vermelho, mas desses dois eu fui spoilado. Teve trés acontecimentos que eu ndo levei
spoiler que eu gostei. Foram o Nascimento dos Dragdes, a coroacao de Viserys e a identidade de

Arstan Barba-Branca... (GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Como ¢ possivel observar, a construcao das respostas dadas pelos fas, apresenta informacoes
de suas experiéncias pessoais tais como: “Naquela época nao trabalhava e nem namorava entiao
sobrava um tempao, hehe!” ou “demorei 2 meses pra ler. Por que tanto tempo? Simples, porque eu
gosto de ler devagar pra entender melhor a historia. No caso se eu tiver com alguma davida eu anoto
a davida pesquiso na wiki e s6 depois eu continuo a leitura.” Essa maneira do fa se comunicar
expressa a nogao deste estar, de fato, conversando com outro fa, reforgando a pratica de didlogo e

participacao propria do ambiente do portal.

3.2.4. Tornando a narrativa habitavel

O fa ao produzir contetido, compartilhar ideias e participar de conversas, investe tempo e
energia interagindo com um objeto de midia existente e que lhe encanta e tal forma de apropriagdo
de textos da midia implica relé-los de forma que sirva a variados interesses, uma forma de transformar
a cultura de massa em cultura popular. Essa capacidade do fa de apropriar-se da obra, relaciona-la a

outras obras, recriar a narrativa e trazé-la para perto de si, tornando-a “habitavel” vai ao encontro do
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que De Certeau (2006) define como tatica de consumo. O autor examina a maneira como algumas
pessoas ou grupos individualizam a cultura de massa, alterando coisas desde objetos utilitarios até
obras e rituais, leis e linguagem, de forma a aproprid-los. Nesse sentido, Grossberg (1992, p. 63)
explica que “é na cultura de consumo que a transi¢do de consumidor para fa se efetua. E a partir dai
que buscamos a construg¢ao de nossas identidades”. O fa assimila um contetdo aos aspectos de suas
proprias vidas e cria uma linguagem propria, resultado de uma mistura de suas experiéncias pessoais,
preferéncias ou aversdes, necessidades e desejos.

No Podcasteros#12, The Laws of Gods and Men, a conversa dos fas diz respeito ao sexto
episodio da quarta temporada. Nele, o personagem Tyrion Lannister esta sendo julgado pela morte de
seu sobrinho, o rei Joffrey Baratheon, que morreu envenenado. Extremamente elogiado pela critica,

o episodio também agradou aos fas:

Podcateros #12, trecho 59min42s — 1h00min32s

Ana Carol: [...] foi um episédio muito forte, muito bom!

Anggélica Helish: Caramba! [...] foi um episoddio daqueles que vocé termina de pé, sabe?

Marcos Noriega: Foi bem conduzido, bem fotografado. Game of Thrones, a série, tem alguns
momentos, alguns episodios que vocé percebe que tem uma condugdo meio burocratica,
principalmente quando ¢ o (diretor) Alan Taylor, por exemplo. Mas esse episddio foi, sem duvida,
excepcional em todos os sentidos: desde o aspecto da narrativa visual e tudo até as atuagdes ¢ a
propria conducdo da historia, ja que o roteirista ¢ um dos melhores, né? (PODCASTEROS, 2014,

online).

Durante o episodio, escrito por Bryan Cogman, o tema justica foi apresentado varias vezes
em diferentes situacdes da narrativa: enquanto Cersei Lannister tentou fazer justica pela morte do
filho a sua maneira, Jaime buscou obté-la de uma maneira diferente ao tentar garantir a liberdade do
irmao Tyrion. Algo bem parecido com o que Yara Greyjoy foi buscar no Forte do Pavor, ao tentar
resgatar o seu irmao, Theon. Foi mostrada, ainda, uma inexperiente Daenerys tentar servir justi¢a aos
suplicantes em Meereen, enquanto o astuto Davos Seaworth usou o senso de justica de Stannis
Baratheon como moeda de troca, conseguindo assim o apoio do Banco de Ferro de Bravos.

Em contraponto ao cenario fechado visto no Forte do Pavor, nos primeiros minutos do
episddio, outros arcos narrativos do episodio apresentaram sets grandiosos como a nova sala do trono
de Daenerys em Meereen, a sala do trono da Fortaleza de Maegor, repaginada em prol do julgamento,
e o saldo de espera do Banco de Ferro de Bravos.

As i1magens de Game of Thrones, conforme apresentado no primeiro capitulo dessa
dissertacdo, foram produzidas a partir de um esmero tanto da equipe de produg¢do quanto do canal

HBO, no qual a série ¢ veiculada. Inserido nesse contexto, o uso de tais imagens visa, deliberadamente,
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estabelecer um determinado tipo de experiéncia sensivel ou estética com seus espectadores. Ao
visualizar tais imagens, os fas veem, na verdade, um “conceito”, uma determinada ideia de que tais
imagens traduzem do mundo ficcional narrado. Tais relagdes ndo sdo imperativas ou de mao unica,
pois dependem do contexto, dos elementos em acao e da emogao e do conhecimento prévio de quem
as v€. Para Porto e Gongalves (2014, p. 164), “isso quer dizer que quando um fa reage diante de uma
imagem, ndo o faz pela imagem em si, e sim pela visdo de mundo que ela transporta”. Dessa forma,
os fds aos mostrarem uma reagdo satisfatéria ao analisarem determinado episddio, estdo
demonstrando que a expectativa gerada foi correspondida, a imagem foi traduzida e o cuidado da

producao com a estética, reconhecido.

Figuras 12, 13 e 14: Planos quase simétricos nas imagens do episodio The Laws of Gods and Men

Efetivamente, na experiéncia vivida frente a obra e seus recursos materiais e expressivos de
qualquer ordem, parece ocorrer, junto com a emo¢do, uma reagdo cinestésica’/3 (BRAGA, 2010). E

o que este autor chama de “experiéncia estética”. A producao de tal experiéncia pode ser observada

73 Braga (2010) utiliza o termo experiéncia proprioceptiva para nomear a capacidade de reconhecer a localizagdo espacial
do corpo, sua posi¢ao e orientagdo, a forca exercida pelos miisculos e a posigdo de cada parte do corpo em relagdo as
demais, sem utilizar a visdo. Este tipo especifico de percepgdo permite a manutengdo do equilibrio postural e a realizagao
de diversas atividades praticas. Resulta da interagdo das fibras musculares que trabalham para manter o corpo na sua base
de sustentagdo, de informagdes tateis e do sistema vestibular, localizado no ouvido interno.
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na recepcao dos fas quando eles, por exemplo, afirmam “terminar o episddio de pé€”, sentir choque,
frio na espinha, vertigem e tontura ao assistir algumas cenas. E o caso daquele momento da narrativa
em que o personagem Tyrion Lannister acorda em uma cela aberta, a beira de um abismo, no Ninho
da Aguia ou o personagem Ned Stark é decapitado. Cenas que marcaram os fis no momento da leitura
do livro e também ao assistirem a série.

De todos os desenvolvimentos da narrativa no episoédio The Laws of Gods and Men, no entanto,
0 que mais chamou a aten¢@o dos fas em analise do podcast foi exatamente o julgamento do Tyrion,
assim como a atuacdo do ator que o representa, Peter Dinklage. Sobre as cenas do julgamento, o

roteirista Bryan Cogman comentou’*:

Este ¢ um momento que construimos desde o inicio. Cada cena com Tyrion [Peter
Dinklage], cada interagdo, tudo foi levando até este momento. O momento em que
Shae [Sibel Kekilli] libera o que esta se acumulando dentro de si toda a sua vida. Ele
estava pensando em aceitar o acordo de seu pai ¢ ir tranquilamente e entdo decide que
preferia morrer, mas antes de morrer ele aproveita para dizer tudo o que ele realmente
pensa sobre todos eles. E uma cena de julgamento divertida, mas realmente ¢ uma
cena sobre a familia Lannister. [...] Peter teve um desempenho incrivelmente fisico
antes mesmo dele comecar o seu discurso. A coisa sobre Peter é que houve
provavelmente mais umas 15 tomadas que ndo usamos, mas poderiamos ter usado e a
cena seria igualmente incrivel e seria uma versao totalmente diferente da mesma cena.
Eu vejo essa cena novamente e percebo como o seu olhar ¢ penetrante em todo o
discurso, ele parece que esta apunhalando cada pessoa com quem ele fala apenas com
o olhar. (COGMAN, 2014, online).

A percepcao do roteirista de que olhar do personagem € “penetrante em todo o discurso” e
“parece que esta apunhalando cada pessoa com quem ele fala apenas com o olhar”, também foi

sentido pela podcaster Ana Carol, ao comentar a mesma cena:

Podcateros #12, trecho 1h32minl12s — 1h32min52s
Ana Carol: Do ponto de vista do Tyrion, a cdmera sempre se volta pra ele [...] e a gente consegue
ver o que ele sentia a cada vez que alguém mentia, a cada vez que alguém falava alguma coisa, né?
A gente ndo estd no momento “climatico” do episddio mas a gente ja ta, assim, com ele nesse

sofrimento. Nessa atuacdo que, mesmo calado, s6 escutando ali, ele j4 estd dando um show!

(PODCASTEROS, 2014, online)

Quanto a Tyrion Lannister, especificamente, alguns fas acreditam que o potencial do
personagem de atrair o publico ja era conhecido pela producdo da série. Pelo papel em Game of
Thrones, Peter Dinklage recebeu os prémios mais importantes da televisdo: o Emmy e o Globo de

Ouro. Ao comentar o episédio The Laws of Gods and Men, os proprios podcasters mostraram

4 Disponivel em: http://www.ew.com/article/2014/06/14/game-of-thrones-tyrions-trial-speech-script. Acesso em: 04 de
maio de 2015.
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empolgacao sobre a atuagao de Dinklage:

Podcasteros #12, trecho 3min19s — 3min29s
Sergio Filho: Eu tenho impressdo que esse ano o Emmy e o Globo de Ouro estdo garantidos. Tao
dizendo que até o Nobel vai pra ele...

Ana Carol: O Oscar e o Troféu Imprensa também....ouvi dizer... (PODCASTEROS, 2014, online)

Na narrativa, Tyrion ¢ um anao e, por causa disso, ¢ chamado, zombeteiramente, de Duende
e Meio Homem. Ele ¢ um dos principais personagens com pontos de vista dos livros. Na obra de
George R. R. Martin, ¢ descrito como um aspecto fisico abominavel, semelhante a um monstro: com
pernas atrofiadas, uma cabega grande demais para seu corpo, uma cara animalesca, uma sobrancelha
saliente, um olho verde e um negro, e cabelos corredios tao louros que parecem brancos. Mais tarde,
ele deixa sua barba crescer, formando um emaranhado de pelos amarelos e negros, “duros como
arame”. Apos a Batalha da Agua Negra, Tyrion ganhou uma cicatriz facial que removeu a maior parte
de seu nariz’®.

Enquanto isso, na série, o personagem ganhou fei¢cdes mais delicadas e um ar extremamente
carismatico. Sua antipatia fora substituida, em boa parte, por piadas sarcasticas. Tyrion ¢ educado,
calculista e perspicaz, mas recebe pouco respeito de seu pai por causa de sua deformidade e pela
morte de sua mae durante seu parto. Durante toda a narrativa, a deformidade de Tyrion foi a causa de

muitos problemas e perseguig¢des, embora diminuidas, até certo ponto, por sua alta posi¢ao social e

pela riqueza e poder de sua familia.

Figura 15: Cena de Tyrion Lannister (Peter Dinklage) durante o julgamento.

No entanto, nesse episoddio do julgamento, o segundo a que ¢ submetido na narrativa, assim

75 O fato € narrado no capitulo 4, do livro 4 Tormenta de Espadas, escrito sob o ponto de vista do Tyrion.


http://wiki.gameofthronesbr.com/index.php/Tyrion_Lannister#cite_note-Rasos70-0
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como ocorre nos livros, Tyrion passa por uma série de humilha¢des em publico € nao ha ninguém
para ajudé-lo a sair da situacdo de injustica em que se encontra. Esse momento da série gera uma
identificacdo do publico com o personagem, como ¢ possivel observar na fala do fa Marcos Noriega,

durante a andlise do episodio:

Podcateros #12, trecho 1h32min58s — 1h33min33s
Marcos Noriega: O interessante ¢ que todo mundo se identifica com essa situagdo do Tyrion em
algum momento da vida, né? A gente sempre ¢, as vezes, injusticado seja no trabalho, na escola, na
familia... entdo é impossivel ndo se lembrar de alguma coisa e ndo se sentir injusticado. Nao naquela
escala, né? E saber que algumas pessoas na historia da humanidade passaram por isso, de verdade, e
foram acusadas seja por algum preconceito, seja por alguma armagdo politica (PODCASTEROS,

2014, online)

Para Martin (2014), em parte, o publico identifica-se ¢ mostra-se disponivel e receptivo a
narrativas como essa porque elas apresentam um homem enfrentando batalhas cotidianas que os
espectadores reconhecem. Ao apresentar o primeiro ponto de vista de Jon Snow nos livros, que
coincide também com os acontecimentos da série, Rafa Bacellar defende que a identificacdao dos fas
com as historias de vida tanto do Jon Snow quanto de Tyrion Lannister ¢ imediata, tendo em vista

que ambos sdo vistos como bastardos e, portanto, excluidos.

Podcasteros #2, (Trecho 21min50s — 22min(09s)
Rafa Bacellar: Quando o Jon pergunta ao Tyrion o que ele sabe sobre ser um bastardo ele fala isso:

todos os andes sdo vistos como bastardos pelos seus pais. (PODCASTEROS, 2014, online).

Protagonistas como Tyrion e Jon Snow pertencem a uma espécie de personagens que se
poderia chamar de o “homem oprimido, atormentado, aflito e frustrado pelo mundo moderno”
(MARTIN, 2014, p.21). Em uma analise mais atenta sobre Game of Thrones, pode-se dizer que a
tematica da série trata muito além da ficcdo de realismo fantdstico para entreter espectadores
interessados em narrativas que misturam tradicdo medieval com dragdes, bruxas e zumbis. Game of
Thrones ¢ um tratado de filosofia e ciéncia politica acerca de periodos de profunda crise de
representacao politico-institucional e de ameacas maiores, nas quais decorrem guerras reais €
simbdlicas pelo controle dos recursos materiais e pela definicdo de novas regras para o jogo.

Por um lado, a série ndo apresenta um marco temporal, mas cavaleiros, armaduras, lutas de
espadas, separacao de casas, religiosidade, guerras entre regioes. Tudo o que ocorre na narrativa sob
o dominio de um rei, fazem com que Westeros remeta o espectador a sociedade medieval. Por outro

lado, tais conflitos podem ser transpostos para a sociedade atual, fragmentada em tribos ou grupos
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(as casas de Westeros), conflitos religiosos (algumas Casas acreditam em Sete Deuses, sendo que
outras creem na existéncia de um unico Deus), conflitos por territérios € dominagdo (como nas
guerras atuais no Oriente Médio, por exemplo).

Apesar dos muitos conflitos serem apresentados dentro desse contexto medieval e longinquo,
no entanto, héd uma relevancia na luta dos personagens com suas escolhas que “nao parece distante
das escolhas enfrentadas por todos nds diariamente” (GARCIA; ANTORSSON, 2012, p. 8). Assim,
o universo de Game of Thrones ¢ construido a partir da mescla de elementos do mundo real com o de
fantasia mas mobiliado com tamanha riqueza de detalhes e complexidade que torna a construcao
desse mundo possivel ndo s6 na série como também no imagindrio e na vivéncia dos seus espectadores.

Alguns episodios de Game of Thrones, como o The laws of Gods and men € Unbowed, Unbent,
Unbroken, fizeram com que os fas trouxessem questdes da ficcdo para discussdes da vida real. Ao
narrar historias como abuso da mulher, violéncia, racismo e injustica, a série aproxima os personagens

dos espectadores, sobretudo, dos seus fas:

Postagem
Ana Carol: E a grande maioria das pessoas aponta que trazer essas questdes de abuso da
mulher,violéncia, racismo e injustica para a vida real € um erro, porque ndo é possivel  analisar o
espectro de uma série de TV inspirada em um mundo medieval com o século XXI, e contexto social.
Mas quando vemos Tyrion literalmente rugir de oOdio e tristeza pelo pragmatismo,
preconceito e corrupgao que o cercaram a vida inteira, a comparagdo €  automadtica. Mesmo que
vocé ndo verbalize isso, é 0 que vocé automaticamente faz. E por isso que vocé gosta do Tyrion. Se
ele ndo fosse um ando, ele ndo sofreria tanto. Ele seria  Jaime, Davos, ele seria qualquer outra
coisa. Mas ele ndo €. Ele ¢ bem mais. Assim como vocé ¢ bem mais. SO vocé sabe pelas coisas por
que passou, pelos medos, os preconceitos que ja passou, os problemas na familia, e quantas vezes foi

colocado em um tribunal injustamente. (grifo nosso, GAME OF THRONES BR, 2014, online).

O trecho selecionado ilustra de que modo o tribunal da ficcdo que julga o personagem do
Tyrion representa, para os fas, uma apropriacdo da narrativa trazendo-a para suas proprias vidas,
sobretudo, na parte em que ¢ colocado: “S6 voce sabe pelas coisas por que passou, pelos medos, os
preconceitos que ja passou, os problemas na familia, e quantas vezes foi colocado em um tribunal
injustamente.”

Ao analisar a produgdo seriada televisiva da tltima década, Martin (2014) defende que esses
programas passaram a apresentar narrativas “cruéis”. Sem demonstrar apego pelos personagens
prediletos do publico, tais narrativas ndo oferecem em suas escolhas de roteiro resolugdes faceis
tradicionalmente escritas. Para o espectador, “passa a ndo ser mais seguro supor que todas os

elementos de conflito em seu programa de TV preferido dardo certo no final nem pensar, inclusive,
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que o pior nao possa acontecer” (MARTIN, 2014, p.22).

A subita morte de personagens habituais, por exemplo, antes uma manobra impensavel em
roteiros, tornou-se tdo corriqueira que langou, de fato, a moda de um jogo de tabuleiro em que se
comegou a especular quem seria o proximo personagem a ter o fim, sem ser anunciado. Essa pratica,
recorrente na narrativa de George R. R. Martin, de “como alguém poderia morrer facilmente nessa

historia” passou a ser comentada de forma corriqueira em conversas dos fas de Game of Thrones:

Postagem
[...] ja sabia que o Ned morreria, entdo a morte dele foi chocante, mas ja era esperado. Agora logo
no comeco da trama o Bran ser jogado com toda a frieza, foi tenso. E também a morte do Drogo que
eu ndo sabia e também foi um choque porque ele era um dos meus personagens favoritos... e até
hoje ndo superei a morte dele! Hahahaha (GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Postagem
Depois que o Ned morreu eu fiquei em choque, apesar de ter levado um spoiler sobre sua morte
(GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Postagem
Eu acho que tive o0 mesmo choque que vc, eu lia e pensava como é que ESSE cara vai morrer????
=( (GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Postagem
A cena mais marcante foi morte de Viserys, que me chocou e me abriu as portas de como alguém

poderia morrer facilmente nessa historia. (GAME OF THRONES BR, 2014, online).

Um outro aspecto da narrativa de Game of Thrones em destaque nas rodas de fas ¢ a forma
como a constru¢ao e jornada dos personagens, com toda a complexidade moral que os cerca, funciona
como elementos importantes para a apreciacdo da obra uma vez que tanto um quanto o outro sdao
descritos em “tons de cinza” (GARCIA; ANTOSSON, 2012, p. 8). Para Garcia e Antosson (2012),
obras de fantasia épica tendem a cair no maniqueismo, em que o antagonista ¢ a personificacdo de
um maléfico “Lorde das Trevas” e os protagonistas sdo definidos como a oposi¢@o a este primeiro,
com base em uma 6bvia bondade moral.

Dentro dessa perspectiva, a narrativa classica ¢ formada pelas figuras claras do heroi e seu
antagonista. A chamada Jornada do Her6i, de acordo com o antrop6logo Joseph Campbell (1949), ¢
uma estrutura de narrativa ciclica do rito de passagem de um protagonista e a sua evolu¢cdo em uma
trama. De forma simpldria: o personagem, que até entdo leva uma vida comum, recebe o chamado
para uma missao. Inicialmente, hd uma recusa, mas, apds a criagao de um agravamento que o obriga
a agir, o herdi acaba aceitando o desafio ao conhecer um mentor. Ele, entdo, passa por uma travessia

até enfrentar a sua provacdo maxima, ao que depois ¢ recompensado e retorna, transformado, a sua



108
vida normal.

O Anti-herdi, por sua vez, ¢ o termo que designa o personagem caracterizado por atitudes
referentes ao contexto do conto contemporaneo, mas que ndo possui vocagdo heroica e acaba por
realizar a justiga por motivos egoistas, pessoais, vinganga, por vaidade ou por quaisquer géneros que
ndo sejam altruistas. Ou seja, ¢ o antonimo da ideia que se tem de um heroi.

Para Martin (2014), foram personagens com essas caracteristicas que mudaram a recente
historia da ficgdo televisiva. As principais inovagdes das séries inglesas e norte-americanas nao
estariam, desse modo, na estrutura narrativa em si, mas na decis@o de manter o foco nos personagens
demasiadamente humanos e na criacdo das historias e de personagens fortes e bem construidos,
capazes de criar uma relagdo de proximidade e afeto com o publico ao travarem batalhas morais
cotidianas que os espectadores sdo capazes de reconhecer.

Muitas dessas séries trabalham com protagonistas anti-her6is que misturam virtudes e falhas
de carater a exemplo do que ocorre com a investigadora Jéssica Jones (Netflix, Estados Unidos, 2015),
o quimico Walter White em Breaking Bad (AMC, Estados Unidos, 2008-2013), o publicitario em
crise Don Draper de Mad Men (AWC, Estados Unidos, 2007-2015) e, aos ja citados, The Wire, e sua
familia disfuncional de agentes funerarios, e Familia Soprano. Essa Ultima tem na figura de Tony
Soprano, um mafioso com crise de ansiedade, problemas com a mae controladora e toda a mafia de
Nova Jersey para chefiar, o seu principal expoente. “E dificil falar da TV moderna sem falar de Tony
Soprano, de seu impacto, da atuacdo, do jeito como foi escrito € de como mudou a TV. Tony era um
animal vivo, respirando. Tudo comega e termina com ele” (MARTIN, 2014, online).

Ha dez anos, esses seriam personagens que os espectadores nunca permitiriam entrar em sua
sala de estar: criaturas infelizes, moralmente incorretas e complicadas. Profundamente humanas, tais
narrativas se envolvem em uma espécie de “jogo sedutor com espectador” desafiando-o,
emocionalmente, a investir, as vezes, a torcer e até amar uma gama de criminosos. Martin (2014), ao

falar sobre a questao, usa como exemplo Dexter (Showtime, Estados Unidos, 2006-2013),

um seriado que levou o principio do anti-herdi ao absurdo extremo de apresentar um
assassino em série como protagonista, no qual a vitima era amarrada a uma maca,
sedada e ritualmente esquartejada membro a membro. Aquilo que o espectador mais
temia, a imagem que fazia seu estdmago rastejar para dentro das costelas, era que a
vitima acordasse, tomasse consciéncia do que estava acontecendo e comegasse a
berrar. Dez anos antes, eu teria me sentido a salvo de uma cena dessas gracas as regras
e as convengdes da televisdo: isso era algo que simplesmente ndo iria acontecer porque
ndo poderia acontecer. Foi uma sensagdo chocante e extremamente eletrizante
compreender que ndo existia mais essa espécie de protegdo. (MARTIN, 2014, p.23).

Ao propor uma narrativa que nao preserva o espectador e foge de personagens maquiavélicos,
Game of Thrones revela o entendimento de que no centro de sua historia estd o conflito humano e as

suas nuances. George Martin costuma citar William Faulkner, importante escritor da literatura norte-
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americana, dizendo que a Unica narrativa que vale a pena ser contada ¢ a do “coragdo humano em
conflito consigo mesmo”, e tal conflito aparece repetidamente ao longo da narrativa. “Nao importa
se tal conflito envolve os esforcos de um ando solitario e deformado para sobreviver em uma
sociedade que o despreza, a luta de um amigo para manter um rei irresponsavel no trono ou a escolha
de uma mae entre a familia e o dever” (GARCIA; ANTOSSON, 2012, p. 7).

Tyrion sobrevive em Game of Thrones porque ¢ esperto. Dotado de uma autoconfianga
invejavel e uma rapidez de raciocinio inversamente proporcional a estatura, ele ndo ¢ o anti-herodi
comico que foge dos esteridtipos dados, em linhas gerais, aos personagens andes. Nem anti-heroi
nem heroi, Tyrion consegue se impor por meio do conhecimento e da inteligéncia, em um mundo em
que coragem e forca sdo atributos mais valorizados. Ciente de suas qualidades e de suas fraquezas,
ndo se deixa abater por sua condi¢do, mesmo sendo desprezado pela familia e pela sociedade. “Todos
os andes sdo bastardos!”, assim, ele domina e manipula as pessoas ao seu redor. Além de seu
refinamento intelectual, a dignidade de Tyrion ¢ acentuada por seu carater, mesmo que controvesro.
Ele ndo ¢ um tipo bonzinho, que precisa agradar a todos, como se precisasse se desculpar por sua
deficiéncia. E generoso com quem merece e cruel com os cruéis.

A escolha em manter, na série, caracteristicas do texto de Martin no personagem de Tyrion
Lannister agradou aos fas. Ainda que haja mudancas pontuais, a constru¢do do personagem, somada
ao carisma e atuacgdo do ator, contribuem para que o arco narrativo do Tyrion esteja entre os preferidos
e mais aceitos na adaptacao pelos fas. Esse cuidado narrativo foi estrategicamente pensado pelos
produtores da série, afinal, ¢ esse personagem quem transita por diferentes arcos e se relaciona com
diversos nucleos da historia. O deslocamento em cena permite ao espectador conhecer o universo e
geografia da série também através do olhar de Tyrion.

Algumas escolhas feitas pelos showrunners de Game of Thrones, no entanto, culminaram em
uma total insatisfacdo dos fas e na ruptura de uma parcela deles com a série. Causaram, ainda,
calorosas discussoes entre a rede do Podcasteros, que se dividiu entre os que defendem a adaptacao

€ 0S que se recusam a aceita-la.

3.3. 5. Sobre canonicidade ¢ autoria: frustragdes dos fas com a narrativa

Devido ao empoderamento dos fas em relagdo a seus objetos de cultos, em séries que sdo
adaptagdes literarias ¢ comum haver um posicionamento daqueles que se opdem a quaisquer
mudangas na trama, sobretudo, quando as obras escritas possuem alguma popularidade antes de serem
recriadas na TV. Essa parcela de fas costuma exigir da producao fidelidade ao texto canone ou matriz,
“desautorizando a equipe do seriado de fazer mudangas na trama, o que implica a atribui¢do de autoria

aos escritores dos livros, mesmo que estes ndo sejam explicitamente chamados de autores dos seriados”
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(ARAUIJO, 2013, p. 4).

O uso do termo canone, nesse contexto, esta relacionado ao conjunto de regras e
acontecimentos diegéticos dentro de um determinado universo ficcional. Conforme aponta Toledo
(2013, p.41), “ndo ¢ raro que os fas busquem explicar as incoeréncias notadas em suas narrativas
preferidas dando margem a ideia de '“criagdo da crenca’', de Janet Murray”. Os fas se propdem a fazer
valer como verdade aquele universo ficcional trabalhando para ajudar a construir e justificar a
existéncia da diegese da qual estdo familiarizados. Mas, nem sempre, a viabilidade de uma explicagao
a torna automaticamente plausivel. O mesmo publico que aceita trabalhar a favor da construgdo de
uma justificativa que possibilita a existéncia de elementos contraditorios dentro de um canone, ¢
exigente a ponto de ndo aceitar explicagdes rasas e mal dadas, ainda que possiveis (TOLEDO, 2013).

Em um trabalho sobre essa questio’® em Game of Thrones, Aratjo (2013) problematiza em
que medida € possivel atribuir autoria em um modelo de trabalho que envolve uma gama diversa de
profissionais como € o caso da criacao de fic¢des televisivas. Para o autor (2013), séries de televisao
baseadas em livros ndo operam uma mera transposicao de conteudo mas trabalham na recriagdo da
obra sendo isso valido mesmo para a mais fiel adaptagdo, “tornando problematicos os discursos
puristas que exigem de tradugdes uma fidelidade absoluta a obra matriz’(ARAUJO, 2013, p.6).

Do ponto de vista da producgao, limitagdes de orcamento, de tempo e relativas a uma audiéncia
mais expandida do que a da literatura impedem que uma série de televisdo se reconstrua sem
modifica¢des narrativas. Tendo em vista tais aspectos, ainda assim, pode-se dizer que a primeira
temporada de Game of Thrones foi, em linhas gerais, fiel ao primeiro livro. No segundo episddio de
Podcasteros#2, “A Guerra dos Tronos, Livro um”, em que a equipe apresenta e discute o primeiro
livro, por exemplo, € possivel identificar uma forte relacdo entre os capitulos escritos por George R.
R. Martin e os episddios da série, inclusive, seguindo a cronologia na qual os personagens e lugares
sdo construidos e apresentados em ambos.

A partir da segunda temporada, contudo, conforme aponta Aratijo (2013), a obra audiovisual
comegou a divergir em cada vez mais pontos da obra literaria, o que gerou uma grande insatisfagao
em parcela dos fas. Em rede, foi possivel verificar criticas a essas mudangas, sendo elas maiores,
envolvendo o destino de protagonistas e cortes de personagens e arcos narrativos, ou menores, Como
trocas na cor de cabelo ou no tom de pele de certos personagens que os descaracterizavam daqueles
apresentados nos livros.

Essas alteragdes sao comentadas pelos fas, em Podcasteros, quando conversam sobre o

aspecto do personagem Theon Greyjoy (Fedor), mostrado em feaser da quarta temporada:

8 Tendo em vista as particularidades do sistema estadunidense de produgio de seriados, o trabalho de Arafijo (2013)
buscou explorar os discursos que atribuem a autoria: a) ao escritor da saga literaria que da origem a série; b) aos
showrunners, criadores da série responsaveis pelo roteiro e produgéo e c) a HBO, emissora que produz o contetido.
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Podcasteros #2, (trecho 4min20s — 4min40s)
Rafa Bacellar: [...] Continua a mesma coisa e eu esperava um pouco mais de mudanga... Tipo, ele
esta bem mais magro, mais abatido... mas até¢ com armadurinha dos Greyjoy ele aparece...
Ana Carol: E que Martin tem essa progressdo de mutilar os personagens dele, né? Ele faz isso  em
todos os livros mas a série faz questdo de deixar todo mundo bonitinho. (PODCASTEROS, 2014,

online).

Muitos sdo os exemplos de alteracdes fisicas dos personagens e outras adaptagdes feitas pela
producdo da série que sdo notadas e reivindicadas pelos fas. Arya Stark, por exemplo, apesar de
apresentar um dos plots mais consistentes e satisfatorios do ponto de vista dos fas, possui aparéncia
bem mais sauddvel na TV, ja que nos livros ¢ apresentada no decorrer de sua trajetéria como muito
magra, com 0ssos a mostra.

Ao observar a conversas dos fas que leram os livros, por meio dos comentarios deixados no
portal Game of Thrones BR, nota-se que eles tendem a gostar muito de detalhes completamente
aleatorios e ndo fundamentais para a narrativa mas que a série televisiva altera ou simplesmente deixa
de fora: a barba azul de Daario Naharis, o machado de Asha/Yara Greyjoy, a vestimenta de Daenerys
Targaryen, o chapéu de Tycho Nestoris. Nenhum desses elementos sdo, de fato, fundamentais para o
entendimento da historia, mas, ainda assim, muitos fas dos livros se apegam a esses elementos
ricamente descritos porque causaram-lhes impacto no momento da leitura.

No entanto, em alguns casos, os fas se mostram satisfeitos com alteracdes feitas na série. Essa
satisfacdo pode ser comprovada quando, no mesmo trecho da conversa os podcasters falam, por

exemplo, sobre a personagem Asha Greyjoy, que na série é apresentada como Yara'’.

Podcasteros #2, (trecho 3min34s — 4min14s)
Ana Carol: Eu adoro essa personagem... Muito!
Rafa Bacellar: Até na série eu acabei gostando mais dela... Nao mais que no livro. Na
segunda temporada eu pensei: essa mina € muito bizarra, mas depois eu comecei a gosta do
jeitdo dela.
Caco: Eu gosto mais dela na série que no livro. No livro eu achei ela meio sem graga mas na série
ela tem muito mais personalidade, na minha opinio.
Rafa Bacellar: No livro, ela é mais feminina e tal... (PODCASTEROS, 2014, online).

A determinagdo da canonicidade ficcional, segundo Toledo (2013), pode se dar de diversas

formas dependendo de quem € e quantos sdo os autores, se os autores sdo, de fato, donos do universo

" Segundo versdo oficial, dada pela HBO, o nome da personagem na série foi modificado para evitar confusio com a
personagem Osha.
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que criam e se o feedback do publico ¢ favoravel ou ndo. No caso de Game of Thrones, como vimos,
as autorias estdo bem definidas: os livros que inspiram a série estdo sendo escritos por George R.R.
Martin. J4 a sua adaptacdo para a TV, assim como os conteidos promocionais e extensdes narrativas,
ainda que com uma espécie de supervisdo de Martin, que ¢ produtor-executivo da série, sdo
comandados pelos showrunners David Benioff e Daniel B.Weiss.

No Podcasteros#26, em que os fas discutem o episodio Unbowed, Unbent, Unbroken, sexto
episodio da quinta temporada, uma cena polémica de estupro envolvendo a personagem Sansa Stark,
no dia do seu casamento em Winterfell, trouxe a tona, novamente, a questdo da autoria e da
canonicidade da narrativa. Os fas, apesar de saberem fazer essa distingdo de autoria, ainda assim,
costumam atribuir a canonicidade da série aos textos de Martin, principalmente, quando a narrativa
se distancia da experiéncia dos leitores. Essa insatisfagdo ficou evidente na resposta dos fas observada

a partir de uma série de postagens feitas pela equipe do portal Game of Thrones BR:

Podcasteros#26, trecho 2min20s — 2min24s
Anggélica Helish: Precisamos falar sobre a Sansa, o rumo que a série estd tomando e a resposta
dos fas. (PODCASTEROS, 2015, online).

Podcasteros#26, trecho 1h06min18s — 1h06min55s
Ana Carol: Os créditos finais comegam em siléncio ¢ ai, depois, a musica comeca. Tipo assim,
“nossa, a gente acabou de fazer algo muito sério aqui, vamos fazer alguns segundos de siléncio”. S6
que ndo: teve tudo menos siléncio depois desse episoddio. A internet explodiu e eu estou muito
decepcionada. ..
Anggélica Helish: Muita gente afirmou que nao vai mais assistir a série...
Ana Carol: Incluindo a nossa fundadora do site e amiga Lidiane e varios outros sites [...]
Vamos dar a nossa opinido pessoal sobre isso, porque acaba sendo uma opinido pessoal ja que a
gente tem uma relagdo muito pessoal com a obra, com os livros e com a série. (PODCASTEROS,

2015, online).

O desligamento da fa Lidiane, fundadora do portal, na analise dos episodios da série televisiva
e em tudo o mais relacionado a adaptacao, ilustra o descontentamento e resisténcia de uma parcela de
seguidores das cronicas em relagdo aos rumos dados a narrativa na TV. Essa decisdo foi seguida por
outros fas do trabalho de George R.R. Martin, frequentadores do portal, que também deram uma

feedback negativo para a série, chamando-a de “conteudo raso e mal feito”:

Postagem
Eu escolhi ndo comentar sobre esse episodio e a tal “cena polémica” porque chorei muito e
levei mesmo pro lado pessoal me senti ofendida como mulher e como leitora e fa das Cronicas de

Gelo e Fogo. Eu estou falando de sentimentos ndo de uma opinido racional pq ¢ disso que se trata
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pra mim... Eu 1li aquelas 400 mil paginas duas vezes e pra mim essa historia e esses
personagens sdo importantes! Também escolhi parar de assistir a série, ndo por ser fresca e
hipocrita (ja que eu amo os livros com toda a sua violéncia) mas por ndo ser obrigada a me
contentar com esse contetido raso e mal feito, que ndo ¢ nem de longe o que me foi prometido na
primeira temporada. Admiro muito o trabalho do pessoal do site e concordo com tudo que foi
dito no podcast, na analise do episddio e nos artigos (incrivel como vecs parecem advinhar o que to

pensando e escrevem tudo aqui). (GAME OF THRONES BR, 2015, online).

Tanto na fala da Ana Carol: “Vamos dar a nossa opinido pessoal sobre isso, porque acaba
sendo uma opinido pessoal ja que a gente tem uma relagdo muito pessoal com a obra, com os livros
e com a série”, quanto da outra fa: “Eu estou falando de sentimentos ndo de uma opinido racional pq
¢ disso que se trata pra mim..”, pode-se destacar a pratica de uma criagdo ativa da crenga do fa, ao
analisar determinado aspecto da narrativa, assimilar um conteudo aos aspectos de sua propria vida e
criar uma linguagem propria, resultado de uma mistura de suas experiéncias pessoais. Essa questdo
também fica evidente quando a fa escreve “me senti ofendida como mulher e como leitora”.

Trento (2013), ao estudar uma comunidade de fas da série Lost no forum DarkUFO, observou
no discurso dos seus participantes o recorrente deslocamento do tema central, no caso a narrativa
seriada, para falarem de si mesmo e do outro. Para o autor, o emergir do falar de si mesmo e, ndo
principalmente, do seriado pode ser visto nos modos como os usudrios membros da comunidade
construiram os sujeitos de seus enunciados. “Eles, geralmente, manifestavam suas crengas ¢ dogmas
em primeira pessoa ao compartilhar interpretacdes sobre os capitulos da série televisiva. ” (TRENTO,
2013, p. 78). A constituicdo como sujeito na comunidade passa, desse modo, pela manifestagao
publica dessas caracteristicas ideologicas ligadas ao individuo e suas praticas.

Na adaptacao para a TV de Game of Thrones, alguns personagens foram retirados da narrativa
e outros foram reformulados para viver situagdes diferentes daquelas que o leitor conhecia. No caso
do casamento em Winterfell, a unido vista nos livros acontece entre Ramsay Bolton e Jeyne Poole. A
personagem feminina nao existe na adaptacdo e o casamento € entre 0 Ramsay e Sansa, portanto, algo
novo para os fas. Nesse mesmo momento da narrativa nas cronicas, Sansa possui pela primeira vez
na historia o controle sobre a propria situagdo, surgindo ndo apenas como “sua propria mulher”, mas
também como uma verdadeira jogadora e uma ameaga aqueles que a maltrataram no passado. Na
andlise da cena, feita pelos fas, durante o Podcasteros#26, eles acreditam que a opgao por alterar a
historia da Sansa, feita pelos showrunners, regride o desenvolvimento da personagem ao apresentar

uma situagdo que ela ndo vive nos livros:

Podcasteros#26, trecho 1h09min48s — 1h10min34s

Ana Carol: A série colocou ela nessa situagdo, que ela ndo vive nos livros. (Sansa Stark) ¢
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uma personagem empoderada que ja passou por tudo isso [...] eles (os showrunners) regrediram o
personagem da Sansa para desenvolver o Theon.[...] Nada justifica essa cena ter acontecido
para mim.

Marcos Noriega: ela vai atrapalhar, definitivamente o arco da personagem. (PODCASTEROS,
2015, online).

Alguns fas alegam, ainda, que a adaptagdo, ao propor tal mudanca, privilegia plots narrativos
para desenvolver os personagens masculinos, diminuindo, assim a participacao e importancia das

mulheres na narrativa;

Podcasteros#26, trecho 1h12min22s — 1h12min16s
Ana Carol: Para a gente analisar isso mais profundamente a gente vai ter que comparar as
cenas dos livros e nos livros € muito pior. [...] € uma cena do ponto de vista do Theon e que
acontece diretamente com ele. Dai eles (os showrunners) tiram a Jeyne Poele e colocam a
Sansa para ter esse papel. Ndo colocam o Theon como o cara que, de fato, faz o horror com a
Sansa. Ou seja, excluem o personagem masculino da cena de horror para deixar que o horror seja

sofrido apenas pela garota e faz com que ele sinta o horror. (PODCASTEROS, 2015, online).

J& para outra parcela de fas, a insatisfagdo ndo esta na questdo acontecer com a personagem
feminina em si mas, sobretudo, em relagdo ao deslocamento dessa personagem especifica, Sansa

Stark, na narrativa, como ¢ possivel identificar em:

Postagem
Mimimi.. se tivesse ofendido mesmo as mulheres a pagina seria tirada da internet pelos criadores.
Eles mantém a pagina pq ndo ofendeu em nada. Ou entdo eles alimentam e divulgam uma
série que ndo da a minima pras mulheres... Meu problema com a série foi s6 e exclusivamente a

mudanga da Sansa de lugar. (GAME OF THRONES BR, 2015, online).

A frustragdo dos fas € causada, sobretudo, pela expectativa de ver na série uma narrativa que
corresponda ao que ocorre nos livros e, quando isso ndo acontece, eles se sentem desapontados, como
pode-se observar na comparacgao feita pela fa Ana Carol entre as duas obras. Em outra perspectiva,
no entanto, a fala do fa: “Meu problema com a série foi s6 e exclusivamente a mudanca da Sansa de
lugar” indica que, se por um lado, uma parcela dos fas sentiu-se incomodada pela diminui¢do de uma
personagem por questdes de empoderamento feminino na narrativa, por outro, alguns fas se
mostraram interessados, majoritariamente, pelos desdobramentos da narrativa, limitando-se a

questionar a adaptagao sem problematizar ou discutir os motivos que levaram a essa alteracao.
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Ao contrario de um discurso fortemente legitimado nos estudos das comunidades online que
buscam homogeneizar a participagdo dos usudarios, relacionando-a a uma inteligéncia coletiva,
Campanella (2012), em seu estudo empirico, mostrou nuances ¢ enfrentamentos entre usuarios dos
mais distintos interesses, inscritos em diferentes relagdes de poder e discursos que ultrapassam o tema
central da conversa. Para o autor, as participagdes nas comunidades online “sao trocas ricas em
sentido nos quais os seus participantes falam de si proprio, dos outros e da sociedade”
(CAMPANELLA, 2012, p. 281).

Em uma anélise dos comentarios feitos pelos ouvintes do podcast em questdao, nem todos
compartilharam da insatisfagdo unanime dos podcasters, que se posicionaram totalmente contra a
adaptacdo e se propuseram a, de forma engajada e participativa, ampliar a discussdo para questoes
sociais, como o fetiche e o excesso de exposi¢do do corpo feminino em obras audiovisuais.

As analises dos dados referentes aos comentarios, mostrou que no arquivo textual produzido
pelos fas do seriado no portal Game of Thrones BR, houve maior repeti¢ao de alguns assuntos, sendo
possivel classifica-los. Dentro do tema “estupro” existiam dois claros e distintos posicionamentos:
muito além da discussdo para determinar se houve estupro ou ndo, o que se discutiu foi a aceitagdo
ou rejei¢do dos fas em relacdo a adaptagdo da cena.

Aqueles que “aceitaram” a cena revelaram, desse modo, aguardar a continuidade da narrativa
para saber se o acontecido teria “algum valor posterior para a trama”. Houve, ainda, aqueles que “nao

gostavam do personagem da Sansa e ndo se importavam com o rumo dela”, como vemos em:

Postagem
Discordo da posi¢cdo da maioria das pessoas sobre a cena, mas so se ela tiver algum valor posterior
para a trama. Se for s6 porque faltou impacto para terminar o episodio, ai sim eu direi que foi
desnecessario... E ndo me venham com “ain estupro ndo pode ser usado para desenvolvimento de
personagem...”, porque isso ¢ FICCAO, se o autor pode usar assassinato, decapitacio, tortura,
estripar, cortar, picar, triturar qualquer personagem, porque ¢ errado usar mais esse recurso? Mas
repito, estou aguardando saber onde isso vai dar para DEPOIS dizer se foi inttil ou ndo para a trama.
(GAME OF THRONES BR, 2015, online).

Postagem
Foi estupro, incontestavel isso. Mas falar que isso € passado como fetiche pros espectadores
chega a me ofender. Pq eu assisti a cena como estupro claro e nem um pouco sexual, se alguém
tem tesdo na cena entdo ¢ pq a sociedade tem muitos doentes. Entdo o erro principal dos produtores
foi falar que a cena ndo se classifica como estupro, eles deviam falar: foi estupro sim e se tu sentiu
tesdo entdo tens algum problema. Entendo que vocés estao muito ofendidas com a cena, mas falando
como leitor: ndo gostava do personagem da Sansa e ndo me importo com o rumo dela. Os poucos

personagens que me “ofenderiam” se mudarem o rumo serdo Snow e Aria. A série estd mudando o
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rumo de varios personagens: Bran, o principe Sapo, Brienne, Catelyn, enfim..Ndo concordo com
muito do que vocés falaram, mas escutei até o fim pra ter opinides diferente da minha. So
acho que poderia ter algum participante do podcast com uma opinido diferente, ndo um que
pense que a cena ndo foi estupro, mas sim que pense que o rumo da Sansa ndo foi pra dar um
“presente” pra quem queria ver ela pelada e além disso um recurso de roteiro, j& ndo tem como eles
introduzirem todos personagens secundarios do livro ja que ndo ddo conta nem dos principais.

(GAME OF THRONES BR, 2015, online).

Como apontou Campanella (2012), os grupos de fa ndo sdo necessdria € magicamente
movidos por um Unico objetivo em um consenso nas respostas geradas por uma inteligéncia coletiva.
Eles assemelham-se mais a “campos de batalhas discursivos”, onde os fas podem expor suas
frustragcdes com o seriado e, consequentemente, suas proprias. Esse ambiente de conflito pode ser
observado quando os fas se opdem as falas uns dos outros.

No caso da presente andlise, como ja foi colocado, hd uma moderacdo por parte dos
colaboradores que administram o portal evitando que postagens ofensivas se tornem publicas. No
entanto, a partir de um comentario deixado pela Ana Carol em espacgo reservado para as conversas de

fas, pode-se inferir que o clima de conflito, intolerancia e ofensa se fez presente:

Postagem
Ana Carol: Se vocé€ visse os comentarios que a administragdo deleta aqui. As coisas que as
pessoas me chamam... os nomes... a mim ¢ a toda a equipe do site.... Diariamente, aqui nos

comentarios, no twitter, facebook e e-mail, como citamos no podcast. O seu exemplo de “ndo

r

concordo com esse bando de burros desse site” é um elogio perto das coisas que leio. Eu, de
todos os membros do site, sou a pessoa mais tolerante a esse tipo de coisa. Mas esse foi o ano

que até eu passei dos meus limites. (Game of Thrones BR, 2015, online).

As regras de orientagcdo e conduta presentes nas comunidades reais permanecem com a
migragdo para o virtual, persistindo os conflitos e os combates oratérios entre os membros (LEVY,
1997), ocasionalmente, mais ofensivos na comunica¢ao mediada pelo computador, tendo a tela como
protecao. Por conta disso, tais conflitos e divergéncias sao comuns em redes de fas. Ao questionar as
escolhas dos showrunners, a equipe do portal Game of Thrones BR aproveitou para levantar, também,
questdes sociais muito além da narrativa ficcional, trazendo-a para as discussdes mais atuais sobre o
papel dado as mulheres nas narrativas entre outros pontos, o que nao agradou a um grupo de ouvintes
que se desligou da rede do Podcasteros. Como vimos em Castells (2001, p. 161), os usuarios tendem
a construir as suas redes “sobre a base de seus interesses, valores, afinidades e projetos”. Desse modo,

ao sentir-se frustrado ou desinteressado, tendo em vista o dinamismo e fluidez das suas conexoes, o
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fa sai em busca de novas comunidades e novas redes para se conectar.
Muito embora esse ndo seja um discurso homogéneo e nem todos os fas compartilhem das
mesmas colocagdes e questionamentos, as escolhas narrativas na adaptacao indicam, para alguns fas,

uma “mancha na qualidade da trama”:

Postagem
Ola Pessoal do Podcasteros. Eu ja havia pensando em ndo voltar a comentar sobre a cena do
estupro da sansa. Mas como a Angélica nos convidou ao debate resolvi mostrar uma conclusdo desse
caso para mim mesmo. Primeiramente acho muito saudavel debatermos esse assunto, mesmo sendo
uma obra de ficcdo. A sociedade ainda ¢ muito machista e se ndo conversarmos a respeito disso
talvez ndo poderemos mudar tal situagio. E facil falar que nada aconteceu quando vocé é um
homem. Mas dificilmente nos colocamos no lugar das mulheres para entender tais abusos realmente
acontecem. Outra coisa fico muito triste com a série ter tido essa decisdo. Isso manchou muito a
qualidade da trama, uma coisa que quando assisti pensei “Serd que o Martin faria uma coisa
dessas?”. Os produtores apostaram tanto em “contar” a historia do jeito deles que acredito que o tiro
saiu pela culatra. Realmente a cena foi desnecessaria. J4 que a série muda tanto o arco das tramas. A

Sansa Stark deveria ser preservada. (Game of Thrones BR, 2015, online).

No caso da equipe do Podcasteros, a insatisfagdo e resisténcia quanto ao uso de tematicas
sexuais e sociais na narrativa se faz presente em outros momentos da adapta¢do, quando, por exemplo,
o personagem Tommem Baratheon ¢ apresentado mais velho ou a participagdo do personagem Loras

Tyrell € reduzida se comparada aos livros:

Podcasteros#26, trecho 56min15 — 57min27s

Ana Carol: Eu ndo espero mais nada dessa série. Nao € possivel que os caras (0s showrunners)
envelheceram o Tommen sé para ele ndo fazer nada! Ai vai ser o cimulo, do ciimulo, do ciimulo
mesmo, né? Muita gente fala ai: “vocés reclamam da cena da Sansa mas eu nunca vi voc€s
reclamando do que o Loras fez ou da cena do Tommem...” Eu indico todo mundo que fica falando
[...] a escutar os outros Podcasteros que a gente dissecou o Tommem, lembram gente? [...] nos
quatro condenamos o fato do Tommem ter sido envelhecido para ser sexualizado e condenamos
veementemente a série ter mudado o Loras. Na verdade, a gente ndo condenou, a gente analisou o
porqué da série estar fazendo isso: que € para trazer o tema da homofobia, que € para chocar. Mas
o debate ¢ valido! O que a gente criticou é o que eles estdo fazendo com o personagem do
Loras, para passar esse tipo de mensagem, porque ¢ definido como um gay e nada além disso.
(PODCASTERGOS, 2015, online).

Podcasteros#26, trecho 1h13min29s — 1h13min48s
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Marcos Noriega: Vocé comeca a olhar por um espectro mais amplo dentro da série. Voc€ junta essa
cena (do estupro da Sansa), com o tratamento dado ao Loras, com o tratamento dado a outras
personagens femininas dentro da historia ... € ai vocé comega a perceber que tem um resquicio ai

misdgino, machista etc que esta transparecendo, infelizmente. (PODCASTEROS, 2015, online).

A partir da leitura feita pelos fas do Podcasteros, o envelhecimento do personagem Tommem
foi pensado no roteiro para justificar a utilizagao de cenas de sexo e a pequena participacao do Loras,
por sua vez, para reduzir o personagem a sua homossexualidade. Todas essas criticas sao direcionadas
para os produtores que sdo acusados, por parcela dos fas, de serem machistas e desenvolverem o
roteiro da série pensando em um publico exclusivamente masculino, como ¢ possivel observar nos

trechos do podcast:

Podcasteros#26, trecho 1h13min48s — 1h14min55s
Marcos Noriega: Desde essa coisa dos peitos ¢ bundas femininos gratuitos a torto e a direito desde o
inicio... vocé comega a montar um quadro que nao é muito bacana: que parece, justamente, ter
eleito um publico-alvo, que € essa coisa do publico masculino burro, levando até o fim isso apesar de
se ja ter dado mostras de que o publico dessa série € um espectro muito maior € que esse espectro tem
que ser respeitado. As personagens femininas t€ém que ser empoderadas e também colocadas de uma
maneira que elas possuam uma dignidade tanto quanto os personagens masculinos importantes tém. E
quando isso € negado, fica claro que é da vontade do produtor e do showrunner da série. Ele é que nao
entendeu exatamente o poder que ele também tem de colocar essas questdes e guiar esses personagens
de uma maneira que ela poderia ser muito mais grandiosa e interessante e ao encontro das aspiragoes
do restante do publico e ndo s6 do publico masculino “babao”

dentro da série, né? (PODCASTEROS, 2015, online).
Podcasteros#26, 1h15minSSs — 1h16min24s

e mentalmente limitado que existe

Ana Carol: Em Dorne, eles (os showrunners) tém a oportunidade de mostrar a vertente mais
feminista de Westeros e, ao invés disso, eles tém a pior adaptacdo de todas que sdo as serpentes de
areia de um jeito clichél...] Outro exemplo é a Yara Greyjoy que nesse momento dos livros esta
num momento politico super interessante nas Ilhas de Ferro e eles cortaram isso da série...

(PODCASTERGOS, 2015, online).

Hé algum tempo, os estudos de fas t€ém representado o fandom como um local de resisténcia
cultural e ideoldgica aos valores heteronormativos e patriarcais, que muitas vezes moldam a midia de
massa. (JENKINS; SHRESTHOVA, 2012 p.4). A primeira e a segunda onda dos estudos de fas, como
vimos, estiveram associadas “com poder e resisténcia” (SANDVOSS, 2013, p.9). Arab (2015)
defende que geracdes mais novas, particularmente, durante as tltimas décadas, tornaram-se civica e

politicamente engajadas de maneiras novas e diferentes, relacionando-se menos com a politica
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eleitoral ou organizagdes governamentais e civicas, € mais “com os interesses pessoais, redes sociais
e ativismo cultural”. (ARAB, 2015, p. 96).

A exemplo do que ocorre no episdédio do podcast analisado, em um cenario em que esse
fandom passa a estar conectado e com poder massivo de engajamento, portanto, € comum que uma
parcela desses fas se porte como ativistas fazendo valer, mais enfaticamente, tal poder de escolha
como forma de aproximar consumo de cidadania. Demonstram, mais uma vez, as vantagens das redes
colaborativas proporcionadas pelas ferramentas digitais. Jenkins (2012, p.2) reitera que, desse modo,
o fa-ativismo passa de uma resposta banal, como a capacidade de eliminar um concorrente de
determinado reality show ou fazer circular na internet uma parddia de um programa favorito, feita
entre os amigos, “para um envolvimento continuo com as preocupagdes do mundo real”.

Para Toledo (2013, p.44), o fato de haver discordancia em relacdo as decisdes de rumos dados
a série demonstra que, embora de posse de todos os recursos narrativos € do dominio do canone, “os
produtores devem levar em consideragdo a opinido dos fas para obterem €xito comercial, engajamento
das audiéncias e aceitacdo do conjunto de regras da canonicidade”. Isso porque, a partir de novas
praticas de recepg¢do, ao ganhar as redes, o fa potencializa sua voz e influencia toda uma rede de
seguidores, parte da audiéncia, passando a ter um papel vital de destaque e importancia no atual fluxo
midiatico.

Diante do posicionamento severo dos podcasters de criar uma mobilizagdo em torno episodio
do estupro da personagem, eles usaram a rede em torno do Podcasteros para elevar a discussdo para
um patamar social externo a narrativa. Porém, nem todos os fas da rede do podcast, como vimos,
estiveram dispostos a participar da conversa, ampliando a discussdo para além das muralhas do
universo ficcional. Perderam, com isso, a oportunidade de usar o espago de conversagao para praticar
a tolerancia e, finalmente, exercer uma consciéncia social e um papel mais ativo e critico em relacao

aos conteudos dos textos de midia que lhes sdo apresentados.

3.3 Consideracdes sobre o capitulo

Ao analisar, na préatica, o corpus sonoro dessa pesquisa, os episodios do Podcasteros, € os
comentarios feitos pelos ouvintes no ambiente do portal, o que se viu foi um espago rico de troca de
experiéncias e informagdes. Nele, os fas se mostraram profundos conhecedores da narrativa por meio

das analises e formulagdes de teorias e especulagao.

No entanto, como vimos, nas entrelinhas dos comentarios, tendo em vista a moderacao do
portal, esse ambiente de conversa se mostrou também como um espago para discussoes, intolerancias
e conflitos atravessados por diferentes formacdes discursivas e ideologicas de cada participante.

Somada as questdes sobre canonicidade e autoria da série, foram identificadas, ainda, expectativas
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nao alcangadas dos fas, que esperavam uma maior representacao e empoderamento, nao apenas de

personagens femininas, como também de minorias, como homossexuais e injusti¢ados.
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CONSIDERACOES FINAIS

Como vimos no capitulo 1 da dissertacdo, Game of Thrones pode ser considerada uma obra
extremamente complexa tanto na questdo da construgdo dos inimeros personagens € suas extensas
redes de relagdes, com jogos de interesse e artimanhas politicas, quanto na questao da sua diegese,
cuja geografia e cenario sdo rica e detalhadamente descritos. Assim sendo, a pratica dos fas se
juntarem a outros fas para conversarem acerca desse universo se d4, principalmente, pela necessidade
de compreender melhor tal narrativa: ela exige do espectador uma postura ativa, habilidades
cognitivas e investigativas para seguir acompanhando a historia.

No caso do Podcasteros, os fas fazem analises criticas a respeito da atuacdo, direcdo e do
proprio enredo de cada um dos personagens, estimulando os demais ouvintes a se posicionarem acerca
dos textos por meio dos comentarios — estabelecendo a si proprios como nos de uma rede discursiva
sobre a série. Em vista disso, nossa investigagdo acerca da producdo textual que circula pelas redes
sociais nos levou a uma analise da “rede discursiva dos fas” (MASSAROLO et al, 2015) de Game of
Thrones formada a partir do podcast.

Narrativas seriadas que apresentam uma estrutura complexa, como a percebida em Game of
Thrones, sdo capazes de prolongar o interesse e a permanéncia do espectador. Do ponto de vista da
audiéncia, logo, perder um unico episddio de um seriado que segue tal formato faz com que a
compreensao do todo desenvolvido seja prejudicada, havendo a necessidade de um acompanhamento
mais cuidadoso e regular por parte de quem o assiste, como ocorre com Game of Thrones. Tais
narrativas trazem, ainda, a exigéncia de assistir e reassistir a todos os episddios, recapitulando cena a
cena, para tentar preencher lacunas, formular teorias e compartilhar objetos ocultos, pistas entre
outras referéncias “de modo a buscar um entendimento mais pleno do desenvolvimento das tramas
narrativas” (TRENTO, 2014, p.153).

Essa observacgao refor¢a o entendimento de Fiske (1992) e Jenkins (2010) de que, para um fa,
a troca verbal regular com seus pares, sob a forma de conversas e fofocas, € responsavel por grande
parte do prazer de pertencer a uma rede de fas. A partir dessa troca de experiéncias € impressoes,
afinal, os fas criam niveis cada vez maiores de conhecimento. Por essas razdes, eles buscam interagir
uns com os outros: ao trabalharem, em conjunto e de forma colaborativa, alcancam o objetivo de
saber mais sobre seu objeto de culto. Criam, por fim, cultura e identidade proprias daquela rede em
que se conectam mesmo que por meio de conflitos, opinides divergentes e contestadoras.

Ao relacionar Game of Thrones com a HBO, observamos que o valor simbolico da produgao
aumenta, justamente, por ela estar associada a marca do canal. Desse modo, embora mais voltada
para a construcao dos personagens, seus conflitos e relagdes, como vimos, Game of Thrones apresenta

em sua narrativa tematicas adultas como trai¢do, incesto e prostituicdo que empregam muitas
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expressoes chulas e cenas de sexo, nudez e violéncia. E interessante notar que tais temas sio
recorrentes nas producdes da HBO e acompanham a histéria do canal. A violéncia grafica, o
tratamento aberto da sexualidade e a falta de restrigdes em relagao ao vocabuldario indica, por fim, que,
ao mesmo tempo em que a série ousa, ela dialoga com o publico de assinantes do canal.

Por outro lado, como posto no capitulo 2, o atual ambiente das midias permite o surgimento
de novas praticas de recepgdo por parte da audiéncia, que passa a ter um papel vital de destaque e
importancia no atual fluxo midiatico. Esse conjunto de novas praticas sociais e culturais, combinado
as inovacgdes tecnoldgicas que se desenvolveram em torno delas, constituem o que Jenkins, Green e
Ford (2014) denominam de Cultura ligada em Rede. Em rede, todas as agdes ¢ mobilizacdes se
potencializam, gerando uma comog¢ao com grandes e determinantes proporgoes.

A partir do exemplo da campanha oficial de divulgacdo da quinta temporada de Game of
Throne apresentado, vimos que a pagina oficial da série, no Facebook, foi bombardeada por
mensagens de fas insatisfeitos com o papel dado as mulheres ndo apenas na narrativa, mas,
principalmente, enquanto fas da série. Neste sentido, a crescente participagdo e interacdo em rede de
fas das séries televisivas mostra-se como um espaco de conflitos, sobretudo, quando os interesses dos
fas, relacionados a canonicidade ou a outras questdes sociais, sdo contrarios aos das grandes
corporagdes de midia. Esses conflitos sdo, também, parte do processo de midiatizagao no qual as
discussdes feitas pelas midias e outras instdncias de comunicagdo, de forma mais ampla, refletem a
sociedade atual, como o caso do tema feminismo. Afinal, ao observar as praticas dos fas em rede,
percebemos que os participantes t€ém, de modo recorrente, como hébito, apropriarem-se da narrativa
trazendo-a para suas proprias vidas para falarem de si proprios, dos outros e da sociedade.

No capitulo 2, vimos, ainda, que no contexto midiatico, a curadoria diz respeito grupos de
pessoas que, a exemplo do que faz a equipe do podcast, agregam, compartilham, classificam,
justapdem e criticam um conteido em uma variedade de plataformas. Esse processo ocorre em
sintonia a natureza da internet como um ambiente que permite, de forma bastante eficaz, a
comunicacao horizontal entre as pessoas. Ainda assim, fas entusiastas, como Ana Carol, Rafa Bacellar,
Ang¢lica Helish e Marcos Noriega, ao desenvolverem seus proprios meios de produgdo, distribuigao,
exibi¢do e consumo, ocupam um papel de lideranga e possuem uma rede de influéncia com outros
fas. Ainda que essa troca ocorra de forma mais horizontal, percebemos que quanto maior o
investimento afetivo, a intensidade do consumo e a produtividade, do ponto de vista do fa, maior sera
o reconhecimento dentro da rede em que atua e, consequentemente, maior sera a cobranga por
postagens e analises.

E possivel compreender o Podcasteros e os fis produtores de contetido, desse modo, como
uma espécie de nd, um ponto estavel na rede para fas brasileiros e ouvintes da lingua portuguesa em

busca de material sobre a série Game of Thrones. Ao redor de Podcasteros, com isso, observamos
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uma rede formada por fas com grande capacidade de comunicacdo que ¢ mantida e ampliada por meio
da atuacdo conectada dos ouvintes, que compartilham e comentam. Desse modo, o podcast se revela
um espaco privilegiado de cumplicidade, de proximidade e de interagdo pessoal, assim como o radio
desde os seus primordios.

Diante dessas possibilidades, os ouvintes se apropriam do podcast, fazendo esse contetdo
circular em um modelo baseado em participagdo. A periodicidade na producdo dos podcasts, neste
caso, ¢ importante uma vez que, por meio dela, os lagos e vinculos de identificacdo entre podcasters
e ouvintes sao reforgados e mantidos. Essa relagdo ¢ possivel também de ser mensurada por meio de
um monitoramento do tempo de permanéncia dos ouvintes na plataforma.

No entanto, a partir do contetido analisado no capitulo 3, vimos que o espago de conversa
também se configurou um ambiente de discussdes, intolerancias e conflitos atravessados por
diferentes formacdes discursivas e ideologicas dos participantes. Nele, foram identificadas
expectativas nao alcancadas dos fas, que esperavam uma maior representacdo ¢ empoderamento das
personagens femininas e minorias na narrativa audiovisual, assim como ocorre nos livros de George
R. R. Martin. Com isso, o que se observou foi uma profunda frustragdo com a adaptacdo de Game of
Thrones e com os rumos dados a determinados personagens.

A partir da observacao e exploragdo do ambiente online, da analise dos comentarios dos
ouvintes, da conversa dos fas e, apds a mesa redonda com os podcasters, finalmente, € possivel criar
uma hipotese acerca dessa midia ainda tdo pouco explorada em pesquisas académicas, o podcast.

Ao falar da experiéncia de produzir conteido para multiplataformas, em diferentes midias,
Ana Carol, como foi colocado, defende que o podcast € a maneira mais apropriada, “mais abrangente,
mais interessante e mais profunda” (JIGBLOGGERS, 2016, online) para conversar sobre a série
Game of Thrones. O consumo desse contetido sonoro em diferentes plataformas, por sua vez, ocasiona,
também para os fas ouvintes, uma nova experiéncia, como afirmou um fa: “ouvir esse podcast ¢ quase
como ler a critica, mas melhor” (PODCASTEROS, 2014, online). Posto isto, entendemos que aquele
fa que frequentava o portal Game of Thrones BR antes do Podcasteros passou a ter uma outra forma
de consumir a série Game of Thrones e se relacionar com os fas a partir do podcast: a midia sonora
oferece uma maior proximidade entre locutor e ouvintes e, consequentemente, entre os fas. Ainda que
o consumo desse contetido sonoro possa ser feito de diferentes maneiras, via telefone movel,
aparelhos de mp3, fablet ou computador, em deslocamento ou nao, o fa tem a opg¢ao de se reunir em
um ambiente em comum, o portal, para conversar sobre tal contetdo. Desse modo, a relacao entre os
fas no ambiente de conversa do Podcasteros ¢ diferente das outras formas de interagao vistas no portal
porque a experiéncia de consumo do contetudo ¢ diferente.

Acreditamos, por fim, que, em um futuro préximo, teremos sim o provavel esgotamento do

atual modelo de distribuicdo dos podcasts, via feed, assim como prevé Martel (2015). Desse modo,
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ao filtro original de recomendagdo, uma nova camada devera ser criada, capaz de selecionar, mais
uma vez, o conteudo. Essa mudanga ja estd acontecendo quando observamos, por exemplo, a pratica
dos fas ouvintes acessarem o portal Game of Thrones para consumir e participar do Podcasteros.
Neste ponto, acreditamos que serdo os fas entusiastas, influenciadores que escrevem blogs, gravam
videos e produzem podcasts, entre outros conteudos, que serdo os responsaveis a, por meio de uma
curadoria, fazer essa selecdo e recomendacdo do que consumir. Por essa razdo, cada vez mais,
pesquisas que investiguem novas praticas dos fas em ambientes digitais e multiplataformas se revelam

promissores objetos de estudo.
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Tabelas de analise qualitativa e quantitativa dos dados

APENDICE A: Tabela 2. Dados dos comentarios dos fis do episodio Podcasteros #12 The
Laws of Gods and Men:

Podcasteros 12: “The Laws of Gods and Men”
fas falam sobre fas 21

duvidas sobre o conteddo

respostas sobre conteudo

sugestbes/cobranga ao Podcasteros 10

compartilham a propria experiéncia

elogios/apoio ao Podcasteros 15

spoilers

hipoteses sobre a narrativa

canonicidade nos livros 1

APENDICE B: Tabela 3. Dados dos comentérios dos fis do episodio Podcasteros #26
Unbowed, Unbent, Unbroken:

Podcasteros 26: “Unbowed, Unbent, Unbroken”

criticas a narrativa da serie 24
fas falam sobre fas 31
duvidas de navegabilidade 1
respostas sobre navegabilidade 2
sugestdes ao Podcasteros 3
critica negativa ao Podcasteros 6
respostas as criticas negativas 8
defendem a cena de estupro 18
discordam da cena de estupro 13
elogios ao Podcasteros 24
spoilers 2
hipdteses sobre a narrativa 10
canonicidade nos livros 15

elogios aos atores 1
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APENDICE C: Griéfico 1, total de dados estatisticos da plataforma Soundcloud referente ao
numero de acessos computados até o dia 3 de junho de 2016.
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APENDICE D: Graficos 2, 3 e 4, dados estatisticos da plataforma Soundcloud referentes ao
nimero de acessos computados até o dia 3 de junho de 2016 dos episodios analisados:
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