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O Culto & Imagem em Game of Thrones: Experiéncia Estética e Recepc¢éo dos Fas !

Adriana Corréa Silva PORTO?
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, RJ

Resumo: O objetivo deste trabalho é investigar a relacdo entre a experiéncia estética
facultada por uma obra e a capacidade desta tornar-se objeto de culto entre os fés.
Considerando o processo relacional entre humanos e ndo humanos como potencial gerador
de efeitos estéticos, propomos uma reflexdo sobre a circulacdo de materiais expressivos
como estimulo a fruicdo estética. Dentro dessa perspectiva, pretendemos identificar o papel
da imagem na rede sociotécnica que enreda homens e aparatos tecnoldgicos, assim como a
relagdo de culto estabelecida entre eles. Compreender tal fendmeno pode ser util para
entrevermos novos modos de visdo em uma imagem e despertarmos para sistemas de vida
que precisam ser melhor estudados.
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1 - Introducéo

Partindo do pressuposto de que todo processo relacional entre pessoas, objetos e
acontecimentos pode gerar efeitos estéticos (BRAGA, 2010), buscamos entender a relacéo
entre a experiéncia estética proporcionada por uma obra artistica e a sua capacidade em
tornar-se objeto de culto por parte dos fas. Ainda dentro dessa perspectiva, pretendemos
investigar o papel da imagem na rede sociotécnica que enreda homens e aparatos
tecnoldgicos. Compreender tal processo relacional é fundamental para entrevermos em uma
imagem novos modos de visdo e perceber que sistemas de vida organizados pelos meios
técnicos ndo sao apenas ficcdo. Eles emergem no derretimento das fronteiras entre humanos
e ndo humanos e se manifestam nos discursos da cultura e da ciéncia (FELINTO;
SANTAELLA, 2012). N&o ha aqui a intencéo de estabelecer um embate de forgas e sim de
tentar acoplar criativamente homem e maquina®, a fim de aumentarmos nossa compreensao

sobre os fendmenos que nos cercam.

! Trabalho apresentado no GP Ficgdo Seriada do XIII Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicacio, evento
componente do XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacéo.

2 Mestranda do Programa de Pés-graduacdo em Comunicacdo Social (PPGCOM) da Universidade do Estado do Rio de
Janeiro (UERJ). E-mail: acporto@ymail.com.

3 Neste caso, computadores, aparelhos de TV, celulares e outros dispositivos moveis.
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Para cumprirmos tal propdsito é preciso delimitar alguns conceitos que nos
norteardo durante a tarefa de avancarmos rumo a um conhecimento mais proficuo acerca
desta relagdo homem-maquina. O primeiro deles é o contexto em que os fendmenos
analisados se desenvolvem. Em um territorio cultural marcado pelo simbolico e pelo
imaterial, nosso desafio sera tomar como base o paradigma da materialidade da
comunicacdo. A partir dessa perspectiva, a matéria deixa de ser vista apenas como um
suporte, um mero veiculo de apreensdo do sentido, para tornar-se constitutiva dele
(FELINTO; ANDRADE, 2005). E neste cenario - em que objetos, coisas e pessoas agem
uns sobre os outros e se afetam mutuamente - que propomos uma reflexdo que leve em
conta as circunstancias materiais e historicas, capazes de influenciar a producéo de sentido
e 0 desenrolar dos acontecimentos.

Feitas estas consideracdes, passamos a discussdo sobre o culto mantido pelos fas e
sua relacdo com as imagens sociotécnicas produzidas por uma determinada obra
audiovisual. Para introduzir o assunto, cabem aqui algumas explica¢bes. O fenédmeno cult
ao longo dos anos vem se relacionando com a ideia de subcultura, “identificada menos
como um estilo especifico do que como uma certa estratégia de leitura associada a
vanguarda” (JANCOVICH, 2003, p. 35)*. Neste sentido, importa-nos uma das principais
caracteristicas do fenbmeno: a existéncia de um grupo de fas, admiradores e consumidores
avidos por destrinchar a obra e segui-la em seus percursos e desdobramentos. E é
justamente esta caracteristica que utilizamos para definir uma obra cult e darmos
prosseguimento a reflexdo que propomos nas proximas paginas.

Sob este ponto de vista, a palavra cult — do inglés, culto - parece bastante apropriada
para definir a acdo de alguns grupos de adeptos, seguidores de objeto, pessoa ou conjunto
de componentes, que mantém com estes uma relacdo de culto em seus mais diversos
aspectos. Tal fendbmeno tornou-se uma espécie de classificacdo, um rétulo para as obras
“adoradas” por fas para além da sua vida Gtil°>. Ndo se trata apenas de uma distincio
alternativa ao mainstream °, tampouco da mera celebragdo da qualidade e sofisticacéo de

uma obra, mas também da emergéncia de um nicho de mercado marcado pelo hibridismo e

* Do original: “(...) a subculture identified less by a specific style than by a certain strategy of reading associated with the
avant-garde (2000:14).” (JANCOVICH, 2003, p. 35).

5 Refere-se aos fas que continuam a cultuar uma obra audiovisual que ja tenha sido finalizada, como é o caso dos fas de
filmes e séries de TV que continuam a manifestar a sua admiragdo e articular interagdes e producdes (fanfictions) em
comunidade ciberespaciais, mesmo apds o término do filme ou da série de TV em questao.

® A ideia de mainstream esta associada a uma conformidade politica, cultural efou econdmica com os respectivos circuitos
dominantes. E também a categoria de “blockbuster”, ou seja, filme ou obra produzida para atender aos anseios comerciais
de seus produtores. Muitas vezes também é entendida como produto de facil assimilacdo e baixa sofisticagao.
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pelo paradoxo das comunidades de fas na internet. Ainda mais multiplas e diversas na web,
a dinamica dessas comunidades online é definida por seus proprios integrantes, assumindo a
forma que seus membros querem que tenham, funcionando por meio de uma cultura
compartilhada (SHIRKY, 2011). Tal esclarecimento € bastante oportuno, j& que tomaremos
como objeto de estudo uma obra audiovisual. E, a partir dela, buscaremos analisar a relacéo
entre culto imagético e experiéncia estética, por meio dos rastros deixados em uma
comunidade de fés na web.

O objeto de estudo da pesquisa em questdo sdo as imagens da série audiovisual
Game of Thrones’, que relata disputas pelo poder em um mundo medieval fantastico®. A
obra chamou a atencdo da critica pelo enredo complexo, com grande namero de historias
entrecruzadas e personagens ambiguos, que oscilam entre figuras extremas, tais como
vilGes e herdis, bons e maus, virtuosos e inescrupulosos, conforme as circunstancias e o
desenvolvimento da trama. Outro detalhe que chamou a atencdo do publico sdo as belas
fotografias da trama e o fato de ndo haver personagem ou nucleo de personagens principais,
e sim varios nucleos. Trata-se de um emaranhado de histérias que misturam drama,
violéncia, aventura, romance, suspense e horror em meio a disputas de poder entre familias
e seres fantasticos.

Conhecidas as ideias e ferramentas a partir das quais a pesquisa € desenvolvida,
identificamos as imagens técnicas, foco desse estudo, como superficies que pretendem
representar algo, resultado dos esforgcos de se abstrair duas das quatro dimensdes espaco-
temporais especificas da imagem plana - comprimento e largura. Sua origem remete a
nocdo de imaginacdo de Flusser (1985). No entanto, como o proprio filosofo assevera, a
imaginacdo possui dois lados: se por um deles permite apreender duas dimensdes do
espago-tempo, por outro possibilita a reconstru¢do das demais — profundidade e tempo. Isso
implica em dizer que o que confere sentido as imagens sdo as relacfes entre elementos
diversos, que incluem a sintese das intengdes do emissor e do receptor:

Imagens ndo sdo conjuntos de simbolos com significados inequivocos,
como o sdo as cifras: ndo sdo “denotativas”. Imagens oferecem aos seus
receptores um espaco interpretativo: simbolos “conotativos”. (...) Ao
circular pela superficie, o olhar tende a voltar sempre para elementos
preferenciais. Tais elementos passam a ser centrais, portadores preferenciais
do significado. Desse modo, o olhar vai estabelecendo relacdes

7 Baseada na série de livros de fantasia épica As Crénicas de Gelo e Fogo (no original: A Song of Ice and Fire), escrita
pelo romancista e roteirista norte-americano George R. R Martin e publicada pela primeira vez em 1996. Originalmente
concebida para ser uma trilogia, a saga agora consiste em cinco volumes publicados, com mais dois planejados.

8 Abordaremos mais adiante as peculiaridades da estética medieval.



%BH{L;
5 Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo — Manaus, AM —4 a 7/9/2013

significativas. (...) O significado das imagens é o contexto méagico das
relacdes reversiveis (FLUSSER, 1985, p.7).

2 — Imagem e recepcao

As imagens que buscamos analisar sdo imagens técnicas, ou seja, produzidas por
aparelhos. Neste caso especial, imagens audiovisuais, captadas por cameras e transmitidas
para aparelhos de TV, celulares, computadores e similares. Assim, 0 mundo representado
parece ser a causa das imagens técnicas e estas parecem resultar de uma complexa cadeia de
acontecimentos que partem do mundo. Paralelamente, ao visualizar tais imagens, 0S
espectadores vém, na verdade, o seu sentido — ainda que indiretamente (FLUSSER, 1985).
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. Tais relacbes ndo sdo imperativas ou de
mao Unica, pois dependem do contexto, dos elementos em acgdo e de quem as Vé.

Efetivamente, na experiéncia vivida frente a obra e seus recursos materiais e
expressivos de qualquer ordem, parece ocorrer, junto com a emocdo, uma reacao
proprioceptiva’ (BRAGA, 2010). Tal constatacdo fica mais evidente quando observamos a
recepcdo dos fas, que afirmam sentir frio na espinha, vertigem e tontura ao assistir algumas
cenas. E o caso daquela em que o personagem Tyrion Lannister acorda em uma cela aberta,
a beira de um abismo, no Ninho da Aguia®™.

Dessa forma, somos levados a crer que a imagem técnica, constituida de simbolos
estéticos e abstratos, necessita ser decifrada para termos acesso ao mundo conceitual que
abriga o seu universo de significados. J& que 0 que vemos nessas imagens nao ¢ o mundo,
mas determinados conceitos relativos ao mundo, a despeito da impressdao automatica do real
sobre a superficie da imagem. Ou seja, tais imagens ndo sdo transparentes, tampouco
representam uma mera duplicacéo do real. Sdo superficies que transcodificam processos em
cena e, como tais, a dificuldade est4d em decifra-las, uma vez que delas emana um fascinio
magico, que nos torna cada vez mais influenciaveis (FLUSSER, 1985). Por outro lado,
também agem sobre n6s com o poder de nos emancipar do pensamento conceitual. Quer

dizer, desenvolve o pensamento através e a partir da imagem, ndo verbal, ndo conceitual,

® Também denominada como cinestesia, o termo é utilizado para nomear a capacidade de reconhecer a localizagdo
espacial do corpo, sua posicao e orientacdo, a forca exercida pelos musculos e a posi¢ao de cada parte do corpo em relagéo
as demais, sem utilizar a visdo. Este tipo especifico de percep¢do permite a manutengdo do equilibrio postural e a
realizacdo de diversas atividades praticas. Resulta da interacdo das fibras musculares que trabalham para manter o corpo
na sua base de sustentagdo, de informac0es tateis e do sistema vestibular, localizado no ouvido interno.

10 Assista a cena em http://www.youtube.com/watch?v=-FFW0JdgRLo de 1'34’" a 1'44"". O relato dos fas sobre o
referido episodio da primeira temporada esta disponivel no férum de discussdo http://iceandfire.forumeiros.com.
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conforme ja observado por Benjamin, que acrescentou visualidade e movimento ao
pensamento, criando uma nova forma de apresenta-lo.

Contudo, a imagem técnica é uma presenca que vai além da questdo fisica, material.
Ela se atualiza em outras imagens e objetos a ela relacionados, trazendo consigo toda uma
cadeia de representacbes sobre uma ideia-imagem - importante na construcdo de
identidades e na formacdo de grupos. Com isso, 0s simbolos revelam que ndo sdo meros
artificios das representacdes ja feitas, mas parte integrante delas. Um grupo apenas se torna
visivel no emblema coletivo que reproduz o seu objeto designado. Porque um grupo de fas
€ uma reunido de individuos que se congregam em torno de um mesmo signo, que
representa um interesse comum. Se eliminarmos o signo que o materializa — por exemplo, a
série audiovisual -, o grupo serad desfeito, a menos que encontre um novo Signo que o
substitua.

Isso, é claro, ndo significa que o curso de uma acéo € determinado exclusivamente
por humanos, que elegem signos e interesses em torno dos quais 0 grupo deve se reunir.
Pelo contrario, o curso da acdo oscila entre estes e 0s objetos técnicos que agem sobre nos e
uns sobre os outros (LATOUR, 2012). Tal ideia esta presente em diversos autores, como
em Walter Benjamin (1990), um dos precursores da perspectiva material que analisando a
imagem afirmou: "Quando o ator torna-se o0 acessorio da cena, ndo é raro que, cOmo
contrapartida, os préprios acessorios desempenhem o papel de atores. N&o é insdlito que, de
qualquer modo, o filme lhes confie um papel” (BENJAMIN, 1990, p.224 apud PERNISA;
LANDIM, 2008). Nesse sentido, a propria série que iremos discutir, Game of Thrones,
assim como os suportes utilizados para a sua veiculacéo — televisdo, computador, celular ou
outro aparelho — podem ser considerados agentes em acdo, capazes de provocar
deslocamentos dentro do grupo. Dadas tais explicagbes, prosseguimos com o desenho da
pesquisa, na qual identificamos o grupo analisado como um produto provisorio, rastredvel e
mutavel, composto por indmeras vozes contraditdrias e agregados sociais que se afetam
mutuamente.

Para ilustrar tal perspectiva, escolnemos as imagens da série de TV americana Game
of Thrones, produzida e veiculada pela emissora HBO - canal por assinatura com
transmisséo para 50 paises. Ja para analisarmos a recepcdo da obra audiovisual pelos fés,
selecionamos o férum Ice and Fire, no qual estes discutem os aspectos cultuados e expdem
as suas sensacgdes, reacdes, modo de agir, de pensar e de ver o mundo. Tais impressoes
resultam na experiéncia estética. A opcdo pelo http://iceandfire.forumeiros.com se deve ao



%BH{L;
5 Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo — Manaus, AM —4 a 7/9/2013

fato de este ser um espaco aberto e gratuito, bastando apenas se cadastrar para participar e
interagir com os demais membros. Além disso, € o primeiro férum brasileiro sobre As
cronicas de gelo e fogo, fundado em 17 de novembro de 2010 — conforme informa o
proprio site.

Intitulado Cenas impressionantes visualmente', o tdpico, criado por um dos
usudrios, convoca os demais para elegeram as imagens mais impressionantes da obra
audiovisual. Como critério para a escolha das imagens, 0 proponente sugere que sejam
descritas e postadas aquelas que mais afetaram os espectadores — pela beleza, horror ou
apreensdo causada por sua fotografia, ou ainda, pela intensidade da sensacdo que ela
provocou, seja esta positiva ou negativa. Entre os dias 27 de marco e 28 de julho de 2012,
foram registradas 15 manifestagdes de usuarios, que citam 19 cenas/imagens. Dentre as
quais trés sdo eleitas como as mais impressionantes da primeira temporada.

Antes de passarmos as trés imagens eleitas pelos fés, vale um registro sobre as
demais. Quase metade delas (47,36%) sdo paisagens de Westeros*? nas quais algum
personagem participa ou ndo do desenrolar da historia — exceto a cena do nascimento dos
dragbes e a do voo sincronizado dos diversos corvos que partem da cidade de Winterfell,
nas quais o foco da atencéo recai sobre a perfeicdo e o realismo da cena ficcional com os
animais, e nao sobre a paisagem em si, embora essa também seja parte integrante. Dentre as
fotografias citadas estdo a vista de Porto Real; de Winterfell; do Ninho da Aguia; da
Muralha; do personagem Ned Stark sob a &rvore branca da familia, diante do lago de
Winterfell; e o personagem infantil Bran Stark escalando um dos muros da mesma cidade,
ao norte de Westeros. Essas paisagens de Westeros sao um dos grandes atrativos imagéticos
da série, pois contribuem para a sua aproximacdo do mundo real, o entendimento da histéria
e para a imersdo dos fds no universo ficcional. Além de representarem uma experiéncia
estética proporcionada pela contemplacdo da beleza — assunto que voltaremos a explorar
adiante.

O segundo tipo de cena que mais aparece nas citacdes do grupo esta relacionada a
momentos de medo ou perigo iminente (31,57%). Por exemplo, quando aparecem 0s

»13

‘Outros’™, o corvo de trés olhos e o lobo raivoso na cripta da Familia Stark. Por Gltimo,

1 Disponivel em http://iceandfire.forumeiros.com/t155-cenas-impressionantes-visualmente. Ultimo acesso: 8/2/2013.

12 | ocal onde se passa a Série. Um dos trés continentes do mundo ficcional, que abrange os Sete Reinos descritos na
historia e corresponde as nagdes ao sul da muralha.

3 Também conhecidos como Caminhantes Brancos, existem ao norte da Muralha. Ressucitam homens e animais mortos,
aparentemente quando tocados pelo frio que os acompanha. Homens que perecem em uma batalha contra os Outros devem
ser queimados, ou entdo 0s mortos se erguerdo novamente como seus servos. Segundo a lenda, surgem quando esté frio ou
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foram registradas cenas de violéncia (31,57%), como o tapa dado pelo Rei Robert na
Rainha Cersei, Tyrion Lannister batendo em Joffrey Baratheon e a coroacdo de Viserys
Targaryen por Kal Drogo. Esses dados nos mostram que as imagens consideradas mais
impressionantes pelos fas da série, com significativa contribuicdo para o seu culto, estdo
relacionadas a beleza, ao horror e a violéncia, respectivamente.

Voltando as trés melhores imagens eleitas pelos fas de Game of Thrones, a primeira
delas'* mostra o personagem Tywin Lannister conversando com seu filho Jaime sobre os

rumos da guerra enquanto escalpela um cervo, retirando suas visceras e, posteriormente, o

couro.

Figura 1

O apelo da cena é o escalpelamento do animal, realizado de forma habilidosa e
banal. Por meio da imagem € possivel inferir também o carater do personagem — frio e
violento. O contraste entre o preto e o vermelho na tenda sombria remete a uma guerra
sangrenta. As paredes vermelhas ao fundo, também fazem referéncia ao estandarte da Casa
Lannister — um ledo vermelho. Enquanto o cervo representa a Casa Baratheon, que perdeu o
dominio sobre os sete reinos apos a morte do Rei Robert. Sobre esta cena, um fa comenta:
“A cena de Tywin esfolando um veado é bem impressionante”. Ao comentario se segue

outros que o confirmam.

fica frio quando eles surgem. Por vezes aparecem durante tempestades de neve e somem quando os céus se limpam.
Escondem-se da luz do sol e emergem a noite. Seus propositos e origem permanecem desconhecidos até o final da
segunda temporada.

1 Assita a cena em http:/www.youtube.com/watch?v=47MazY DnmaU.




§ 5% Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunica¢ao
INTERCOM  XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Manaus, AM — 4 a 7/9/2013

The Best of Tyrion Lannister - Game of Thrones, Season 1 compartihar¥  Mais informacded

Figura 2

A segunda cena/imagem™ é a do personagem Tyrion Lannister acordando em uma
cela aberta, & beira do abismo, no Ninho da Aguia. O ando, de familia nobre, foi acusado de
tentar matar Bran Stark e trancado nas celas do céu, que possuem piso inclinado em direcdo
a um penhasco exposto. Sobre este take, usuarios afirmaram ter sentido vertigem e frio na
espinha devido a situacdo de grande risco experimentada pelo personagem. Tanto nesta
como na figura anterior, 0 movimento das imagens, a perspectiva e a sonoplastia - o vento
uivando na cela, o som da faca cortando o couro, a retirada das visceras do animal, etc. -
sdo fundamentais para evocar 0s sentidos dos usuarios e despertar sentimentos de nojo,
horror, medo, apreenséo e beleza™.

Sobre a referida imagem, um dos fas comenta: “(..) Outra cena que me
impressionou visualmente foi quando Tyrion estd dormindo e quase cai da cela aberta do
Eyrie”. Um segundo usuario acrescenta “A cena do Tyrion acordando na beira do abismo
da um frio na espinha”. E um terceiro participante afirma: “a cena que o Tyrion acorda com

a mao pendurada me deu vertigem”.

15 Assita a cena em http://www.youtube.com/watch?v=-FFW0JdgRLo.

16 Adotamos o conceito de beleza como um sentimento, através do qual os individuos experimentam a plenitude da vida.
A beleza aqui é aquilo que atrai — seduz o olhar, brinca com os sentidos. Ela transporta a imaginacdo, acelera ou acalma o
coragao, refina o espirito (CANDIDO, 2010).
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Figura 3

A terceira é a cena/imagem da chegada ao Ninho da Aguia'’, sede principal da Casa
Arryn, uma das mais antigas linhas de nobreza Andala. No local, reside a vitva de Lorde
Jon Arryn e irmd de Catelyn Stark, Lysa Tully, e seu filho Robert Arryn. No férum de
discussdo, fas definem a imagem como “simplesmente espetacular”, “memoravel” e
continuam: “Realmente, o Ninho da Aguia é com ctz o castelo mais impressionante...”.

Apesar do apelo visual, a fotografia em si ndo é tomada como estética, mas 0s seus
processos, nNos quais obra, objetos, produtos, acontecimentos, paisagem tornam-se vetores
da experiéncia estética, que é basicamente relacional. O valor estético estd ligado a
capacidade da obra de produzir em nos sentimentos, o que depende da ativacao relacional
para a fruicdo da obra. No caso do férum de discussdo na web, um incontavel nimero de
participantes pode relatar suas experiéncias com a obra. Entretanto, essa expressdo, em sua
maioria, ndo trabalha afetos cuja complexidade e profundidade os faria singulares,
tampouco dispde de um dominio de formas e processos sofisticados. Todavia, possibilita a
ampliacdo significativa do circuito de expressdo da experiéncia e sua circulacdo (BRAGA,
2010).

Essa percepcédo dos afetos produzidos no contato com a obra fica mais clara quando
acompanhamos outros comentarios no férum Ice and Fire. Um f& relata: “A Coroagdo do

Viserys foi impressionante mesmo... mas nada, NADA ganha do Tyrion batendo no

17 Esta situada nas Montanhas da Lua, sob o pico conhecido como Lanca do Gigante, milhares de metros acima do Vale. E
considerado impregnavel a ataques. Durante os anos de inverno, os Arryns buscam refligio contra o frio na base da
montanha, nos Portdes da Lua. Fonte: http://wiki.gameofthronesbr.com.
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Joffrey”. E é seguido por outro que diz: “Ah é, tem essa ai. Foi ainda melhor que a de
Cersei, porque foram varios tapas...”. Na sequéncia, um terceiro participante reproduz a
sonoplastia da cena: “Plaft. Eu vou contar pra mamae!!!! Plaft”, e acrescenta: “Eu ri muito,
se 0 Tyrion tivesse cuidado da educagdo daquele moleque ele teria sido um bom rei.” Um
quarto usuario se manifesta:

O mais correto seria se, de alguma forma, a Unica pessoa que pudesse
cuidar de Joffrey apds seu nascimento fosse Tyrion. Talvez assim ele
pudesse mudar, mas ainda ndo € garantido. Como quem o criou foram
a vadia da Cersei e 0 bébado do Robert, o resultado foi isso.

Por fim, um quinto participante faz um diagndstico:

O problema dele foi a mée que 0 mimou até ndo poder mais e talvez o
fato dele assistir ao pai fazendo o que bem entendesse porque era o
Rei. Deve ter colocado na cabeca dele que ele poderia ser assim,
afinal ele era o futuro Rei. Mas a crueldade deve ser defeito de
fabrica mesmo...

Ap0s os relatos dos fds podemos apreender que alguns personagens despertaram a
raiva e a simpatia dos espectadores. Mas eles ndo os fazem sozinhos, mas em conjunto com
uma série de elementos estéticos, expressivos e visiveis.

Assim sendo, apreendemos do contato com as imagens técnicas aquilo que nos é
dado a apreender pelos objetos técnicos, que podem ainda ampliar ou limitar o
envolvimento, a manifestacdo e a experiéncia dos usuarios. Isso mostra que eles ndo apenas
agem sobre nds, como também sobre nossa subjetividade — 0 modo como nos relacionamos,
nos organizamos, existimos e enxergamos 0 mundo. Fato que ganha mais relevancia na
sociedade em que vivemos, como demonstra Flusser (1985):

Tudo, atualmente, tende para as imagens técnicas, sao elas a memoria
eterna de todo empenho. Todo ato cientifico, artistico e politico visa
eternizar-se em imagem técnica, visa ser filmado, fotografado,
videotaipado. Como a imagem técnica é a meta de todo ato, este
deixa de ser histdrico, passando a ser um ritual de magia (FLUSSER,
1985, p.12).

3 - Estetica medieval

A série Game of Thrones se passa em um cenario medieval. Embora a narrativa seja
uma obra de fic¢do que se desenvolva em um universo proprio, ela usa claramente a estética
medieval como base para toda a sua producdo imagética. Por conta disso, € pertinente

buscarmos entender quais e de que forma os valores e caracteristicas desse periodo historico
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real sdo utilizados para compor a estética da série audiovisual em questdo e, assim,
compreendermos o impacto dessa acdo na recep¢ao dos fas.

O periodo medieval nos remete ao culto de uma série de conceitos e reacles
espontaneas diante da beleza, da natureza e das obras de arte. Modos de ver a natureza
como reflexo de transcendéncia estdo vivos na sensibilidade da época. Contudo, esses
conceitos ndo sdo apenas abstratos, se referem também a experiéncias concretas, que
constituem a realidade moral e psicolégica do homem e da cultura da Idade Média*® (ECO,
1999). Em um campo de interesse estético ampliado, o olhar medieval dedica atengdo
especial a beleza, em seu aspecto material e, sobretudo, espiritual, ja que o culto aos objetos
mantém intima relacdo com a devocdo a Deus. Mas nao se trata de culto estético da arte
pela arte e sim pela experiéncia que dela decorre, 0 que proporciona em termos de
participacdo politica e partilha do sensivel®.

A partilha do sensivel tem papel fundamental neste processo, ja que em seus
arranjos estrutura as maneiras pelas as quais um objeto artistico € percebido e pensado. Da
mesma maneira, também determina sua inscricdo em comunidade (RANCIERE, 2005).
Tais agrupamentos ndo representam a simples reunido de pessoas em torno de interesses
comuns, mas a existéncia de um sistema que nos permite ver aspectos comuns segundo
certos parametros, separados por outros. S8o um exemplo disso as comunidades de fas
reunidas em torno da série Game of Thrones, que nos permitem perscrutar estruturas e
movimentos sociais refletidos pela obra. E assim que os enunciados ficcionais impactam o
real e reconfiguram o sentido. Fazendo uso das imagens técnicas, ainda ensejam o que
Gumbrecht (2008) chamou de Stimmung®, uma espécie de sintonia fina, que envolve
também 0 nosso corpo. Esse tom, atmosfera ou ambiéncia, que da sabor proprio a historia,
afeta 0s espectadores tanto emocionalmente, quanto materialmente, contribuindo
sobremaneira para a imersao em determinado universo ficcional.

Dessa forma, o mundo ficcional é construido a partir de elementos do mundo real,
mas com tamanha riqueza e complexidade, que, em alguns momentos, as fronteiras entre
um e outro se esfumacam e tornam-se quase imperceptiveis. E nesse sentido que Umberto

Eco (1994) afirma que, por vezes, ao ingressarmos em um universo ficticio,

18 Compreende o periodo entre meados do ano de 476 e 1500. E um dos trés grandes periodos da histéria europeia: a
Antiguidade, a Idade Média e a Era Moderna — esta Ultima dividida em ldade Moderna e Contemporanea.

1° Entenda-se por partilha do sensfvel, a0 mesmo tempo, um comum partilhado e partes exclusivas. Essa reparticio das
partes e dos lugares se funda numa partilha de espagos, tempos e tipos de atividade, que determina propriamente a maneira
COMO Um comum se presta & participagdo e como uns e outros tomam parte nessa partilha (RANCIERE, 2005, p. 15).

2 para saber mais, leia GUMBRECHT  (2008). Versdio em portugués disponivel  em
http://www.revistaindice.com.br/gumbrecht.pdf. Acesso em 15/01/2013.
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“experimentamos todas as sensacdes tacteis que teriamos se estivéssemos caminhando
sobre aqueles pedregulhos” (p. 78). Isso ocorre quando é alcancado um nivel descritivo que
estimula as experiéncias sensoriais, fazendo da imersdo um processo tdo natural quanto
andar pela rua ou assistir televisao.

Mas quando isso acontece? Quando se torna facil atribuir uma vida real a uma
personagem de ficcdo? Para Eco (1994), a vida extratextual e intratextual das personagens
coincide com o fendbmeno cult. E por que um filme se torna cult? Sua hipbtese para o
surgimento de um culto ao redor de uma obra especifica é a “desconexdo” da obra. Mas
desconexdao também implica a possibilidade de “desconjuntamento” - sem forma,
deformado, desconjuntado, desconexo, mistura de fontes distintas. Assim também sdo as
imagens técnicas, que abrigam um emaranhado de referéncias, evocagdes e
desdobramentos.

A utilizacdo da estética medieval em produtos de entretenimento contemporaneo
ndo constitui uma simples retomada de valores pregressos, mas o rearranjo de novas bases,
pilares que se atualizam, tais como aqueles que resultaram no surgimento do barroco®.
Desse novo rearranjo surge a estética neobarroca, que aponta para formas e fendmenos em
transformacdo. Uma estética da repeticdo, marcada pela variacdo organizada, pelo
policentrismo, pela irregularidade regulada e pelo ritmo insensato. Calabrese (1988) sugere
o termo para classificar alguns objetos culturais do nosso tempo, que a etiqueta ‘p0Os-
moderno’ ndo daria conta. O *“neo” poderia passar a ideia de repeticdo, regresso.
Reciclagem de um periodo especifico, que seria o barroco. Mas isto ndo significa realmente
que a hipotese seja de uma retomada. Ele atualiza a propria definicdo do barroco, “como
atitude generalizada e uma qualidade formal dos objetos que o exprimem. Nesse sentido,
pode haver barroco em qualquer época da civilizagdo” (p. 27).

Ideia semelhante est4 presente na obra do filésofo alemdo Friedrich Nietzsche,
quando ele trata do conflito apolineo e dionisiaco no mundo grego. Enquanto o primeiro
representaria 0 equilibrio das formas, a serenidade e a tranquilidade, o segundo faria
referéncia ao desequilibrio, ao excesso, a bebida, aos impulsos carnais, ao erotismo e a
violéncia (TEIXEIRA, 2010). Conflito que também est& presente nas imagens técnicas da

série Game of Thrones, visiveis na progressiva evolucao dos estados descontinuos da trama.

2L O barroco surge da crise renascentista conjugada & retomada de alguns dos valores medievais. Na tentativa de
solucionar o dilema do homem que perdeu sua crenga ilimitada na razdo, na harmonia, no humanismo e na valorizagao da
vida corporea, o culto a religiosidade, a vida espiritual, ao exagero e ao rebuscamento é retomado. Dessa tentativa de
conciliar a visdo medieval da vida e da arte com a visdo renascentista, nasce o barroco.
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Contudo, o foco desta analise recai sobre o potencial emotivo suscitado pela
experiéncia estética no contato com cada imagem em particular. O problema dessa
abordagem é que a experiéncia estética “parece fugidia e inapreensivel na sua diversidade e
na sua auséncia de materialidade capturdvel, a ndo ser pela propria subjetividade do
individuo que apreende proprioceptivamente sua reacdo e tenta objetiva-la, fazendo
circular” (BRAGA, 2010, p. 84). Por isso ndo nos interessa a experiéncia estética
meramente psicoldgica, mas sua relacdo interacional ou comunicativa, o compartilhamento
— 0 trabalho de objetivacdo da emogéo sentida. Assim como fazem os fas ao relatarem para
0 grupo suas sensacOes e sentimentos diante de uma imagem. Cientes da impregnacéo
estética pelo contexto e pelo repertério de referéncias individuais, buscamos na experiéncia
vivida e na relagdo da obra com os afetos produzidos - a partir dos suportes que as
transportam - o caminho para vislumbrar as respostas para boa parte das inquietacfes

manifestas neste artigo.

4 — Consideracoes finais

Inferindo que a experiéncia estética envolve um alargamento do conhecimento do
real (GUMBRECHT, 2006, p. 53 apud BRAGA, 2010), estar diante de uma imagem ¢&
também estar diante de uma época, um tempo estético, como vimos com a ldade Média. Tal
experiéncia sensivel, que decorre do contato com a obra, é construida socialmente, atraves
da interacdo entre pessoas, grupos, objetos e suportes em uma trajetria combinada de
acOes. Balizada pela cultura, nenhuma dessas acdes € natural, mas produzidas pelo um
coletivo, do qual fazem parte as tecnologias — ainda que tomada por invisivel por conta do
saber da sua utilizacdo. Tencionar esses processos de mediacdo e recepcdo, no estudo do
culto mantido pelo humano frente aos objetos técnicos, € uma tentativa de decifrar a
imagem e o0 que ela traz consigo em termos de producdo de uma dada realidade, modos de
visdo e percepcdo do mundo.

Atendo-nos ao acompanhamento da comunidade pesquisada, observamos alguns
padrdes primarios sobre esse aspecto. O primeiro deles é que quanto mais intensa a
experiéncia estética, em relacdo a beleza e ao sentimento que nos desperta, parece-nos
maior a probabilidade da obra ser cultuada por fas. A observacdo pode soar 6bvia, mas ndo
é. Ja que o culto depende do compartilhamento da vivéncia experimentada, da ampliacéo da
partilha do sensivel. Quando um membro chancela algo na comunidade, uma nova visao é

experimentada, confrontada e/ou intercambiada. A construcdo coletiva desses fatos é o que
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potencializa o culto. Ha ainda outras questdes a serem consideradas a esse respeito, tais
como 0 acesso e a distribuicdo da obra. Todavia, manteremos o foco do trabalho na
interseccdo entre culto e experiéncia sensivel, reconhecendo a circulagdo de materiais
expressivos como um estimulo a fruicéo estética.

Assim sendo, a experiéncia estética ainda depende dos suportes utilizados e da
criacdo de um stimmung - no sentido de imersdo sensorial e extrassensorial -, de acordo
com as experimentacdes materiais e simbdlicas que estes sdo passiveis de proporcionar.
N4o ighoramos que esse arranjo também depende do repertdrio individual de cada ator®® e
da maneira como sdo acoplados uns aos outros. E que esse processo € decisivo para a
fruicdo estética, que, por sua vez, também nos leva ao culto da obra. Parece-nos de certo
modo, que, apesar das diferentes configuracdes possiveis, esses fatores convergem para a
pratica do culto, ao afetarem os participantes da rede de relagdes sociotécnicas.

Outro ponto que merece registro ¢ a percepcdo da beleza no contato com as
imagens, apreendidas pelos fas tanto em uma paisagem quanto em uma cena de violéncia,
medo ou perigo. A pesquisa aponta para um alargamento do conceito de belo, que se
aproxima mais da transposi¢do de uma realidade que de conceitos candnicos. As sensacoes
e reacOes provocadas no contato com as imagens técnicas podem ser distintas, conforme a
inscricdo de cada fotografia. No entanto, ha um elemento comum: a afetacdo que leva ao
culto. Isso implica em dizer que as trés figuras apresentadas neste trabalho séo iguais, no
sentido de que todas despertaram espectadores para uma experiéncia sensivel.

O papel da imagem neste contexto € a de uma janela pela qual € possivel apreender um
mundo de impressdes de diversas ordens, na qual experimentamos intensamente a perda da
centralidade de categorias estéticas e intelectuais — tal como ocorreu no barroco. Uma
situacdo que se repete e se potencializa, criando uma estética propria do contemporaneo,
que chamamos de neobarroca. Nesta perspectiva, ndo séo as formas do belo em seus
aspectos particulares que atraem a visdo e favorecem o culto da imagem, e sim a unido de
uma pluralidade de aspectos visiveis que, associados, exercem um poder de atracdo sobre o

espectador.

22 Utilizamos o conceito de Latour (2012) para definir ator como tudo que age, deixa traco, produz efeito - independente
da sua natureza -, podendo se referir a pessoas, instituicoes, coisas, animais, objetos, maquinas, etc. Ou seja, ator aqui nao
se refere apenas aos humanos, mas também aos ndo-humanos, sendo por esse motivo sugerido ainda pelo autor o termo
actante.
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