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Praticas de assistir televisdo: um olhar sobre a série Game of Thrones na HBO!.

Renata Cristina Bento Cerqueira’
Universidade Federal da Bahia
Resumo

O presente artigo langou um breve olhar sobre os modos de assistir as narrativas seriadas
televisivas na contemporaneidade, em um cendrio marcado pelas novas midias. Para
verificar facetas deste fendmeno, selecionamos como objeto de pesquisa o seriado Game of
Thrones — da emissora HBO. Verificou-se quais foram as praticas de assistir as séries
televisivas que, a partir da interagdo do publico com a obra em questdo, permitiram
compreender as experiéncias possiveis com o seriado. Analisou-se, ainda, como tais
condutas reiteraram e/ou tensionaram as praticas convencionais de assistir televisdo e, em
especial, as séries, enquanto um género televisivo.
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Introducéo
H& uma série de mudancas que marcam as formas de producdo, circulacdo e

consumo das séries televisivas nos ultimos anos, em especial, as estadunidenses. Para Silva
(2013), podemos falar em uma “cultura das séries”, que seria resultado de novas dinamicas
espectatoriais, diretamente relacionadas com possibilidades trazidas pelas novas midias e
pelo fendmeno da convergéncia midiatica. Segundo o autor, trata-se de um complexo
processo comunicacional, que destaca as relacdes entre a midia e o publico, resultando em
modos de consumo cada vez mais multifacetados.

Partindo da hipdtese de que esse cenario € marcado por reconfiguracdes nas praticas
que constituem as experiéncias com os seriados, o presente artigo langa um olhar para o
fendmeno, abordando as seguintes perguntas: em um cenario marcado pelas novas midias,
quais sdo as praticas de assistir as séries televisivas que, a partir da interacdo do publico
com uma obra em especifico, permitem compreender as experiéncias que se desenvolvem?
Como essas condutas reiteram e/ou tensionam as praticas convencionais de assistir televiséo
e, em especial, as séries, enquanto um género televisivo? Antes de responder essas

provocacdes, que serdo esclarecidas a luz do estudo de caso do seriado Game of Thrones,
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destacamos que ndo buscamos aqui afirmar que a experiéncia com a serie televisiva
dependa da existéncia das novas midias; pretendemos, ao inves disso, refletir sobre algumas
experiéncias possiveis, mostrando, para isso, as mudancas e as condi¢cdes que as tornaram
possiveis ao longo da histdria.

Para dar conta dessa problemaética, dialogaremos com duas tradi¢des de estudo: a
Estética, trazendo a nocdo de Experiéncia, e os Estudos Culturais, a partir da nogdo de
Género. Acreditamos gque o didlogo entre ambas as perspectivas permite entender, de modo
mais amplo, as convengdes e mudancas que marcam as condutas que aferem as
experiéncias com os seriados, sejam elas ou ndo de ordem sensivel.

Ancorados nas reflexdes de John Dewey, afirmamos que falar de Experiéncia
Estética envolve as dimensdes de convencionalidade (enquanto mediacdo no
desenvolvimento de qualquer experiéncia) e reconhecimento, sendo sempre expressiva e
encontrada na interacdo ordenada e completa. Penetrando também no nosso cotidiano, a
Experiéncia permite a expansdo ndo s6 dos nossos limites cognitivos, mas também das
fronteiras sensoriais e perceptivas. Descrevendo a importancia das contribuicdes trazidas
por John Dewey para o debate sobre a experiéncia, César Guimaraes e Bruno Leal afirmam
que a experiéncia esta implicada nas condicdes e nas dimensbes concretas da relacdo do
individuo com o ambiente. (GUIMARAES; LEAL, 2007, p. 06).

A experiéncia com as séries televisivas é regulada pela situacdo na qual ela se
desenvolve, demandando, assim, uma olhar para a rede de relaces que a motiva e
constrange. Nota-se, assim, a necessidade de avaliar um campo mais amplo, que abrace
dimensdes tecnoldgicas, sociais, histéricas etc., constitutivas do que seria a cultura de
assistir televisdo. As praticas de assistir, convengdes concretizadas ao longo dos anos,
manifestam relacbes com diferentes géneros televisivos, entre eles o seriado, revelando
elementos que conformam a experiéncia, que relaciona os valores partilhados por uma
tradicdo as singularidades que emergem da interacdo com 0 objeto. Tal fenémeno, que
constitui a situacdo de assistir, acontece antes (expectativa), durante (friccédo) e depois
(singularidade) do contato com a obra. (CARDOSO, 2010)

Olhar um contexto mais amplo, a fim de compreender as condi¢cdes das quais
emerge a experiéncia com as séries televisivas, esta em sintonia com a abordagem dos
Estudos Culturais, especialmente com o pensamento latino-americano, do qual destacamos
Martin-Barbero. Para compreender a relagdo entre comunicagéo e cultura, o autor recorre a

nocdo de mediacdes, que estariam entre a producdo e a recep¢do, num espago em que a
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cultura cotidiana se concretiza. Em posse desse entendimento, Martin-Barbero deslocou o
olhar dos produtos da comunicacdo para as dindmicas em que estdo inseridos, propondo o
Mapa das Mediacdes, que expde caminhos possiveis para a investigacdo das relacdes entre
a comunicacgéo e a cultura. No centro do mapa desenvolvido por Barbero, atuando como
ponto de encontro dos eixos e das mediacdes apresentadas, estd a nocdo de Género,
conforme aponta Gomes (2011). Visto enquanto uma categoria cultural e estratégia de
comunicabilidade, o género se firma como uma mediacdo central para entender as relagdes
entre comunicacdo e cultura, sendo entendido por um viés que ultrapassa a sua
compreensdo enquanto uma marca textual e classificatoria. Viabiliza-se, entdo, a
possibilidade de uma analise mais complexa do processo comunicativo, estudado a partir de
articulac6es que vinculam a producéo e o consumo dos produtos midiaticos.

Em sintonia com a visdo de Barbero, Jason Mittell (2004) apresenta uma proposta
metodoldgica para estudar o género como uma mediacdo cultural, que articula préticas e
discursos, como definicdes, interpretacbes e avaliacBes presentes em comentarios feitos
pela imprensa, criticos, académicos, fas, realizadores etc. Ha aqui, a retomada de uma
nocdo foucaultiana de formacédo discursiva, 0 que permitiria a analise da conformacéo do
género a partir de discursos, em disputa ou ndo, que vao se constituindo ao longo do tempo
e dialogando com as experiéncias que se formam com os produtos midiaticos e, mais
especificamente ao nosso interesse, com as séries televisivas.

Com o objetivo de analisar a possivel reconfiguracdo das praticas que constituem as
experiéncias com os seriados televisivos, em um contexto de consumo marcado pela
presenca das novas midias, 0 presente artigo partira das contribui¢fes de Dewey, Barbero e
Mittell como base tedrico-metodoldgica, relacionando comunicacdo e cultura. Nessa
empreitada, escolhemos como estudo de caso a série estadunidense Game of Thrones,
produzida pela emissora HBO, buscando analisar se e de que forma h& uma reconfiguracdo
nas condutas que constituem as experiéncias do publico com a referida série televisiva. Para
fornecer subsidios para esta investigacdo, recorremos a comentarios diversos feitos,
principalmente, por académicos e profissionais do campo em questao, selecionando aqueles

conteudos que melhor respondem aos objetivos e linha investigativa do presente trabalho.

Televiséo e cotidianidade
A televisdo é algo proprio da vida cotidiana e estudar uma é estudar a outra

(SILVERSTONE, 1994). Com forte carater doméstico, a TV esta inserida nos lares e no dia

a dia das pessoas, convivendo com 0s modos como vivemos e organizamos as nossas
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atividades. De acordo com Rocha e Silva (2012), “muitos estudos apontam para as maneiras
pelas quais este meio se imiscui na domesticidade dos lares, organizando a rotina, pautando as
discussdes, estabelecendo proximidades e distanciamentos dos membros de uma familia,
estimulando a reflexividade nos sujeitos”. Com base nessa perspectiva, percebe-se que
analisar as modificagdes que marcaram os cotidianos dos telespectadores, como novos
regimes de trabalho, e estudar as transformacfes que marcaram a televisdo, como o
surgimento das novas midias, permite uma compreensdo sobre as mudancgas que marcaram
as relacdes entre o publico e a TV. Essas andlises, que serdo feitas de modo unificado,
destacando a visdo da comunicacdo enquanto processo, serdo anunciadas separadamente a
seguir, apenas para fins didaticos.

Do ponto de vista das praticas de consumo, ha diversos usos sociais da televisao,
que ultrapassam diferencas de classes socioeconémicas e competéncias culturais, topicos
que ndo serdo abordados neste artigo. Neste caminho, olharemos mais atentamente a
relacdo do publico com a TV a partir da situacdo concreta criada pelas pessoas e grupos
sociais, envolvendo dimensfes como a organizacdo do tempo e dos espacos (fisicos ou
simbolicos e privados ou puablicos). J& do ponto de vista da dimensdo produtiva,
observaremos as novas tecnologias de producgéo, circulagdo e consumo dos produtos
televisuais, cujas mudancas, apesar de aplicaveis a diferentes formatos, serdo analisadas em
torno das séries televisivas, buscando localizar o impacto dessas transformacgdes nos seus
padrdes de producao e recepcao.

Articulando ambas as perspectivas anteriormente descritas, faremos o esfor¢co de
perceber como as trajetdrias de leitura da televisdo foram sendo formadas e reconfiguradas
ao longo do tempo, localizando as transformac6es ocorridas, bem como os fatores que as
ocasionaram. Adiante, buscaremos, na andlise, identificar o lugar de Game of Thrones nesse
cenario, analisando as praticas que precedem, acompanham e sucedem a relacdo do publico
com a obra, contribuindo para conformar a experiéncia com a série televisiva.

Embora a historia da televisdo nédo seja o foco do presente artigo, algumas passagens
de sua evolucéo serdo destacadas, com o intuito de dialogar com a formacdo das praticas de
consumo em torno do referido meio. Criada nas primeiras décadas do Século XX, a
televisdo teve seu uso ampliado apds a Segunda Guerra Mundial, em decorréncia dos
avancos tecnoldgicos e da relativa ampliacdo da renda das familias. Embora as primeiras
transmiss@es tenham sido feitas em salas pablicas, 0 aumento do nimero de equipamentos e

a facilitacdo de acesso a eles permitiram que, de um modo geral, os programas pudessem
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ser assistidos de casa nos Estados Unidos, a partir da década de 50. Na época, a
programacéo era focada principalmente nas mulheres, que, até entdo, compunham o pablico
que ficava mais tempo em casa, ja que os maridos estariam trabalhando e as criancas, na
escola.

O carater dispersivo da audiéncia televisiva comecgou a ser percebido desde entdo, ja
que, embora estivessem em casa, as mulheres ndo assistiam atentamente a programacéo,
paradas diante do equipamento. Em meio a sua rotina doméstica, a TV dividia espaco com
tarefas cotidianas, como arrumar o lar, preparar a comida e quaisquer outras atividades que
marcassem o dia a dia das donas de casa. De acordo com o pesquisador Bruno Campanella,
em seminario realizado no CONECO em outubro de 2012, os programas televisivos da
época foram concebidos propositadamente para ndo atrapalhar essas tarefas; possuiam
propostas leves e sem dindmicas imersivas, Como ocorre com o cinema e o teatro.

Como, em geral, as residéncias ndo tinham mais do que um aparelho televisivo, foi-
se criando o habito de reunir a familia na sala, em torno da televisdo, abrindo espaco para
um ambiente marcado por trocas interacionais em torno dos produtos midiaticos. Nesse
periodo, a programacdo (principalmente, a noturna), apesar de escassa, era direcionada para
a familia, em sinal de percep¢do do modo como a audiéncia se organizava em suas casas.
Ao0s poucos, a televisdo também comecou a reconfigurar habitos até entdo existentes, como
reunides familiares e visitas de amigos, abrindo espaco para a formacdo de novas préaticas

sociais.

Ao se observar tais praticas de assistir televisdo, notamos como as experiéncias que
marcam esse processo ndo sdo somente de ordem cognitiva, mas, também, de ordem
sensivel. A TV conforma sensibilidades ao permitir que o telespectador se deixe levar,
esteticamente, pelo que esta sendo exibido. Ndo por acaso, conforme aponta Fechine
(2011), a prética de assistir televisdo é, por vezes, mais relacionada a momentos distintos do
dia, como ‘apos ou trabalho’ ou ‘depois do jantar’, do que ao desejo por ver os programas

televisivos em si.

Admite-se agora que o mero fato de mantermos o televisor ligado pode produzir por si s6
um sentido que ndo depende mais da nossa predisposi¢do para “assistir a algo” na televisao;
depende apenas de nossa experiéncia de “ver TV” de modo, deliberadamente, disperso,
apenas para “esvaziar a cabega”, “ndo pensar em nada”, para “distrair-se” ou, tdo somente,
para ter companhia. O sentido aqui estd associado, sobretudo, a maneira ritualizada de
“passar o tempo” com a TV, assim como a sua fruigdo ritmica (o “consumo” simplesmente

de um fluxo audiovisual). (FECHINE, 2011)
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H4, ainda, uma forte dimensdo sensivel na experiéncia socializada de assistir
televisdo. “Ver TV em companhia de alguém nao significa frequentemente estar junto
daquele alguém, e as descricbes de situacbes frequentemente revelam pessoas que se
sentem “together alone”, i.e., juntas sozinha” (CASTRO, 1994).

Com o barateamento dos aparelhos televisivos, as mudangas nas relacdes de
trabalho e a chegada do sistema de televisdo a cabo, as préaticas de assistir televisao na sala
de estar, em familia, comecam a se reconfigurar. Com mais tempo e televisdes em casa,
além de programacBes de nicho disponiveis, a audiéncia comega a se fragmentar,
individualizando cada vez mais as formas de assistir televisio®. Modifica-se a convivéncia
em familia, reduzindo a possibilidade de interacdes sociais ao longo da exibicdo dos
programas.

Com a multiplicag8o de canais, além da individualizagdo do consumo, fortaleceram-
se outras préaticas que marcam a relacdo do publico com a televisdo. A primeira delas é o
zapping, em que ha a formagdo de um “mosaico informativo, vindo de muitos canais e
variados géneros de programacdo televisiva, evidenciando uma préatica de audiéncia mais
seletiva e volatil” (BORELLI; PRIOLLI, 2000, p. 153). Aliado a isso, hé a possibilidade de
gravar programas e vé-los fora do fluxo da programacdo. Embora essa possibilidade tenha
surgido desde os anos 70, com 0 VHS, a TV a cabo, a partir de seus guias mensais, permitiu
que, na década de 90, o publico soubesse com antecedéncia a programacdo de séries e
filmes, permitindo que os contetidos pudessem ser gravados na exibicdo®. Por fim, ha uma
dificuldade de encontrar o que assistir, dada a quantidade e variedade de opcdes existentes,
0 que abre precedente, com as novas midias, para a reconfiguracdo de praticas para a
descoberta do que se ver.

Excetuando as gravacdes, em todas as praticas de assistir, anteriormente citadas, ha
uma forte dimensdo do ver TV no fluxo, que conforma o tempo em que o contato direto
com os produtos midiaticos se desenvolve. Trata-se da reproducdo sequencial dos
programas, inseridos dentro de uma grade, com hora marcada para comegar e terminar.
Essa exibicdo é fluida e ndo depende da vontade ou da escolha do telespectador. Dessa
dindmica, resultam duas praticas: na primeira delas, o publico aprende a suprimir a urgéncia

de falar sobre o produto midiatico, por vezes, aguardando até o proximo encontro com

¥ Sabemos que a segmentacdo ocorre de modo desigual em meio aos telespectadores, devido a questées
econdmicas, mas nao abordaremos essas diferencas neste trabalho, por fugir a discussao pretendida.

* Mais recentemente, nos anos 2000, os decodificadores de TV a cabo permitiram, eles mesmos, a gravagéo da
programacdo até um dado limite de armazenamento.
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outras pessoas para falar a respeito do que se viu na televisdo. Em segundo, conforme
apontam Finger e Souza (2012), ha, “eventualmente, a surpresa ao ligar o aparelho. Muitas
vezes, com o intuito de apenas ver o que esta passando naquele momento, a audiéncia acaba
sendo atraida por um programa que nao esperava”.

Nos anos 2000, com avango da internet, houve a aproximacdo da televisdo e das
novas midias. Em um processo dialdgico, proprio de pensar a comunicacdo a partir da
cultura, proliferaram-se mudancas significativas nas logicas de realizacdo, circulacdo e
consumo de programas televisuais, sendo profundamente marcadas pela presenca de
diferentes plataformas, em plena era de convergéncia midiatica.

A partir da internet, com a possibilidade de se manifestar em diferentes momentos,
os telespectadores acabam se dividindo entre aqueles que mantém os habitos de consumo
anteriores e aqueles que comecam, via novas midias e por vezes de modo multitarefa, a se
envolver com aquilo que assiste. Segundo Chagas (2010), o “anseio por participagdo levou
o0 telespectador a buscar outros meios onde pudesse ter um papel mais ativo e, na internet,
ele encontrou espago para ‘falar’, trocar informacdes e produzir conteudo”. O que se nota
hoje, assim, &€ um conjunto de pessoas que aproveitam as novas midias para, partindo dos
produtos televisivos, compartilhar impressoes, ler o que outras pessoas pensam, conversar
com outros fas, informar o que estdo vendo e descobrir o que assistir. Rompendo com a
nocdo de fluxo da televisdo, devido a esses meios, o0 publico pode escolher quando, onde e
como consumir, interpretar e interagir com os contetdos. (KIELING, 2011)

Para lidar com essas novas formas de consumo, também houve reorganizacdes no
eixo da logica de producdo. Neste caminho, as emissoras televisivas comecaram a investir
na convergéncia midiatica, incentivando que o publico use a internet de forma simultanea
e/ou complementar a sua programacdo, como forma de oferecer novas experiéncias para o
telespectador. Adota-se, aqui, posturas diversas, a exemplo do desenvolvimento de
movimentos expansivos das narrativas, exibicdo de programas ao vivo, disponibilizacdo de
contedudos adicionais, criacdo de espacos para opinides, criticas e conversacdes entre 0S
internautas etc. Do ponto de vista do suporte, muitos aparelhos televisivos também
passaram a contar com aplicacdes integradas a internet, e os consoles de games, por sua
vez, abriram espaco para assistir televisao a partir de interfaces controladas por voz.

Tomando as palavras de Itania Gomes, em A televisdo nédo esta la fora (2012), é
nesse cenario “em que géneros, processos e produtos televisivos tradicionais convivem com

uma crescente hibridizagéo das producbes, em que novos formatos de programagao sé&o
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experimentados, em que outras apropriagdes da audiéncia se configuram, que demanda de
nos, analistas, criticos, profissionais, diferentes modos de apreensdo da experiéncia
televisiva”. Com base no referido contexto, veremos a seguir o lugar de Game of Thrones
nesse processo.
Um breve olhar sobre o universo de Game of Thrones

Game of Thrones (GoT) é uma série de televisdo estadunidense, criada por David
Benioff e D. B. Weiss, lancada em abril de 2011 para o canal pago de televisdo HBO.
Baseada na saga de livros intitulada A Song of Ice and Fire °(As Cronicas de Fogo e Gelo),
de G. R. R. Martin, seu enredo, estruturado de maneira multiplot (forma de narrativa com
maultiplas linhas de acdo e personagens igualmente importantes dentro de uma mesma
historia), ¢ ambientado em um universo ficcional inspirado em elementos da historia
medieval, tais como as Cruzadas, a Guerra dos Cem Anos e das Rosas, além de aspectos da
fantasia épica e sobrenatural — presente em obras como Lord of the Rings e The Hobbit (de
J. R. R. Tolkien) e jogos de Role-Playing Game (RPG).

Cada temporada de Game of Thrones é constituida por 10 episodios, com media de
55 minutos de duracdo. Sdo exibidos continuamente aos domingos as 22 horas (no Brasil) —
considerado um horéario nobre (primetime) na televisdo e, consequentemente, de maior
disputa entre as emissoras e seus respectivos anunciantes. GoT, diferente de uma grande
parcela de séries televisivas da atualidade, ndo possui intervalos ou pausas para inser¢fes
publicitarias em seus episodios - classificados com censura TV/MA (audiéncia madura), ou
seja, inapropriados para menores de 16 anos, devido uso de linguagem indecente, sexo
explicito e violéncia. Entre outras caracteristicas, destacam-se os longos dialogos, os planos
abertos e cinematograficos e a narrativa complexa, configurada por diversos ndcleos e
linhas de acdo. A série, tal qual na saga de livros, é repleta de elementos-surpresa que
fomentam, em seu publico (tanto de leitores da saga, quanto de telespectadores da série),
expectativas sobre quais serdo as reviravoltas que ocorrerdo ao longo de cada temporada.

Tais particularidades de GoT dialogam diretamente com as caracteristicas da
programacdo da HBO, formada por filmes/documentarios e produgdes originais com alto
padrdo de qualidade, englobando séries, musicais, minisséries, telefilmes, talkshows,

desenhos animados etc. A emissora possui um grande diferencial, comparada a

> Ao todo, a saga é composta por sete livros, sendo que cinco ja foram lancados - A Game of Thrones (1996);
A Clash of Kings (1998); A Storm of Swords (2000); A Feast for Crows (2005); A Dance with Dragons (2011)
-, e dois estdo, atualmente, em produgéo — The Winds of Winter e A Dream of Spring. Os livros foram
traduzidos para vinte idiomas e ja venderam mais de 15 milh8es de exemplares mundialmente.
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concorrentes no setor, devido a sua autonomia em relagdo aos anunciantes, uma vez que se
mantém financeiramente com base em assinantes de TV a cabo espalhados pelos EUA e em
outros paises. Em 1996, a fim de demarcar sua estratégia de diferenciacdo em relacdo a
outras redes televisivas, foi lancada uma intensa campanha publicitaria com o famoso
slogan It’s Not TV. It’'s HBO (N&o é TV. E HBO). Com base nesse posicionamento, as
producdes originais realizadas pela emissora confirmam sua inclinacdo para formatos pouco
convencionais, tensionando, em maior ou menor grau, o género de séries televisivas. Seus
produtos abordam assuntos polémicos, com qualidade cinematogréfica e sem censura em
relacdo a temas como violéncia, drogas, género, sexualidade etc., a exemplo de Familia
Soprano (1999 - 2007), Sexy and the City (1998 - 2004), Roma (2005 - 2007), True Blood
(2008 - atualidade), entre outros.
A experiéncia com as séries televisivas: o caso de Game of Thrones

Em um contexto marcado por novos modos de consumo de programas televisivos,
diversas emissoras estdo investindo em estratégias comunicacionais, em particular na web,
ndo so para divulgar seus produtos, mas, também, como modo de se adaptar aos habitos dos
novos telespectadores — cada vez mais conectados e pouco aderentes as grades de exibicao
operadas pelos canais de TV. Neste percurso, a HBO busca construir um modo de ver
Game of Thrones que transpde a televisdo e convoca o publico para uma experiéncia com a
série destacadamente marcada por praticas como Valorizacdo da Expectativa, Imersao,
Retorno ao Fluxo e Socializacdo. Cada uma dessas dimensfes sera brevemente vista na
sequéncia, a partir de uma visual processual da comunicacao, a partir da cultura.

a) Valorizacao da expectativa

Uma das principais praticas que constitui a experiéncia do publico com a série
televisiva é a valorizacdo da expectativa, trabalhada de diferentes formas em Game of
Thrones. Lembrando-se que boa parte do publico ja conhece a série a partir dos livros, a
trama traz algumas inovacgdes, seja inserindo novos personagens ou mudando alguns
eventos. Um exemplo disso é que, inicialmente, cada temporada da série deveria ser a
adaptacdo de um volume da saga; contudo, j& na sua primeira temporada (construida em
cima do primeiro livro — A Guerra dos Tronos), foram incorporados eventos presentes no
segundo livro, Fudria dos Reis, alem de passagens inéditas — criando, assim, elementos-
surpresa até mesmo para fas dos livros.

Com essa construcdo, Game of Thrones, tal qual na saga de livros, acaba abragando

uma dimensdo do ‘inesperado’, ao constantemente trabalhar a partir da quebra de
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expectativas construidas historicamente — um exemplo bastante mencionado nas midias
sociais foi a surpresa do assassinato de um dos protagonistas da série, Ned Stark, logo na
primeira temporada. Assim, tanto para quem ja leu os livros, quanto para os telespectadores,
mesmo aqueles que nunca tiveram contato prévio com a obra, cria-se, a cada episodio, uma
atmosfera de curiosidade — reverberada, principalmente, em sites de redes sociais — sobre
qual sera o desfecho e/ou o elemento surpresa da temporada vigente. Em uma entrevista
concedida ao programa Conan®, George Martin diz que escreve aquilo que gosta de ler.
“Como um leitor ou como um telespectador de TV e de cinema, eu sempre gosto de coisas
inesperadas. E eu sempre gosto que o suspense seja real”’, afirma o escritor.

H4, ainda, outros elementos que constituem a pratica de formacéo da expectativa na
experiéncia com esta série televisiva: 1) antes de cada episodio, teasers sdo langados,
antecipando o que esta por vir; 2) ao final de cada episddio, hd o uso de ganchos para o
proximo; 3) ha& poucos episédios por temporada, 0 que aumenta a tensdo para a season
finale; 4) o fato de a obra estar incompleta (foram escritos apenas cinco dos sete livros
previstos) cria tensdo nos fas, que, inclusive, temem pela ndo concluséo da saga, devido a
salde debilitada do autor; 5) ha o desejo, por parte dos fas, de ver como serd a adaptacédo
televisiva para tudo aquilo que se leu nos livros.

b) Imerséo

A prética de imersdo em Game of Thrones pode comecar a ser explicada a partir da
prépria complexidade da trama, uma vez que a série retne diversas histdrias e personagens
paralelos, mantendo seus episodios bem encadeados. Essa complexidade evoca uma maior
atencdo dos telespectadores, que precisam acompanhar a série completa para compreender
melhor as articulacBes estabelecidas entre os nucleos existentes. Os episddios mais longos,
em relacdo a séries de outras emissoras, e a auséncia de intervalos evocam uma postura
mais atenta do publico, que ndo tem aqui intervalos comerciais para ‘respirar’ ou para
compartilhar impressées com outras pessoas. Essas caracteristicas, que podem estimular o
prazer por tramas mais complexas, também dialogam com o nimero reduzido de episédios
por temporada da série, 0 que facilita que o publico possa assistir novamente a trama.

O mundo criado por Game of Thrones estabelece didlogos com o cenario

contemporaneo, no qual os telespectadores estdo, cada vez mais, consumindo conteudos de

® Talkshow exibido no canal TBS nos Estados Unidos.

" Fonte: http://www.minhaserie.com.br/novidades/12029-george-r-r-martin-quero-que-meus-leitores-tenham-
medo-de-virar-a-pagina
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nicho e conectados em ambientes de sociabilidade online, através de diferentes dispositivos
tecnoldgicos. No langamento do seriado, conforme explica Clark (2009), foram utilizados
métodos transmidia para proporcionar experiéncias com o universo ficcional da série, a fim
de apresentd-lo. No site oficial, hd uma série de conteudos extras, que versam sobre 0s
personagens, atores e historias.

Ja abracando um viés ludico, GoT também contou com outras iniciativas, das quais
destacamos: 1) um jogo do género Acdo e Aventura e RPG® chamado Game of Thrones —
The Game, langado para plataformas PC, Playstation 3 e Xbox 360. 2) um aplicativo para
Facebook, batizado de Join the Realm, em que 0s usuérios podiam criar 0 seu proprio
brasdo e lema, baseados em simbolos que representam as familias presentes na série e
compartilhar com sua rede interpessoal. 3) um Social Game intitulado Game of Thrones
Ascent, localizado no Facebook, que permite que seus jogadores possam construir seu
proprio personagem e disputar com amigos o trono de Westeros. De um modo geral, as
iniciativas imersivas de GoT permitiram que a experiéncia do telespectador com o universo
ficcional pudesse ir além da televisdo.

¢) Retorno ao fluxo

Em meio ao alto nimero de pessoas que assistem seriados em PC’s, Tablets e
Smartphones por meio de downloads, seja por simples preferéncia ou pela ansiedade pelo
préximo episddio (que primeiramente saia nos Estados Unidos), a HBO conseguiu
conquistar uma grande parcela dos telespectadores, trazendo-os de volta ao fluxo televisivo.
Para tanto, a partir da estreia da terceira temporada da série, em 31 de marco de 2013, a
emissora passou a exibir Game of Thrones simultaneamente no Brasil e nos Estados
Unidos. Essa nova estratégia de exibi¢do permitiu, entdo, que parte do publico brasileiro,
acostumado a assistir aos episddios sem compromisso com o horario de exibicdo na TV,
passasse a reservar as 22h aos domingos para assistir o0s episodios exibidos
simultaneamente nos EUA. Além de resgatar essa parte da audiéncia, tal singularidade na
forma de exibicdo da série potencializou praticas de sociabilidade entre telespectadores,
gue, por sua vez, passaram a se reunir em espacos fisicos e virtuais para assistir e discutir 0s

acontecimentos de GoT enquanto assistiam aos episodios.

8 Role-Playing Game pode ser compreendido como um jogo de interpretacdo de personagens, no qual seus
jogadores interpretam papéis em narrativas construidas de forma colaborativa.
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d) Socializacéo

Por ultimo, mas ndo menos importante, estd o lugar da socializacdo em torno do
consumo de Game of Thrones. Se, por um lado, todas as iniciativas acima, entre outras,
convocam interagBes sociais entre aqueles que assistem a série, para trocarem impressoes,
criticas, expectativas etc., hd neste seriado elementos especificos que reforcam essa
dimensao, antes, durante e depois da exibi¢do de cada episodio.

Nas midias sociais, por exemplo, destacam-se iniciativas com foco no
relacionamento com o telespectador e na experiéncia da segunda tela, tais como: 1) espacos
criados para comentarios, opinides e dividas dos internautas, por meio de postagens de
contetidos sobre a série em sua péagina oficial no Facebook®, e através de hashtags como
#GOT ou #GOTBR no Twitter; 2) Incentivos para que internautas notifiqguem em sua rede
interpessoal quando estdo assistindo (ou querendo assistir) a série, por meio de check-ins no
GetGlue', levando o préprio plblico a agir como fonte de recomendacéo para assistir o
programa. Nos episédios da série, também ha o fomento a socializacdo: com a presenca de
hashtags nas cenas, busca-se estimular o compartilhamento de impressdes, ao longo da
exibicdo no fluxo televisivo. Nota-se, assim, a busca por definir um tdpico de interesse em
comum entre 0s internautas — neste caso, a propria série televisiva —, permitindo o
estabelecimento de trocas e lagos sociais entre 0s usuarios que estdo compartilhando os

mesmos interesses e espacgo online.

Consideracoes finais

A televisdo vive um momento de transformacdes, 0 que, ao analisar a comunicagéo
a partir da cultura, nos faz perceber um contexto mais amplo em que estdo inseridas as
mudanca que marcam, também, os modos de assistir as séries televisivas. Esse cenario,
marcado por modificacdes nas praticas de producdo, circulacdo e consumo dos produtos
televisivos, culmina em mudancas nas competéncias do publico, que passa a ter novas
relacbes com a televisdo e, portanto, novas possibilidades de experiéncias com as séries
televisivas, a partir de contextos especificos. Neste cenério, afirmamos, aqui, que ha novas
praticas que alargam a experiéncia das pessoas com 0 género serie, permitindo que outros

valores sejam experimentados.

® https://www.facebook.com/gameofthrones.

19 http://getglue.com/ - Midia Social no qual o usuério pode criar um perfil piblico e compartilhar seus gostos
e interesses em filmes, séries, games, livros, musicas etc.

12


https://www.facebook.com/gameofthrones
http://getglue.com/

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Manaus, AM —4 a 7/9/2013

O presente artigo, contudo, acabou demonstrando que essa reconfiguragdo nas
praticas que constituem as experiéncias possiveis com o0s seriados ndo é decorrente de um
determinismo tecnoldgico. Entendendo a comunicagdo como um processo, vimos que ha
uma série de elementos em causa, das logicas de producdo as competéncias da recepcéo,
das matrizes culturais aos formatos industriais, que contribuem para tal modificagdo. A
convergéncia midiatica seria, de acordo com Jenkins (2008), mais do que uma mudanca
tecnoldgica: ela seria um processo que altera o relacionamento existente entre tecnologias,
indUstrias, mercados, géneros e audiéncias, respondendo a questdes de interesse econdmico,
social, cultural, e, até mesmo, politico.

Neste percurso, escolhnemos o caso de Game of Thrones para tecer um exercicio
analitico inicial. Vimos, ao longo do trabalho, como h& um destaque para quatro préaticas de
assistir Game of Thrones: Valorizagdo da Expectativa, Imersdo, Retorno ao Fluxo e
Socializagdo. Por ndo termos tecido um estudo comparativo, ndo é possivel afirmar, com
propriedade, que essas condutas sdo particulares da série analisada, embora acreditemos que
ndo o sejam. Tal impressdo deriva do entendimento de que, mais do que um produto
televisivo isolado, Game of Thrones esta inserido em uma ldgica mais ampla, marcada
pelos padrdes HBO de produzir séries premium, o que conforma, em parte, os valores
agregados a obra, inclusive no que diz respeito aos tensionamentos com as fronteiras do
género série (Ex. producdes com padrdes estéticos cinematograficos, auséncia de intervalos
comerciais, episddios mais longos, numero de episddios mais curtos por temporadas, menos
grau de repeticdo na trama etc.).

Se, a priori, as caracteristicas que mais distinguem Game of Thrones de outras obras
deste género televisivo sdo vinculadas a emissora da qual a série faz parte, percebe-se que a
consolidacdo dos seriados da HBO pode, sim, estimular o surgimento de novas praticas de
assistir televisdo que permitam pensar em experiéncias diferenciadas com o género das
séries televisivas. E possivel, por exemplo, pensar em condutas que flertem com novos
modos de ver, perceber e se engajar com as obras, novos prazeres com tramas mais
complexas e superproduzidas, novos graus de atencdo ao assistir a trama, entre outros
aspectos. Em ultima instancia, estariamos falando da possibilidade de reorganizar as
experiéncias televisivas, inserindo, assim, elementos que impactariam todo o processo de
comunicacgéo, pensada a partir da cultura, conforme propde o Mapa de Barbero.

Por outro lado, além dos padrées da HBO, Game of Thrones também demonstra

manter um didlogo com outras séries televisivas, especialmente naquilo que concerne as
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I6gicas de producdo e consumo das novas midias. H4, aqui, destaque para préticas que
enriqueceriam a experiéncia de assistir televisdo, com destaque para o poder de decidir
quando, como e onde assistir a um produto televisivo —postura amplamente incentivada pela
série em questdo. Assim como em outros seriados, ha também aqui um puablico que se
acostuma a fruir a televisdo em conjunto com outras midias, estabelecendo cotidianamente
dialogos e expansdes, e alargando as expectativas em torno do género, que cada vez mais se
Vé pressionado para estar em sintonia com 0s novos habitos do publico.

Nesse contexto de tensionamentos e reiteracOes, talvez a dimensdo que mais de
destaque hoje, ndo s6 na HBO, como nas demais emissoras vinculadas as séries televisivas,
seja a da sociabilidade. Embora néo seja algo novo, ja que a televisdo sempre manteve um
forte papel nas interacdes sociais, parece se destacar cada vez mais a percepcao de que a
nova sensibilidade, em torno do meio e das novas midias, é o estar junto. Em uma forma de
estar com o outro, ainda que virtualmente, a sociabilidade em torno da televisdo expande 0s
limites fisicos e espaciais, ganhando alcance, rapidez e memdria nas trocas sociais feitas via
internet. Assistir a um mesmo programa televisivo, assim, passa a ser uma experiéncia em
comum, unindo aqueles que, outrora, exerciam um consumo mais fragmentado do meio.

Ao fim dessas reflexdes iniciais, alguns proximos passos se delineiam a partir deste
trabalho. Para compreender as mudancgas nas competéncias do publico e nas praticas de
assistir televisdo, que podem ser usadas para compreender as experiéncias com as séries
televisivas, primeiramente, faz-se necessario analisar os padrdes da HBO, destacando o
lugar de outras séries na emissora, em esforco similar ao empreendido aqui. A comparacao
com seriados produzidos por outras empresas também contribuird, de maneira mais efetiva,
para analisar os pontos de convergéncia e tensdo nas praticas convocadas para assistir a
essas obras. Além disso, entender as recentes formas de apropriacdo e papéis ocupados
pelas praticas de socializacdo nos modos de assistir aos seriados também parece ter um
espaco especial para a compreensdo das experiéncias possiveis com as séries televisivas,
tendo em vista o carater fortemente social da televisdo —que, hd quem diga, se configura

como a caracteristica mais proeminente e estavel deste meio.
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