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O Culto Fandom e a Reinvengdo da Jornada do Heroi:
o Elemento Surpresa em Game of Thrones *

Adriana Corréa Silva PORTO?

Resumo: Este artigo investiga a relacdo do culto mantido pelos fas de uma narrativa
com a capacidade desta criar sua prdpria forma de contar histérias, introduzindo
elementos significativamente novos no que se convencionou a chamar de A Jornada do
Her6i. A hipotese levantada é de que o poder de atracdo de fds em uma narrativa é
potencializado na medida em que esta rompe com algumas convencdes e introduz
substéncias inovadoras em seu enredo, a fim de surpreender leitores ou espectadores —
sobretudo os mais avidos. Acreditando que as historias sejam capazes de nos dizer algo
sobre a vida e sobre n6s mesmos, esperamos com tal pesquisa entender a utilizagdo dos
mecanismos envolvidos e avangarmos no estudo da arte narrativa.

Palavras-chave: Culto; fas; recepcdo; jornada do herdi; Game of Thrones

1 - Introducéo

Partindo do pressuposto de que as historias possuem alguns elementos
estruturais comuns, encontrados universalmente em contos de fadas, mitos, lendas,
sonhos, livros, filmes e séries de TV (VOGLER, 2006), buscamos analisar a recepg¢éo
dos fas de uma narrativa ficcional contemporanea que propde a alteracdo de tais
padrdes. Conhecido como A Jornada do Herdi, este modelo ficou famoso apds ser
incorporado aos moldes hollywoodianos, na tentativa de ajudar roteiristas, produtores e
diretores a diminuir os riscos da historia ndo agradar o publico, assim como os gastos
intelectuais para desenvolver a obra.

Essa tecnologia narrativa é baseada no trabalho do mitélogo Joseph Campbell®,
gue observou que os mitos continham padrdes universais, dos quais as pessoas Se
alimentavam de diferentes formas. E, baseado nesses padrdes ocultos da mitologia, seria
possivel contar qualquer histéria de infinitas maneiras, seguindo 0 mesmo esquema

estrutural. Por isso, 0 modelo da Jornada do Herdi é tido como universal e presente em

! Artigo apresentado no Eixo 5 — Entretenimento Digital do VII Simpésio Nacional da Associacdo Brasileira de
Pesquisadores em Cibercultura, realizado de 20 a 22 de novembro de 2013.

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

* Saiba mais no livro CAMPBELL, Joseph. O Hero6i de Mil Faces. Sao Paulo: Cultrix, 1992.
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todas as culturas e épocas. P0|s todas as narrativas, conscientemente ou ndo, seguem 0s
antigos padrdes dos mitos, e todas as histdrias podem ser entendidas nestes termos
(VOGLER, 2006, p.33).

Conforme observado por Vogler (2006), alguns filmes que se utilizavam deste
recurso - como Guerra nas Estrelas*, por exemplo - atraiam uma legido de fs, que o
assistiam repetidamente, na busca por uma experiéncia quase religiosa. No caso da série
de TV americana Game of Thrones ndo ¢ diferente. Produzida e veiculada pela emissora
HBO, canal por assinatura com transmissdo para 50 paises, a obra possui um exército
de aproximadamente 5,5 milhGes de fas, segundo dados da empresa de monitoramento e
analise de redes sociais SocialBakers®. O Brasil é o segundo pais com mais fas da série -
apelidada por eles de GOT, em referéncia as suas iniciais — atras apenas dos Estados
Unidos, seu pais de origem.

Com um orcamento medio de US$ 60 milhGes por temporada, a série produzida
por David Benioff e D. B. Weiss é a mais vista da TV fechada na atualidade e a segunda
mais vista da historia da HBO, tendo alcangado a audiéncia de 13,6 milhdes
espectadores em sua terceira temporada®. A obra audiovisual é baseada nos livros de
fantasia épica A Song of Ice and Fire - traduzido para o portugués como As Cronicas de
Gelo e Fogo - escritos pelo romancista e roteirista norte-americano George R. R Martin,
que ja venderam mais de 20 milhGes de exemplares em todo o mundo e foram
traduzidos em 40 linguas. Publicada pela primeira vez em 1996, a saga foi
originalmente concebida para ser uma trilogia, mas atualmente possui cinco volumes
publicados e mais dois planejados.

Mas o que atrai tanto os fas? O que os torna fiéis ou devotos a narrativa? Com o
objetivo de encontrar respostas para estas perguntas, demos inicio a uma investigacao.

Embora o caminho ainda ndo tenha sido integralmente percorrido, ja é possivel

* A série teve inicio com Star Wars, lancado em 25 de maio de 1977. A seguir vieram duas sequéncias, The Empire
Strikes Back, langada em 21 de maio de 1980, e Return of The Jedi, langada em 25 de maio de 1983. Dezesseis anos
depois da exibi¢do do ultimo filme, teve inicio uma nova trilogia, mais uma vez lancada em intervalos de trés anos.
Em 2008, a soma da bilheteria arrecadada pelos seis filmes Star Wars totalizava aproximadamente U$ 4,41 bilhdes,
fazendo desta a quarta série cinematografica com maior bilheteria de todos os tempos. A franquia toda soma mais de
30 bilhdes de ddlares, o que faz dela a franquia mais lucrativa da historia. A série ainda tem previsdo de expandir-se
com o langamento do Episddio VII, com langamento anunciado para 2015 pela The Walt Disney Company.

> Fonte: http://oglobo.globo.com/blogs/emcartaznaweb/posts/2013/04/05/brasil-0-sequndo-pais-com-mais-fas-de-
game-of-thrones-492315.asp. Acesso em: 23 jun. 2013.

® Em primeiro lugar esta a temporada 2004 da Familia Soprano, que mantém o recorde na emissora com a média de
14,4 milhdes de espectadores. Fonte: http://g1l.globo.com/pop-arte/noticia/2013/06/game-thrones-e-serie-mais-vista-
da-hbo-desde-familia-sopranos.html. Acesso em: 11 jun. 2013.
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vislumbrar algumas respostas que nos auxiliardo no andamento de uma pesquisa maior,
da qual esse artigo € parte. Partimos da hipdtese de que o rompimento com a classica
Jornada do Herdi possa ser decisivo para o recrudescimento do culto e o fortalecimento
das comunidades fandom’.

A partir dai, analisamos o culto dos fas da série Game of Thrones e a sua relacéo
com as inovagOes inauguradas pela narrativa. Para a observacdo da recepgédo da obra
audiovisual pelos espectadores, selecionamos o férum lIce and Fire, no qual eles
discutem os aspectos cultuados, expdem suas sensacdes e afetos e € possivel observar o
visivel® e o enunciavel®. A opcdo pelo http://forum.iceandfire.com.br/ se deve ao fato de
este ser um espago aberto e gratuito, bastando apenas se cadastrar para participar e
interagir com os demais membros. Além disso, é o primeiro forum brasileiro sobre As
Cronicas de Gelo e Fogo, fundado em 17 de novembro de 2010 — conforme informa o
proprio site.

Apresentados o0s principais atores™ desta dinamica, revelamos os conceitos que
nos guiaram nesta pesquisa. Para comegar, abordamos a questdo do culto dos fés e das
comunidades virtuais. Na segunda parte do artigo, falamos das diferencas entre a
jornada classica do herdi e a estrutura da narrativa que nos propomos a estudar. Na
sequéncia, mostramos a participacdo de um grupo em particular de fas, no forum de
discussdo na internet, que pode ser Util para a elucidagdo da questdo proposta. Espera-se
que, dessa maneira, seja possivel utilizar a teoria para nos auxiliar na compreenséo de

fendmenos sociais que sdo parte da realidade empirica e cotidiana.

2 — O Culto e as Comunidades Fandom
Como modalidade do comportamento humano que nos remete aos atos da crenca
ou da devocéo, o culto ndo € uma categoria estavel. Na origem, exprime a incorporagédo

do objeto num conjunto de relagdes tradicionais, tais como as mais antigas obras de arte

" Palavra de origem inglesa (Fan Kingdom). Refere-se ao conjunto de fis de um determinado programa de televiséo,
pessoa ou fendmeno em particular.

8 Aquilo que é dizivel em um enunciado discursivo (DELEUZE, 2005).

® Aquilo que é visivel e invisivel em um discurso. O que inclui também o que é observavel em enunciados néo
discursivos. Conjunto de I6gicas que regem o que esta sendo visto ou mostrado. O que podemos apreender do dito e
do ndo dito, a partir de um tipo de organizacéo e/ou modo de distribui¢cdo (DELEUZE, 2005).

10 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, instituicdes, coisas, animais, objetos, maquinas, etc. Ou
seja, ator aqui ndo 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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que nasceram a servigo de um rltual. A etimologia da palavra revela também um sentido
religioso e transcendente. Derivado do verbo latino colere, o nome cultus designou a
principio o ato de cultivar, ocupar-se de algo. Por isso, esta ligado ao mundo do ornatus
e da cultura no sentido estético do termo.

Para alguns autores, como Walter Benjamin e Michael Fried - para os quais o
culto esta ligado as origens historicas da arte e diz respeito a praticas magicas, rituais e
culturais que foram se perdendo®” - o culto passa pela experiéncia de ser distanciado ou
invadido pela presenca silenciosa de alguém ou de alguma coisa. Experiéncia
efetivamente invasora, de ser mantido a distancia, na condicéo de respeito, por uma obra
de arte (DIDI - HUBERMAN, 1998).

Notadamente a partir da segunda metade do século XX, o intenso consumo e
defesa de algumas obras de entretenimento e arte contemporanea, por parte de grupos
especificos de apreciadores, desencadeou o0 que chamamos de fenémeno cult. Essa
devogdo mantida a certas obras, 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 & vanguarda” (JANCOVICH, 2003, p. 35)*. Neste
sentido, importa-nos uma das principais caracteristicas do fenémeno: a existéncia de um
grupo de fas, admiradores e consumidores avidos por destrinchar a obra e segui-la em
seus percursos e desdobramentos. Sob este ponto de vista, a palavra culto — do inglés,
cult - parece bastante apropriada para definir a acdo de alguns grupos de adeptos,
seguidores de um objeto, pessoa ou conjunto de componentes, que mantém com estes
uma relagéo de devocdo em seus mais diversos aspectos.

Para Umberto Eco (1994), a imersdo no universo da obra contribui para o
fendmeno cult, o que vai ao encontro da ideia de Benjamim, na qual o culto passa pela
experiéncia de “ser invadido pela obra” e pela hipotese da pesquisadora Janet Murray
(2003), para quem a fascinacdo pelo relato e a atracdo dos espectadores para o palco,
para o reino da ilusdo, é a fonte de tal adoragdo. E dessa maneira que uma narrativa nos

oferece a seguranca de alguma coisa exterior a nds sobre a qual podemos projetar

11 No perfodo pré-histérico, por exemplo, os desenhos rupestres eram parte de um ritual magico para assegurar uma
caca bem sucedida. Tais imagens ndo eram criadas com o objetivo de serem apropriadas, consumidas ou expostas
para apreciacdo, bastavam-se em sua existéncia. Isso porque os desenhos registrados possuiam objetivos bastante
praticos: executar ou ensinar praticas magicas. Dessa forma, o culto tinha o papel de dar visibilidade ao sagrado
através de rituais e objetos, para que se tornasse, de alguma maneira, apreensivel aos olhos.

12 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).
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nossos sentimentos e emocdes. As historias evocam nossos desejos e medos mais
profundos porque fazem parte dessa magica reunido de fronteiras (MURRAY, 2003).

Neste caso, ndo se trata do culto da arte pela arte e sim pela experiéncia que dela
decorre, o 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
estruturam-se as maneiras pelas quais um objeto artistico é 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. S& 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 seu sentido.

A partir da juncdo de tais elementos, a série torna-se um conjunto de perceptos e
afectos™* e deve ficar de pé sozinha para ser considerada cult, de modo a se tornar sélida
e duravel como a arte dos museus®®. Nesse contexto, 0 que se conserva no contato com
a obra ndo é o material — livro, computador, TV ou DVD - e sim o afeto e o percepto
desencadeado por ela. Mesmo que o material s6 durasse alguns segundos, a sensacao
estaria presente e se conservaria na eternidade desta curta duragdo (DELEUZE;
GUATTARI, 1992). Por isso a obra cult é tida como um bloco de sensac¢fes que abriga

referéncias a diversos antecessores, que geralmente é acompanhada de uma intensa

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

14 Os perceptos ndo sdo apenas percepgdes, ja que tornam-se independentes do estado daqueles que os experimentam.
E os afectos ndo séo apenas sentimentos ou afei¢fes, uma vez que transbordam a forga daqueles que sdo atravessados
por eles. As sensacoes, perceptos e afetos sdo seres que valem por si mesmos e excedem qualquer vivido. (...) A obra
artistica € um ser de sensagdo e nada mais: ela existe em si (DELEUZE; GUATTARI, 1992, p. 213).

* Um exemplo de agdo que caminha no sentido de tornar um produto de entretenimento contemporaneo sélido e
durdvel como a arte dos museus é a International Game of Thrones Exhibiton, uma exposicdo itinerante da série
Game of Thrones, promovida pelo canal HBO. O publico brasileiro teve a oportunidade de visita-la, gratuitamente,
entre 25 e 30 de abril de 2013, em S&o Paulo. No acervo, 70 artefatos das trés primeiras temporadas. Entre esses
objetos estdo figurinos dos principais personagens, armas, joias e armaduras originais usadas nas gravacoes, além de
uma réplica do trono de ferro. A exposicdo que passou também por Nova York (EUA), Toronto (Canada), Amsterda
(Holanda) e Belfast (Irlanda do Norte), promoveu ainda uma experiéncia interativa, na qual os visitantes eram
transportados para dentro da batalha épica da Baia de Blackwater, da segunda temporada da série. Fonte:
http://guia.folha.uol.com.br/exposicoes/1267403-exposicao-sobre-game-of-thrones-traz-trono-de-ferro-e-mais-70-
objetos-da-serie-a-sp.shtml. Acesso em: 14 jun. 2013.

PARA SER, UTP.

Universidade
Tuiuti do
Parana



http://guia.folha.uol.com.br/exposicoes/1267403-exposicao-sobre-game-of-thrones-traz-trono-de-ferro-e-mais-70-objetos-da-serie-a-sp.shtml
http://guia.folha.uol.com.br/exposicoes/1267403-exposicao-sobre-game-of-thrones-traz-trono-de-ferro-e-mais-70-objetos-da-serie-a-sp.shtml

i
-l
Compartilhar, criptografar, incluir.

L] ‘. .
! BC.I Potencialidades, enfrentamentos e praticas criativas da comunicagdo na era digital

o
i e et R Simpésio NHacional da Associac¢do Brasileira de Blhercultura

emocdo e uma sensagdo de deja-vu . Assim, excessos e lacunas sdo vistos como
oportunidades para as comunidades de fas se organizarem e coordenarem o culto,
alimentando uma profundidade de experiéncia que motiva mais consumo (JENKINS,
2009).

Baseada na légica da midia digital, em que prosumidores®’ agregam valor uns
aos outros, as comunidades virtuais de fas sdo verdadeiros redutos de afeto. N&o séo
apenas lugares onde as pessoas se encontram, mas também um meio para se atingir
diversos fins. Representam uma nova forma de se fazer sociedade, rizomaética,
transitdria e fundada mais na cooperagéo e nas trocas objetivas que na permanéncia dos
lagos. Elas surgiram a partir de recentes tecnologias de comunicacéo, possibilitando aos
seus integrantes o exercicio da chamada inteligéncia coletiva® (COSTA, 2008). E dessa
maneira que as pessoas subordinam sua expertise individual a fins comuns, tornando
acessivel ao intelecto coletivo todo conhecimento disponivel em um dado momento.

A dindmica das comunidades online é definida por seus proprios integrantes,
assumindo a forma que seus membros querem que tenham. Neste ambiente virtual, a
midia deixa de ser apenas uma fonte de informac&o para se tornar também instrumento
de coordenacdo no mundo fisico. Isso porque a forca orientadora por tras dessas
comunidades é a sua capacidade de coordenar grupos por meio de uma cultura
compartilhada, realizando tarefas com maior eficacia do que individuos, mercados ou
governo.

No caso especifico das comunidades virtuais, soma-se a cultura uma dimenséo
tecnoldgica no compartilhamento de contetdos, o que torna a internet um espago de
interacdo social seletiva e integragdo simbolica. Esse ambiente possibilita também uma
forma de expressdo horizontal e livre, baseada na formacdo autbnoma de redes como
instrumento de organizagdo, acdo coletiva e construcdo de significado. (CASTELLS,
2003). Tais comunidades s@o envolvidas pelos valores dos seus integrantes. Valores
estes que ndo sdo criados por mercados, mas por um conjunto de conceitos

compartilhados e mutuamente coordenados por uma cultura.

18 |ouc#o francesa que significa “ja visto™; forte sensacéo de jé ter vivido ou presenciado algo.

17 Deriva-se do termo inglés prosumer, que provém da juncéo de producer (produtor) + consumer (consumidor) ou
professional (profissional) + consumer (consumidor).

18 |deia de mente coletiva, formada pela interconexdo de pessoas por meio de computadores. Dessa forma, surge a
atividade coletiva centrada na troca de informagdes, conhecimentos e interesses. Tais grupos podem nédo apenas
resolver problemas em conjunto, como trabalhar em fungéo de um objetivo especifico.
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Estes espacos sédo constltU|dos de individuos que se comportam de forma
cooperativa, valendo-se de uma mente coletiva para solucionar problemas e mistérios
relacionados a narrativa, que seriam absolutamente inviaveis de resolver sozinhos
(JENKINS, 2009). Outro ponto que merece nota é a experiéncia de compartilhar e
comparar informacdes, opinides e recursos sobre a serie, 0 que garante maior
profundidade e envolvimento dos espectadores. Neste lugar em que os “habitantes”
buscam entretenimento, o valor surge a partir do processo de busca de sentido e néo
apenas da intencionalidade dos seus autores/produtores.

Em geral, essas pessoas escolhem trabalhar no mundo do afeto, sendo
reconhecidas por outras por suas contribuigcdes e criatividade. As motivacOes que as
levam a dispensarem tempo e afeto dentro destes espacos sdo sociais e intrinsecas, ou
seja, a propria atividade de compartilhar informacGes e conectar-se a outros € a
recompensa. Nesse contexto, a tecnologia tem o papel de facilitador, atendendo as
necessidades sociais humanas — de participacdo, compartilhamento e conexéo - que se
ampliam mutuamente numa malha de retroalimentacdo. A medida que a capacidade do
grupo em trabalhar junto se fortalece, ele atrai mais participantes. Aqueles que se
aperfeicoam naquilo que fazem e amam, tendem a permanecer nesta rede (SHIRKY,
2011).

(...) Por serem voluntarias, as pessoas ndo permanecem em
comunidades que ndo mais satisfazem as suas necessidades emocionais
e intelectuais. Por serem temporarias, as comunidades se formam e se
dispersam com relativa flexibilidade. Por serem téticas, tendem a néo
durar além das tarefas que as impulsionam. As vezes, tais comunidades
podem redefinir seu proposito. Na medida em que ser fa é um estilo de
vida, fd8s podem se deslocar de uma série a outra muitas vezes na
historia de sua afiliacdo. Contudo, quando uma comunidade se dispersa,
seus membros podem se deslocar para muitas diregdes diferentes,
buscando novos espacos para aplicar suas habilidades e novas aberturas
para as suas especulagdes, e, no processo, as habilidades espalham-se
para novas comunidades e aplicam-se a novas tarefas (JENKINS, 2009,
p. 92).

3 — Inovacdo narrativa e recep¢ao

Para entender de que forma novos elementos foram introduzidos na classica
Jornada do Herdi é preciso ampliar o entendimento deste recurso, que nada mais é que
uma caixa de instrumentos jeitosos, ideais para a carpintaria narrativa. “Com essas

ferramentas é possivel construir uma histdria para quase qualquer situacdo imaginavel,
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uma historia que, a0 mesmo tempo, seja dramatica, divertida e, psicologicamente,
verdadeira” (VOGLER, 2006, p. 32). Essas narrativas sdo baseadas no funcionamento
da mente humana, servindo como mapas da psique. Sao validas e realistas do ponto de
vista psicologico e emocional, mesmo quando retratam criaturas fantasticas e
acontecimentos irreais. Tal fato explicaria o0 seu poder universal e o fascinio que pode
ser sentido por qualquer pessoa, uma vez que a sua ldgica esta presente no inconsciente
coletivo, refletindo valores comuns a todos os individuos.

O pensamento de Campbell ocorre paralelo ao do psicélogo suico Carl
G. Jung, que escreveu sobre 0s arquétipos, personagens ou energias,
que se repetem constantemente e que ocorrem nos sonhos de todas as
pessoas e nos mitos de todas as culturas. Jung sugeriu que esses
arquétipos refletem aspectos diferentes da mente humana, que nossas
personalidades se dividem nesses personagens, para desempenhar o
drama de nossas vidas. Ele observou que havia uma notavel
correspondéncia entre as figuras que apareciam nos sonhos de seus
pacientes e 0s arquétipos comuns da mitologia. Assim, levantou a
hipGtese de que ambos provém de uma fonte comum mais profunda, o
inconsciente coletivo da humanidade (VOGLER, 2006, p. 33).

Mas em qué se baseia a Jornada do Herdi? Para comegar, a historia de um herdi
¢ sempre uma jornada, que parte de um mundo conhecido e seguro rumo ao
desconhecido, hostil e estranho. Este novo cenério € a arena na qual ele deve enfrentar
as forcas que o desafiam. A jornada também pode ser da mente, do coracdo ou do
espirito, ou ainda, de todas elas simultaneamente. A mudanga do ambiente cotidiano
para outro mundo especial é feita pelo chamado a aventura, que pode acontecer de
inimeras maneiras. E nesta etapa que se estabelecem as regras do jogo e fica claro para
os espectadores qual é o objetivo do protagonista: conquistar um amor, um tesouro, se
vingar, fazer justica, realizar um sonho, enfrentar um desafio ou mudar de vida. Na
sequéncia, geralmente ocorre a hesitacdo ou a recusa ao chamado. Até que alguma nova
circunstancia o faca vencer a barreira da razao ou do medo e o chamado seja atendido.

O proximo passo é o encontro com um mentor, que lhe ajudarad a enfrentar o
desconhecido com conselhos, orientacdo ou algum equipamento mégico. Conforme
pontua Vogler (2006), esta € a relagdo mais comum e de maior valor simbdlico na
mitologia, pois representa o vinculo entre pais e filhos, mestre e discipulo, médico e
paciente, Deus e 0 ser humano. A partir de entdo, o herdi estd pronto para seguir

sozinho e enfrentar o primeiro limiar, na qual ele parte para enfrentar o seu desafio e a
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aventura de fato tem inicio. Uma vez ultrapassado esse primeiro ato, o heroi passa por
testes e desafios, faz inimigos, aliados e comega a aprender as regras do novo mundo
onde se encontra.

Finalmente, o protagonista vive o que Vogler (2006) chama de aproximacdo da
caverna oculta, ou seja, a fronteira de um lugar perigoso onde esta escondido o objeto
de sua busca. Ali, ele passard pela provacdo de enfrentar o seu desafio supremo - a
morte ou 0 medo mais profundo. Este € 0 momento critico da historia, em que heroi tem
que morrer ou parecer que morre para poder renascer em seguida. Esta € uma das
caracteristicas mais marcantes do mito heroico e também a sua fonte de magia. Neste
momento, nossas emogdes sdo temporariamente deprimidas para poderem reviver, com
entusiasmo e euforia, no retorno do protagonista que escapou da morte. Apds reviver e
enfrentar o seu pior inimigo, é chegada a hora da recompensa, quando o herdi alcanca o
objetivo para o qual lutou durante toda a trama.

Ja no terceiro ato, o personagem principal precisa fazer o caminho de volta ao
seu mundo e, para isso, precisa enfrentar as consequéncias de confrontar forgas obscuras
e vingadoras. Em meio a perigos e tentagcdes no retorno para casa, acontece a provagdo
final de morte e ressurreicdo. E quando as trevas e a escuridio fazem sua Ultima
tentativa desesperada antes que sejam definitivamente derrotadas. Nesta etapa, o herdi é
colocado novamente a prova, a fim de verificar se ele realmente aprendeu as licdes da
provacdo anterior. Assim, ele pode voltar a vida comum como um ser transformado e
com um novo entendimento. Mas a historia ndo tem sentido se ele ndo trouxer consigo
um elixir, quer dizer, um tesouro conquistado na busca. Pode ser o amor, a liberdade, o
conhecimento, uma pocdo mégica capaz de curar ou apenas uma boa histéria para
contar na volta para casa. Aqueles protagonistas que ndo conquistam um elixir e/ou se
recusam a aprender a sua licdo, estdo fadados a repetir a aventura e cometer os mesmo
erros que os levaréo a embarcar em uma nova jornada.

Diante de tais esclarecimentos, observamos as inovagdes inauguradas pela série
televisiva Game of Thrones. Em primeiro lugar, a série ndo possui um unico heroi ou
protagonista e sim diversos personagens que ganham mais ou menos destaque conforme
0 desenvolvimento da trama. Ainda assim, ha elementos comuns com a Jornada do
Herdi descrita por Vogler (2006): alguns personagens recebem o chamado e iniciam a

sua jornada; fazem inimigos e aliados; encontram mentores; enfrentam provacoes e se
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transformam durante o trajeto. No entanto, em GOT alguns dos herois também morrem
sem cumprir 0 seu objetivo - ao contrario do que ocorre nos enredos tradicionais. Neste
caso, 0 elemento surpresa esta justamente na morte do personagem que o publico
acreditava ser o principal da trama, o heroi sem o qual a histéria ndo faz sentido.

Diante de tal fato, os espectadores se veem em um dilema: como prosseguir na
jornada sem o herdi principal? A opcdo oferecida pelos produtores da obra é a
reprogramacao do espectador para acompanhar a trama e torcer por outro personagem.
Isso aconteceu logo no final da primeira temporada, quando o personagem Ned Stark —
que até entdo era considerado pelos fas o principal da histdria, seguido e admirado pelo
grande publico — foi morto, deixando os fas da série surpresos e confusos. Na terceira e
Gltima temporada, 0 mesmo ocorre com o seu filho, Robb Stark, que teria substituido o
pai na busca por justica em Westeros*®. Contudo, o rompimento com a jornada cléssica
do herdi ndo se deve apenas a morte dos supostos protagonistas, mas também a ideia de
que o bom e o justo sempre vencem no final. Uma vez que esses personagens
representavam a solidez de carater, a lealdade aos valores éticos, morais e a compaixao
e 0 respeito pelo inimigo.

Tais elementos surpresas exigem do espectador um esforco extra para
acompanhar o que pode estar por trds dessas inovacdes no enredo. Novas emocdes sao
evocadas e, aqueles que decidem continuar acompanhando a jornada, buscam intencgdes
e intrigas ocultas capazes de sustentar a reviravolta na trama — conforme observamos
nos relatos dos fas*

Com a morte do Ned, criou-se o sentimento de vinganca através da
coroacdo do filho dele como Rei e marcha contra o0s traicoeiros
Lannister. (...) E meio dificil deles entenderem que a histéria que esta
sendo contada ndo é a da Casa Stark apenas, e pensam: "uai, se 0 Robb
morreu, que é que vai acontecer com a histdria agora?". Acho que eles
sentem meio que um vazio (dai esse sentimento de que a caminhada foi
"em v&0") (FELIPE BINI, 9 jun. 2013, via forum).?

E sei I4 ndo ha uma funcdo definitiva na morte do Robb e da Cat.
Claro, a morte dos dois representa a extingdo da casa Stark para 0s

19 |_ocal onde se passa a série. Um dos trés continentes do mundo ficcional, que abrange os Sete Reinos descritos na
histdria e corresponde as nagdes ao sul da muralha.

2 As postagens s&o retiradas na fntegra de salas virtuais abertas no férum Ice and Fire, isto &, sdo apresentadas aqui
na linguagem original, com erros de ortografia e com o uso de figuras de linguagem. Os participantes séo
identificados por nicknames escolhidos por eles, podendo ou ndo ter relacdo com sua identidade real.

2 Disponivel em: <http://forum.iceandfire.com.br/showthread.php?2265-Epis6dio-03X09-The-Rains-of-
Castamere/page4>. Acesso em: 15 ago. 2013.
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personagens naquele mundo, mas os leitores continuam com a
esperanca de que os Starks vao se reerguer e vingar a familia como eles
tinham quando o Robb estava vivo. Acho que se o CV de fato matasse
todos os Starks muita gente teria parado de ler, provavelmente eu seria
um desses. O autor é cruel e brutal com os personagens que vivem por
altos padrdes morais, mas ao mesmo tempo ele nos deixa com
esperanca. (FERRARO, 9 jun. 2013, via férum).2

Sobre o episédio Rains of the Castamere?*, no qual o personagem Robb Stark é
morto, junto da sua mée Cat, da esposa gravida Talissa e do exército Stark, um fa

comenta a estratégia do autor George R.R. Martin:

(...) na parte mais antoldgica da série até agora, pg o obrigou, de fato, a
jogar as convencgfes para 0 espago — como “convencdes” entendemos
toda aquela coisa da recompensa aos bons, puni¢cdo aos maus, a classica
Jornada do Herdi que vence no final, a Lei de ndo matar (ou ndo bulir
com) personagens  (principais) cuja identificacdo com o
leitor/espectador é forte e positiva, etc. (ESTRELISIA, 9 jun. 2013, via
forum).%

Mais adiante, a mesma f& descreve como se sentiu diante do elemento surpresa

inserido pelo autor:

Martin caminha perigosamente num tipo de limiar entre a
brutalidade/transgressdo de convencgGes. (...) Mas incomoda, ndo vou
negar, e confunde, tipo, acende uma "luzinha vermelha" de
whyyyyyyy???? que, num primeiro momento, ndo tem explicagdo
(ESTRELISIA, 9 jun. 2013, via férum).2

Sobre este aspecto, 21 usuarios se manifestaram entre os dias 3 e 10 de junho de
2013 no Forum Ice and Fire. Ao todo, 44 posts discutem e citam - direta e
indiretamente - o rompimento com a tradicional narrativa incorporada aos moldes
hollywodianos. A expressdo Jornada do Herdi foi citada quatro vezes, em referéncia
direta as ideias de Campbell e Vogler (2006). Para acompanhar os comentarios, basta
seguir o seguinte caminho: Série Game of Thrones > Terceira Temporada > Episodio
03x09 - The Rains of the Castamere?*

22 Assista a cena do casamento vermelho em http://www.youtube.com/watch?v=kFiz6ls1ZVk. Para ir direto ao trecho
visualize a partir de 2°48”".

Disponivel em: <http://forum.iceandfire.com.br/showthread.php?2265-Episddio-03X09-The-Rains-of-
Castamere/page4>. Acesso em: 15 ago. 2013.
24 Se preferir, acesse o link direto <http://forum.iceandfire.com.br/showthread.php?2265-Episédio-03X09-The-Rains-
of-Castamere/page4&highlight=jornada+h%E9roi>. Acesso em: 17 jul. 2013.
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- 4—Consideracdes Finais

Se considerarmos que algo suporta diversos pontos de vista quando € bastante

complexo, intricado, organizado e objetivamente belo (LATOUR, 2012), somos levados

a acreditar que a introducdo de elementos inovadores na classica Jornada do Heroi

contribui para a complexificagdo da narrativa. A quantidade de posts que discutem esse

aspecto sob diferentes pontos de vista € um indicio de tal proposi¢cdo. Na terceira e

Gltima temporada da seérie GOT, o tdpico que discute a quebra das convencgdes

narrativas estd entre os quatro com maior participacao de fas - dos onze que integram a

sessdo no referido forum. Isso significa que a manifestagdo por meio de posts é 28,76%
maior neste topico do que a média dos demais na mesma temporada.

Como estratégia comercial, a inovagdo narrativa inaugurada pela série de TV
vem alcancando bastante sucesso. A terceira temporada estreou em 31 de margo e se
estendeu até o dia 9 de junho de 2013. E, no mesmo més do seu encerramento, venceu o
Critics’ Choice Television Awards como melhor série audiovisual, na categoria drama.
GOT também bateu o recorde de pirataria pelo segundo ano consecutivo. E a série de
TV mais pirateada do mundo em 2012 e 2013. Em menos de 24 horas ap6s a exibicédo
do dltimo episddio da terceira temporada, mais de um milh&o de downloads ilegais ja
haviam sido registrados, segundo o site TorrentFreak® - o que também é um indicador
do seu éxito junto ao publico que faz uso constante da internet.

Porém, o recrudescimento do culto, a partir da insercdo de elementos antes
ausentes, ndo pode ser medido apenas por dados quantitativos. E preciso estar atento ao
movimento, ao fluxo das transformacdes em curso, a trajetdria da complexa cadeia de
acontecimentos que motiva mais consumo. Além da estratégia comercial por tras das
emissoras de TV, é necessario considerar a recepcao e a afetividade dos fas da obra.

Dessa forma, entendemos que as inovagdes narrativas alimentam as
comunidades nas quais 0s espectadores mais devotados se relinem para discutir aspectos
diversos da obra. E possivel observar isso seguindo os rastros dos usuarios que se
manifestam no forum de discussdo. Pois sdo a partir das controvérsias, do

estranhamento no contato com o novo e da diversidade de pontos de vista que a

% Fonte: http://gl.globo.com/pop-arte/noticia/2013/06/fim-da-terceira-temporada-de-game-thrones-bate-recorde-de-
pirataria.html. Acesso em: 14 jun. 2013.
A segunda temporada ja foi baixada ilegalmente 25 milhdes de vezes, tornando Game of Thrones o programa mais
pirateado de todos os tempos. Leia mais: http://www.gameofthronesbr.com/2013/03/telegraph-entrevista-george-r-r-
martin.html#ixzz2V1g2MoWw. Acesso em: 23 jun. 2013.
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~ comunidade se fortalece, atrai mais participantes e aumenta a participacdo dos seus
integrantes.

As ambiguidades, mistérios e problemas observados na trama ainda ensejam o
exercicio da inteligéncia coletiva. As intrigas e possibilidades se intensificam com a
inovacdo narrativa, a medida que aumenta a imprevisibilidade e “a sensacdo de que
ninguém esté a salvo” (HADES, 9 jun. 2013, via forum). Aqueles que fomos levados a
crer que eram 0s protagonistas - uma vez que seguiamos o modelo da Jornada do Heroi
— ja ndo fazem parte da histéria. Assim, os fas tentam desvendar as inten¢fes do autor, o
destino dos demais personagens e encontrar um padrdo na historia que os auxilie a
prever 0s acontecimentos subsequentes. Surpreendidos, motivados e reprogramados
para enfrentar o novo, 0s seguidores da obra se tornam mais focados, atentos e
perspicazes.

Apbs a primeira fase de ambientacdo no mundo ficcional, a trama ndo suporta
mais espectadores ingénuos, desatentos e eventuais. Pois estes sdo conseguem
acompanhar os desdobramentos do enredo e logo se sentem desmotivados e
desencorajados a segui-lo. Por outro lado, a complexificacdo da narrativa requer mais
dedicacdo do f&, intensificando o culto a obra. A ideia do treinamento cognitivo e
aprimoramento de diferentes capacidades mentais a partir do uso da televiséo, jogos e
outras midias é bastante conhecida. Pesquisadores como Steven Johnson (2005)
realizaram diversas pesquisas nesse sentido. Mas isso ndo quer dizer que todas
cumpram com este proposito:

Algumas narrativas forcam vocé a se esforgar para compreendé-las,
enguanto outras apenas o deixam acomodado no sofa e fazem que vocé
“viaje”. Parte desse trabalho cognitivo vem do ato de acompanhar os
multiplos enredos da historia e manter distintas em sua cabeca as densas
linhas frequentemente entrelacadas da trama conforme vocé
acompanha, mas outra parte abrange o “preenchimento” do
telespectador: compreender as informagdes que foram deliberadamente
retidas ou deliberadamente deixadas obscuras. As narrativas que exigem
gue seus espectadores preencham elementos cruciais levam essa
complexidade a um nivel mais exigente. Para acompanhar a narrativa,
vocé ndo deve apenas lembrar. Vocé tem que analisar. Essa € a
diferenca entre programas inteligentes e programas que forcam vocé a
ser inteligente (JOHNSON, 2005, p. 52).

No caso especifico de GOT, o ato de acompanhar um personagem preferido, o

escolhido pelo espectador como protagonista — a série da esta possibilidade aos fas - é
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~ acompanhado da tessitura de uma estratégia sobre o melhor caminho a percorrer para
alcancar aos objetivos do personagem. E como assistir um grande jogo de xadrez, no
qual se acompanha varios jogadores, se torce por um ou alguns deles, e se estuda a
melhor estratégia como se vocé também fizesse parte do jogo. Tais desdobramentos sao
bastante visiveis no forum de discussao.

No entanto, a recepcdo também depende do repertério de experiéncias e
habilidades de cada um. Ao visualizar uma obra audiovisual, por exemplo, 0s
espectadores vém, na verdade, o seu sentido — ainda que indiretamente (FLUSSER,
1985). Isso quer dizer que quando um fa reage diante de uma cena, ndo o faz pela
imagem em si, e sim pela visdo de mundo que ela transporta. Tais relacbes ndo sdo
imperativas ou de méo Unica, pois dependem do contexto, dos elementos em acédo e de
quem as Vé.

Outros fenbmenos nédo estdo propriamente visiveis, mas podem ser percebidos
através dos enunciados ndo discursivos. E aquilo que podemos apreender da estrutura
existente, como, por exemplo, a constatagdo de que néo se trata de um rompimento total
com a ordem estabelecida anteriormente e, sim, da reformulacdo ou reinvencdo de um
modelo narrativo que busca atender os anseios de consumidores mais exigentes e
midiaticamente letrados. E claro que ha também a intencdo de se diferenciar dos
concorrentes em um mercado bastante competitivo e obter éxito comercial, mas no
universo dos fas este ndo € o fator preponderante — embora eles néo ignorem tal fato.

A dinamica perceptivel a qual nos atemos € afetiva — a comunidade fandom na
internet. Entretanto, nem sempre ela é encarada de maneira positiva, ja que nem todos
aprovam a reformulacdo da jornada do her6i. Alguns usuérios se mostram nitidamente
contrariados com a nova perspectiva e preferem nédo fazer grandes esforcos intelectuais
para acompanhar a obra. Enquanto outros se apegam a um personagem e ameagam
abandonar a série, caso ele também seja morto pelo autor. Por fim, ha ainda aqueles
que, observando as inovagdes narrativas, atualizam suas estratégias a fim de desvendar
gquem sera o0 proximo suposto protagonista morto. O fato é que a introducdo de tais
elementos provocou novas discussdes e aumentou o tempo de dedicacdo a obra por
parte de alguns fas. O que por si sO ja € uma consequéncia da mudanca inaugurada. Mas

ainda é cedo para dizer se tal perspectiva serd seguida por outros produtos de
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entretenimento contemporaneo ou se logo também sera considerada previsivel e

ultrapassada.
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