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Resumo: Imersos em uma cultura participativa, a televisdo e as redes
sociais ha internet mostram-se cada vez mais interligadas. Assistir a
uma ficcao seriada, por exemplo, deixou de ser uma tarefa solitaria e,
levando em consideracdo a popularidade desse formato, esta
pesquisa realizou uma andlise de conteddo dos comentarios
referentes a quinta temporada de Game of Thrones no Facebook e no
Twitter, dentro do territorio brasileiro. Do material recolhido, a
expertise foi sintomatica para questdes de afetividade, socializacao e
poder. Dessa forma, percebeu-se a existéncia de uma hierarquia
dentro do fandom, além da percepcao da série como um elo entre os
individuos.

Palavra-chave: Cultura das séries; Fandom; Game of Thrones;
Expertise.

Resumen: Inmersos en una cultura participativa, la television y las
redes sociales en internet estan cada vez més entrelazadas. Ver una
serie de ficcion, por ejemplo, ya no es una tarea solitaria y, teniendo
en cuenta la popularidad de este formato, esta investigacion realizé
un analisis de contenido de los comentarios referentes a la quinta
temporada de Game of Thrones en Facebook y Twitter, dentro de el
territorio brasilefio. Del material recolectado, la expertise fue
sintomatica para cuestiones de afectividad, socializacién y poder. De
esta forma, se percibia la existencia de una jerarquia dentro del
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fandom, ademas de la percepcion de la serie como nexo entre
individuos.

Palabras clave: Cultura de las series; Fandom; Game of Thrones;
Expertise.

Abstract: In a participatory culture, TV and social media are
progressively interconnected. Watching a serial fiction, to give an
example, is no longer a lonely task and, based on the acceptance of
this format, this investigation carried out a content analysis of the
comments concerning the fifth season of Game of Thrones on
Facebook and Twitter, in the Brazilian territory. The material collected,
the expertise was suggestive for issues of affectivity, socialization and
power. Thus, it was noticed the existence of a hierarchy within the
fandom, in addition to the acknowledgement of the series as a link
between individuals.

Keywords: Series culture; Fandom; Game of Thrones; Expertise.

Introducéao

Circunscrita pela cibercultura, na contemporaneidade a participacéo ativa do
publico na producdo midiatica é possibilitada pelas redes sociais na internet.
Tal afirmativa é corroborada pela capa da Revista Time que, em 2006, elegeu
vocé como personalidade do ano (TIME MAGAZINE, 2006), visto o
protagonismo dos individuos no ambiente digital. Jenkins (2007; 2009; 2015),
nesse sentido, discute sobre um novo tipo de consumo que nao aceita apenas
se sentar passivamente em frente a televisdo, mas anseia por externar
opinides, encabecar conversas e unir-se aos demais em atividades cada vez
mais coletivas.

Esse publico, ao consumir ativamente e coletivamente os conteudos
midiaticos, derruba barreiras geograficas e temporais, além de ser amparado
por uma midia em constante transformacdo, visando atrair e conquistar
audiéncias cada vez mais sociais e dispersas. Essa sociabilidade, por sua vez,
fornece combustivel para as redes sociais e encontra nas discussées on-line
sobre ficgcdes seriadas televisivas uma possibilidade de melhor compreenséo
do periodo.

Utilizadas desde a literatura epistolar, passando pelas histérias miticas e
chegando nos folhetins dos jornais e das radionovelas, as ficcoes seriadas tém
em comum uma mesma estrutura, uma narrativa fragmentada com o intuito de
manter o publico ansioso pelo desfecho do relato. Nos moldes do que
conhecemos na atualidade, o seriado nasceu no cinema em 1913 como
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resultado da falta de comodidade das salas de projecdo. Na televiséo,
encontrou no surgimento do videotape, na década de 1950, um grande aliado
no desenvolvimento de narrativas mais complexas e com maior apuro estético.
E desse periodo séries de notavel sucesso e relevancia como | love Lucy
(1951-1957), Dallas (1978-1991) e Hill Street Blues (1981-1987), que abriram
caminho para que em 2019 tenham sido produzidas mais de 500 novas
temporadas somente nos Estados Unidos (UOL, 2020), entre estreantes e
veteranas. Um aumento de 7% em relagéo a 2018, de aproximadamente 140%
se comparado com 2009, e a primeira vez a ultrapassar 500 producdes
simultaneas.

A popularidade do formato, e o contexto tecnoldgico e cultural do momento,
da-nos pistas para compreender o sucesso de Game of Thrones (GOT), série
criada por David Benioff e D.B. Weiss para a HBO. Baseada nos livros da saga
A song of ice and fire, escrita por George R. R. Martin, a narrativa seguia as
multiplas histérias que se passavam nos Sete reinos de Westeros, onde verdes
duravam décadas e os invernos uma vida inteira. GOT conquistou, ao longo de
seu ultimo ciclo, em 2019, o recorde de episodio mais visto do ano nos Estados
Unidos, com 19,3 milhdes de espectadores via broadcasting e plataforma
online?. Ainda é a producdo televisiva com maior quantidade de Emmys da
televisdo mundial, com 38 troféus, incluindo o de melhor drama? por dois anos
consecutivos®.

Dessa forma, o sucesso de Game of Thrones mostra-se sintomatico para o
entendimento de uma cultura formada em torno das séries (SILVA, 2014a;
2014b) e que tem na figura do f& um dos seus maiores catalisadores. Atraves
de diferentes niveis de engajamento, o fandom constréi praticas criticas e
interpretativas, producdes culturais, além da formacdo de uma comunidade
social alternativa através do consumo ativo (JENKINS, 2007; 2015; FISKE,
1992). Com base nesse ambiente, esta investigacdo objetivou o estudo da
cultura das séries televisivas, imersas na cultura participativa, a partir do
fandom de GOT. Para cumprir esta proposicdo realizou-se uma analise de
contetdo (BARDIN, 2009) dos tweets e dos comentarios no Facebook durante
o0 ano de 2015, no Brasil. Do material recolhido, aproximadamente 11.500

2 Disponivel em: <https://www.correiodopovo.com.br/arteagenda/final-de-game-of-thrones-se-torna-
epis%C3%B3dio-com-maior-audi%C3%AAncia-da-hbo-1.340246>. Acesso em 10 Jun. 2019.

3 Disponivel em: <http://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2016/09/emmy-awards-2016-game-thrones-
guebra-recorde-de-premios.html>. Acesso em: 21 Jan. 2017.

4 Ganhou em 2016 e 2017. N.A.
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publicacdes, seis categorias emergiram, e a expertise — verificada em 5% das
ocorréncias — foi reveladora para investigarmos questdes de pertencimento,
poder, engajamento e homogeneidade.

Cultura participativa e televisao

A popularizacdo da tecnologia digital provocou inUmeras mudancas nos
meios tradicionais de comunicagdo. Aléem da digitalizacéo, novas rotinas foram
adotadas na tentativa de fidelizar a audiéncia e recuperar o poderio diante da
crescente oferta de conteudo. Hoineff (1996) enxerga o periodo como uma
oportunidade de reinvengcdo, pois o0 relacionamento entre produtores e
receptores encontra-se em constante mutacgao, visto que nao ha a existéncia
de regras previamente estabelecidas para a interacao.

E um cenario que Jenkins (2009) nomeia de cultura participativa, uma vez
gue nao existe mais passividade diante dos meios de comunicagdo. Ademais,
ha uma perene intencdo de satisfazer os publicos, proporcionando ingresso
ativo na producdo e na circulacdo, gerando uma convergéncia sem
precedentes. Convergéncia que, por sua vez, circunscreve a
contemporaneidade principalmente de forma cultural.

As investigacdes em torno da convergéncia e da cultura participativa, no
entanto, remetem a década de 1980, quando Ithiel de Sola Pool (1983)
introduziu a discussdo sobre a convergéncia de modos®. Sua obra foi o ponto
de partida para que Jenkins (2009) adaptasse 0 conceito para o ambiente
digital e o estruturasse em fluxo de conteudo, cooperacdo entre mercados
midiaticos e comportamento dos agentes midiaticos. A proposta de Jenkins
reflete ndo somente sobre a producao e a multiplicidade de suportes, mas
também leva em consideracdo a circulacdo e o consumo, colocando o0s
produtores e 0s receptores com pesos semelhantes no processo comunicativo
contemporaneo. Nesse ambiente, a ideia de publico-alvo e de usuario torna-se
obsoleta, visto que guem consome os conteudos midiaticos também os produz.
“Como se vé&, uma estrutura setorial que ja foi monolitica, na qual profissionais
produziam e amadores consumiam, € agora um mercado de duas maos, no
qual qualquer um pode entrar em qualquer campo, a qualquer hora”
(ANDERSON, 2006, p. 82).

5 O trabalho de Pool fundamenta-se na ideia de circulacdo de contetidos por varios suportes,
possibilitadas pelas tecnologias eletronicas da época, dando énfase as funcionalidades do
desenvolvimento técnico. N.A.
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Ainda que o cenario seja desafiador, Castells (2000) salienta que as midias
massivas nao séo eliminadas, mas transformadas. A televisdo comeca a
construir uma maior interacdo entre emissor e receptor, criando uma
experiéncia mais similar a possibilitada pela internet (SCOLARI, 2012). Além
disso, esta sob dominio dos espectadores e “a comunicacao televisiva torna-
se bidirecional, interativa e interfaciavel. Todo processo de producéo televisiva
considera minuciosamente seus interlocutores” (DUARTE, 2004, p. 37). E um
momento em que a TV passa a estimular a apropriacao e a ressignificagédo dos
conteudos, reconhecendo novos suportes — como computadores, smartphones
e tablets — além de flexibilizar os géneros, dando origem a novos modelos
comerciais em articulagdo com meios interativos (SCOLARI, 2012).

O televisor torna-se, dessa forma, um dispositivo de armazenamento e a
grade de programac&o surge como sugestao, ndo mais como obrigatoriedade
(NEGROPONTE, 1995). Nesse sentido, o proprio conteudo da TV sofre
alteracdes, como argumenta Scolari (2014), com destaque para a ficcao
seriada televisiva em que ha um maior investimento na multiplicacédo dos arcos
narrativos®, o que cria um relato nos moldes de um coral e traz complexidade
as historias. A tela fragmentada também se mostra sintomatica por possibilitar
mais de um arco simultaneamente, bem como a aceleracdo da trama, focando
no essencial para construir episodios mais ageis. A ndo sequencialidade,
através do uso de flashbacks’ e flashforwards®, e a expansdo narrativa,
levando uma ficcAdo a percorrer outros meios e suportes, também sé&o
apontadas por Scolari (2014) como atributos dos novos textos televisivos nesse
contexto participativo.

Sobre a expansao narrativa dos seriados, Frank Rose (2011, p. 15, traducao
do autor®) acrescenta o poderio dado aos usuarios diante das novas midias.
“‘Nao faz muito tempo que éramos espectadores, consumidores passivos dos
meios massivos. Agora [...] n6s somos a midia. [...] Filmes, comerciais de TV e
séries sdo convites para participarmos de uma experiéncia de imersao em tais

6 As tramas atuais contém, em média, dez protagonistas regulares. N.A.

7 E ainterrupgdo de uma sequéncia cronoldgica narrativa pela interpolacéo de eventos ocorridos
anteriormente, € uma forma de mudanca de plano temporal. N.A.

8 E ainterrupgéo de uma sequéncia cronoldgica narrativa pela interpolagéo de eventos ocorridos
posteriormente. N.A.

% Do original: Not long ago we were spectators, passive consumers of mass media. Now, on YouTube
and blogs and Facebook and Twitter, we are media. No longer content in our traditional role as couch
potatoes, we approach television shows, movies, even advertising as invitations to participate as
experiences to immerse ourselves in at will.
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conteudos”. Tal expansdo nao envolve somente materiais e servigos
produzidos comercialmente, afirma Dominique Maingueneau (2008). Do
contrario, ela ocorre também quando as pessoas tomam o controle das midias.
“Entretenimento ndo é a unica coisa que flui pelas multiplas plataformas de
midia. Nossa vida, nossos relacionamentos, memodrias, fantasias e desejos
também fluem pelos canais da midia” (MAINGUENEAU, 2008, p. 45).

Ainda assim, a construcdo de um sentido de presenca da televisdo esta
vinculada a sua transmisséo direta. Ao atuar em tempo real, ela proporciona
uma experiéncia coletiva e simultdnea. A similaridade e a simultaneidade
impulsionam a sociabilidade e o fortalecimento de identidades. “A TV esta
‘sempre ali’ distribuindo conteudos em um fluxo direto e corrente que
acompanha o transcorrer do dia. Estabelece, desse modo, uma duracéo
comum a televisdo e ao mundo” (CARLON; FECHINE, 2014, p. 124).

Cultura das séries e fandom

A serialidade nas ficgcdes audiovisuais televisivas diz respeito a repeticdo e a
continuidade, da mesma forma que € um constante didlogo entre o
reconhecivel e o inesperado. Vilches (1984) a define como um agrupamento
de sequéncias sintagmaticas baseadas na alternancia desigual, visto que cada
capitulo retoma alguns elementos ja explorados constitutivos do repertorio da
audiéncia, simultaneamente a introducdo de variantes ou, até mesmo, novos
arcos e personagens. Sua qualidade € medida com relacdo a ambicéo por
estéticas inovadoras, redefinicdo de géneros narrativos e criagcado de mitologias
complexas (BOURDAA, 2011), ainda que Coutinho (2016) alerte que a maioria
das tramas tidas como complexas focam em homens brancos e heterossexuais
colocados em narrativas masculinizadas.

A popularidade do formato e o engajamento intelectual e emocional com o
contetdo podem ser compreendidos pelo que Silva (2014a; 2014b) denomina
de cultura das séries. Para o pesquisador, existem trés pontos centrais em
funcionamento ha mais de trés décadas e que amparam o protagonismo das
ficcOes seriadas dentro e fora dos modelos tradicionais de televiséo. O primeiro
diz respeito as formas narrativas, por intermédio da complexidade, como
atributo que tem estrita conexao com o desenvolvimento e com a veiculacéo
de tramas originais por emissoras de TV a cabo. E a situacdo da HBO, pois
desde 1990 a empresa utiliza uma politica de producdo de conteudo préprio e
oferece aos criadores, grande parte com renomada experiéncia no cinema,



ACAO MIDIATICA, n. 27, jan./jun. 2024 Curitiba. PPGCOM - UFPR, ISSN 2238-0701

generosos orgcamentos para a elaboragao de seriados com temporadas mais
curtas e tematicas ndo usuais, acelerando a diversificacdo e a qualificacdo
(SILVA, 2014a; 2014b).

A segunda condicdo tem relacdo com a conjuntura tecnoldgica. Assim, Silva
(2014a; 2014b) debate sobre como as formas contemporaneas de consumo
em suportes digitais oportunizam a formacdo de uma telefilia diacrénica e
transnacional. Devido ao interesse em assistir séries pela internet e a grande
guantidade de conteudo extra disponibilizado, o pesquisador pondera que o
acesso nao ocorre apenas quando 0s programas estéo no ar, via broadcasting,
abrangendo os videos antigos e a memaria das emissoras. A digitalizacdo das
series, de modo diacrdnico, demonstra o circuito cultural em que os programas
estdo imersos, permanecendo vivos mesmo diante do fim que caracteriza o
fluxo televisual tradicional. Uma telefilia de verdade, para o autor, so € possivel
diacronicamente, pois requer memaoria e acesso continuo para que se possa
tracar uma historia dos géneros e dos formatos, além das conformacgdes e das
superagoes. “E € no universo do digital, dentro e fora da rede, que se armam
os alicerces dessa espectatorialidade hiperconectada tipica de uma cultura das
séries, que podemos chamar de cibertelefilia” (SILVA, 2014a, p. 247).

A terceira condicdo, destacada por Silva (2014a, 2014b), se refere ao
consumo “seja ha dimenséao espectatorial do publico, através de comunidades
de fas e de estratégias de engajamento, seja na criacdo de espacos noticiosos
e criticos, vinculados ou ndo a veiculos oficiais de comunicagao” (SILVA,
2014a, p. 243). A capacidade de atrair os espectadores acontece ndo somente
pelo investimento técnico, mas também essencialmente pela construcéao
textual (COLONNA, 2010), capaz de cativar a atencao da audiéncia em um
ambiente cacofonico. O publico, nesse cenario, € o0 vértice de um novo
esquema conceitual de trocas entre produtores e espectadores. “E [...] um
processo comunicacional muito complexo, que faz emergir o modo dialético e
inter-relacionado por meio do qual se dao as relacdes entre a grande midia e
seu publico” (SILVA, 2014a, p. 248).

Nesse sentido, a participacdo ativa dos publicos € potencializada a partir da
mudanca do isolamento!® para a atividade em grupo (JENKINS, 2015), e o
fandom?! torna-se uma construcdo subversiva entre as diversas interacées dos
produtores e dos consumidores (SANDVOSS, 2005). Nele, podemos encontrar

10 Do modelo broadcasting. N.A.

11 Abreviagdo de fan kingdom, reino dos fas, em traducao livre. N.A.
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comportamentos mais ou menos comuns, mas ndo ha homogeneidade, uma
vez que a ressignificacdo € sempre ligada as experiéncias vividas e a
emotividade. Os fas, imersos na cultura participativa, tém investimentos
emocionais e financeiros diferentes, possibilitando uma classificagdo em trés
diferentes niveis (VILELA, 2017).

No primeiro nivel, o mais basico, estdo os que assistem aos seriados sem
comentar sobre eles nas midias sociais. Isto ndo significa que tais individuos
ndo tenham conta em redes como Twitter e Facebook, apenas que néo as
usam com 0 objetivo de discutir ou de externar que sao fas de determinado
programa. Sao os fas-consumidores, que nao nutrem lagos com o fandom, o
gue ndo impede seu consumo ativo, visto que a ressignificacdo também ocorre
em niveis internos. A propria conceituagao proposta por Jenkins (2006; 2009;
2015), com inspiracao na obra de Michel de Certeau (1994), mostra formas de
reinterpretacédo cotidianas que permitem uma fuga do poder da midia, e a
reinterpretacdo se reflete no status cultural como uma identidade impropria e
cultural, baseada no engajamento (HILLS, 2002).

O nivel de engajamento define, ainda, a diferenca entre um fa-consumidor e
agueles que ndo apenas assistem um seriado, mas também usam as redes
sociais na internet para comentar e debater sobre o seu contetdo. E o fa-
conectado (VILELA, 2017). Individuos que realizam um investimento
emocional maior, principalmente por motivos de socializacdo e de divertimento,
tornam-se, dessa forma, participantes mais ativos no processo de
transformacao da cultura midiatica (JENKINS, 2006).

A afetividade, neste ambito, € relevante no momento em que a relacéo do fa
com a cultura acontece, produzindo prazer. O afeto funciona de duas formas
distintas, porém complementares, uma quantitativa e outra qualitativa,
determinando a quantidade de energia que o sujeito disponibilizara, bem como
a qualidade do afeto. Desse modo, além de distinguir um fa-consumidor de um
fa-conectado, cria uma organizagao social no fandom, através de hierarquias,
pois quanto maior o investimento afetivo, maior serd a diferenciacdo e a
legitimacao.

Com os maiores niveis de afetividade e engajamento, encontra-se o fa-
expert (VILELA, 2017), que coleciona itens mais caros, assiste varias vezes
ao mesmo episédio e é bastante ativo tanto nas midias sociais quanto em
féruns e websites especializados. Sao colecionadores avidos e “a colecao
cultural € um ponto onde os capitais econdmico e cultural convergem” (FISKE,
1992, p. 43). Sao vistos por Fiske (1992) como aqueles que mais acumulam
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conhecimento e prestigio dentro do fandom, atuando como lideres de opini&do
e detendo um certo poder perante os demais.

O engajamento e a afetividade aparecem ainda na producgao cultural, um
modo intenso de apropriacdo, quando os fas se reunem para legendar
episédios e disponibiliza-los na rede, além de criarem contetdos a partir do
original (JENKINS, 2015). Ainda assim, a sociabilidade e o consumo social,
gue envolvem a construgcdo de lacgos, de trabalho colaborativo e de uma
inteligéncia coletiva, fazem a diferenca entre o publico de uma producado. As
construcdes em grupo, em Ultima instancia, sdo 0s aspectos mais relevantes
desta cultura.

Metodologia

A andlise de conteudo € uma metodologia popular na area da comunicacao,
gue utiliza perspectivas qualitativas e quantitativas para investigar termos,
construcdes frasais e referéncias textuais. Bardin (2009) a define como grupo
de técnicas que, por intermédio de uma descricdo objetiva, sistémica e
guantitativa, interpreta a comunicacdo. Tem como objeto a palavra, no que
tange ao aspecto individual e atual da linguagem, além de ser categorial-
tematica, visando revelar indicadores sobre uma realidade. De modo geral, é
sistematizada em pré-analise; em exploracdo do material; e em tratamento dos
resultados, inferéncia e interpretacéao.

Dessa maneira, na pré-analise, esta investigacdo organizou o material
recolhido com a finalidade de sistematizar as ideias iniciais e conduzir a um
esquema preciso. O corpus foi construido através dos comentarios feitos pelos
fas nas redes sociais na internet sobre o primeiro, sobre o quinto e sobre o
décimo episddios da quinta temporada de Game of Thrones, transmitida via
broadcasting em 2015. No Twitter foram usados os marcadores “#domingot”
“UGOT” e “#GameOfThrones”, limitados ao solo brasileiro. No Facebook, foram
recolhidos os comentarios nas postagens da pagina oficial HBO Game of
Thrones BR2. Em ambos foi definido o intervalo de 24 horas a partir do comeco
de cada episédio.

A pesquisa foi conduzida, portanto, por uma leitura flutuante em 11.468
comentarios e decidiu o que seria analisado pelas regras da exaustividade, da
representatividade e da homogeneidade (BARDIN, 2009). Dessa forma, a

12 Disponivel em: <https://www.Facebook.com/GameofThronesBR?fref=ts>. Acesso em: 23 Out.
2014.
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exploragdo do material encontrou seis categorias que se distinguiram entre si
pela aproximacdo semantica e contextual. A expertise, tema deste artigo,
envolveu afirmativas que antecipavam o0s acontecimentos da histéria,
principalmente através de informacfes oriundas dos livros, de fotos de
bastidores e de sites de noticias. Em termos quantitativos, foram registrados
428 comentarios no Facebook e no Twitter, correspondendo a 5% do total
recolhido e catalogado.

Expertise em Game of Thrones

No que diz respeito ao tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacéo
(BARDIN, 2009), esta investigacao ratificou, através do material recolhido, que
o fandom da série ndo se comportou de forma homogénea. Dentro dele
existiram individuos com maiores e menores graus de investimento, o que deu
origem a uma hierarquia interna, na qual os que detinham maior conhecimento
eram considerados experts (VILELA, 2017). A dedicacao (FISKE, 1992), além
objetivar um maior entendimento da trama e antecipacédo de algumas decisdes
narrativas, estimulava o respeito, a atencéo, o reconhecimento e certa distingao
dentro da coletividade.

Das relacdes que puderam ser percebidas através do material recolhido, a
existente entre televisdo e literatura mostrou que, na contemporaneidade, a
convergéncia se instaura por intermédio dos conteudos, ndo dos suportes. Em
Game of Thrones foi o0 mesmo conteudo que circulou pelos televisores,
dispositivos moveis, livros e midias sociais, ainda que existisse para cada um
deles uma configuracédo textual diferente (JENKINS, 2007; 2009; 2015). A
cultura participativa (ANDERSON, 2006; JENKINS, 2007; 2009; 2015), por sua
vez, foi percebida no momento em que os fas tomaram as redes para criticar a
adaptacao da historia para uma ficcao seriada televisiva, a partir das praticas
experts de leitura de A song of ice and fire. Tal contato com a obra original
levou os fas a realizarem comparacgdes entre os dois formatos, discorrendo
sobre a supremacia do conteudo literario sobre o televisivo, vide Figura 1.

Figura 1: Comentario sobre o primeiro episédio da quinta temporada de GOT.

P Cecilia Porra nenhuma, & que cagaram a adaptacao
mesmo. (&)

Curtir - & 10
Fonte: Facebook.com/GameofThronesBR. Acesso em: 12 Jul. 2015.
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A critica dos fas, no que diz respeito a adaptacdo, foi sintomatica para a
ratificacdo do protagonismo das narrativas seriadas na cultura participativa. A
analise comparativa dos fas-experts (VILELA, 2017) tornou-se mais intensa
vide a quantidade de arcos narrativos e complexidade da histéria (SCOLARI,
2014). Tal complexidade impulsionou a cultura das séries (SILVA, 2014a;
2014b) e serviu como identificador de qualidade devido a estética inovadora
(BOURDAA, 2011) e a intricada mitologia de GOT. Ademais, mesmo com
preferéncia pelo conteudo literario, ficou evidente que os fas ndo deixavam de
assistir a versao televisiva, evidenciando a relevancia do fandom e, por
conseguinte, da socializagcéo propiciada pelas atividades em grupo (JENKINS,
2006). O sentido de pertencimento, em Ultima instancia, foi encontrado na
coletividade e em suas constantes interacgoes.

O material recolhido mostrou ainda a existéncia de uma conversa entre 0s
fas-conectados e os experts (VILELA, 2017), com destaque para a sapiéncia
de informagdes que antecipavam o futuro da narrativa na televisdo. Atraves
destas interacfes, os individuos que nao investiram seu tempo para além dos
episodios obtiveram acesso aos spoilers, conforme Figura 2. Mesmo que nao
seja bem-vista nos grupos de fas das séries de televisdo, a pratica mostrou-se
relevante para o entendimento da hierarquia e das relacdes entre os individuos
do fandom, além de revelar a forma como 0 acesso e a busca por informacdes
construiram lacos por motivos de socializacao e de divertimento.

Cabe ressaltar que os comentarios retratados pela Figura 2, em referéncia
a exibicdo do primeiro episédio da quinta temporada, discorriam sobre
acontecimentos da season finale do quinto ciclo, na qual um dos protagonistas
€ assassinado. Elencavam ainda teorias que somente seriam confirmadas na
sexta temporada que foi desenvolvida sem o apoio da obra literaria'®. Em
Game of Thrones, a expertise apropriou-se das redes sociais como um espago
de debate, de participacéo e de visibilidade, essenciais para o sucesso da
seérie.

13 A série seguiu os livros até a quinta temporada, pois os Ultimos dois volumes ainda ndo foram
escritos. N.A.
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Figura 2: Comentario sobre o primeiro episédio da quinta temporada de GOT.

. lza Talvez morre.
Curtir - g5 2

. Carlos Oque acontece com ele depois que ele feis aquilo
me conta ai -

Curtir

\ Fillipe Nao, ele morre mesmo, no 5 livro.
Curtir

Carlos Ele morre np livro ou na serie
Curtir

Cecilia Que coisa linda & o Jon Snow. Morre nada, gente. O
Martin deixou um cliffhanger nos livros pra gente ficar nervosim mas
Jon-lindo-de-morrer vai viver de alguma forma (aquele prologo do
Varamyr nao foi a toa... (z2) ).

Curtir - %62

Fonte: Facebook.com/GameofThronesBR. Acesso em: 12 Jul. 2015.

Ainda em referéncia a Figura 2, no décimo capitulo da quinta temporada, em
gue um dos personagens principais foi assassinado, a expertise apresentou
243 mencg0des entre 0 Facebook e o Twitter. Esta quantia € superior a soma dos
comentarios da categoria no primeiro e no quinto episédios. Este fato revela
gue foram as resolucdes de maior impacto a trama que levaram os experts a
tecerem mais comentarios com antecipacfes da historia. Ndo obstante, os
roteiristas utilizaram os cliffhangers!4 para fomentar a discussdo em torno da
série, servindo de catalisador para o engajamento. Nesse sentido, percebe-se
o0 cumprimento da terceira condicdo da cultura das séries (SILVA, 2014a;
2014b), no momento em que a producéo cria estratégias de engajamento. Além
disso, como mostra a Figura 3, essa conversacao sobre Game of Thrones criou
um backchannel organico com milhares de comentarios que funcionaram na
dimenséo espectatorial da audiéncia, dando origem a espacos noticiosos nao
oficiais.

14 Recurso utilizado nas narrativas para indicar um final deixado em aberto, aquele gancho que faz
ligacdo com a préxima histéria. O termo tem origem cinematogréafica, mas é utilizado em todos os
tipos de midia, principalmente em séries de TV. N.A.
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Figura 3: Comentario sobre o quinto episédio da quinta temporada de GOT.
B Bruno Cadé o Bran?
Curtir - Responder - g2 6

Andre Soube que o Bran ndo vai aparecer nessa temporada
Bruno

Curtir - g5 4

Fonte: Facebook.com/GameofThronesBR. Acesso em: 12 Jul. 2015.

A expansdo narrativa (SCOLARI, 2014), percebida como uma das
caracteristicas das ficces televisivas da contemporaneidade, mostra que,
apesar dos fas-experts administrarem spoilers, eles ficavam incomodados
guando a série de TV antecipava acontecimentos do material literario ainda
nao langcado, como mostra a Figura 4. Tal descontentamento ratifica a posicao
de protagonismo dos publicos (MAINGUENEAU, 2008) para com 0s meios de
comunicacédo, ndo aceitando a posicdo de passividade diante do processo
comunicativo, enxergando-se em pé de igualdade com a dos criadores do
seriado. Ha, em suma, uma clara intencéo da audiéncia em controlar o fluxo
comunicacional contemporaneo, principalmente no que fiz respeito aos
conteldos televisivos. Ele precisa acontecer nos termos dos fas.

Figura 4: Tweet no quinto episédio da quinta temporada de GOT.

Luiz Felipe
TV fazendo Spoiler do livro € escroto pra caralho!

Fonte: Twitter.com/. Acesso em: 12 Jul. 2015.

Além dos spoilers sobre livros que irdo encerrar a saga, a quinta temporada
teve, no dia de sua estreia, trés episoédios vazados. O segundo, o terceiro e 0
guarto capitulo do quinto ciclo estavam disponiveis na rede através de sites
gue compartilham conteddo audiovisual, de forma gratuita e ilegal. Essa
informacé&o levou muitos fas-experts a anunciar tal possibilidade, criando uma
divisdo entre os que decidiram esperar para assistir junto com os demais,
seguindo a grade de programacédo da HBO, e os que optaram por download
ilegal, conforme Figura 5.

Nesse sentido, percebe-se que a segunda condicdo da cultura das séries
(SILVA, 2014a; 2014b), relacionada a conjuntura tecnolégica e a criacdo de
uma telefilia diacrbnica e transnacional, vai além da transmissao via
broadcasting, podendo envolver conteudos que foram disponibilizados de
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forma ilegal. A grade de programacdo da HBO, para esses individuos,
configurou uma sugestdo e ndo mais uma obrigatoriedade para o consumo
midiatico (NEGROPONTE, 1995). Portanto, os fas-experts atuaram nao
somente como canais noticiosos e publicidade gratuita para Game of Thrones,
como também em préticas ilegais, com vistas & manutencdo de superioridade
do fandom perante os produtores do seriado. Nota-se que as leis de copyright
e as possiveis sancdes do seu descumprimento sdo secundarias diante da
relevancia das relacdes de poder dentro do fandom. O estabelecimento e a
continuidade da posicdo de destaque dentro do grupo, bem como sua
autoridade na analise dos episodios, constituem um dos principais elementos
da cultura das séries, as atividades em grupo.

Figura 5: Tweets sobre o primeiro episédio da quinta temporada de GOT.

alexandra
. I won't watch the leakef episodes.. It's not fair for anyone.. | support them so I'll

give them my audience on real time.

No Delena
OMG 3 episodes of ! s were leaked!!! Christmas came earlier
% this year omg!

Fonte: Twitter.com/. Acesso em: 12 Jul. 2015.

Desse modo, mais do que um sintoma da convergéncia entre literatura e
televisdo, a expertise demonstrou sua relevancia na construcao identitaria
dentro de um fandom. Nas redes sociais, o conteudo e o individuo mostraram-
se indissociaveis, fazendo com que 0s comentarios analisados fossem
essenciais para o reconhecimento da posicéo de cada usuario dentro do grupo.
O conhecimento sobre GOT foi usado como meio de autoafirmacao, tendo
ligacao direta com o que pensam de si mesmos e a forma como querem ser
enxergados pelos outros usuarios. Ndo obstante, tal categoria corroborou o
entendimento de Jenkins (2007) sobre a necessidade de as atividades dos fas
serem estudadas e compreendidas em sua coletividade, pois o grupo €
essencial para a analise do comportamento do individuo.

Consideracdes Finais

Apesar de ter surgido como uma ameaca ao protagonismo do conteldo
televisivo, as midias sociais na internet transformaram-se em grandes aliadas
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das emissoras no intuito de fidelizar a audiéncia e publicitar seus programas.
Prova disso é o desenvolvimento de uma cultura das séries (SILVA, 2014a;
2014b) potencializada por narrativas mais complexas (SCOLARI, 2012; 2014)
e uma tecnologia mais participativa, imersas em uma cultura na qual nao existe
mais passividade diante dos meios de comunicacéo (JENKINS, 2007; 2009;
2015).

A partir da digitalizacdo do conteudo, a cibertelefiia e a participacédo
consagram a cultura das séries como resultado de diversos vetores culturais e
tecnolégicos, firmando-se em um cenario cultural de midias digitais
convergentes, com dinamicas de producéo, circulagdo e consumo peculiares.
A interacdo da audiéncia torna-se essencial ndo apenas pelos televisores
ligados, mas também pela propagacdo dos textos televisivos nas midias
sociais.

Nesse ambiente, a HBO assume certo protagonismo por ter se transformado
em uma das maiores produtoras cinematograficas do mundo e em um dos mais
permanentes sistemas de TV fechada. Ademais, é vista como um canal de
narrativas mais diversificadas e grandes orgcamentos, pois aposta em temas
polémicos e tramas complexas. Durante sua exibicdo, através do servi¢co de
streaming da HBO, disponibilizou seu maior hit, Game of Thrones (2011-2019),
de forma online em concomitancia com a televiséo, além de estimular o uso de
hashtags durante seus 0ito anos que a série esteve no ar.

Para compreender o sucesso da narrativa € preciso compreender o fa
(FISKE, 1992) como elemento central dessa nova configuracdo midiatica,
podendo se expressar de forma mais efetiva através das redes sociais na
internet. Game of Thrones contou com o fandom para debater, divulgar e
compatrtilhar suas narrativas, ainda que, para isto, tenha ficado sujeita a critica
e ao download ilegal. Ninguém esta a salvo. E mais do que isto, ninguém quer
estar salvo. Ninguém quer ficar a margem da discussao.

Nesse debate via Facebook e Twitter, a expertise mostrou-se sintomatica,
pois o fa-expert (VILELA, 2017) criou relacbes de poder e hierarquia dentro
grupo, bem como mostrou-se relevante ao movimentar a cultura participativa
(JENKINS, 2015). Além disso, a identificacdo dentro do fandom, através da
critica e do spoiler, revelou-se essencial para a construcao identitaria desses
individuos, visto que, apesar de existir uma distancia entre o fa e o seu objeto
de adoracao, ha, do ponto de vista analitico, uma intensa ligacdo emocional
entre ambos. O consumo de séries é parte constitutiva da identificacdo dos
sujeitos e, portanto, molda suas conexdes com os demais. Desenvolve-se a
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ideia da condi¢do de fa como extensao de si mesmo, sendo que o0 objeto de
admiracéo torna-se parte integral do “eu” e ndo apenas um texto com o qual se
relaciona.
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