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Resumo: O presente trabalho pretende analisar a abertura de Game
of Thrones (HBO, 2011-) buscando compreender a participacdo do
design na concepcao do mundo ficcional da série. Além de demarcar a
identidade visual, o design remodela o mapa cartografico de Westeros,
evidenciando assim as relacoes de poder estabelecidas a cada
episodio. Neste trabalho, a sequéncia de abertura da série televisiva é
analisada como um pequeno filme do mundo codificado do programa,
que é materializado na tela através do design para proporcionar uma
experiéncia imersiva ao publico.
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Abstract: This paper aims to analyze the opening series Game of
Thrones (HBO, 2011-) trying to understand the participation of
design in the fictional world of the series design. In addition to
demarcate the visual identity, design reshapes the cartographic map
of Westeros, thus demonstrating the power relations established
every episode. In this work, the opening sequence of the television
series is analyzed as a short film in the world encoded program, which
is materialized on the screen through design to provide an immersive
experience to the public.

Keywords: television; series; design; opening sequence; fictional
world.

Introducao

Historicamente, a ficcdo seriada televisiva encontra-se inserida numa
grade de programacdo, motivo pelo qual a configuracdo do seu contetdo é
estruturada de forma segmentada, composta por temporadas e episédios. O

modelo de serializacdo em episddio da TV aberta obedece o fluxo televisivo,
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pautado pela divisao da sua grade em diferentes programas, que por sua vez sao
divididos em blocos, que sdao separados por intervalos comerciais. Entre os
blocos, e também ao final de um episédio, sao posicionados ganchos narrativos,
que instalam o efeito suspensivo capaz de manter a atencao do publico durante
o intervalo comercial, bem como a sua curiosidade sobre os rumos do episédio
seguinte. Por outro lado, as vinhetas de passagem servem como um alerta de
retorno do programa, servindo de conector da fragmentacao episddica dispersa

pelo fluxo televisivo.

No modelo tradicional da TV comercial, o telespectador sente a
interrupcao da narrativa e necessita manter-se imerso no fluxo televisivo para
poder acompanhar os desdobramentos narrativos a cada novo episédio. Deste
modo, a unidade dramaética da estrutura episodica desenvolvida pela TV aberta
possui caracteristicas que a distinguem do formato de série que vai ser
desenvolvido pelas emissoras de TV por assinatura. Os canais da TV a cabo
(HBO e Showtime, entre outros) nao necessitam de anunciantes, pois sao
mantidos através de assinatura, o que lhes permitiu abolir a fragmentacao dos
episodios e, consequentemente, também excluiram a exibicdo das vinhetas de

passagem.

Do mesmo modo, plataformas de VOD (video on demand - video sob
demanda), como a Netflix, ndo apresentam mais segmentacao em blocos, nem
vinhetas de passagem. A auséncia da fragmentacdo em blocos incentiva a
pratica de binge-watching (ato de assistir compulsivamente, em traducao livre)
ou media marathoning (maratona de midias, em traducao livre). Deste modo,
os telespectadores tém a oportunidade de realizar agéncia sobre as aberturas, “o
que significa que eles se tornam capazes de desconstruir a forma da série e, em

certa medida, ignorar as lacunas entre os episédios” (EDE, 2015, p. 96).

O telespectador exerce agéncia sobre a abertura quando deseja omitir ou
“apagar” os créditos iniciais, por representar uma interrupcao da pratica de
binge-watching, haja visto que o recurso de reproducao automatica de
episodios torna desnecessario chamar a atencao do publico para o programa. No

entanto, a opcdo de rever os créditos iniciais ao acessar um novo episddio
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desperta no puablico a visdo de uma abertura atualizada, que informa os avancos

da série, como ¢ o caso de Game of Thrones (HBO, 2011-)3.

Neste sentido, a exibicdo dos créditos iniciais de Game of Thrones na
plataforma Net Now ou HBO GO4 é uma demonstracao de que o paratexto atrai
tanto os fas da pratica de binge-watching quanto o telespectador casual, mesmo
que, por natureza, o paratexto seja desconectado do texto principal. Para
Genette (2009, p.145), o paratexto é uma “espécie de texto liminar (preliminar
ou poés-liminar), autoral ou alégrafo, que consiste num discurso produzido a
proposito do texto que segue ou que antecede”. Ou seja, o paratexto alerta sobre

as caracteristicas do programa a ser exibido, através de sua sintese narrativa.

Na TV aberta, além do posicionamento dos ganchos e das vinhetas de
passagem (“estamos apresentando”), responsaveis pela fragmentacao do
episddio em blocos, outras ferramentas foram criadas para manter o publico
conectado ao fluxo narrativo da programacao. Entre os elementos estruturais de
uma série, as sequéncias de abertura e encerramento sdo importantes por
separarem a série da programacao televisiva. As vinhetas de abertura “tendem a
ser mais descritivas ou mesmo meta-narrativas quando acompanham contetidos
ficcionais” (SCHIAVONI, 2015, p.68-69), enquanto as vinhetas de
encerramento tém a funcao de creditar a equipe responsavel pela execucao do

projeto.

Uma das principais funcées das sequéncias de abertura é de atrair e
transportar o publico do mundo real para o mundo ficcional, facilitando sua
imersao no universo narrativo da série, além de introduzir os personagens e os
principais conflitos, bem como a tematica e género. Normalmente, as aberturas
sdo exibidas logo ap6s o prologo ou a recapitulacao de cada episodio e, apesar de
muitas vinhetas serem repetitivas e nao acrescentarem nada de novo a cada

episddio ou temporada, elas sdo partes constituintes da experiéncia de imersao.

3 Game of Thrones é uma série norte-americana, produzida e exibida pelo canal pago
HBO desde 2011. Criada por David Benioff e Daniel B. Weiss, a obra é uma adaptacao
da saga literaria As Cronica de Gelo e Fogo, do escritor George R. R. Martin.

4 Tanto no canal HBO da plataforma Net Now, como na sua plataforma VOD, os
episddios de Game of Thrones sao disponibilizados integralmente, tal como no canal da
TV a cabo, incluindo a sequéncia completa de abertura.
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Os novos episodios reapresentam a mesma ambientacao dos mundos ficcionais,
que nos é familiar e reconfortante, fornecendo ritmo e andamento aos arcos

narrativos.

Esther Van Ede, da Utrecht University, retoma essa questao em sua
dissertacao: Gaps and Recaps: Exploring the Binge Binge-Published Television
Serial —para afirmar que, “a funcdo mais importante da sequéncia de abertura é
sugerir que o episddio nao tem uma identidade totalmente autossuficiente, mas
que faz parte de uma temporada. ” (EDE, 2015, p. 21). Ou seja. Os créditos
iniciais relacionam cada episodio a totalidade da temporada, criando por meio

do design a marca da abertura de uma série.

A sequéncia de abertura evidencia os futuros desdobramentos de uma
série, fornecendo através da recapitulacao ou repeticio do que ja se passou,
novos sentidos para os episédios que estdao por vir. Por outro lado, as praticas
dos fas dependem do tipo de abertura que é utilizado numa temporada. Os
créditos finais criam uma interrupcao, e essa lacuna faz o telespectador retornar
da imersao na obra e partir em busca de novas experiéncias ou, entdo,
permanecer conectado ao programa. A relacoes que se estabelecem entre
episodios novos e velhos determinam a identidade de uma série, criando uma
ponte espaco-temporal entre os fragmentos de historia dispersos no fluxo

televisivo, evidenciando a complexidade narrativa do mundo ficcional criado.

As novas praticas de consumo que privilegiam a imersao nos mundos
ficcionais por longos periodos de tempo causaram um impacto significativo no
formato das vinhetas. Na TV aberta, as sequéncias de abertura sao
relativamente curtas, exibindo uma sintese narrativa de cada episédio, além de
demarcar claramente o seu inicio e fim, dentro do fluxo televisivo: “Arrow
(2010, CW) — 5 segundos, Bates Motel (2013, A&E) — 10 segundos, Under the
Dome (2013, CBS) — 10 segundos, How to Get Away with Muder (2014, ABC) —
5 segundos ou Lost (2004, ABC) — 12 segundos. ” (NETO, 2016, p. 61)

Enquanto na TV aberta a duracao dos episoddios gira em torno de 40
minutos, nos canais por assinatura a duracao média de um episodio é de 50

minutos, devido ao fato de que o corte dos breaks ao longo da programacao
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permitiu estender o tempo de duracao dos episodios. Assim, nos canais por
assinatura a abertura ocupa um lugar mais nobre ao se considerar que, em
média, o seu tempo de duracao é 10 vezes maior do que na TV aberta: “Dexter
(2006, Showtime) — 1:57, Game of Thrones (2011, HBO) — 1:42 ou Vikings
(2013, History Channel) — 50 segundos. ” (NETO, 2016, p. 61)

A maior duracao dos episodios nas emissoras por assinatura gerou uma
série de mudancas no formato das aberturas, mas o fator determinante desse
processo foi a exclusao dos intervalos. A mudanca estrutural da abertura se fez
acompanhar pela diminuicao da quantidade de epis6dios, ocasionando um hiato
maior entre as temporadas. Essas inovagOes permitiram o aprimoramento
artistico das sequéncias de abertura, agregando valor para a TV a cabo. Nas
emissoras por assinatura, as aberturas ganharam destaque por se constituirem

numa porta de entrada privilegiada para o fa de uma série.

O aprimoramento artistico das aberturas posiciona a vinheta como uma
“marca” de nicho, capaz de agradar os fas e agregar novos telespectadores,
enquanto a trilha sonora se converte num chamamento para o publico voltar a
assistir a série toda vez que a trilha tocar. O Emmy Awards - premiacao
atribuida a programas e profissionais de televisao, equivalente ao Oscar da
televisao, iniciou, em 1997, a categoria melhor aberturas, que permanece até os
dias atuais. Na recep¢ao sob demanda, mesmo que a sua exibicao represente
uma interrupcdo na pratica de binge-watching, o tempo de duracdo das
sequéncias de abertura das séries produzidas pela Netflix, por exemplo, se
aproxima do tempo de duragao da TV por assinatura: Orange Is The New Black
(2013) — 1:10, Hemlock Grove (2013) — 50 segundos, Daredevil (2015) — 1
minuto, Jessica Jones (2015) — 1:10 e Sense8 (2015) — 1 minuto. (NETO, 2016,

p. 61).

Nesta perspectiva, percebe-se que, para a Netflix, as sequéncias de
abertura ocupam um lugar de destaque no cenario audiovisual contemporaneo,

motivo pelo qual a empresa investe na criacao de vinhetas para atrair novos

5  http://www.emmys.com/awards/nominees-winners/2016/outstanding-main-title-
design
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publicos para a plataforma. Os criadores da série Game of Thrones também
tiveram essa mesma preocupacao estética e formal — representar de forma
experimental o design do mundo ficcional no pequeno filme de abertura,

decodificando aspectos sociais, politicos e culturais da obra.

O mundo ficcional de Game of Thrones

No design da abertura da série® predomina a representacao por materiais
diversos, tais como metal e madeira, combinados sob um aspecto mecanico e
artesanal construido por tecnologia digital - visualmente influenciado em
esbocos de maquinas desenhadas por Leonardo Da Vinci no século XV
(PERKINS, 2011). A abertura conduz o ptiblico em uma camera subjetiva, que
passeia pela paisagem do mundo de Westeros, iluminado por um sol contido em
um astrolabio” de metal, dotado de arcos giratorios gravados com a histéria do
mundo de Game of Thrones e com os brasoes das principais familias que detém

o poder em Westeros.

A medida que o olhar do espectador é conduzido, cidades e paisagens sao
erguidas por engrenagens - um mundo naturalmente mecanizado que surge
como parte de um jogo de tabuleiro em construcdo, destacando as principais
localidades por onde transcorrem a agdo do seriado. Conforme os
acontecimentos de Game of Thrones desenrolam-se na série, 0 mapa vai se
transformado de modo a se alinhar a com diegese da obra, resultando numa

construcao literal do mundo ficcional.

A abertura da série demarca a identidade visual e o design da série, mas
também fornece informacoes sobre o mundo codificado — podemos considera-la
como a materializacdo da dinamica das redes e dos lacos politicos que sao

criados e refeitos pelas disputas de poder entre os reinos.

Para que a completude dessa construcdo de mundo se componha, ela
deve seguir determinadas configuragoes abstratas que delimitem caracteristicas

culturais, temporais e espaciais que, quando combinadas, dao origem a,

6 Cf.: https://youtu.be/s7L2PVdrb_8

7 Antigo instrumento criado por volta de 150 a.C. e utilizado para medir a altura dos
astros acima do horizonte, auxiliando especialmente na navega¢ao maritima.
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primeiramente, uma imagem mental de uma realidade ficticia que pode ser
partilhada por diversas atores (autores e o publico), e, em seguida, representada
por diferentes suportes de midia (DENA, 2009). Essa compreensao de mundo
ficcional como algo em construcdo a partir de qualidades abstratas permite
visualizar como o design é um elemento importante a ser empregado para dar
suporte a representacao de uma série como Game of Thrones. O design estaria
intrinsicamente ligado a como caracteristicas abstratas do mundo ficcional de
Westeros devem ser estrategicamente comunicados ao publico, permitindo uma
facil insercao deles a todos os elementos complexos (trilhas narrativas, questoes
de poder e politica, paisagens diversas, etc.), conduzindo-o em um processo de

imersao na obra.

Como explica Dena (2009), designs sao meios para realizar discursos no
contexto comunicacional de uma dada situacao (roteiros, fluxogramas e outros).
Mas os designs também acrescentam algo de novo, “eles realizam a
comunicacdo que altera os conhecimentos socialmente construidos na (inter)
acao da vida social. Ao contrario de um discurso, que é dito mas nao realizavel,
o design realiza o discurso” (DENA, 2009, p.7-8). Para Flusser (2007), a
compreensdo dos valores e a subjetividade de uma determinada sociedade
acontece pelo entendimento dos designs que a povoam, e isto é cada vez mais
mediado pelas midias - que representam e reconfiguram realidades (ficcionais
ou nao) pelo ordenamento de codigos dotados de significados distintos.
Segundo o autor, vivemos em mundos codificados, criados por “designs cada vez
mais perfeitos, liberar-nos cada vez mais de nossa condigao e viver de modo
cada vez mais artificial” (FLUSSER, 2007, p. 186). Em concordancia, Rose
(2011) aborda que cada vez mais as midias estdo voltadas para a criacao de
mundos, ricos em sua constituicao, que convidam o sujeito a imersao em novas

experiéncias sensoriais e cognitivas.

Nao s6 por envolver uma dimensao sensorial, o design de uma
representacdo é dotado de um sentido amplo que abarca igualmente
caracteristicas também politicas de determinada dimensao social. Como o
capitalismo contemporianeo (chamado cognitivo ou cultural) sustenta-se

principalmente da criacdo e de produtos estéticos, os limites entre uma acao
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politica e uma institucional, mesmo no entretenimento, se confundem, pois
“umas se adentram as outras reconfigurando a paisagem subjetiva que
experimentamos” (JESUS, 2014, p. 16). Isso nao se delimita em nao apenas
demonstrar visualmente posicoes de poder na sociedade (pela arquitetura do
ambiente, pelo vestuario, pelas cores, etc.), mas também a possibilidade de
manifestacdo e de participacao direta nas tomadas de decisoes politicas, por
diversas interfaces possiveis (midias, redes socais, foruns de discussao, etc.) —
contextos nos quais a nocao de design deve ser lembrada como intrinsicamente

relacionada a acao politica.

Numa profusao de mundos criados por designs através das midias, torna-
se pertinente compreender como o design pode formar subjetividades e
reverberar possiveis — que possibilitem o encontro e a partilha entre os sujeitos,
indo além das funcées desenhadas e programadas pelas midias e seus mundos
criados —, sendo possivel apontar alguma transformacao da paisagem subjetiva
e objetiva. Nesse sentido, as apropriacoes dos fas diante das obras do
entretenimento surgem como formas contemporaneas para (re)construciao de
mundos ficcionais e suas variaveis, reelaborando os designs a fim de gerar novos

contextos sociais e politicos.

Na narrativa épica da série, sete familias nobres lutam no continente de
Westeros para a conquista do Trono de Ferro — moldado pelo fogo de um
dragao sobre varias espadas, o simbolo maximo de poder dos reinos unificados.
Além de Westeros, atravessando o Mar Estreito, encontra-se o continente de
Essos, caracterizada por cidades independentes onde habitam ricos
comerciantes, traficantes de escravos, aldeoes rurais e tribos barbaras, todos
espalhados pelo territorio. Porém, enquanto os jogos de poder remodelam a
geografia do mundo de Game of Thrones, ao norte de Westeros, além da
muralha, um inverno de mil anos impera e esconde uma ameaca de tempos
antigos: os walkers, um misto entre bruxos e mortos-vivos que podem destruir

todos os setes reinos.

Neste sentido, o carater épico da narrativa de Game of Thrones “[...]

determina e limita diretamente o que é possivel dentro de uma estéria, como
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seu design deve prever o conhecimento e as antecipacoes do publico” (MCKEE,
2006, p. 93). Além das tramas dos personagens que habitam Westeros e Essos,
também é explorada toda uma cultura e costumes que regem diferentes regioes
geograficas, além da representacao de diferentes familias de nobres, com os
brasdes da suas Casas e valores distintos. Game of Thrones é rico como um
mundo de histérias, num passado narrado por lendas e fabulas populares de
grandes feitos, que contam suas origens das mais diferentes formas. Uma
realidade que nao se contenta apenas com sua obra televisiva, mas que também
possui extensoes transmidia, tais como as animacOes que narram oS
acontecimentos histéricos de Westeros, disponiveis como contetido extra nos
boxes das temporadas8; ou pela criacdo de histérias nao candnicas dos fas
(fanfiction, fanfilm), que conseguem ler os designs do mundo codificado e

replica-lo segundo sua intencoes e valores.

A elaboracdao de um mundo que perpassa por diferentes midias pode ser
compreendida a partir da ideia de transmedial world (mundo trnasmidiavel),
cunhado por Suzana Tosca e Lisbeth Klastrup (2004, p. 1) como um sistema de
contetidos abstratos a partir do qual um repertério de historias ficticias e
personagens podem ser atualizados ou derivados através de uma variedade de
midias. Para as autoras, é essencial que tanto o publico como os designersdo
mundo transmidiavel do partilhem uma imagem mental das caracteristicas
distintas do universo ficcional — que podem ser reelaboradas e mudando ao
longo do tempo. As qualidades centrais encontradas em quaisquer mundos
podem ser categorizadas em trés dimensoes: 1) ethos — abrange as questoes
sobre a ética explicita e implicita dos codigos (morais) de comportamento no
mundo, moldando como os personagens agem; 2) mythos — o pano de fundo de
histérico que contextualiza os acontecimentos e os conflitos; e 3) topos, a
ambientacao do mundo em um determinado periodo historico e o detalhamento

de sua geografia.

Nesse sentido, a abertura da série mostra-se como uma representacao

clara e sintética do topos de Game of Thrones. Dentro de um passeio pela

8 Cf.: https://www.youtube.com/playlist?list=PLZ70RMyXKTbttHm32XaQBCTTG5BjbimgD
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cartografia do mundo da série, somos apresentados a uma maquina movida por
engrenagens que demarcam visualmente os reinos e que tem sua paisagem
modificada conforme as relacoes de poder sao alteradas a cada episoédio. A
abertura demarca a identidade visual e o design da série, mas também trabalha
em outro nivel, no plano formal do mundo codificado, o que podemos
considerar o design politico de Game of Thrones — ela materializa o design
dinamico das redes e lacos politicos que sao criados e refeitos pelas disputas de
poder entre os reinos. As engrenagens da abertura ajudam a representar o
movimento da histéria, como um pano de fundo sobre o qual se desenha o

mundo possivel narrativo.

Os mundos possiveis da teoria da narratividade sdo construgoes
culturais, estruturas de dados que o texto narrativo permite ao leitor
reconstruir com base em indicios que o proprio texto fornece. A
medida que avanca na leitura, o leitor é capaz de acrescentar novos
elementos a construcao mental com a qual representa para si mesmo
o mundo do texto. (VOLLI, 2007, p. 106)

Para Ryan (1991), o proprio mundo ficcional primério surge de uma
relacdo de possivel a partir da propria realidade atual do publico - semelhancas
que por sua vez influenciam a acessibilidade. Isto é, quao semelhante é o mundo
ficcional ao mundo real? Se semelhantes, entdo o mundo ficcional é mais
acessivel ao publico, em muito devido a repeticao de padroes cénicos, narrativos

e estéticos, que explicitam as caracteristicas do ethos, mythos e topos.

Essa acessibilidade entre mundos, por semelhanca, pode ser
compreendida como uma estratégia de imersao — o que permite nao so acesso e
compreensao das agdes que povoam o universo ficcional, mas uma experiéncia
mais intensa de vivéncia do mundo mimetizado em suas dimensoes cognitivas
(compreensao de todo o sistema de design que sustenta a obra), afetiva
(formacao de vinculo com os personagens) e sensorial (modos de estimulos
sensoriais reconheciveis e verossimilhantes). Um modo de envolvimento que
requer uma acao ativa do sujeito em encenar a crenca no mundo ficcional, para
pode entao manipular os diversos elementos abstratos da obra através dos

designs existentes nela. Desse modo, pela imersao e pela interacdo com os
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designs surgem novos mundos possiveis que se contrapoe ao canone ficcional

original.

A abertura de Game of Thrones apresenta-se de forma sintética e engloba
os principais elementos da série, denotando especialmente as relacoes
geograficas e politicas. Para a construcao de um canal de acessibilidade para
com o publico, sdo empregadas estratégias narrativas que imergem o publico no
mundo de fantasia e tramas complexas de Westeros. Mas que, também, fornece
ferramentas acessiveis para o publico para conceber subjetivamente novos

mundos possiveis.

As maultiplas faces do design em Game of Thrones

Para a compreensao do design do mundo ficcional de Game of Thrones é
importante discutir as relacoes possiveis entre o design e a politica, tendo em
vista a construcao de mundos possiveis acessiveis. Para Flusser (2007), o design
est4 entre o material e o imaterial, pois existem dois modos distintos de pensar
e projetar: o material e o formal. O material cria representacdes da realidade e
de mundos imaginarios, enquanto o formal produz modelos, projetos
arquitetonicos e engenharia. Os modos relacionam-se constantemente, pois por
tras do material sempre ha as formas em praticas - a forma faz o material
transparecer, assim, uma “maneira material de ver enfatiza aquilo que aparece

na forma, a maneira formal realca a forma daquilo que aparece” (FLUSSER,

2007, p. 29).

Na abertura da série, esse modelo formal é visualizado por meio de um
mapa: através de uma camera que simula a visao aérea, mostra-se a topografia
dos continentes de Westeros e Essos. A medida que a cAmera se aproxima do
terreno, as construcoes importantes de cada regiao sao exibidas emergindo do
solo, compostas por engrenagens em funcionamento. Neste caso, as imagens
representativas que emergem sobre o fundo estitico de um cenario em
movimento sao as cidades-estado da antiguidade, periodo no qual a série se

situa.

Por estarem em construcao, as cidades-estado sofrem continuas

transformacoes e no desenrolar dos episddios, as mudancas nas representacoes
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produzem alterac6es no mapa da abertura, transformando-as em personagens
centrais da composi¢cao narrativa da série televisiva. Assim, as cidades-estado,
enquanto personagens centrais da série, expandem-se e contraem-se de acordo
com os conflitos desenvolvidos em cada episdédio no universo de Westeros e

Essos.

A abertura foi criada sob direcdo de Angus Wall, sob encomenda da HBO
ao grupo Paper Rock Scissors. Segundo o diretor, “ela é exibida perpetuamente.
Realmente, algo de fato organico, evolutivo, em constante mudanca, o que é
algo que a torna anica”. O script original, de Dan Weiss e Dave Benioff,
produtores da série, previa uma sequéncia na qual um corvo voaria das cidades
do Porto do Rei a Winterfell (principais espacos dramaticos da primeira
temporada), porém, os resultados com as experiéncias preliminares nao foram
satisfatorios, notou-se uma dificuldade de localizacdo por parte do publico
quanto ao novo mundo ficcional. Sugeriu-se entdo a criacdo de pequenos
pedacos de mapa, facilitando a orientacdo dentro do continente ficticio.
Analisando-se os roteiros dos dez primeiros episddios, constatou-se que
territorios teriam relevancia variada de acordo com a narrativa, sendo
necessario alterar a vinheta progressivamente, tornando-a coerente com o arco

dramatico do episodio aberto por ela.

Esse mundo modular é explicitado por engrenagens em movimento
constante, mesmo quando a camera se desloca de um reino para outro, o que
evidencia um “fazer” associado a nocao de automatismo das maquinas, proprio
da sociedade industrial — em que o natural e o artificial eram espacos distintos e
nao interligados em uma cadeia de acOes e reacoes —, de fé na ciéncia e nos
aparatos técnicos, sem se racionalizar sobre as consequéncias humanas e
ecolégicas (MARGOLIN, 2014). Mesmo que muitos dos brasdes das principais
familias (Fig. 1) remetam a elementos da natureza (o lobo, o ledo, o passaro,
etc.), ha no decorrer da série um total desprendimento ao mundo natural e suas

ameacas, a exemplo do Grande Inverno que surge além muralhas do norte de

9 Cf.: http://www.forbes.com/sites/johnaxelrod/2013/03/30/how-the-innovative-
game-of-thrones-opening-credits-spring-to-life-in-season-3/#2710e6566773
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Westeros, mas é desconsiderada pelos reinos, cada vez mais preocupados em

controlar as engrenagens politicas do poder.

Sl G =g = =G

HOUSE ARRYN

i =G

HOUSE GTARK [ HOUSE TULLY

X

Figura 1: Brasoes das principais familias nobres de Games of Thrones.

Fonte: http://goo.gl/p31uTH

A cada novo espaco visitado pela abertura, novas cores e formas estéticas
surgem (Fig. 2), delineando diferentes reinos e sociedades, que suscitam a
existéncia de diferentes formas culturais de vida. Entretanto, essa representacao
de formas de vida social engendradas como pecas de maquinas (automatos),
denotam caréater politico dissociado da realidade social do mundo criado, bem
como das acoes cotidianas das personagens da série. Mesmo que a abertura se
mostre dinamica©, com a geografia se modificando a cada novo macro evento
da série (cidades que sao destruidas, reinos que sao conquistados), as acoes
surgem como consequéncia de um ato supremo, como prescrito por uma forca
maior, sob o olhar de um sol tomado por anéis que registram os grandes eventos

historicos da série através de desenhos.

10 Cf.: https://www.youtube.com/watch?v=RWIz7100E0s
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Figura 2: Winterfell e Porto Real - cidades centrais na trama da série.

Fonte: www.artofthetitle.com/title/game-of-thrones/

O humano e a natureza desaparecem diante do artificial, numa
materialidade do Estado sob o dominio da maquina social primitiva (DELEUZE,;
GUATTARI, 2010), capaz de codificar as relagoes de poder, os corpos e a
propria terra. As disputas entre os reinos ignoram por completo as regras de
convivéncia entre maultiplos poderes da sociedade moderna, predominando a
ineficiéncia do Estado, sua incapacidade para lidar com problemas sociais e o
despreparo como unidade administrativa, motivo de desconfianca do povo, o

que fragiliza a governanca, sempre provisoria e carente de legitimidade.

A tensao entre o design e a politica em Game of Thrones introduz no
interior de um mundo projetado por meio de “maquinas sem alma” os conflitos
decorrentes dos sujeitos tornados escravos deste sistema. Sao os conflitos
desencadeados nos episodios que criam novas aberturas no interior do mundo
projetado, e acrescentam novas perspectivas de formas de vida. A incompletude
do mundo criado gera pontos de tensdo no desenrolar dos episodios e das
temporadas, permitindo que os fas se apropriem desse universo e o recrie
novamente com novos possiveis, a partir da mixagem dos elementos do mundo

originario com a realidade do seu préprio mundo.

Tal pratica se coloca diante de novas questoes do design contemporaneo,
voltado ao sujeito que quer se manifestar, que quer da forma a si mesmo através
do self-design, ou design do sujeito (JESUS, 2014). O conceito surge em um
contexto no qual os servicos e as técnicas de design avancam em sua
acessibilidade e baixo custo, em meio a um capitalismo que absorve tudo, com

todas as contradicOes e transgressoes, tornando a sociedade um plural com
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diversas vozes que se manifestam pelas redes midiaticas. O ato do self-design
floresce como uma forma de insercao no universo social diverso, através da
reelaboracao de universos ficcionais que povoam o imaginario, haja visto como
nos relacionamos com imagens, narrativas e personagens que circulam nas

estruturas midiaticas, nos tornando préoximos de quem nunca encontramos.

Nesse sentido, Latour (2014) compreende que o design nao deve ser mais
encarado apenas como um processo do fazer material ou de formas préaticas.
Segundo ele, na medida em que os objetos do nosso dia-a-dia sao assumidos
como atores sociais e politicos, com fortes impactos na subjetivacdo e
interpretacao da realidade, “mais eles se traduzem como objetos de design”
(LATOUR, 2014, p. 5), artefatos que transformam (e se transformam) em

diferentes contextos, nos mais diversos niveis.

O fazer design contemporaneo, para o autor, estd relacionado a
capacidade de transformacao sob o que ja foi criado, estabelecido. Latour (2014)
recorre a imagem de Prometeu para descrever o antigo entendimento sobre o
design, que orgulhosamente rouba o fogo dos deuses para forjar novos objetos,
transformar a escuridao da noite em luz, e criar as condicées de vida dos
humanos e o seu proprio mundo, da mesma maneira que um deus o faria,
cercando-nos também de objetos ditos, na logica moderna e industrial,
funcionais. O design prometeico possui intima relacdo com a saga literaria As
Cronica de Gelo e Fogo, representado arcaicamente na série como uma grande

industria de peca que subjuga a natureza e os individuos.

Hoje, viveriamos o design pos-prometeico, em que nao é necessario o
fogo para que criar coisas, e sim que se navegue através do que ja foi forjado -
como quem navega pelas aguas. Tanto as tecnologias quanto o design tornarem-
se ubiquos, e no6s passamos de espectadores e usuarios a individuos imersos
nesse ambiente tomado por informacées construidas culturalmente. Esta nova
posicao traz consigo, inevitavelmente, novas perspectivas e modos de acao como
o self design, e toda uma gama de apropriacoes de fas a partir da representacao

de mundos possiveis.
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Tais qualidades podem ser encontradas em determinadas apropriacoes
de fas, como as versdes em torno da abertura de Game of Thrones que
reconstroem as dinamicas entre cidades de diferentes paises e regioes. Um
exemplo é a versao nordestina da abertura®, criada, em 2013, pelo publicitario
Raphael Goettenauer, na qual as principais cidades da regiao Nordeste do Brasil
sdo destacas no lugar de espacgos urbanos importantes de Westeros (como de
Porto Real e Winterfell), dando um maior destaque as principais obras
arquitetonicas da regiao. Porém, diferente do original, aqui o artificial é posto
em contraste com as paisagens turisticas, a cAmera parte de Sao Luis, revelando
os lencbis maranhenses, segue para Fortaleza dos Reis Magos, em Natal, passa
pelo Elevador Lacerda em Salvador, o Rio Sao Francisco que corta diversos
Estados, entre outros pontos marcantes. Porém, é interessante perceber que o
Nordeste, tao representado pelo sertao e seu clima arido, o que remete a seca,
consequentemente a pobreza, é tomado por vegetacdo completamente verde,

que remete claramente a uma prosperidade.

Ao final do video, em uma releitura do lema Winter is Coming (lema da
familia Stark), surge a frase World Cup is Coming, numa exaltacao a Copa do
Mundo de 2014, que no periodo de criacao dos videos era o evento simbolo dos
governantes do progresso do pais - que ofereceria um aporte de investimentos e
obras de infraestrutura para atender a populacdo em geral, uma esperanca do
crescimento econdmico e social em umas das regioes com maior desigualdade

social do pais?2.

Em contraponto a essa visdo, conforme conclusoes de um estudo
coordenado por Zimerman (2015, p. 57), o legado da copa é visto de forma
negativa, pois, “ha indicios de que a Copa do Mundo no Nordeste promovera

maiores desigualdades sociais”. Como justificativa, é apontado que houve um

1 Cf.: https://youtu.be/j39vimqlqig

12 Segundo pesquisa do Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (IPEA) de 2015,
apesar do Nordeste ter melhorado seu indice de Indice de Vulnerabilidade Social (IVS)
nos ultimos 15 anos, o instituto reconhece a permanéncia de um quadro de
disparidades regionais, com a concentracao das popula¢des mais vulneraveis na regiao.
Cf.: http://g1.globo.com/distrito-federal /noticia/2015/09/vulnerabilidade-social-cai-
mas-ainda-e-alta-no-norte-e-no-nordeste-diz-ipea.html
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grande impacto das obras nos Planos Diretores das cidades sede, sem uma
discussao com a sociedade ou mesmo com os governos municipais; violacao de
direitos humanos pela remocao forcada de familias de baixa renda de
determinadas localidades; endividamento publico em todos os niveis (federal,
estadual e, especialmente, municipal); e até mesmo restricoes na realizagoes de
festas populares, como as festas juninas nos meses de junho e julho, por

imposicao da FIFA, tendo impacto econdmico no turismo local.

Figura 3: Salvadore Recife representas em apropriagdo do design da abertura de Game of
Thrones.

Fonte: http://rollingstone.uol.com.br/blog/westeros-vira-nordeste-brasileiro-em-versao-de-
abertura-de-igame-thronesi/

De forma paralela, tal como a abertura de Game of Thrones exclui de seu
design politico todas as questoes sociais e humanas - exaltando o progresso do
mundo pelas engrenagens dos poderes hegemonicos, a versao brasileira explora
uma exaltacdo e uma fé no crescimento econdémico da regido Nordeste,
excluindo de seu design das diversas contradi¢oes sociais e politicas que regem a
regido.Tal forma de apropriacdo também foi assumida em versdes de outros
paises, exaltando seus principais regioes turisticas e atracoes naturais, como na

Argentina?3 e no Chile4 (Figura 4).

13https://voutu.be/Wpeto3pnLWw
14https://youtu.be/3x 5uR XBOU
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Figura 4: Abertura de feitas por fas da Argentina e do Chile, respectivamente.

Fonte: Reproducao dos Autores

Por um outro viés, numa releitura do mapa do mundo da série, a empresa
Ahead Marketing Politico criou o projeto A Guerra dos Tronos da Politicas
Brasileirats. Criado logo apoés as eleicoes presidenciais de 2014, o mapa (Fig. 4)
organiza as informacoes e traca uma cartografia de aliancas e disputadas entre
diferentes lideres politicos e seus partidos — de onde surgem contradicoes
ideoldgicas, em que o governo para manter governabilidade se alia a partidos
com linhas de pensamento diversos, em acordos frageis na sua manutenc¢ao®.

[l Curtir Compartsnar

-

Figura 5: Projeto A Guerra dos Tronos da Politicas Brasileira

Fonte: Reprodugao dos Autores

15 Cf.: http://www.aheadmkt.com/guerratronos/

16 Foucher, Marilza de Melo. Politica brasileira se debate em um pogo de contradigoes. Correio do
Brasil, 10 jan. 2015. Disponivel em: <http://correiodobrasil.com.br/politica-brasileira-se-debate-em-
um-poco-de-contradicoes/>. Acesso em: 17 out. 2015.
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Consideracoes Finais

Na constituicdo de mundos ficcionais, os desafios ndo se situam apenas
no plano do storytelling, mas também do design, tendo em vista a
complexidade das articulacoes e as dificuldades de adequacao das informacoes,
linguagens e referéncias estéticas de um projeto audiovisual como a série Game
of Thrones. Atualmente, as praticas de construcao de mundos ficcionais para
multiplataformas estdo imersas no ecossistema de design, que nao se limita
apenas a dimensao estética de uma realidade codificada, mas implica em
formular estratégias de acessibilidade para imersao dos usuarios na realidade

ficcional.

A abertura da série de Game of Thrones representa um ponto de
acessibilidade expressivo ao mundo de Westeros, exibindo as dinamicas
geograficas e politicas entre as diversas familias de nobres e Cidades/Estado.
Uma configuracdo material que expoe didaticamente a dimensdo formal do
mundo ficcional, que é retrabalhado por um processo de imersao dos fas da
obra para criar mundos possiveis através da re-contextualizacdo politica,

historica, geografica e cultural do mundo original de Game of Thrones.

O estudo da abertura de Game of Thrones relaciona aspectos narrativos e
de design, procurando analisar o papel da abertura de séries em diferentes
plataformas, como na TV aberta e por assinatura, e em servicos de videos sob
demanda, que permite ao usuario fazer a agéncia sobre a abertura das séries e
apreciar o resultado de uma forma distinta do produto exibido na grade de
programacao da televisdo. Ressalta-se também que a participacao ativa dos
espectadores é de fundamental importancia para a concepcao de um projeto de
design. Ao participarem do design, os espectadores transformam-se em
produtores e co-criadores, apropriando-se dos diversos elementos da realidade

ficcional para expressaro seu proprio ponto de vista.

Neste artigo, procurou-se evidenciar a participacdio do design na
articulacdo de elementos formais e estéticos, visando a codificacio de um
mundo ficcional, com o objetivo de por em evidéncia as relacoes entre o design e

a politica, destacando a participacao dos fas e as ressignificacGes do material.
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Nesta perspectiva, a participacdo do design consistiu basicamente em
materializar na tela o pequeno filme do mundo codificado do programa,

proporcionando uma experiéncia imersiva ao publico.

O design como uma pratica de projeto no ambiente multiplataforma nao
responde apenas pela articulacao de elementos formais e estéticos das midias,
através dos seus processos interativos e mecanicos. A participacao do publico no
design atualiza os elementos formais do mundo codificado, por meio da imersao
do sujeito na experiéncia. Na convergéncia de midias, esse processo nao se
restringe a uma tnica midia, mas a uma rede de meios pelos quais os contetdos
circulam e onde as producoes de fas (alternativas) e as canonicas (empresariais)
imprimem diversas visoes de mundos (possiveis). Neste contexto, a participacao
do design na construcdo de mundos ficcional é expandida para o campo do

design transmidia.
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