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RESUMO

Este trabalho monografico tem como objetivo analisar a importancia do design de producado e
da direcdo de arte para a construgdo da série televisiva americana da HBO Game of Thrones,
produto audiovisual de grande sucesso de audiéncia, originado de um roteiro adaptado de As
Cronicas de Gelo e Fogo, saga de George R. R. Martin. Discute-se um modelo de televisdo
estilo e identidade de marca a partir das formas de producdo e estratégias estabelecidas pela
HBO, e como a arte ¢ o design por conseguinte sao de fundamental importancia para a
constru¢do de um seriado de destaque mercadologico que evidencie o canal e reforce a

identidade deste, pautados no conceito de televisualidade proposto por John Caldwell.

Palavras-chave: HBO, direcdo de arte, televisualidade, série televisiva.



ABSTRACT

This monograph aims to analyze the importance of production design and art direction for the
construction of the American television series Game of Thrones, HBO's audiovisual product
of great success and audience, originated from an adapted screenplay of 4 Song of Ice and
Fire saga, written by George R. R. Martin. We discuss a model of style television and brand
identity from the modes of production and strategies established by HBO, and how art
direction and design are therefore of fundamental importance to the construction of a show of
prominent merchandising that could put the channel in evidence and strengthen its identity,

guided by televisuality's concept proposed by John Caldwell.

Keywords: HBO, production design, televisuality, television series.
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INTRODUCAO

O grande interesse por outros formatos e outras estruturas que ndo a do cinema
propriamente dito foi muito importante para definir o foco da monografia em séries
televisivas, norte-americanas, preferencialmente fantasticas. Inicialmente abrangente,
envolvendo véarios seriados em uma andlise distinta desta proposta, 0 escopo se resumiu ao
estudo da arte em Game of Thrones, que possui muitos detalhes visuais que merecem ser
estudados mais a fundo. A série Game of Thrones surgiu como um objeto de estudos pessoal
em 2011, data de sua estreia. Construiu um mundo ficcional que preenchia as expectativas da
leitura, completando a dindmica da proposta principalmente através de seu aspecto visual. A
direcdo de arte e seus desdobramentos de cardter narrativo e de recep¢do sempre foram
questdes presentes ¢ inseridas na proposta inicial de um projeto de monografia, bem como no
projeto de especializagao da formacao.

Produtos seriados em si e as estruturas da televisdo sempre foram objetos de curiosidade
pessoal genuina. A sensagdo de que outras plataformas, que produzem 6timos conteudos e que
sdo inequivocamente relacionados ao cinema mas vistos como produtos menores
academicamente, tornou definitiva a inten¢do de analisar a funcionalidade do aspecto visual.
Por conseguinte, também a andlise da direcdo de arte para o sucesso de uma série, sua
influéncia nas estruturas narrativas deste produto e sua fun¢do determinante na identidade da
propria emissora. Neste caso, a apresentacdo ¢ contextualizagdo da HBO e de sua
incontestavel politica de diferenciagcdo de mercado visa estabelecer uma ligagdo entre a
visualidade e o €xito de um produto feito para TV.

E importante esclarecer que analisar televisdo significa compreender o seu conjunto de
caracteristicas, que incluem grade, programacdo, a peculiaridade da tv paga,
espectatorialidade, consumo e seu aspecto historico. A televisdo passa por constantes
mudangas em sua dindmica, que transformam ndo somente o mercado como a estrutura e
contetdo de seus produtos.

O meio televisivo produz uma gama de produtos audiovisuais de grande qualidade, e o
grande destaque atualmente ¢ dado aos seriados, principalmente quando exibidos em canais
pagos. Se na televisdo brasileira aberta as telenovelas sdo reinantes, em um aspecto mais
amplo o seriado configura-se como o produto da vez, resguardadas as particularidades
regionais ¢ de cada emissora. As séries alcancam um escopo espectatorial cada vez mais
evidente, maior, e mais exigente com aquilo que escolhe assistir, acompanhando o aumento de
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assinaturas de TV paga nas ultimas décadas. Didaticamente, Renata Pallottini afirma que:

se pode chamar de seriado uma ficcdo televisiva contada em episodios, que tem
unidade relativa suficiente para que possam ser vistos independentemente, e as
vezes, sem observagdo de cronologia de producdo. A unidade total do conjunto ¢
dada pelo autor e pela produg@o. Essa base de unidade se consubstanciara em
personagens fixas, no tratamento de uma época, de um problema, de um tema [...] E
isso que, realmente, unifica o seriado. Seus episodios serdo, pois, uma consequéncia
desse tratamento basico, dessa cosmovisdo, e terdo como caracteristica a
convergéncia da unidade relativa de cada episédio com a unidade do seriado como
um todo (PALLOTTINI, 2012, p. 31)

A partir dessa defini¢do formal de produto seriado, pode-se discordar do favorecimento da
microestrutura serial (conjunto do episédio) como fator inerente a todos as séries; ha uma
tendéncia, alids, oposta, que incide sobre a construgdo de narrativas macroestruturais’ em
esséncia, que tem a cronologia ordenada como condicdo sine qua non para a compreensao
narrativa e absor¢do do espectador em dado universo ficcional. Os seriados, tal qual os
conhecemos em linguagem e estética, parecem experimentar um processo de “hibridiza¢ao”
com outros produtos audiovisuais, oriundos da TV e de outros meios. Sobretudo, a televisao
experimenta o processo de se hibridizar como um todo, ja& que o produto televisivo amalgama
herancas e influéncias de outros meios — literatura, cinema, teatro, radio - que favorecem o
processo de hibridizacdo. Segundo Karla Nery de Souza, em artigo sobre hibridizacao

audiovisual no periodo pés-moderno:

Quando se fala em hibridizac¢do, os termos que surgem para explicar tal processo
geralmente sfo mistura, troca, fusdo, permuta, mesticagem, mescla. Em termos
gerais ou cientificos, ser hibrido é ndo ser puro, ¢ compreender caracteristicas e
elementos de espécies distintas, através da mistura de seus genes puros. Lendo o que
acabamos de descrever, podemos dizer, em outras palavras que hibridizar é dar

origem a algo novo [...] (SOUZA, 2009, p. 3)

A renovacao que aproxima linguagens e mecanismos distintos, como aqueles contidos em
ficgdes seriais e filmes, traz de forma implicita também novas caracteristicas de produgdo em
termos técnicos e financeiros; séries de maior apuro técnico ¢ complexidade narrativa sao
naturalmente mais dispendiosas do que outras que se utilizam de estratégias mais simples. Os
investimentos por episodio de séries consideradas de primeira linha de exibi¢do de emissoras

cada vez mais segmentadas sdo macicos, comprovando o interesse do mercado que

1 E importante definir os conceitos citados de microestrutura e macroestrutura narrativas. Segundo Renata
Pallottini, a microestrutura corresponde ao capitulo ou episoédio unitdrio do conjunto do produto seriado.
Seriados que favorecem a microestrutura narrativa costumam encerrar narrativas menores no prazo de um
capitulo, como os produtos policiais da televisdo americana dos quais trata Frangois Jost nos livros aqui
citados. No entanto, a microestrutura se refere ao episddio per se, mesmo que inserido dentro do conjunto
macroestrutural, podendo ter continuagdo a partir de ganchos, eventos marcantes narrativos ¢ mudangas para
o capitulo seguinte. A macroestrutura ¢ o conjunto de episodios, e refere-se a narrativa completa. A
macroestrutura pressupde continuagdo entre episddios bem como o entendimento das ac¢des anteriores,
costuma ter a duragdo de meses ou anos (a depender do produto: novelas, séries, soap operas). E portanto a
trama inteira, com inicio, problema, resolucao do conflito e desfecho.
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retroalimenta a producdo de novos conteudos. O mercado de seriados esta cada vez mais
presente no imaginario audiovisual do publico, visto que “nos Estados Unidos, ja em 1987, as
salas de cinema e a televisdo aberta representavam menos da metade das receitas: o video e a
televisdo a cabo conquistaram o primeiro lugar” (LIPOVESTKY; SERROY, 2007, p.53). O
crescimento pode ser ainda creditado a possibilidade da internet como meio (inclusive a partir
de downloads de conteudo ilegais, que foram pontuais no caso Game of Thrones), o advento
do video on demand (VoD) e outras plataformas de acesso ao conteudo, que estabelecem uma
relacdo inequivoca com os canais pagos de televisdo; estes se multiplicaram nas ultimas
décadas. Em um ambiente mercadologico competitivo, a necessidade de inovacao e
originalidade pauta-se em apropriadas solugdes narrativas, novos contratos com o publico e na
qualidade visual, fundamentalmente exuberante.

A partir dessa discussdo, opta-se neste trabalho pela investigagdo da dire¢do de arte de
uma série com tons épicos e maravilhosos?, Game of Thrones, da HBO. A série foi criada por
David Benniof e Daniel B. Weiss, também produtores e roteiristas, adaptada da saga de
literatura fantastica “Cronicas de Gelo e Fogo” de George R. R. Martin. A série obteve uma
das melhores fatias de mercado: vai ao ar aos domingos as 21h, no horario nobre na televisao
(primetime), e seu maior publico ¢ o da faixa de 18 aos 49 anos. Sua periodicidade ¢ semanal,
ndo possui intervalos comerciais (como ¢ o costume do canal HBO) e ¢ exibida na época de
estreias dos melhores produtos das emissoras americanas. A estratégia da HBO foi a exibi¢do
simultanea dos episodios da série nos Estados Unidos e no mercado internacional, inclusive
no Brasil.

O aprego particular pelo seriado e por esta literatura ficcional fantastica, que desenvolve
tramas com forte correspondéncia aos tempos medievais, foi decisivo para a escolha do tema
desta monografia. A distin¢ao da série Game of Thrones, como produto de contetido original,
produgdo de qualidade e apresentando caracteristicas narrativas novas, determinou o escopo
da andlise de arte. Assim, o objetivo deste trabalho ¢ valorizar a fungdo da dire¢ao de arte, do
trabalho do design de producdo e seu aspecto naturalmente visual que ¢ fundamental para
criar a atmosfera da fic¢do. A arte de filmes costuma ser pouco explorada em estudos tedricos,

mas o estudo da produgdo visual e de seu papel vital para o sucesso de séries, como € o caso

2 E importante definir o sentido empregado nos termos épicos e maravilhosos utilizados no trecho. A palavra
épico € concernente & epopeia e aos herois. As narrativas épicas audiovisuais costumam apresentar uma saga
de herdis e imiscuem-se também no género dramatico; seus personagens e acontecimentos podem ter carater
historico fidedigno ou narrar mitos ficcionais. Em suma, significa narrar grandes feitos em uma determinada
cultura, no caso em analise, ficticia. A palavra maravilhoso tem relagdo com a classificagdo de género de
Tzvetan Todorov, que trabalha com o género fantastico, e também define maravilhoso como um género no
qual fatos fantdsticos ocorrem, mas sob uma dindmica de natureza diferente da nossa; por exemplo, um
ambiente no qual dragdes sdo seres possiveis.
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de Game of Thrones, dentro do ambito televisivo, € escasso.

Peter Ettedgui constata que “os filmes de ficcao cientifica e fantasia, os musicais € 0s
filmes de época sdo os que exigem um trabalho de desenho de producdo mais evidente”
(ETTEDGUI, 2001, p.10)*; todas as representagdes visuais sdo desenhadas e projetadas.
Guardadas as devidas proporg¢oes, visto que Ettedgui discursa preferencialmente sobre filmes
em seu texto, a série de televisdo em questdo abarca dois dos géneros supracitados: a fantasia
e a ficcdo de época, e seu sucesso deve-se em parte a capacidade mimética e minuciosa que a
arte emprestou a narrativa, ja intrigante em si por sua complexidade sui generis.

A trama da série, que debutou no canal HBO em 2011, porém com a produgdo iniciada
em 2007 apdés a compra de direitos autorais do texto base, desvela-se em uma disputa
monarquica de familias nobres pelo trono de um continente ficticio, Westeros. A narrativa
remete & uma época medievalesca, na qual encabecam o conflito nobilidrquico sete familias
que comandam cada qual uma das sete regides do reino; sdo elas as casas’ Stark, Lannister,
Baratheon, Tyrell, Tully, Arryn e Martell, contando ainda com a familia Greyjoy que comanda
uma ilha ao norte do continente, Pyke. Somam-se a isto outros continentes, sendo o mais
proeminente Essos, no qual vive Daenerys Targaryen, a ultima sobrevivente de sua familia,
que desejava recuperar seu trono por direito. A dinastia Targaryen, outrora governante e
unificadora de Westeros, foi destronada ap6s um conflito civil e os sobreviventes foram
degredados do reino. Além do aspecto bélico que absorve todos os personagens e determina
os acontecimentos, o reino ¢ assolado ainda ao Norte por membros de um povo livre e
selvagem, que deseja retornar ao sul, separado por uma muralha de gelo, em razdo de uma
ameaca sobrenatural lendaria, conhecida por “Caminhantes Brancos”. A narrativa conta com
dragdes, feiticaria e um conjunto amplo de elementos fantéasticos, além dos aspectos de
violéncia, mortes constantes e sexualidade exacerbada que sdo lugares-comuns nas produgdes
da HBO.

A série denota as novas tendéncias do mercado televisivo e midiatico como um todo,

inclusive sob a perspectiva formal do cinema classico. Dentro da hibridizacdo de géneros

3 Livre tradugdo do trecho. “Las peliculas de ciencia-ficcion y fantasia, los musicales y los films de época son
los que exigen un trabajo de disefio mas evidente”.

4 Sua primeira temporada estreou no canal premium HBO originalmente entre 17 de abril e 19 de junho
daquele ano nos Estados Unidos.

5 Casas, na teminologia propria do ambiente ficcional, designa familia nobre de importancia, reino, cla. Na
narrativa, existem as Grandes Casas (Great Houses), que sao as familias citadas e que comandam de fato as
regides administrativas de Westeros, e existem as casas comuns, que também sdo nobres, porém vassalas e
juramentadas as familias que disputam o Trono de Ferro (The Iron Throne, assim denominado por ser forjado
a partir das espadas dos reis rendidos pela familia Targaryen durante a longinqua conquista do territério).
Outras terminologias e expressdes proprias da ficgdo serdo reveladas a posteriori, conforme a necessidade de
esclarecimento da leitura.
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configurada no produto em analise, ha ainda espago para transgressdoes no modo de
desenvolver a historia, muito caracteristica do autor da obra base, As Cronicas de Gelo e
Fogo®, e do género fantastico no qual imiscuem-se ainda o maravilhoso e estranho,
classificagdo proposta por Tzvetan Todorov, autor referencial em termos de literatura
fantéstica. Por ser um produto baseado em uma obra literaria, e feita para a televisdo, o design
de produgao tem a necessidade de ser verossimilhante e permite repassar parte da oralidade e
textualidade do contetido narrativo para a visualidade.

A tematica sobre direcdo de arte e produgdo para séries de televisdo ndo possui uma
bibliografia especifica consistente disponivel no Brasil e passeia por um campo vasto de
construgdo de universo como fator essencial para o processo criativo de composicao visual.

A abordagem do tema se dd por trés pontos principais, que se interconectam e sdo
importantes um ao outro. O primeiro capitulo ¢ relativo ao estudo da companhia norte-
americana HBO (Home Box Office), com origem na década de 1970, suas estratégias de
producao e disponibilizacao de conteudo, em busca constante de uma diferenciacao de outras
redes premium em termos de qualidade, além do livre passe de temas tabu caracteristicos da
marca, ja que a HBO tem uma dinamica de atuagdo distinta no mercado, criando produtos de
direta identificagdo visual ¢ narrativa.

A necessidade de manter um publico cativo dentro da ampla disponibilidade de ofertas
similares (varios canais em competicdo) ampliou a busca do estilo proprio, que confunde-se
com a identidade da marca. O estatuto da imagem da tela apropria-se de uma visualidade
exuberante, que infere evidentemente no modo formal de producdo técnica e nas normas
morais estabelecidas na dialética espectador/produtor. E interessante destacar ainda a
estratificacdo dos proprios produtos, no que concerne a género e formato, e dos canais em
nichos especificos de programacao e producao.

Para isso trata-se ainda da felevisualidade, em um segundo capitulo, teorizada por John
Caldwell, que pode ser descrita como um fendmeno que surge na década de 1980 na televisao
norte-americana, através do qual a televisdo passa a apresentar um estilo mais definido e apelo
visual diferenciado, além do uso da capacidade intertextual do produto televisual. Com efeito,
Caldwell evidencia que “a televisdo passou a ostentar e exibir estilo. Programas batalharam
por identificaveis indices de estilo e aspectos distintos a fim de obter audiéncia dentro de um
competitivo fluxo de transmissdo”” (CALDWELL, 1995). O objetivo ¢ esclarecer que para

atingir um patamar de qualidade intangivel para outros canais ¢ necessaria a criagdo da

6 No original em lingua inglesa, a saga A Song of Ice and Fire.
7 Livre traducdo do trecho “Television has come to flaunt and display style. Programs battle for identifiable
style-markers and distinct looks in order to gain audience share within the competitive broadcast flow”.
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identidade de marca e do investimento na qualidade televisual, na exuberancia visual e nas
multiplas camadas de informagao que a televisao como meio € capaz de reger. Nesse sentido,
¢ fundamental compreender os conceitos de paleo e neotelevisdo, cunhados inicialmente por
Umberto Eco, que sdo basilares para a discussdo da televisao-estilo.

O trabalho aborda ainda a importancia do desenvolvimento do conceito visual e estético
de um produto audiovisual cujo universo ficcional ¢ amplo. O universo que engloba Westeros,
Essos e outros continentes surpreendentes ¢ muito vasto, e vai além das informagdes
tradicionais que uma historia deve ter; apresenta um conjunto de informagdes rico em
detalhes. Pode-se classifica-lo como universo hiperdimensional®. Por isso o aspecto visual é
um constituinte tdo importante, ja que repassa ao espectador informagdes que nao podem ser
absorvidas em carater verbal dentro do tempo limitado do programa da HBO. Segundo
Bordwell, a narrativa estudada como estrutura’ refere-se ao modo de combinagdo de
elementos para criar um todo diferenciado (BORDWELL, 2005, p. 277). Logo, a estrutura de
Game of Thrones pode ser considerada muito peculiar, tnica e se difere de um todo do
mercado. No entanto, existe uma referéncia basilar narrativa, oriunda ainda da obra literaria
de George R. R. Martin que a originou, que remete a literatura fantastica e outros géneros
vizinhos. E importante compreender seu carater e inserir a série dentro de um contexto
qualitativo e a partir da teoria televisual, para entender seus desdobramentos e, portanto, suas
necessidades visuais.

Por fim, o terceiro capitulo trata do conceito de design de producdo em si € como essa
funcdo, aliada a direcdo de arte, sdo fundamentais de modo geral para a transparéncia da
narrativa contada, e fidelizam o espectador em uma fic¢ao. A fidelizagdo ¢ cara & manutengao
do proprio seriado no ar e responde a dindmica mercadologica da emissora. De modo mais
especifico, o capitulo pretende evidenciar como o aspecto visual ¢ fundamental para legitimar
a marca HBO e os seus objetivos como emissora, definir um padrao estético que identifica
Game of Thrones visualmente ao primeiro olhar, e proporcionar a verossimilhanga necessaria

a narrativa para manter os espectadores e fazé-los acreditar nas leis que regem esse universo

8 Uma narrativa hiperdimensional é aquela que possui detalhes e aspectos ditos na trama que vao além da
necessidade cldssica de uma narrativa comum, isto €, propde uma experimenta¢do de universo muito mais
ampla, mais rica em vivéncias. Desvela aspectos que causam uma maior imersdo do espectador/leitor na
historia, através de passados historicos, detalhes familiares, acontecimentos especiais, que nio sdo
obrigatorios para compreender a narrativa, mas criam um ambiente mais verossimil.

9 A obra na qual David Bordwel determina o conceito de estrutura supracitado refere-se ao cinema classico
hollywoodiano e trata das normas comuns e canones do filme como historia; explica, sem mais, como a
trama se desenvolve. No entanto, € pertinente ser citado pois sobretudo trata da narrativa de ficgdo em si, e
Game of Thrones constitui uma narrativa de ficgdo, seriada e no suporte televisivo, no entanto. Outrossim, a
estrutura narrativa macroestrutural ¢ mais evidente na série em andlise, o que a aproxima da construcio
basica narrativa descrita pelo autor.
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continental, monarquico. A construcdo fisica desse universo depende primordialmente de um
texto elaborado, com descri¢des claras que permitam a reprodugdo em ambito material; por
esta razdo, a narrativa hiperdimensional construida j& na literatura homdénima ¢ uma
necessidade dentro de uma proposta audiovisual como esta. Outrossim, o ultimo capitulo traz
a analise de trechos de episddios que compdem as trés primeiras temporadas, em termos de
referéncias estéticas (cores, arquitetura, estilos graficos, vestuario) e como sao transpassadas
para a tela televisiva. Sobretudo ¢ fundamental compreender mecanismos de linguagem e o

meio televisivo para melhor avaliar a funcao da arte dentro de uma série dessa magnitude.
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1. IT'SNOT TV, IT'S HBO

Para embasar a analise do design de producdo da série Game of Thrones, objeto deste
trabalho, ¢ necessario contextualizar as origens historicas e as estratégias estéticas e
mercadolégicas da HBO, produtora e emissora responsavel pelo seriado. Esmiugar as
caracteristicas da companhia HBO a definem inequivocamente como um estandarte do padrao
de qualidade de producgdo televisiva e explicam o porqué do aspecto visual ser um
componente necessario aos seus intentos. Para isso, convém tragar um panorama
generalizado, com foco historico, principalmente no que tange a mudancas de conteudo,
marketing e exibi¢do desde o inicio das atividades do canal, para que se compreenda a
dinamica de atuagdo da HBO e sua influéncia no mercado televisivo. Contudo, ¢ importante
destacar aspectos da producdo de séries dramaticas, visto que Game of Thrones pode ser
classificada no género dramaético.

A HBO surge nos Estados Unidos sob o nome oficial de Home Box Office no ano de
1972, pouco antes da grande transformagdo televisual norte-americana que viria a ocorrer na
década de 1980. Idealizada por Charles Dolan, dono da Sterling Communications, ainda em
1971, tinha como nome inicial Green Channel, que logo foi redefinido para HBO, de acordo
com o carater filmico de sua programacao. Estabelece-se entdo como um canal premium, em
um mercado dominado por poucos grandes canais até a data (CBS, NBC e ABC), com o
intuito de abastecer o mercado americano, com filmes de cinema recentes, eventos esportivos
e especiais. A estreia do canal em novembro exibiu Sometimes a Great Notion, de 1971,
estrelando Paul Newman e Henry Fonda e uma partida da National Hockey League (NHL),
com foco inicial na regido da Pensilvania. A emissora comegava a se firmar no mercado com
uma programacao até entdo especifica e um niimero limitado de espectadores.

A HBO atua, desde seu inicio, a partir de um modelo de assinatura'®, contrario a pratica
comum de uma televisdo paga por publicidade, na qual se vendem os intervalos comerciais de
acordo com o peso do programa e horario. Por isso, os valores da emissora sempre estiveram
relacionados com a necessidade de manter assinantes, com um indice de adesao maior do que
de rescisdo; isso demandou por conseguinte uma preocupagao real de exibir exatamente o que
o publico desejasse ver.

O canal ja possuia o diferencial fisico de ndo ter cabos na superficie, ainda na década de

1970, usando um método de cabeamento subterraneo, tecnologia que facilitava a qualidade da

10 Explicado por Gary Edgerton (2008) a partir do termo Subscription Television (STV).
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sua transmissdo e evitava eventuais interferéncias do espago urbano. Em 1975, ja era a
primeira emissora a transmitir conteudo via satélite, por um modelo de qualidade que
justificasse o valor mais alto pago por seus espectadores. Inaugurou a trasmissdo via satélite
com a exibicao da luta “Thrilla in Manilla”, entre Muhammad Ali e Joe Frazier; a luta, que
fora um grande sucesso de publico, prenunciava o éxito que a HBO teria como canal pago nas
décadas seguintes, com sua politica de exclusividade e originalidade.

A Time Inc. (mais tarde Time Warner, a partir de uma fusdo em 1989), que subsidiava a
empresa de Dolan e que possuia parte do investimento inicial da HBO, assumiu o controle
majoritario do canal; em setembro de 1973 ja possuia a totalidade das ag¢des. Gerald Levin,
que ja era membro da equipe, assumiu o comando da presidéncia da empresa. Foi durante sua
gestdo que a mudanga de transmissdo supracitada ocorreu. Levin investiu em um contrato
milionario de seis anos que garantia o acesso do canal ao Satcom 1, satélite da RCA. J4 em
1981, a programacdo passa a ser ininterrupta, funcionando vinte e quatro horas diarias
semanalmente. E importante ressaltar que a HBO sempre esteve & frente de todas essas
inovacdes tecnoldgicas, refletindo um pioneirismo que se tornou marca identitaria da
emissora. As tecnologias facilitadoras mudaram definitivamente o modo americano de
consumir televisdo, tornando o publico mais exigente e 0s programas mais volateis.

O proprio fendmeno da televisualidade teorizado por Caldwell nos anos 1990 tem uma
grande influéncia na mudanca estética que se passa na televisdo como instituicdo. A
possibilidade de resguardar seu contetido para que somente fosse consumido a partir da
adesdo ao seu pacote premium, que exigia o pagamento de uma quantia extra, foi bastante

vantajosa para a continuidade do projeto inovador da HBO.
Em 1986, a HBO se tornou o primeiro canal a mexer em sua saida de conteudo, afim
de que ndo pudesse ser pirateado. Isto pds a parte a rede como um servico premium
que teria de ser comprado. A decisdo da HBO de codificagdo fez da propriedade do
contetdo original, e sua protecdo, um sinénimo do capitalismo cultural norte-
americano (GOMERY, 2006 apud LEVERETTE , 2008)".

A propagagao definitiva do video na década de 1980 precedeu a necessidade de conteudos
exclusivos e originais que pudessem ser criados a partir da propria emissora. Segundo Santo
(apud LEVERETTE, 2008, p.21-22), ¢ a partir de meados da década que o mercado de
televisdo a cabo comeca a estagnar. A estratégia da HBO de exibi¢do de filmes ndo garantia a
época uma adesao crescente, ja que além da facilidade do VCR como plataforma audiovisual,

a quantidade de canais cresceu, fragmentando ainda mais o mercado televisivo. Muitos deles

11 Livre tradugdo do trecho. “In 1986, HBO became the first TV station that scrambled its entire output, so it
couldn’t be pirated. This set the network apart as a premium service that had to be purchased. HBO’s
decision to encrypt made the ownership of original content, and its protection, a byword of US cultural
capitalism”
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inclusive exibiam filmes e eventos esportivos, e entravam em franca competi¢do com a
programacao do canal premium.

A ctpula da HBO comega a perceber que a plataforma de exibi¢do ndo era um fator
crucial para o publico, e a expansdo de produ¢do original'?, com contetidos diversificados
seria um combustivel adequado na competi¢do por espectadores, em um mercado mais
fragmentado do que na década de 1970. Edgerton (2008) estima que a média de canais
disponiveis no panorama televisivo dos EUA subiu de 7,2 canais na década de 1970, para 10,2
em média nos anos 1980, e chegando ao apice de 27,2 em 1990. O crescimento tecnoldgico e
competitivo implicava em uma mudanca de estratégia que mantivesse um contrato de longo
prazo com o espectador, pautado em exclusividade e originalidade de contetdos.

Em 1995, sob o aval de Michael Fuchs e Jeffrey Bewkes (na época CEO do canal), Chris
Albrecht assumiu o controle da programagcdo da HBO e propds um desenvolvimento
contundente de conteudo proprio, principalmente no tocante a produtos seriados. A proposta
demarcaria uma mudanca de diretriz efetiva na produgdo da HBO. E importante perceber que
o canal ja produzia contetdo serial nessa época; no entanto, produzia especialmente sitcoms —
Dream On (1990-1996) e The Larry Sander's Show (1989-1996), por exemplo — e antologias
(como Tales of The Crypt, 1989-1996, do género horror), que de acordo com Avi Santo (2008,
p.27), tinham a fung¢do maior de servir como condutores aos filmes e preencher todas as
lacunas da programacao.

O ano de 1996 marca de fato a produgdo de séries originais da emissora, a partir de um
viés inovador; o investimento monetario na produgdo aumentou consideravelmente (um
investimento de cerca de 4 milhdes de dolares por hora nobre), as temporadas foram limitadas
(a HBO adotou um padrao de aproximadamente 13 episddios anuais ao comum de 22 a 26
episodios), a identidade de marca se torna cada vez mais presente € menos transparente, € ha
uma busca clara por conteidos novos, criativos € que contivessem tematicas que fossem,
preferencialmente, irreplicaveis. A grande mudanca de paradigma se da a partir da pioneira
estrutura de Oz (1997-2003), uma narrativa dramética com a temadtica penitencidria, e dois
anos mais tarde, a referencial série The Sopranos (1999-2007).

As séries constituem um bom negocio visto que estabelecem uma relagdo de maior vida
util com o espectador, o grande objetivo da companhia, a partir do comprometimento semanal
que os filmes ndo poderiam gerar. O formato serial na fic¢do acentua o efeito de familiaridade

necessario ao sistema televisivo, e por isso ¢ sistematicamente usado no panorama atual frente

12 E importante destacar que a HBO produz contetdo de autoria propria desde 1977, com foco em telefilmes e
documentarios a priori, que envolviam uma temadtica adulta e com contetdo controverso. Contudo, o
desenvolvimento contundente de séries dramaticas se d4 em meados dos anos 90.
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a unitarios e filmes. O estabelecimento definitivo da imagem da HBO veio com a producao de
séries originais € a ampliagdo de nichos de contetido.

No final da década de 1990, a HBO investiu em uma maior segmentacdo de sua
programacgao, a partir da transmissdo digital que permitia dividir o sinal em mais canais,
ampliando as possibilidades de escolha para o espectador e também conquistando para si mais
fatias de mercado. Surge a HBO the Works, um conjunto de canais segmentados, contendo
HBO2, HBO Signature, HBO Family, HBO Comedy, HBO Zone (em 1999) e HBO Latino
(2000). Além da segmentacdo interna, nos moldes televisivos, a emissora foi o primeiro canal
a cabo a investir em VoD'", no ano de 2001, lan¢ando ao mercado a HBO on Demand.

Em relacdo a qualidade nos produtos de televisao, a HBO desenvolveu-se de forma
efetiva, e permanece em constante ascensdo. O slogan, desenvolvido em 1996, “It's not TV,
it's HBO™", que intitula este capitulo, faz compreender a estratégia de se colocar acima dos
padrdes de qualidade comuns de televisdao e se associar diretamente ao conceito de televisao
de qualidade, que representa um padrao de programacdo superior, nao convencional,
expressivo, € sobretudo criativo. Também compele o publico a jamais esquecer que aquilo que
vé € o padrao HBO, que ¢ sendo um produto de arte, mais do que televisdo comum, em uma
constante autopromogao.

As mudangas nas campanhas da HBO ao longo dos anos ratificam a nova postura
imagética adotada pela empresa. A diferenciacdo de contetido e de modelo comercial
configura-se como chamariz principal para a assinatura do canal. O primeiro slogan da
emissora, de 1972, possuia carater informativo “7This is HBO, the Home Box Office. Premium
Subscription Television from Time-Life”. Com a instauracdo da transmissdo via satélite, a
proposta de autopromog¢ao da marca torna-se diferencial. Em 1975 o tema era “Different and
first”, em uma referéncia ao pioneirismo tecnologico. A posteriori surgem “Nobody brings it
home like HBO” ¢ “Simply the Best”, na década de 1980; “Make room for the best’ e “Get
more” mais recentemente. Todos os motes evidenciam o estilo de branding da marca, com a
proposta imperativa de vender o canal como uma experiéncia Unica.

A HBO tem a politica de autodiferenciacdo a partir de estratégias incomuns a outros
canais, que acabam também por se projetar como identidade de marca. A identidade de marca
¢ essencial para erigir o canal em um meio extremamente competitivo entre si, aliado ainda as

possibilidades mais amplas disponiveis ao publico a partir da internet e do VoD, em que o

13 VoD = Video on demand.

14 “It's not Tv, it's HBO” (Nao ¢ TV, ¢ HBO, livremente traduzido) foi o slogan adotado pela companhia em
1996, na década em que sua producdo de séries comecou. O carater superior em qualidade de sua producao
propria deveria ser refletido na promogao de sua imagem.
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contetido ¢ convenientemente disponivel ao espectador em qualquer horario e com maiores

vantagens.

O¢'2000000000008 . . §
.; $i%% 3%'.‘3’0 IT'S NOT TV. IT'S HBO!
Figura 1 — Logotipo do canal HBO em 1972 e o atual, com o famoso slogan de 1996.

Embasando-se cada vez mais em programas originais, prestigiosos e de alto
orcamento para convencer assinantes a pagar uma taxa mensal extra, a HBO ocupa-
se de uma estratégia de branding proposital para criar um senso de si mesma como

fornecedora de arte contemporanea televisiva e cultura (AKASS ¢ MCCABE,
2012, p.3)".

Logo, propagar uma auto-imagem fortemente associada ao capital cultural ¢ a proposta da
HBO na expectativa de fidelizacdo de longo-prazo de clientes. Promover constantemente o
discurso de qualidade televisiva e exclusividade ¢ fundamental ndo somente a imagem do
canal, mas a sua base comercial de assinatura. O espectador ¢ embutido no conjunto
qualitativo que lhe ¢ vendido, sendo por si um espectador premium, em uma posicao de
vantagem e superioridade em relacdo aos consumidores da televisdo convencional. A
estratégia da HBO elitiza, de certo modo, seus produtos e seu publico, ao proporcionar por
uma quantia extra mensal produtos qualitativos e diferentes. “Dessa maneira, o canal a cabo
vende capital cultural aos seus assinantes, que sdo elevados acima do refugo que meramente
consome televisdo™'® (SANTO, 2008, p.20). Nesse contexto problematizado por Santo, a
estratégia de venda da HBO ¢ titular seus produtos sob o selo de “cultura” para manter seu
aspecto de mais-valia pelo cardter inovativo em relacdo aos demais programas, embora o
conceito sobre o que de fato define o termo cultura seja no minimo discutivel nessas
condicgoes.

E importante perceber que a HBO, apesar de vender-se como “algo mais” do que
televisdo, esta imersa nas praticas televisivas. Sua linguagem tem uma herancga forte ainda do
cinema, visto que o canal ja produziu filmes e unitarios de sua autoria e exibia especiais e
novidades do mercado, em sua proposta inicial, mas seu conteido esta inserido em uma

programacao e continua sendo feito para ser exibido no espago particular da televisdo. Uma

15 Livre traducdo do trecho “Since relying ever more on prestigious, big budget original programmes to entice
subscribers to pay the extra monthly fee, HBO has been occupied in a purposeful rebranding strategy to
create a sense of itself as a purveyor of contemporary television art and culture”.

16 Livre tradug¢do do trecho “[...] In this manner, pay cable sells cultural capital to its subscribers, who are
elevated above the riffraff that merely consume television”.
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das grandes chaves do sucesso ¢ portanto o seu intenso branding.

O canal, a pretexto de esclarecimento, nao exibe intervalos comerciais, que contenham
teor publicitario; a Unica espécie de interrup¢do da programagdo costuma ser para gerir o
proprio canal e vender seus proprios programas, a partir de “promos”, teasers e making ofs.
Mesmo assim, essa estratégia ainda ¢ raramente utilizada nos primetime shows'” produzidos
pela rede. A companhia alimenta o seu proprio mercado consumidor, tornando-se

vantajosamente independente para produzir qualquer espécie de contetido.

A HBO foi pioneira em um novo modelo de televisdo no qual o espectador deixa de
ser um usuario em uma relagdo econdmica alheia para se converter em um cliente.
Os canais tradicionais vendem espectadores aos anunciantes, enquanto a HBO vende

a simesma' (CASCAJOSA, 2006, p. 26)

Por ter sua fonte de receita baseada em seu espectador/assinante ¢ ndo na publicidade, o
canal pode enfrentar riscos sem a preocupagdo de descumprir contratos de propaganda.
Programas de contetdo muito desafiador ou com muita profundidade emocional sdo
contraproducentes ao lucro publicitario de anunciantes, que associam sua marca ao contetido
vinculado no horério comprado. Por esta razdo, canais tradicionais com renda baseada em
venda de spots publicitarios, ndo assumem riscos estéticos e narrativos que possam gerar
reconhecimento critico, mas “criam uma programacao relativamente segura” (KELSO, 2008).
Por outro lado, a HBO precisa correr riscos desta natureza para oferecer contetdos inéditos,
originais e que cativem o telespectador.

Nao se pode garantir a fidelidade do espectador, e por isso, a inovagdo ¢ uma constante na
politica da empresa, como forma de manter a espectatorialidade e uma receita razoavel (Em
1990, 200 milhdes de dolares foram gastos em promog¢do para manter as assinatura).

Essa dinamica gerencial desobriga uma politica moralista nas tematicas desenvolvidas
pelas atracdes, ja que ndo ha moderacdo em relagdo a contratantes de antincios, que em outros
casos, em um canal convencional, sdo responsaveis pelo mantenimento do sistema. Dessa
forma, a HBO tem em temas controversos um diferencial de uma utilizagdo narrativa
tradicional. Suas séries de maior sucesso sempre contiveram linguagem inadequada, forte
conteudo sexual, bastante explicito, violéncia acentuada, mortes graficas, personagens

politicamente incorretos. Game of Thrones, escopo da pesquisa, ¢ um franco exemplo desse

17 Primetime shows sdo os programas exibidos no horario nobre da emissora; costumam ser as séries dramaticas
de maior sucesso, que vem adotando um formato temporal mais longo (produtos de 50 minutos a 1 hora de
exibicdo) e ndo sdo interrompidas. As recapitulacdes que abrem episoédios, muito comuns em programas que
pedem um acompanhamento linear, costumam ocorrer a partir de temporadas mais avangadas, em caso de
movimentagdo narrativa intensa e muitos personagens em cena.

18 Livre tradugdo do trecho. “HBO fue pionero en un nuevo modelo de television en el que el espectador deja de
ser un usuario en una relacion econdémica ajena para convertirse en un cliente. Los canales tradicionales
venden espectadores a los anunciantes, mientras que HBO se vende asi mismo”.
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tipo de conteudo, e concatena o conceito da HBO.

A grande proposta da marca que a torna muito particular € nao a busca do agradavel, mas
sim do que ¢ interessante. A emissora passara por numerosos processos judiciais na década de
1980 por conter violéncia acentuada, palavras de baixo caldo, sexualidade explicita e objetos
ilicitos como combustiveis de suas narrativas. A HBO superou as tentativas de banimento e
censura de seu conteudo, inclusive pela Federal Communications Comission'’, embasada na
Primeira Emenda, que defende a liberdade de expressdo, contra leis estatais e regionais que
condenavam tais usos. A emissora também encontrou respaldo no fato de ser um canal pago
premium, cujo conteido deveria ser comprado para ser consumido, de acesso opcional.
Portanto, na opg¢do de assistir a tematicas controversas na HBO cabia também a livre escolha
do publico.

No entanto, ainda de acordo com a analise de Cascajosa, centralizar o cliente/ espectador
na estratégia de mercado pressupde um cuidado mais amplo com a fidelizagdo do publico, o
que significa, indiretamente, ampliar o investimento em programacdo de qualidade e
conteudos originais, que ndo possam ser encontrados sendo no exclusivo canal premium. O
canal justifica o pagamento de uma quantia maior com uma programagao de alto padrdo. Uma
das estratégias de sucesso da HBO ¢ apostar em contetidos inéditos, até entdo ndo adaptados
no ambito televisivo, ou conteudos explicitos, sem amarras morais.

Outra estratégia de éxito da HBO relaciona-se com a exibi¢do de seus programas. O canal
optou por exibir sua séries de sucessos, seus carros-chefe, em um mesmo dia da semana, de
forma a ndo dispersa-las em seu horario semanal. Isso forma uma espécie de “gancho” entre
elas, fazendo com que o publico as assista ininterruptamente ¢ estabelega uma relacao mais
longa com cada seriado produzido. Outrossim, os produtos surgem de forma consecutiva,
geralmente no horario da noite de domingo (de 19h as 22h, aproximadamente); o primeiro
horéario oferece sitcoms (por exemplo Sex and the City, Curb your enthusiasm, The Mind of
the married man), passando a dramas familiares (ex: The Sopranos, Six Feet Under) e
encerrando com o contetido explicito e controverso, a partir de séries com carater documental
(Oz), séries dramadticas de conteudo explicito (Game of Thrones, True Detective) e
documentarios com conteudo bastante controverso, com tematicas sexuais evidentes, mortes,
e crimes (American Undercover, que englobava sub-séries Autopsy, Real Sex, Taxicab
Confessions).

Nao obstante, ¢ importante ressaltar a existéncia de nichos componentes da marca HBO,

que segmentam suas produgdes e facilitam o acesso direto a conteudos especificos. A

19 FCC, agéncia norte-americana regulatéria de comunicacdes via radio, televisao, cabo, satélite.
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emissora trabalha com a exibicdo de filmes independentes e do cinema mainstream,
documentarios de producao propria, eventos esportivos e sé€ries de comédia, mas o ramo de
maior projecdo cabe as séries dramaticas que produz desde a década de 1990. A grande
mudanga no panorama de seriados em questdes estéticas e narrativas, prenunciada pela HBO,
teve foco principal na estruturagdo de sua produgdo dramatica.

Ainda que o canal tenha conseguido uma boa acolhida com comédias de meia hora
de duragdo como The Larry Sanders Show e Curb your enthusiasm (2000-), foram
os dramas que mais decisivamente ajudaram a consolidar sua imagem de marca
girando em torno de trés eixos basicos: a colaboragdo de autores consolidados, a
utilizagdo de temas tabu e a renovagdo de géneros e formulas narrativas.?

(CASCAJOSA, 2006, p. 26)

A HBO tem apostado, principalmente no que concerne aos dramas — género que
consolidou sua influéncia no ambito cultural - nos ultimos anos em narrativas originais,
amplamente baseadas em obras literarias (preferencialmente séries de livros, que permitem o
prolongamento da narrativa por muitas temporadas), com uma forte tendéncia a hibridiza¢ao
ja comentada de géneros audiovisuais (a exemplo, um uso muito forte da linguagem
documental desde sitcoms aos dramas), favorecimento de narrativas macroestruturais — com
personagens continuos, com altos indices or¢camentarios, um uso curioso do star-system,
programas bastante autorais, intertextualidade, além de produtos com um forte apelo estético
e visual.

A HBO engendra uma programacao bastante autoral em seus seriados. A liberdade autoral
experimentada no canal € um dos vértices do sucesso. A associagdo com diretores e roteiristas
de certa fama e ganhadores de prémios relevantes, ao menos em vistas de destaque comercial,
fez-se mister para a sua politica de diferencia¢do, em um desejo de ganhar reconhecimento
critico como mecanismo de €xito nas assinaturas e difusdo de sua imagem. O primeiro autor a
ser recrutado foi Tom Fontana, que desenvolveu a série Oz (1997-2003) para a emissora; Tom
j& havia vencido quatro Emmy Awards e desenvolveu uma proposta da temadtica carceraria,
mas com “tintas” bastante realistas e personagens longe de um padrao moral agradavel, o que
imp0Os uma novidade na recep¢do do conteudo. Allan Ball, criador para a rede de Six Feet
Under (2001-2005) e True Blood (2008-2014), também j4 havia ganho um Oscar pelo roteiro
de Beleza Americana (1999); assim como David Chase, responsavel por um dos maiores

sucessos da HBO em sua existéncia, The Sopranos (1999-2007), vencedor de sete Emmy

20 Livre traducdo do trecho “Aunque el canal ha logrado una buena acogida con comedias de media hora de
duracion como El show de Larry Sanders y Larry David (2000-), han sido los dramas los que mas
decisivamente han ayudado a consolidar su imagen de marca girando en torno a tres ejes basicos: la
colaboracién con autores consolidados, la utilizacién de temas tabll y la renovacion de géneros y férmulas
narrativas”.
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Awards. A questdo autoral abarca duas propostas pertinentes ao conceito HBO: com a
presenca autoral, a linguagem se aproximara dos moldes filmicos e concomitantemente gerara
um produto criativo; a0 mesmo tempo, o autor configura-se como peg¢a dentro do branding de
experiéncia superior, como “autores de marca”, logo justificando o valor extra pago para ser
um espectador premium.

O resultado dessa presenca de autores gerou 6timos resultados com séries de sucesso, que
se tornaram icones culturais e que mesmo ap6s seu término sdo lembradas e referenciadas. A
conquista do reconhecimento critico ¢ o equivalente a conquista comercial no caso HBO, ja
que o seu modelo de assinatura ndo pretende uma audiéncia comparada as networks
tradicionais®’, dando lugar a uma audiéncia selecionada. O reconhecimento da critica ¢é
resultado também da aposta autoral da emissora. A autoria permite grande liberdade criativa,
mas a assinatura de um grande nome por tras de um produto traz o infortunio de que este deve
inequivocamente ser encerrado quando o contrato com seu criador também for.

A questdo autoral caminha para a discussdo do star-system que de certo modo ¢é
empregado na estratégia da HBO. A emissora tem em seu elenco grandes atores, oriundos do
cinema e ganhadores de prémios importantes (como o Emmy Awards e o Oscar) chamarizes
para novas empreitadas do canal ou para programas ja em andamento. Essa estratégia
reafirma a proposta premium do conteudo oferecido, e ¢ muito efetiva por atrair um publico ja
cativo para sua programagdo. John Caldwell (1995) descreve em sua teoria o quanto a
proposta autoral ¢ usada regularmente na industria audiovisual para vender a programagao
como produtos de prestigio a um publico exigente e conhecedor. O mesmo vale para a
producao de séries baseadas na literatura e em gé€neros classicos do cinema, com uma
caracteristica fortemente intertextual.

A HBO vem apostando em roteiros adaptados de obras literarias de sucesso. A adaptagdo
audiovisual ¢ uma boa estratégia de desenvolvimento serial, j& que proporciona uma op¢ao
paralela ao espectador e o imerge de forma contundente na narrativa, com a possibilidade
extra-diegética de leitura. A aproximagdo com a literatura busca criar narrativas criativas e
originais, que atraiam um publico ja cativo, oriundo da autoria literaria. Alids, ¢ importante
destacar que muitos roteiristas sdo também autores literarios, e essa ligagdo ¢ fundamental
para uma narrativa coerente € coesa ao longo das temporadas. O uso de coletaneas também
configura-se como uma estratégia pertinente, ja que facilita a disposi¢do de uma vida util por

programa razoavel economicamente. True Blood (2008-2014) e Game of Thrones (2011-),

21 Ainda assim, a HBO ¢ bastante lembrada pelo publico. Segundo Kelso (2008), um estudo qualitativo de 2000
afirmava que a HBO era uma das quatro redes a cabo mais reconhecidas, um dado especialmente interessante
j& que a empresa atende a muito menos casas do que as outras trés.
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baseadas respectivamente nas obras de Charlaine Harris, The Southern Vampire Mysteries, ¢
George R.R. Martin, Songs of Ice and Fire, adotam o modelo de adaptacdo da obra completa.
Outras ficcdes seriais do canal restringem-se a livros unitarios, mas conseguem
reconhecimento critico e extensdo temporal similares, como Boardwalk Empire (2010-),
baseado na obra “Boardwalk Empire: The Birth, High Times, and Corruption of Atlantic
City” de Nelson Johnson, roteirizada por Terence Winter, que ja havia escrito o roteiro de The
Sopranos com a mesma tematica mobster, politica. A estratégia de adaptacdo familiariza o
espectador e permite uma inser¢do intrinseca na narrativa a partir da intertextualidade,
associada de modo eficaz com a hibridizagdo do produto serial, que modifica sua estruturagao.

Desse modo, os seriados da HBO apresentam uma macroestrutura muito evidente. O
conjunto de todos os episddios ¢ muito relevante e a ordem cronolodgica ¢ condi¢do sine qua
non para a plena compreensao da trama. A estruturacdo dos episddios e dos acontecimentos,
alids, denuncia uma caracteristica comum de hibridiza¢do de formatos que tem ocorrido nos
ultimos anos, que surge em um contexto geral, ndo somente restrito a politica da HBO. As
séries, que formalmente seriam entendidas como um conjunto de episdédios que devem conter
certa autonomia per se, mas que abordam uma tematica que cria o lago coesivo do produto
como um todo - em um modelo claramente microestrutural (quanto a unidade dos fatos de
cada episodio, a exemplo de séries policiais e médicas, amplamente estudadas por Frangois
Jost em “De que as séries americanas sdo sintomas?”’), passaram por uma reformulagdo em
suas dindmicas, que novelizam o produto e cativam o espectador na obrigatoriedade de
acompanhar o conjunto para compreender a narrativa. Além de ser um sintoma de uma nova
tendéncia de estrutura e mudanga nos géneros televisivos, ¢ um 6timo pretexto mercadoldgico

para garantir a audiéncia e a manuten¢ao de assinaturas do pacote premium.

Ha algumas décadas, existia ainda uma diferenga radical entre as séries e as novelas:
as primeiras encenavam roteiros fechados, cujos personagens recorrentes nao
ficavam na memoria, enquanto que as segundas perseguiam um relato episodio por
episodio. Atualmente, muitas séries sdo novelescas: mesmo quando o conflito ¢
fechado, ndo somente os personagens evoluem, mas os atores envelhecem. (JOST,
2012, p.31)

A dramaturga Renata Pallottini caracteriza o capitulo/episédio como a unidade
microestrutural padrdo. Nele devem ser contidas mudangas nos arcos central e secundarios da
trama, movimentacdo nos acontecimentos que impulsionem a narrativa, cenas externas que

. © ca . .
permitam a dita “respira¢do” da trama e ganchos que proporcionem boas expectativas para o
capitulo seguinte. A autora tem como foco as telenovelas brasileiras, mas a hibridizagao de

géneros imiscuem os seriados que seguem um perfil novelizado na descri¢do de Renata; as
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caracteristicas, apesar de referidas a novelas, podem ser vistas nas temporadas dos seriados
dramaticos da HBO. E importante também ressaltar que a microestrutura ndo ¢ independente
por completo, de acordo com Pallotini**: o conjunto de episddios sempre possuira ligagdo,
seja por acontecimentos narrativos, tematica, personagens ou similaridade no formato.

Outrossim, a HBO experimenta a renovagdo de géneros audiovisuais. A companhia
apostou na produgdo de séries como Deadwood, Rome, Game of Thrones, Boardwalk Empire,
The Sopranos, Oz, Capadocia, The Wire e True Detective. Essas séries sdo frisadas aqui ja que
sdo exemplos que abarcam variados géneros classicos®, e mostram a Otica de produgdo em
locais ¢ momentos diferentes. As tematicas de época, carcerarias, policiais e mobster sao
revisitadas na dindmica HBO, com a vantagem da liberdade tematica de tabus e produgdo
inovadora. Caldwell (1995) discursa sobre o uso anterior a era da televisualidade,
principalmente no decorrer da década de 1950, de géneros classicos do cinema hollywoodiano
em telefilmes de meia hora de durag¢do nas networks americanas, principalmente o western € o
género noir. A HBO, a partir da década de 1990, resgata tais estilos como pano de fundo para
suas narrativas seriais, € a0 mesmo tempo os usa como elementos de estilo da marca HBO,
como fontes de sua qualidade. Segundo Caldwell, ““ao manipular sistemas de signos pictoriais,
a partir da historia do cinema ou cultura pop, a televisdo ostenta ao espectador que ¢ eximia
executante da visualidade, mestre do disfarce estilistico™* (1995, p. 92).

A escolha temética prioriza os géneros classicos que tenham uma tendéncia ao sucesso
mais evidente, ja que estdo inseridas no imaginario cultural; o conhecimento de canones do
género e consequentemente da ruptura deles ¢ fundamental para o trabalho de
intertextualidade das séries e para o sucesso da venda da qualidade premium e da
originalidade propostas pelo canal. “Apropriar-se de tradi¢des culturais norte-americanas
classicas — literarias, filmicas, performativas e aquelas que desfrutam um lugar no imaginario
cultural dos EUA, significa que os originais podem determinar seu proprio valor”™® (AKASS e

MCCABE, 2012, p.12).

22 “Parece que essa exigéncia (sobre o capitulo bastar-se em sentido) ndo ¢ inerente a proposta ficcional para
TV; se ela é concebida como uma série, se ¢ feita para ser vista, pelo menos idealmente, em sua totalidade,
para que s entdo possa ser apreendida, compreendida e fruida a proposta total, ndo se poderia exigir do
capitulo que ele se baste, que tenha em seu conceito de unidade também o conceito de integralidade” (P. 90,
2012).

23 Géneros, de acordo com Luis Nogueira (2010), instituem modelos e foérmulas artisticas facilmente
reconheciveis. Os géneros classicos supracitados referem-se a categorias que encontraram sustentagdo na
producdo norte-americana, e se destacam por relevancia histérica ou predominancia de consumo. O autor
cita os géneros western, film noir, terror, musical, thriller, ficcao cientifica, drama, acdo, comédia e fantastico.

24 Livre tradugdo do trecho “By manipulating pictorial sign systems, whether from film history or pop culture,
television boasts to the viewer that it is a master performer of visuality, a master of stylistic masquerade.”

25 Livre tradug@o do trecho “Appropriating classic US cultural traditions — literary, theatrical and performative,
and those that enjoy a privileged place within US cultural imagination, means the originals can determinate
its own value”.
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Desse modo, a HBO desenvolve uma programacao original ¢ de conteido peculiar, ao
exibir um conteudo de dificil mimetiza¢dao. Francois Jost (2010) analisa o processo de
regionalizag¢do serial, que consiste em criar versdes genéricas nacionais de um produto, no
mesmo formato e com a mesma tematica, com o intuito de aproximar o publico da narrativa e
de seus personagens. A irreplicabilidade do conteido da HBO ¢é um sustentaculo de seu
modelo de negocio, que baseia-se na exclusividade. A partir da estratégia autoral, com uma
intertextualidade marcante, e disposicdo de altos valores or¢amentarios, e sobretudo da
tematica universal (visto que a HBO tem alcance internacional que ndo limita o entendimento
em outro paises e também por isso desobriga a construcdo de uma versdo regionalizada), a
marca dificulta a proposicdo de mesmas temadticas regionalizadas, sob a égide de programas
analogos.

A intertextualidade estd presente nas criagdes da HBO. Desde textos auto-referenciais,
parafrases e parddias a outros textos audiovisuais - amplamente utilizados no humor de seus
sitcoms - até a renovagao de géneros classicos, a HBO aposta em um conhecimento basilar do
espectador para originar conteudo diversificado. Seu espectador deve ser capaz de identificar
as referéncias historicas, humoristicas e conhecer certas caracteristicas de género para
acompanhar o conteudo original do canal.

Até mesmo campanhas graficas de divulgacao das séries da emissora tem um forte apelo
intertextual, que exigem certa astucia do consumidor para sua perfeita compreensao. Um claro
exemplo, que envolve também o apelo autoral e o prestigio do canal premium, ¢é o caso de
uma fotografia de Annie Leibovitz para a Vanity Fair, em 1999, que trazia como assunto a
série The Sopranos. A fotografia representava, com uma organizagdo exata dos personagens
em cena, a obra pictérica A Ultima Ceia de Leonardo da Vinci. A repercussio foi positiva, de
modo que a fotdgrafa foi convidada pelo canal a fazer o material de divulgacao do programa
em temporadas seguintes, nos anos de 2002 ¢ 2004. O custo de sessenta mil dolares e uma
semana de preparagdo imiscuem-se na estratégia de branding da HBO. A formula foi utilizada
mais tarde pelo canal ABC em um cartaz promocional de Lost (ABC, 2004-2010), que

representava seus personagens de forma semelhante.
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Figuras 2 e 3 — Fotografia de Annie Leibovitz de 1999 para a Vanity Fair; cartaz promocional da série Lost (The
Lost Supper) da rede ABC, de 2010.

A aproximagdo entre as emissoras indica um caminho de sucesso gerido pela HBO, que
estabeleceu uma nova dindmica no mercado. Se de acordo com Akass e McCabe, “a HBO de
certa forma impde novas normas para a ficgdo televisiva™ (2012, p.12), a partir de sua
programacao original e filosofia de empresa, ¢ natural supor que o mercado acompanhe as
tendéncias propostas pelos programas da emissora, mais na tentativa de conquistar espaco e
obter alguma equidade com o que ja é oferecido do que propor novos parametros, ja que
muitos canais ainda dependem de uma programacao relativamente segura e moral para manter
sua receita.

A HBO assume riscos pois precisa ser original para reiterar sua imagem-conceito. Nos
ultimos anos, sua programacao original estimulou a mudanga estética e narrativa que ocorreu
nos produtos seriados de um modo mais amplo. “Recentemente, a influéncia da HBO atingiu
todo o cenario televisivo. Outras redes comegaram a imitar a formula HBO em termos de
estilo e conteudo, o 'efeito HBO”*(LEVERETTE, 2008, p.1).

A influéncia diminuiu a “censura moral” na programagdo de outras emissoras, que
passaram a desenvolver temadticas controversas, que incluem sexualidade explicita, nudez e
linguagem impropria. Grandes sucessos de critica e audiéncia como Breaking Bad (2008-
2013), The Walking Dead (2010-), Mad Men (2007-), todas da AMC, tem estrutura narrativa e
contetido inseridos nos padrdes suscitados pela HBO anos antes. Do mesmo modo, algumas
tematicas surgem revisitadas a partir dessa mudanga de perspectiva. Um caso de género
pertinente a ser discutido € a ficcdo historica/semi-historica, com certo teor mitico. A televisao
neozelandesa ja havia produzido na década de 1990 Hercules: The Legendary Journeys
(1995-1999), e seu spin-oft Xena: Warrior Princess (1995-2001), que tratavam de uma

tematica histdrica, neste caso com teor de ficcdo fantastica. A HBO ja havia produzido, antes

26 Livre tradugdo do trecho “[...]JHBO to a certain extent imposes new norms for television fiction [...]”.
27 Livre tradugdo de “In recent times, HBO's influence has reached across the television landscape. Other
networks have begun to imitate the HBO formula in terms of style and content, the 'HBO effect”’.
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de Game of Thrones, Rome (2005-2007) cuja trama envolvia as lutas de poder e a vida
comum na Roma Antiga. Outros canais, a posteriori, produziram séries com 0 mesmo teor
histérico, sobre periodos diversos, pautadas no caso HBO. A Showtime produziu The Tudors
(2007-2010) no mesmo ano que Rome foi cancelada por Chris Albrecht. Vikings (2013-),
criado por Michael Hirst (também criador do supracitado The Tudors), também surge no
mesmo panorama atual de séries dramaticas historicas. A recep¢do do seriado da History
Channel foi positiva, mas com o lembrete constante da influéncia HBO. Hank Stuever do The
Washington Post, declarou quando do langamento da ultima série, “Mas o que me foi mais
lembrado enquanto assistia ao viciantes cinco primeiros episoddios de Vikings foi a saudosa
série da HBO Rome **(2013).

O estatuto cultural logrado pela HBO, que se estabeleceu principalmente a partir da
produgdo de contetido proprio, motivou outras emissoras a desenvolver contetido original com
padroes estabelecidos pela propria marca. Consequentemente, a competicao por audiéncia se
intensifica, ndo somente pela fragmentagao do espaco televisivo em multiplos canais, mas
pela oferta de contetido de qualidade em redes além da HBO.

Logo, os investimentos em producdo de qualidade e marketing sdo um modo de reiterar o
conceito de marca e estabilizar o sistema de assinaturas. A estratégia de desenvolvimento de
séries € 0 branding da marca indicam uma nova forma de produgdo. Os custos se alteram e o
apuro técnico se intensifica. O valor orcamentario investido por episddio das produgdes da
HBO tem um padrdo mais alto que a média, para manter o padrdo visual e técnico que
configuram o “selo HBO”. A primeira temporada de Rome custou cerca de 100 milhdes de
dolares por dez episodios. O prego por episoddio de The Sopranos foi de 3 milhdes de dolares,
em um momento televisivo em que episdédios ndo tinham custos tdo dispendiosos. Aqui sdo
citados dois exemplos de seriados: ficgdes realistas e ficgdes fantasticas ou de época; a grande
diferenga de valor se da em fun¢do de uma reconstitui¢do cénica mais dispendiosa em obras
épicas ou historicas. E importante destacar que outras produtoras também aumentaram seu
investimento ao criar séries originais e de apuro técnico, de modo concomitante a difusdo do
modelo da HBO.

No entanto, a estratégia da HBO de alto investimento tem sido muito positiva para a
receita da Time Warner. O crescimento financeiro que a companhia experimenta nos ultimos
anos tem como base maior a programacdo original da HBO. Os numeros fornecidos pela

Forbes indicam um crescimento de 29% de ganhos pela Time Warner, movido pelo

28 Livre traducdo de “But what I was most reminded of while watching the first five addictive episodes of

9

'Vikings' was HBO's much-missed 'Rome"’.
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crescimento de 15% em assinaturas em mercados internacionais da HBO desde agosto de
2013. A HBO ¢ um grande sustentdculo da receita total da TW, representando cerca de 30%
do valor da empresa. Somente em 2013, a HBO possuia 43 milhdes de assinaturas; a receita
proveniente de adesdes subiu de 2,6 bilhdes de dolares em 2008 para 3,4 bilhdes em 2013%. A
popularidade da HBO no mercado internacional e seu crescimento no contexto digital (HBO
Go, venda de produtos licenciados online) favorecem seu crescimento comercial e indicam a
manutengdo de sua estratégia de branding e produgdo de novos contetidos de qualidade.

A demanda surge em func¢do da producdo original do canal, com grande investimento e
exuberdncia visual e estética, principalmente no cerne de séries de maior aclamagdo dos
ultimos anos, como ¢ o caso de Game of Thrones, a série mais vista do canal desde The

Sopranos, que rompeu a sua época paradigmas tematicos, estruturais e estéticos.

Nos tltimos anos, a HBO tem se beneficiado em grande parte pelo sucesso de Game
of Thrones, que bateu todos os recordes e se destaca como série mais assistida da
HBO. A série ajudou a HBO a garantir uma base internacional de fas
excepcionalmente ativa. Game of Thrones ganhou intimeros prémios e indicagdes,
incluindo a indicacdo ao Primetime Emmy Award de melhor série dramaética por
suas trés primeiras temporadas. O Ultimo episddio da quarta temporada obteve 7,1
milhdes de espectadores, um aumento de 32% em relagdo ao final da terceira

temporada. (FORBES, 2014)*.

Analisar a recep¢ao do canal e sua receita financeira ratificam o sucesso de produzir
conteudo proprio com grande investimento narrativo, financeiro e visual. A HBO desenvolve
uma estética unica, de forma que seus produtos sdo reconhecidos sob o “selo HBO” e
distinguidos entre eles como marcas proprias, com uma identidade individual. O conceito de
irreplicabilidade ¢ determinante para a imagem da marca. As narrativas sao inovadoras pela
hiperdimensionalizagdo do espaco e dos personagens. Os personagens sdo ambiguos e
possuem uma aparente realidade muito evidente, que os humaniza e os aproxima do publico.
Os espagos, por sua vez, sao bem construidos, narrativa e esteticamente. O apuro com o qual
essa caracterizagao deve ser feita para ser verossimil determina por conseguinte um trabalho
visual de exceléncia.

No entanto, ¢ importante compreender que a mudanga de paradigma da HBO esta inserida
em um contexto maior dentro do processo televisivo. A década de 1980 redefiniu modos de

consumir conteudo audiovisual, e por conseguinte, estratégias televisivas. John Caldwell

29 Em http://www.forbes.com/sites/greatspeculations/2014/07/01/sustained-demand-for-hbos-original-
programming-drives-subscription-fee-growth-to-benefit-tw/

30 Livre traducdo do texto “In recent years, HBO has largely benefited from the success of Game of Thrones,
which has broken all viewership records and stands as the most watched TV series for HBO. The series has
helped HBO secure an exceptionally active international fan base. Game of Thrones has won numerous
awards and nominations, including a Primetime Emmy Award nomination for Outstanding Drama Series for
its first three seasons. The 2014 season finale delivered 7.1 million viewers, up 32% from the season 3
finale”.
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define por televisualidade o processo de transformagdo estilistica que ocorrera no cerne
televisivo anos antes. Desse modo, ¢ de suma importancia analisar o processo descrito por
Caldwell para compreender as politicas de produgdo e difusdo de contetido a partir da data e
compreender a razdo da exuberancia visual ser um sustentaculo da nova identidade da TV.
Assim, além de conceituar a televisdo de excesso, ¢ fundamental trabalhar os momentos da
paleotelevisao e neotelevisdo para compreender a mudanga de postura no discurso da
televisdo, bem como do estabelecimento da imagem em uma posicdo favorecida na

plataforma televisiva.
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2. TELEVISUALIDADE E A MUDANCA IMAGETICA DA TELEVISAO

Ao se analisar o conceito visual de uma série televisiva, € importante compreender nao
somente a dindmica de producdo e ideologia da empresa que a produz, mas também as
mudangas no contetido da imagem televisiva. A imagem surge cada vez mais aprimorada. E o
conceito visual dos programas televisivos se torna central.

Por isso, ¢ importante discutir o conceito de televisualidade, associando-o a virada
imagética da televisdo e a televisdo de qualidade. A televisualidade surge em um mesmo
momento da mudanga da paleo para a neotelevisdo, que se daria em meados da década de
1980, e por isso ¢ interessante estabelecer uma ligagc@o entre os conceitos e aprofunda-los. No
entanto, ¢ importante destacar que as mudangas ocorridas na televisdo nao foram instantaneas,
mas graduais e continuas. Desse modo, faz-se uso da pesquisa de autores como John
Caldwell, John Fiske, Frangois Jost, Francesco Casetti e Roger Odin e W. Mitchell para
delinear os caminhos da imagem na televisao.

Mitchell (1994) cunha em Picture Theory: Essays on Verbal and Visual Representation,
um termo que define o processo televisual que se desvela nesse capitulo: virada imagética, ou
transformagdo imagética’. Para o autor, citando Richard Rorty, as “viradas” ocorrem em
todos os campos, desde a filosofia até a virada linguistica, e surgem quando um novo conjunto
de problemas emerge ¢ um antigo desaparece. O que a mudanga imagética revela ¢ a
possibilidade de criar discursos, como qualquer outra forma textual. A virada imagética ¢ “a
percepcao que a espectatorialidade (o visual, o olhar, as praticas de observagao, vigilancia e
prazer visual) pode ser tdo profundamente uma questdo quanto varias formas de leitura
(deciframento, decodificacdo, interpretagio, etc)™*? (MITCHELL, 1994, p. 16).

Isso significa problematizar a imagem, o contetido visual, como transmissor de textos, de
possibilidades narrativas. O aspecto visual, a imagem per se, se torna um elemento central na
producdo de sentido. O produto televisivo se complexifica por ser audiovisual, e além da
imagem pura, envolver a questdo sonora.

A narrativa audiovisual ¢ marcada pela utilizagdo de “duas pistas de informagdo”
primordiais: a visual e a sonora. Desse modo, ¢ um meio multidisciplinar, mais amplo, que

gera uma tensdo narrativa inequivoca: as duas pistas informacionais podem reiterar uma a

31 O termo original é pictorial turn.

32 Livre traducdo de “It (the pictorial turn) is the realization that spectatorship (the look, the gaze, the glance,
the practices of observation, surveillance and visual pleasure) may be as deep a problem as various forms of
reading (decipherment, decoding, interpretation, etc)”.
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outra ou podem criar contradi¢do, exigindo uma interpretacdo mais complexa do que se
apresenta. “A justaposicdo de duas pistas informacionais erigem a possibilidade da uma
tensdo entre codigos visuais e sonoros, ja que a trilha sonora pode corroborar o aspecto visual
ou mind-lo ironicamente” (CHATMAN, 1991, p. 331 apud ALLRATH, 2005, p. 2).

Sobretudo, o conceito visual a partir da neotelevisdo ganha status narrativo e comercial.
Nao se pode afirmar que a textualidade (o texto, a fala verbal) ¢ totalmente suplantada pela
visualidade, mas o estilo visual adquire legitimidade cultural e corpo proprio. E por isso €
mister entender as mudancas que transformam o estilo televisual e caracterizam a televisao
como a entendemos atualmente.

No livro Televisuality: Style, Crisis and Authority in American Television, John Caldwell
(1995) teoriza e conceitua uma mudanca estilistica que ocorre na televisdo americana a partir
da década de 1980. A televisualidade ¢ um fenomeno que elabora a imagem televisiva e suas
funcdes. Nesse conceito de televisdo-estilo, que se estabelece no periodo supracitado, o estilo
assume uma postura de sujeito. Existe uma preocupagao proeminente com o aspecto visual e
as inimeras potencialidades da imagem como texto. Todavia, a televisualidade ndo representa
meramente uma mudanca estética, que centraliza e amplia os usos da imagem; a confluéncia
de situagdes do periodo, como mudangas nos modos de produgdo e a crise financeira das
networks, motivaram a transformacao televisual, como pontua Caldwell. As mudangas que
ocorrem a partir de entdo sdo econdmicas (mercadologicas), tecnologicas e também estéticas.

A televisdo ndo somente se respaldou no aprimoramento visual, mas refinou sua producdo
e seu aparato técnico, a partir de investimentos substanciais. Seu conteudo se tornara
igualmente mais desafiador, ¢ o estilo erige-se como identidade de marca, que nesta
percepcao se torna essencial para sustentar a base comercial dos canais.

E importante contextualizar a televisualidade dentro do modelo de neotelevisao®. O termo
surge no trabalho basilar de Umberto Eco, assim como a posteriori na pesquisa de Francesco
Casetti ¢ Roger Odin. A televisdo nesse contexto divide-se em dois periodos televisuais. A
paleotelevisdo representa um modelo de carater bastante pedagdgico, com o intuito de
transmitir informagdes formais a um espectador, hierarquizado em uma posigio de receptor. E
o molde que acompanha a fase seminal da televisdo, e se mantém durante o seu periodo
“classico”.

O modelo de neotelevisdo que se associa a televisualidade ¢ menos hierarquizado e seu

conteudo ndo ¢ pedagdgico como outrora, mas muito mais imagético e repleto de significados.

33 E importante destacar que as teorias ndo se intercruzam ¢ ndo se referem entre si. No entanto, o didlogo entre
as teorias ¢ notavel, e a contemporaneidade da época sobre a qual atribuem as mudangas reitera a
aproximagdo. Além disso, ambas estdo inseridas no contexto televisivo.
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John Fiske (1987) considera que “textos sdo o produto de seus leitores” (1987, p. 14). Logo,
além dos textos produzidos serem diversos, no modelo de neotelevisdo fica mais evidente o
papel do espectador como um elemento ativo na dialética produtor/receptor, ja4 que possui a
responsabilidade de compreender o texto e questiona-lo. “O programa, em suma, ndo ¢ mais
construido como um veiculo neutro que transmite mensagens pelos seus remetentes. Ao
contrario, os elementos formais do programa em si sdao conteudo” (CALDWELL, 1995, p.
75).

A postura enunciativa da paleotelevisdo, com papéis claramente demarcados (detentores
do saber, propostos na figura do apresentador, ¢ receptores — os espectadores), afasta o
espectador, mas lhe d4 uma nocao clara de reparticao dos programas; divide sua programacao
por género, publico e horario na grade. Essa estrutura ndo oferece ao espectador a
possibilidade de questionamento e inser¢ao.

Na neotelevisdo, essas questdes sdo deslocadas. A grade ¢ diluida e a divisdo entre
publicos se torna menos clara; da mesma forma, os géneros se misturam e comegam a surgir
programas hibridos. Existe um apelo a interatividade marcante, representado por Odin e
Casetti principalmente pelos talk shows e game shows, e uma mudanca da postura didatica
para algo confrontativo, proximo a uma troca de ideias. E a partir do modelo neotelevisivo
que pode-se discutir as transformagdes que a televisualidade engendra.

Se a televisualidade pode ser observada por vértices distintos, ¢ necessario discuti-los. A
televisdo ¢ sobretudo industrial. E correto afirmar que a industria televisiva busca solu¢des
financeiras para problemas corporativos, seja a partir de estratégias de redirecionamento de
publico, mudanca de imagem ou renovacao técnica. As grandes majors televisivas (ABC,
CBS e NBC*), que tiveram dominio de mercado desde a década de 1950, enfrentavam
problemas econdmicos que combaliram suas programacdes. A década de 1980 apresentava
um mercado desregulado, e ja fragmentado, em que concorriam diversas redes e canais a
cabo, como a Fox, que surge em 1986, e a HBO, de 1972, respectivamente.

O momento da transformacdo televisual ¢ pontuado na crise do modelo de producdo e
recepgdo televisivas. A década de 1980 abarcou o alastramento do VCR como suporte,
diminuindo o poderio da televisdo sob o telespectador, que estaria livre para escolher a
plataforma na qual desejaria assistir determinado tipo de conteudo. Assim, programas como
filmes de cinema estariam ameagados na plataforma televisiva. Outrossim, a disponibilidade

de tecnologias de produgdo impelia e facilitava a renovagao constante de estilo. A profusdo de

34 As redes NBC e CBS originam-se do radio, e a ABC ¢ uma ramificagdo da primeira. Na década de 1940, sdo
instituidas e no final da década de 1950 ja possuem grande alcance territorial € dominam o mercado. Sao
conhecidas como “The Big Three television networks” (as trés grandes redes televisivas).
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canais era uma questdo a época. Haviam muitos canais concorrentes por uma mesma
audiéncia, o que estimulou o desenvolvimento da identidade de marca e a mudanca estética,
em uma clara autoconsciéncia de estilo, como estratégias de mantenimento de fatias de

mercado. Com efeito, Caldwell pontua:

A televisualidade foi um produto da crise econdmica. Ela ndo pode ser teorizada
separada da crise que as redes de televisao passaram depois dos anos 1980. O
excesso de estilo pode ser visto como uma forma com a qual a televisao tradicional
tentou lidar com a crescente ameaca e eventual sucesso da tv a cabo. As exibi¢des
estilisticas, programas de alto custo de producdo, e o refinamento hollywoodiano
podem ser vistos como taticas pelas quais as redes de televisdo e seus produtores
tentaram proteger fatias de mercado em face de um crescente mercado nacional

competitivo®™ (1995, p. 10).

As redes passaram a buscar uma maior segmentacdo do espagco da TV, a partir de
programas especificos, para consumidores selecionados. Os espectadores ndo sao
compreendidos como uma massa amorfa. O novo modelo de audiéncia, estabelecido em
conjunto as mudancas da televisdo, pedia uma adaptagdo cultural e estilistica que se
adequasse ao nicho de publico. Surgem entdo nichos televisuais. Cada rede e canal a cabo
possuia um diferencial que os distinguia entre si, € 0s associava mais intimamente com o seu
publico, que poderia ser pequeno desde que trouxesse receitas altas e possuisse o potencial de
consumo. A grande chave da estratégia estd na regularidade. Nesse contexto ocorre a
individualizacgdo estilistica dos programas. E ¢ na especificidade, de publico e de imagem, que

o novo modelo televisivo se pauta. De acordo com Caldwell:

A individualizag¢do e heterogeneidade semiotica evidentes na televisdo de excesso
significam que esses programas sdo desde o comeco definidos por, e propostos para
nichos de audiéncia que sdo lisonjeados nos apelos de diferenca e distingdo. A
celebragido da especificidade de audiéncia rege o mundo da televisualidade™*
(CALDWELL, 1995, p. 250).
O refinamento da televisdo também pressupds uma mudanga cultural no espectador. A
preocupacao com a performance do discurso televisual denota um espectador atento e critico,
que valoriza distin¢des culturais, e percebe diferencas estilisticas entre os programas. Fiske

afirma que o novo espectador deve possuir competéncia cultural, que “envolve uma

compreensao critica do texto e das convengdes pelas quais este € construido, e que envolve a

35 Livre traducdo de “Televisuality was a product of economic crisis. Televisuality cannot be theorized apart
from the crisis that network television underwent after 1980. Stylistic excess can be seen as one way that
mainstream television attempted to deal with the growing threat and eventual success of cable. Stylistic
showcases, high production value programming, and Hollywood stylishness can all be seen as tactics by
which the networks and their primetime producers tried to protect market share in the face of an increasingly
competitive national market”.

36 Livre traducdo do trecho “The individuation and semiotic heterogeneity evident in televisual excess means
that such shows are from the start defined by, and pitched at, niche audiences who are flattered by claims of
difference and distinction. A celebration of audience specificity rules the world of televisuality”.
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presenca das experiéncias textual e social [...]""" (1987, p. 19). A nova audiéncia passou a
demandar um contetddo com um apuro estético e textual, para além da programagdo comum
sem hipertextos, referéncias e estética rebuscada. O contetdo necessitava de uma repaginagao
constante, originalidade e questionamento.

E nesse contexto que a televisdo deixa de ser anonima, como define Caldwell, ¢ passa a
ser bastante autoral. A consciéncia autoral na televisualidade desmistifica a associa¢ao do
cinema como um meio mais sensivel a autoria do que o meio televisivo. Se a televisdo € vista
como meio andnimo para Fiske, Hartley e outros autores, por ser um meio cultural de massiva
escala e pela abundante dispersdo na cultura, a partir da televisualidade ¢ um meio
extremamente autoral.

Na década de 1980 muitos diretores cinematograficos produziram ou dirigiram
comerciais para televisdo, bem como passaram a roteirizar e dirigir programas feitos para a
plataforma televisiva. A questdo autoral se prolongou pela década de 1990, quando o mercado

de seriados desenvolveu-se de forma contundente.

Parte da emergéncia do mito da qualidade na TV da década de 1980 deve-se ao fato
de que a televisdo ndo era mais simplesmente andnima como muitos tedricos
sugeriram. Nomes de produtores e diretores assumiram um papel cada vez mais

importante em discursos populares sobre televisio.”® (CALDWELL, 1995, p. 14)

A questdo autoral pauta grande parte da discussdo do estilo televisivo desde entdo. A
assinatura de um nome em cada programa tornou-se mais evidente e necessaria. Garantiu nao
somente a qualidade estilistica e estética de cada programa, mas fez parte da estratégia
comercial de canais, confiantes na fidelizagdo do espectador (como ¢ o caso da HBO). Do
mesmo modo, legitima e justifica o uso de modos extremos de representacdo — como
parddias, alucinagdes, viagens temporais, fantasia.

O telespectador, outrora visto por tedricos como Williams e John Ellis, como desatento e
desmotivado, tendo a televisdo como um meio ndo visual, mas um aparato de zapping e de
baixo nivel de interagcdo (a televisdo ndo estaria sendo vista, mas pertenceria ao plano de
fundo enquanto o individuo executa outras atividades), ¢ problematizado aqui como um
elemento efetivo na dialética televisiva. A elaboragao técnica, visual e narrativa da televisao a
partir de entdo fazem com que o espectador precise observar e acompanhar o contetdo.
Acompanhar € necessario ndo somente para entender os programas mais complexos € com

visual apelativo, mas para legitimar o estatuto cultural superior do espectador. “Quando os

37 Tradugdo livre do trecho “Cultural competence involves a critical understanding of the text and the
conventions by which it is constructed, it involves the bringing of both textual and social experience [...]”.

38 Livre tradugdo do texto “Part of the emergence of the quality myth in 1980s television was that television
was no longer simply anonymous as many theorists had suggested. Names of producers and directors
assumed an ever more important role in popular discourses about television”.
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espectadores sdo impelidos pela televisdo a parar o que estdo fazendo para assistir ao 'evento
cinematografico de uma vida', sdo também orientados a trazer para a tela suas comprovadas
habilidades em narrativa e historia™’ (CALDWELL, 1995, p. 192)

Existe entdo a compensagao intelectual do espectador. Como dito por Caldwell, “o crédito
estudantil do espectador, ao que parece, foi bem gasto™ (1995, p.253). A existéncia de nichos
e programas especializados, rotulados a partir da premissa de exclusividade, atestam ao
consumidor a sua relevancia e sua propria exclusividade. Trata-se da televisualidade de
prestigio, que oferece ao espectador a sensacdo de intelectualidade, de compreensdo, e da
proposicao de programas mais elaborados e criteriosos. “A programacao boutique constroi
para si mesma um ar de seletividade, refinamento, exclusividade e privilégio™
(CALDWELL, 1995, p. 105). Cada canal deve ter uma equipe responsiva e altamente reativa
as necessidades de sua audiéncia delimitada, porém cativa.

Audiéncias especializadas requerem estratégias de mesma proporcao. A televisao ndo mais
ganha legitimidade apenas no ambito familiar, pensado a partir da otica paleotelevisiva. O
consumo de televisdo fora de casa, em diversos estabelecimentos, também indica potenciais
consumidores. De acordo com Gilles Lipovetsky e Jean Serroy (2007), o consumo
semicoletivo ¢ substituido pelo consumo individualista e desregulado. Era necessario pensar o
conteudo ndo somente a partir de um mapeamento doméstico, que nao previa outros nichos de
espectadores. A publicidade enxergou uma possibilidade de lucro a partir desse novo
vislumbre, que ja havia sido incorporado nas politicas dos canais a cabo. Os nichos de
contetido para consumidores especificos funcionam bem em uma sociedade multicultural e
quantitativamente grande, ja que diminuem o montante de informagdes genéricas que chegam
a um publico heterogéneo.

Assim, surgem dois conceitos que pautam a nova televisdo, regida pela televisualidade,
discutida por Caldwell: a interatividade e a familiaridade. Ambas funcionam para estabelecer
uma relagdo de longo-prazo com o publico, atil em um periodo de crise econdmica no setor,
no qual equipes eram remanejadas e programas se tornavam volateis frequentemente. A HBO,
a exemplo, utilizou a estratégia de familiaridade, ao envolver temas cotidianos e tabus de uma
Otica humanizada, para fidelizar seu publico. Outras emissoras também se apropriaram da

realidade e da vida diaria para estabelecer relagdes longinquas, como a CBS com Dallas

39 Livre tradug@o de “When viewers are told to stop what they are doing in order to come watch 'the motion
picture event of a lifetime', they are also told to bring to the screen their proven skills at narrative and
history”.

40 Livre tradugdo de “The viewer's student loans, it seems, were well spent”.

41 Tradugdo do original “Boutique programming constructs for itself an air of selectivity, refinement,
uniqueness, and privilege”.
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(1978-1991), que representava a vida regional texana em uma narrativa macroestrutural.

A mudanca tematica e o relaxamento de fungdes na televisdo familiarizavam o espectador
aos programas e criavam um vinculo necessdrio. A interatividade permitia inseri-lo na
programagao, como participante, e facilitava o direcionamento ideologico de cada emissora.
Nesse contexto de estudo de publico, o horario nobre foi ideal para propor excessos
estilisticos.

O horéario nobre (primetime) da televisdo norte-americana foi bastante afetado pela
televisualidade. Afinal, os programas com mais recursos técnicos e audiéncia sdo inseridos
neste horario de programacao, e seriam os primeiros a apresentar as caracteristicas de estilo. A
experimentacao da exuberancia estética e do espetaculo ocorreu de modo mais evidente nessa
programacdo, que passou a ostentar efeitos digitais e uma poOs-producdo elaborada. A
manipulacdo grafica se torna ndo somente um indice de estilo e qualidade, mas uma estratégia
narrativa.

De uma perspectiva técnica, a televisdo adotou os modelos cinematografico e
videografico. A estética dos produtos televisuais se aproximava cada vez mais de um padrao
cinematografico, autoral, com altos investimentos, conceito visual apurado e modos
narrativos. Pelo viés videografico, a televisdo investiu nos efeitos visuais e na montagem
“hiperativa”, rapida; o contexto eletronico era celebrado. De acordo com Caldwell, “um
fetiche por efeitos governava o dominio videografico”* (1995, p.13).

O uso de efeitos digitais e videografismos foi massivo durante os anos 1980. As vinhetas
aparentavam um visual frenético, com referenciais de cultura pop e musica. A MTV ¢ um
exemplo preciso do uso de grafismos e efeitos, a partir de aparelhos de poés-producao que
prometiam camadas pictoricas, transparentes, plasticas. No entanto, tais aplicacdes ndo devem
ser subestimadas como meros aderegos pictoricos; sobretudo, o uso de efeitos estabeleciam
uma relacdo psicoldgica, narrativa, com o telespectador. As imagens trabalhadas poderiam
sugerir profundidade psicoldgica, tensdo, perturbacdo ou efeito inquietante, sempre com
propositos textuais.

Ademais, Caldwell cita exemplos medulares de tecnologias facilitadoras do processo
televisivo, que surgiam na época ou que ainda ndo eram utilizados pela TV e foram
incorporados. O video-assist elevou a autoconsciéncia de equipe e gerou a preocupacao visual
conjunta; com a possibilidade de assistir em tempo real o que foi filmado, era possivel realizar
eventuais corre¢des em tempo menor, o que diminuia certos dispéndios financeiros. Desse

modo, a simplificacdo do processo deslocava valores orgamentdrios para outras areas, que

42 Livre tradugdo do trecho “A fetish for effects rules the videographic domain”.
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poderiam ser apuradas.

A emergéncia do exibicionismo televisivo € coexistente a popularizacdo de ferramentas
audiovisuais®. Caldwell ainda problematiza o surgimento do steadicam, que permitia o total
controle motor e sugeria um estilo televisivo de mais movimento ¢ mudancas de luz e
cenarios, o que explica a época um crescimento substancial nos investimentos em dire¢do de
arte. A edi¢do digital, e principalmente, o uso de peliculas T-grain®, foram pontuais, ja que a
televisdo-estilo era bastante propensa a usar filme para produzir seus programas, e a qualidade
das peliculas proporcionava a sofisticacdo imagética que outrora, no que Caldwell define
como televisdo zero-grau (zero-degree), nao era possivel.

E importante perceber que Caldwell, ao percorrer a historia dos modos de producio e
contetido da televisdo americana, a partir do final dos anos 1940 até o momento topico da
mudanga imagética, discorre sobre produtos paleotelevisivos. Pode-se entdo estabelecer um
paralelo temporal - assim como a televisualidade e a neotelevisdo - entre a televisdo classica
zero-grau ¢ a paleotelevisao.

As evolugdes técnicas supracitadas ndo surgem no periodo paleotelevisivo. Desse modo, a
restri¢do televisual era evidente por certos aspectos. Se a principio a televisdo mantinha uma
relacdo estrita com o cinema classico narrativo, reciclando seus géneros em sua programacao,
logo aos ultimos anos da década de 1960 e durante a década de 1970 passou a experimentar a
austeridade estética. “Influéncias cinemadticas e videograficas tomaram uma posi¢do
secundaria quando a televisdo entrou em um periodo ascético na primeira metade da década
de 1970” (CALDWELL, 1995, p. 56).

Isso significa que o foco e a profundidade de campo restringiam o trabalho visual e a
movimentacdo do ator; os cendrios era minimos, pouco elaborados e tinham pouca fungdo
narrativa. Do mesmo modo, planos abertos ¢ defeitos na imagem eram comuns na celebragao
da “auséncia de estilo” da época. A simplicidade e o molde conservador no entanto sdo
obscurecidos pela promocao do estilo como identidade e estratégia comercial.

No entanto o favorecimento da nova imagem ndo implica em uma ruptura radical. Como

exemplo, a década da austeridade visual brindou o publico com a série Kung Fu (1972-1975),

43 Caldwell lista seis ferramentas proeminentes: o video assist, o controle motor (a partir do steadicam), a
edigdo digital ndo-linear, os programas de efeitos digitais, filmes com qualidade superior, e o telecine Rank-
Cintel.

44 Com efeito, a pelicula tabular-grain se diferencia das tradicionais. Seus sais de prata sdo mais planos; com
isso, os cristais tem uma sensibilidade muito maior na captura de luz e de cor, e a resolugdo da imagem ¢
maior. As interferéncias e granulagdes da televisdo de outrora aqui s8o menores ou inexistentes, o que para a
televisdo da década de 1980 em diante era crucial, na busca de qualidade e identidade. Contudo, convém
datar o surgimento dessa pelicula tabular na década de 1970. Seu uso efetivo no cinema e televisdo se da na
década de 1980, na neotelevisdo.

39



da ABC, com uma tematica que permitia a exuberancia visual. Nao por acaso, a produgdo
usava efeitos em slow motion nas sequéncias dramaticas de luta, com efeito narrativo, e
ganhou 2 Emmy Awards em 1973 por diregdo e fotografia®. A producdo ainda contava com
iluminagdo por zona, e uso de teleobjetivas e filtros de lentes. O rebuscamento estilistico dos
primeiros conteudos pautados na visualidade catalisaram o processo de desenvolvimento
televisual como um todo, pois exibiam uma estrutura de sucesso, um caminho possivel para a
industria televisual. Miami Vice (1984-1989), a exemplo, apostou nas vinhetas graficas, no
uso ostensivo da cor, e no uso da cultura musical new wave e de efeitos pictoricos para propor
a trama de dois policiais em combate ao trafico de drogas e crime organizado em Miami. A
narrativa dependia das inser¢des musicais € pictoricas, € ndo sem mérito se tornou um icone
da cultura televisual, e dos programas do género policial que seguiram, e que trouxeram
novamente a baila sua estrutura e seu estilo. Da mesma forma, a representagdo de Miami
como ponto geografico e arquitetonico subordinou-se ao imaginario cultural estabelecido pelo
programa. Do mesmo modo, alguns programas da era neotelevisiva ainda mantém a estrutura

formal paleotelevisiva, sobrepondo a narrativa e o texto verbal & imagem e sua capacidade

visual.

Figuras 4 ¢ 5 — Estética grafica de Miami Vice, que aposta na saturacdo de cores e efeitos digitais como taticas
narrativas.; e estética grafica de Kung Fu, que seguia o caminho neotelevisivo no ambiente ascético da década de
1970. Do ponto de vista comparativo, destaca-se o uso ostensivo de vinhetas digitais e da cor.

A industria da televisdo americana nao busca, todavia, o estilo excessivo ou o estilo per
se. O estilo ¢ motivado e deve construir caminhos de exibi¢do e marcas visuais originais. Até
mesmo programas pautados em uma hiperestilizacdo, que caracterizariam a programagao
trash que ganhou forca na década de 1990, tinham objetivos de estimulo ao consumo e
fidelizacdo de seu publico especifico, a partir da agdo frenética, fragmentada e dos objetos

visuais excessivos no cenario. Sobre estes, Caldwell argumenta:

45 Informacao disponivel em www.imdb.com/event/ev0000223/1973.
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Todos eles buscam sobrecarregar o espectador ndo com a narrativa ou historia, mas
com coisas fisicas e acdo frenética. Do ponto de vista da teoria de sistemas, esse tipo
de comunicacdo ¢ dominado pelo ruido informacional. Simplesmente ndo existe
plano de fundo. Tudo é canalizado para frente.** (CALDWELL, 1995, p. 193)

A forca-motriz das transformagdes estd no estabelecimento comercial, ¢ novamente o
publico esta no cerne da discussao. As estratégias de fidelizagdo tornam programas televisivos
verdadeiros eventos. Por isso, as emissoras ndo hesitam em comprometer altos valores em
prol do apelo visual.

O custo de equipamentos e o investimento em producdo e promogao era alto, chegando a
1.2 milhao de dolares por episodio de programas de meia hora de duragdo. O valor seria ainda
maior em programas do horario nobre, com uma hora de duracdo, ou que estivessem sob a
¢gide de evento especial. Estima-se que o crescimento de custos de producdo em 1991 de
comédias tenha sido de 8.2% e dos dramas de 5.1%. A promocgao de cada programa como um
evento Unico foi pontual dentro do novo molde televisivo. O evento especial ¢ um chamariz
comercial. Apesar do grande risco financeiro de programas de alto or¢camento, dar o status de
evento a programas ¢ uma estratégia de retencdo de espectatorialidade. Programas como
Dallas (1979-1991) e Dynasty (1981-1989), do primetime, apostaram em especiais de final de
ano, encerramento de temporadas, exclusdo e inser¢do de personagens para ratificar o desejo

de consumo televisual do espectador.

A economia em uma sociedade de consumo de massa ¢ conduzida pela formacao da
necessidade e do desejo ininterrupto. Como lugar central da corretagem na
sociedade de consumo, a televisdo faz analogia e replica o desejo. Como o sujeito-
consumidor ideal, a televisdo ndo se satisfaz com suas proprias qualidades, tradi¢des
estéticas ou limitagdes técnicas. Nao somente vende o novo ¢ o necessario como
produtos, mas se coloca como constantemente nova e necessaria."’ (CALDWELL,

1995, p. 152)

Logo, contextualizada em um padrdo de competicdo intensa entre canais € emissoras, no
mercado desregulado (onde canais pagos € a cabo ganhavam a cada momento fatias de
mercado mais expressivas), a televisdo busca promover e reforgar a propria presenga no
cotidiano da sociedade, como elemento intrinseco a ela. Por isso seu contetido pede renovagao
constante e a intertextualidade com outras plataformas ¢ um refrescamento de seus modos e

narrativas, que se tornam hibridizadas. Para Caldwell, “a televisdo parece querer ser tudo

46 Livre traducdo do trecho “They all seek to overwhelm the viewer not with narrative or history, but with
physical stuff and frenetic action. From a systems theory point of view, this kind of communication is
dominated by informational noise. There simply is no background. Everything is channeled up front”.

47 Tradugdo livre de “The economy in a mass consumer society is driven by the formation of need and perpetual
desire. As a chief site of brokerage in consumer society, television analogizes and replicates desire. Like the
ideal subject-consumer, television is not satisfied with its own unique qualities, aesthetic traditions, or
technical limitations. Not only does television sell the new and the needed as products, it presents itself as
constantly new and needed”.
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menos televisio™*®

, € por isso se apropria de géneros revisitados, tecnologias de producao de
outros meios e suas linguagens e constrdi para si uma existéncia muito particular.

O espectador pode, através da televisdo qualitativa, satisfazer sua ansia narrativa, de alta
cultura e de visualidade. Sobretudo, a sociedade busca no meio televisivo a satisfacdo do
prazer visual da escolha. Caldwell afirma que a habilidade de escolher visualmente ¢ o
mecanismo da distracdo e prazer televisual experimentados pela audiéncia. Entende-se aqui
que a tecnologia surge entdo como um possivel controle de qualidade, j4 que ¢ mediadora
entre a idealiza¢do do produto e a a¢do de produzi-lo de modo efetivo. A busca por produtos
cada vez mais aprimorados viria a definir a televisao tal qual a compreende-se.

Em um momento televisivo de constante complexificacdo, surge a problematica da
direcdo de arte (ou design de produgdo) como elemento integrante na formagao textual. Se a
visualidade possui um papel central no modelo da neotelevisdo, com um poder evidentemente
narrativo, cabe a direcdo de arte consubstanciar os desejos visuais a partir de seu
desenvolvimento. “A transcri¢gdo de imaginarios cuja visualizacao era até entdo limitada por
técnicas de menor desempenho torna-se possivel” (LIPOVETSKY E SERROY, 2007, p. 73).

O design de producdo engendra o desenvolvimento da atmosfera filmica do produto
audiovisual e por conseguinte seu estilo. Pensar em televisdao-estilo suscita uma aproximagao
a funcdo da arte. Ao passo que o aprimoramento técnico da direcdo de arte na televisao €
consequente do processo econdmico e cultural passado nos anos 1980, a propria area ¢ um
sustentaculo do sucesso do empreendimento televisual que Caldwell teoriza.

Outrossim, ¢ importante dimensionar Game of Thrones, escopo da analise visual, em um
universo hiperdimensional e fantastico, que eventualmente torna-se autossuficiente. Assim,

justifica a narrativa hibrida, extrema e repleta de significado visual. Segundo Caldwell:

E vélido considerar, finalmente, o porqué de muitos programas televisuais do
horario nobre terem se tornado programas cult que atraem seguidores. Beauty and
the Beast, The X-Files, Quantum Leap, Star Trek, ¢ Max Headroom lograram a
atividade de fas ndo porque simplesmente eram visuais, mas porque também
utilizaram narrativas volateis e autossuficientes ¢ mundos fantasiosos, construgdes
imaginarias tipicas da fic¢do cientifica. A preocupagdo com universos alternativos e
defini¢do do foco de uma realidade virtual justificou e chancelou a narrativa extrema
e estratagemas visuais, € variagdes narrativas agudas.” (CALDWELL, 1995, p.
261)

Desse modo, opta-se pela discussdo da arte como fun¢do no préoximo capitulo, e como ela

48 Livre tradugdo de “Television seems to want to be anything but television™.

49 Livre tradug@o de “It is worth considering, finally, why many primetime televisual shows also became cult
shows that attracted fan followings. Beauty and the Beast, The X-Files, Quantum Leap, Star Trek, and Max
Headroom all initiated fan activity not simply because they were visual, but because they also utilized self-
contained and volatile narrative and fantasy worlds, imaginary constructs more typical of science fiction.
Their preoccupation with alternative worlds and defining focus of virtual reality justified and allowed for
extreme narrative and visual gambits and acute narrative variations”.
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se torna um elemento funcional no molde da televisualidade e nas politicas mercadologicas e
ideoldgicas da HBO como mantenedora do seriado Game of Thrones. Para isso discute-se
suas origens historicas e suas associagdes com a cultura da televisdo, com a narrativa, bem

como a partir da andlise visual do produto.
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3. DIRECAO DE ARTE E O CONCEITO VISUAL DE GAME OF THRONES

A partir da analise da politica-conceito da HBO e do estudo da mudanca imagética na
televisdo, em que se discute a neotelevisdo e a televisualidade, ¢ necessario examinar o
conceito visual pensado a partir da direcdo de arte como elemento formador do discurso
televisivo que se estabelece. Desse modo, opta-se pela distingdo historica da funcdo da arte; o
aprimoramento do conceito visual e da funcdo em razdo do periodo neotelevisivo
incisivamente permeado pela televisualidade de Caldwell; uma leitura também do viés
comercial da HBO; e por fim, uma andlise do conceito visual de Game of Thrones como

ilustracdo dos questionamentos.

3.1 Origens da direcao de arte e design de produciao

E conveniente abordar as origens da diregdo de arte como fungio audiovisual, e definir
corretamente os termos direcdo de arte e design de produgdo, para estabelecer uma ligagao
temporal a posteriori com a virada imagética televisiva. Outrossim ¢ basilar fundamentar a
crescente importancia da arte em avangos tecnoldgicos e aparatos que permitiram e exigiram
o refinamento da funcdo cinematografica, bem como definiram a estruturacdo da linguagem
audiovisual. O surgimento de equipamentos mais praticos € a modernizacdo das técnicas
favoreceu a complexificagdo da linguagem cinematografica, e incidiu sobre o
desenvolvimento da direcdo de arte. “Assim, paralelo aos avangos tecnoldgicos, ocorreu o
inicio da estruturacdo da linguagem cinematografica; ao mesmo tempo em que surgiram
novas cameras, novos acessorios, novos artefatos de luz, a montagem classica teve sua
semente lancada” (VARGAS, p.189). A afirmacdo associa as tecnologias e a consequente
necessidade do conceito visual em um produto audiovisual como fundamentagdes narrativas.

O objetivo primordial da dire¢do de arte, ou denominagdo similar, ¢ representar
visualmente, de modo material, as especificacdes do roteiro. No entanto, a construgao visual
deve ser funcional e os objetos e propriedades concernentes a equipe de arte devem estar
operantes e disponiveis materialmente. Deve contextualizar e sugerir caracteristicas fisicas,
sociais e psicolégicas dos personagens, definir uma localizagdo espago-temporal aos
espectadores e sugerir possiveis agoes dramaticas pelo efeito da paleta de cores, localizacao
de objetos, escolha de metaforas visuais, arquitetura. O trabalho do diretor de arte deve

respaldar a narrativa e o ponto de vista mostrado. Com efeito, LoBrutto aponta

O design ndo ¢ apenas uma representagdo fisica. Os ambientes podem ter impacto

44



metafisico sobre a forma como a audiéncia percebe a histéria e os personagens [...]
A historia pode ser visualmente interpretada para transmitir uma miriade de estados
psicolégicos gerados pela narrativa e pelo ponto de vista do diretor”
(LOBRUTTO, 2002, p. 27)

O desejo da reproducdao da imagem ¢ antigo e precede até mesmo o teatro. Desde a
pictografia rupestre a egipcia, ao desenvolvimento das artes plésticas e vitrais eclesiasticos, a
imagem ¢ um modo de materializar visualmente narrativas e acontecimentos. Existe
praticamente unanimidade entre os autores’' quando pontuam o desejo inato de reprodugio da
imagem no ser humano, e sua representacao pictérica como modo narrativo. No entanto, a
partir da fundagao do teatro surge a necessidade concreta do estabelecimento do espaco fisico
e de elementos cénicos como constituintes narrativos.

O teatro grego (aproximadamente no século IV a.C.) é o primeiro a problematizar o
espaco € a questdo artistica; aproveita-se de maquinarias e equipamentos de efeitos sonoros e
fisicos. No entanto, ¢ somente a partir do teatro romano que os cendrios ganham tetos,
conjugando um espago cubico de representacdo visual. Se outrora o cenario ao ar livre era
ideal para a representacdo, surge uma preocupagdo com a constru¢do de espaco. Do mesmo
modo, € no periodo romano (aproximadamente em 150 a.C.) que surge a divisdria espacial
entre publico e atores. A partir de entdo, objetos reais, tais como arvores, arbustos, agua e
outros elementos naturais do cotidiano sdo embutidos no conjunto representativo da cena
visual. Nao eram pouco comuns os pilares, as fontes como elementos decorativos.

Em seguida, o teatro medieval (séculos V a XV) iria apropriar-se do espaco da igreja
como espago de representagdo de narrativas biblicas. E nesse periodo que surge o cenério
multiplo vertical, em que as cenas se colocam umas sobre outras. A separacdo espacial dos
cenarios, vistos sob um recorte, representaria acdes simultdneas, em locais distintos. E o
gérmen da tela dividida e da montagem, que iria estabelecer a agdo como canone sindonimo de
acdo temporal paralela. O espaco renascentista preocupa-se com o realce de decoragodes,
efetivando o aspecto visual e estético como elementos pontuais da narracdo. Da mesma forma,
trabalha questdes de perspectiva em seus cendrios, que com efeito iriam permear todo o
universo pictorico, principalmente nas artes plasticas. O teatro barroco, posterior, traz a
constru¢do de dois pontos de fuga simultaneos, idealizada pelo arquiteto Galli Bibiena no
século XVII. E importante pontuar a presenga de arquitetos como idealizadores do espago

desde o teatro, e seu emprego foi reiterado também no cinema. A posteriori, a luz natural dos

50 Tradugdo livre do texto “Design is not only a physical representation. Environments can have a metaphysical
impact on how the audience perceives the story and the characters [...] The story can be visually interpreted
to convey a myriad of psychological states generated by the narrative and point of view of the director”.

51 Refiro-me aos autores consultados para este trabalho, cujas pesquisas focam na imagem e na visualidade.
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teatros fechados, cujas alternativas eram janelas com uma luz pontual e central, foi
gradualmente substituida pela utilizacdo de pontos de luz artificial a partir de tochas,
lamparinas de azeite, candelabros e até¢ uma lumindria central, suspensa.

A partir da construgdo espacial teatral, que muda com constancia desde o periodo greco-
romano até os teatros renascentista e barroco, abarcando as necessidades de locais para
publicos e a inclusdo de teto no periodo medieval, segundo Gentile et al (2007), ¢ possivel
entender a construgdo inicial da imagem audiovisual, cinematografica®. O primeiro cinema
possui uma origem de direcionamento visual muito proximo ao teatral de outrora, com teldes
fixos e pintados com paisagens. O plano fixo, estabelecido a partir de equipamentos pesados
de fotografia, ndo exigia até entdo qualquer construg¢do tridimensional. Sobretudo, ndo era
possivel movimentar a camera. O espectador acostumara-se a perspectiva visual do teatro, e
era mais propenso ao prazer visual, pela curiosidade da nova tecnologia vista como uma
atracdo, do que a narrativas complexas. Na perspectiva de afastar-se do espetaculo de feira, o
cinema deixa a realidade filmada em fun¢do da narrativa. De acordo com Vincent LoBrutto
(2002), a diregdo de arte funcionava de modo acessoério, a medida que utilizava poucos
objetos e fundos pintados para genericamente contextualizar o espaco da acgdo, ainda sem
aspecto interpretativo e semiotico.

Outrossim, Gilka Vargas pontua que “a camera comegou a entrar na agao € mover-se como
se fosse mais um dos personagens, resultando no final do teatro filmado e no comecgo do
cinema. E, para manter a ilusdo os cineastas passaram a construir cenarios mais realistas em
trés dimensoes” (p.189).

O francés Georges M¢lies (cuja obra se estende de 1896 a 1914) foi precursor na
introducdo de efeitos e trucagens e narrativas de fantasia. E a partir desse periodo que existe a
preocupacdo em colorir o cendrio em diferentes tonalidades (cinza) para gerar profundidade
de campo e volumes no espago, gerados também a partir de iluminagao selecionada através de
tecidos difusores. A estratégia foi perpetuada, e aprimorada através de materiais mais

especificos.

A casa Path¢ aperfeigoou as técnicas de Méli¢s substituindo os painéis por paredes
de ladrilhos, alugando moéveis verdadeiros para a decoragdo, construindo escadas de
madeira e improvisando piscinas para os efeitos aquaticos. Utilizou papeis de parede
para decorar as paredes, nas quais foram pendurados quadros reais.”> (GENTILE et

52 Convém destacar que a bibliografia concernente a direcao de arte ou design de producdo para televisdo ¢é
escassa, ¢ os autores de Escenografia cinematografica tragam um panorama da fun¢do no cinema, com
breves relagdes a televisdo. No entanto, a fung@o da diregdo de arte surge antes do advento televisivo, e fora
portanto importada ao novo meio.

53 Tradugdo livre de “La casa Pahté perfecciono las técnicas de Meliés reemplazando los paneles por muros de
ladrillhos, alquilando muebles verdaderos para los decorados, construyendo escaleras de madera e
improvisando piscinas para los efectos acuaticos. Utilizo el papel tapiz para decorar las paredes, en las cuales
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al, 2007, p. 66)

No entanto, a efetivacdo da cenografia e do conceito visual como elementos narrativos
ocorreu a partir da utilizagdo de ambienta¢des externas®. O primeiro conteudo audiovisual a
utilizar cenas em exteriores foi O Grande Roubo do Trem (The Great Train Robbery), de
Edwin Porter, em 1903. A paisagem assume uma funcdo elementar e o uso de locacdes e
reconstrucdes define a arte do cinema individualmente, separando-a definitivamente do teatro.
A partir do uso de espagos naturais, abandonam-se os pintores especializados em efeitos
visuais (trompe l'oeil) e os arquitetos, importantes na evolugao do teatro, assumem a
construcao de espagos para o cinema.

Os periodos estilisticos do cinema adaptam a fun¢do da arte de modo a relativizar crises
econOmicas e surgimentos de novas tecnologias, bem como a utilizam para gerar significado.
Desse modo, o expressionismo alemdo ¢ um exemplo vindouro do periodo pdés Primeira
Guerra Mundial, que consolida a arte como elemento narrativo e potencializa seu uso. A
cenografia ndo realista, a iluminag¢do de grande contraste e aderegos angulados marcaram as
obras do periodo. A estética visual previa a representagdo da maxima expressividade, a partir
da arquitetura fantastica vista em filmes como O gabinete do doutor Caligari (1919) e O
Golem (1920). Com efeito, Gentile observa que “a cenografia cinematografica com recursos
de atmosfera pictorica nasceu em filmes aonde a sensagdo de terror ou medo era a motivagao
para atrair o espectador™ (2007, p. 72). O neorrealismo italiano, por sua vez, adapta a arte a
lugares reais, locagdes, que sao bem-vindas a tematica de pobreza e decadéncia pos-guerra; o
uso de espagos cotidianos simples, pouco rebuscados levam significagdo narrativa ao periodo.

Mais tarde, o cinema hollywoodiano, a partir da crise 1929, foi utilizado amplamente
como elemento distrativo para o publico empobrecido e desmoralizado. Os investimentos e a
suntuosidade técnica foram macigos, € € o cinema americano o propulsor do uso de estudios.
E interessante notar que a problematica da espetacularizagdo da imagem audiovisual surge
neste momento, e iria solicitar grandes investimentos nos cuidados com a imagem e com a
atmosfera filmica. O apuro técnico requeria amplos espacos fisicos para abarcar narrativas
monumentais € que comportassem confortavelmente os equipamentos, cenarios € a equipe;

nesse contexto, os grandes estidios construidos pelas majors’® assumem uma posigéo central

se colgaron verdaderos cuadros”.

54 Externas referem-se cinematograficamente a filmagens feitas em ambiente exterior, aberto. Internas referem-
se a cenas gravadas dentro de alguma edificagdo, como estidios e locacdes fechadas.

55 Livre tradug@o do trecho “la escenografia cinematografica con recursos de atmosfera pictorica nacié en
peliculas donde la sensacion de terror o miedo era la motivacion para atraer al espectador”.

56 Majors sdo conglomerados midiaticos e companhias produtoras ou distribuidoras que tem alcance e produgéo
significativos, e por isso controlam cada uma grandes fatias de mercado. Costumam ser bastante influentes e
comerciais, com alto indice de produtos langados no mercado e grande receita.
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nas producdes audiovisuais. A necessidade de verossimilhanga pressupds ainda a constru¢ao

de backlots”, que conjugariam as cenas externas.

Nos filmes de John Ford encontraremos uma distinta utilizagdo da decoragdo em
relagdo a tematica da obra. Evidentemente, a reconstru¢do de Dublin realizada nos
estudios da RKO para O Delator (1935) e a utilizagdo magnifica dos exteriores em
No tempo das diligéncias (1939) demonstram a necessidade de decoragdes realistas,
pelo que a maioria dos grandes estudios norteamericanos comegaram a construir
backlots, a saber, espacos ao ar livre proximos dos estiidios para a filmagem de este
tipo de reconstrugdo™. (GENTILE et al, 2007, p. 78).

A promogao dos filmes-espetaculo foi intensificada no periodo de estiidio; os filmes de
aventura, ou narrativas épicas, obtiveram grande popularidade. Filmes como Cidaddo Kane
(1940), de Orson Welles, e Ladrdo de Bagda (1940), de Michael Powell, aqueceram a busca
de novas alternativas visuais no mercado cinematografico, ao apresentarem profundidade
focal, além do tradicional uso de maquetes, cendrios e figurinos grandiosos, ja vistos desde
Intolerancia (1916) de Griffith e Metropolis (1927) de Fritz Lang. Nado somente
problematizava-se inovagdes técnicas e estéticas como mero apuro, mas principalmente por
necessidade de adaptacdo. O trabalho de decupagem de Cidaddo Kane promoveu planos em
plongée e contra-plongée, que determinavam por conseguinte a construgdo de tetos cénicos,
bem como pisos realistas. A angulacdo deslocava aparelhos sonoros e fontes de iluminagdo. A
profundidade de campo supracitada incidiu sobre o aperfeigoamento de materiais, pesquisa de
texturas e desenvolvimento realista de objetos de cena e props™.

A exemplo, a questdo sonora trouxe a baila limitagdes ndo experimentadas no cinema
mudo. A construcdo arquitetonica e a escolha de materiais foram modificadas, de forma a
abandonar o teor unicamente estético e imagético das escolhas e engendrar as necessidades
acusticas do local. O inicio do cinema sonoro preteriu o uso de locagdes externas, bem como
limitou o espago cénico € a movimentacdo narrativa, ja que fazia-se uso do microfone
estatico. O modelo Cinemascope, por sua vez, alicergou a necessidade de construir cenarios

horizontalmente mais largos e sets mais altos, visto que a imagem era comprimida durante a

57 Backlots s@o areas adjuntas ao estidio com construgdes permanentes ou removiveis para a filmagem de
cenas externas. Algumas construgdes sdo fachadas ou shells, espagos vazios por dentro que podem conter
escadas para filmagens em andares de prédios cenograficos, ou podem conter uma parede que complete o
comodo.

58 Livre tradug¢do de “En las peliculas de John Ford encontraremos una distinta utilizaciéon del decorado en
relacion con la tematica de la obra. Evidentemente, la reconstruccion de Dublin realizada em los estudios
RKO para El delator (1935) y la utilizacién magnifica de los exteriores em La diligencia (1939) demuestran
la necesidad de decorados reales, por lo que la mayoria de los grandes estudios norteamericanos comenzaron
a construir backlots, es decir, espacios al aire libre proximos a los estudios, para la filmacion de este tipo de
reconstrucciones”.

59 Properties (propriedades, abreviacdo props) sdo objetos usados durante a agdo cénica, como cigarros,
isqueiros, canetas, armas, copos. Diferentemente de objetos decorativos, mdveis e cenarios, os props sio
objetos efetivamente moveis ou portateis, sendo usados pelos atores durante a cena. A pessoa responsavel
pela guarda e posicionamento de tais objetos ¢ conhecida por property master, subordinado ao diretor de arte.
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filmagem e restituida a sua dimensao original durante a exibi¢do. O departamento artistico ¢
portanto adaptativo, pois acastela o critério expressivo e estético do contetido audiovisual € o
critério funcional, sensivel a determinag¢des tecnoldgicas e econdmicas.

As obras audiovisuais foram tratadas com preciosismo em seu aspecto visual; a estética da
obra era também uma estratégia comercial dos produtores. No entanto, para obter uma
producao visual industrial era necessaria uma equipe grande, que dividisse fungdes para
dinamizar o processo de producdo visual. Nesse interim, a complexificacdo das producdes
desenvolveu departamentos individuais, com especialistas executores e gestores de seu
or¢amento, porém subordinados ao diretor de arte — que se tornaria designer de producao,
responsavel por desenvolver o conceito visual e comandar seus departamentos.

E importante definir os conceitos de direcdo de arte e design de produgdo, e sobretudo
contextualizar suas funcdes. Este trabalho utiliza os dois termos para definir o mesmo
conjunto de fungdes. A divisdo entre fungdes surge nas producdes industriais do mercado
norte-americano, que exigem uma estrutura de trabalho muito especifica. No modelo
americano, o designer de produgdo ¢ responsavel pelo desenho conceitual e pela estética de
todo o conjunto do produto. Ele também ¢ o responsédvel por gerir o or¢camento e delinear o
trabalho de suas equipes subordinadas. Nesse modelo de hierarquia, é particular o controle do
designer de producao sobre efeitos de pds-producao e colorizagdo de imagem (sobretudo na
era digital, em que construg¢des visuais sdo sintéticas), bem como na defini¢do de estética com
o fotografo. Assim, o diretor de arte assume a fun¢do aqui de materializar os cendrios e
aparatos fisicos necessarios para a produgdo, bem como a busca de locagdes, texturas e cores
que sejam harmonicas ao design conceitual da obra.

Na rotina industrial dos Estados Unidos, as denominac¢des determinam conjuntos de
atividades diferentes entre production design (design de producdo) e direcdo de arte. No
entanto, vale reiterar que o termo demorou algumas décadas para ser cunhado, e fora outrora
também denominado dire¢do de arte. LoBrutto pontua a sistematizacdo da fun¢do e sua
emergéncia nos filmes nas décadas de 1920 e 1930, onde o preciosismo visual impelia uma
maior hierarquizacdo. Aqui havia uma maior riqueza em recursos cénicos, € a direcao de arte
direcionada em um sistema fordista de producdo; no entanto, a fun¢ao nao englobava ainda a
totalidade visual do filme, no tocante a interpretacdo da trama, e vitalidade de ambiente e

personagens.

O advento do “designer de produgdo” ocorreu em 1939 quando o produtor David O.
Selznick deu o titulo a William Cameron Menzies pelo seu trabalho em E o Vento
Levou. Selznick reconheceu que Menzies fez mais do que desenhar os cenarios e
decoragdo; ele criou um esquema para filmar a obra por storyboards do filme
completo. Sua visualizag@o de E o Vento Levou incorporou cores e estilo, estruturou
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cada cena, e abrangeu enquadramento, composi¢do ¢ movimentos de cdmera para
cada take no filme épico. A contribuicdo de Menzies ajudou a expandir a fun¢do do
diretor de arte além da criacdo de cendrios, para incluir a responsabilidade de
visualizar todo o filme. Como resultado de sua extraordinaria visdo, Menzies foi
reconhecido como o pai do design de produgdo. Ao longo de décadas, os principais
designers tem alternado entre o crédito de diretor de arte e o titulo de designer de
produgdo. Agora, a maioria dos filmes ostentam o crédito de designer de produgéo,
seguido por diretores de arte e uma equipe de artesdos do departamento de arte.

(LOBRUTTO, 2002, p. 2)

No entanto, no molde europeu, o termo diretor de arte define o mesmo conjunto de
fungdes que o designer de producdo (ou desenhista de producdo). “Os europeus
-majoritariamente — prescindem do papel de designer de producao e em seu lugar aplica-se o
diretor de arte, que trabalha de maneira similar ao que faria o designer de producdo norte-
americano, adotando todas suas fungdes e responsabilidades™' (GENTILE et al, 2007, p.
136). No Brasil, a denominacao ¢ dire¢dao de arte. Por esta razdo, opta-se aqui pelo uso do
titulo direg¢ao de arte e conceito visual para definir o escopo do trabalho.

Na década de 1950, a televisio foi alavancada ao publico de forma contundente®. O boom
televisivo se da no periodo pds-guerra, e durante a década seu uso doméstico era generalizado
nos EUA, bem como chega ao Brasil na mesma época. Os filmes hollywoodianos entravam
em franca concorréncia com a programacao da televisdo. Nao por acaso, € nesse momento
que o cinema amplia de modo contundente a execugdo de superproducdes, como modo de
manter seu €xito comercial; curiosamente sdo langados filmes com um grande apelo visual e
narrativas complexas, nas quais o género historico ¢ favorito - Os Dez Mandamentos (1956),
Spartacus (1960) e Cleopatra (1963) sao filmados em estudios monumentais com proporgdes
reais ou maiores.

Os grandes estidios optaram por produzir conteudo para o meio televisivo, como modo
de diversificar seu contetido para outro suporte. A televisdo do periodo exibiu telefilmes de

géneros populares como westerns e dramas com cerca de trinta minutos de duragdo realizados

60 Livremente traduzido de “The advent of the production designer occurred in 1939 when producer David O.
Selznick gave the title to William Cameron Menzies for his work on Gone with the Wind. Selznick
recognized that Menzies did much more than design the sets and décor; he created a blueprint for shooting
the picture by storyboarding the entire film. His detailed visualization of Gone with the Wind incorporated
color and style, structured each scene, and encompassed the framing, composition, and camera movements
for each shot in the epic film. Menzies’ contribution helped expand the function of the art director beyond the
creation of sets and scenery, to include the responsibility for visualizing a motion picture. As a result of his
extraordinary vision, Menzies is recognized as the father of production design. Over the decades, leading
designers have alternated between the art director credit and the production designer title. Now, most films
bear the job title of production designer, followed by art directors, and a team of art department artisans”.

61 Livremente traduzido de “Los europeos- mayormente — prescinden del rol de disefiador de producciéon y en
su lugar se desempefia el director de arte, quien trabaja de manera similar a la que lo haria un disefiador de
produccion norteamericano, adoptando todas sus funciones y responsabilidades”.

62 Cabe afirmar que, como atesta Frangois Jost (2010) a televisdo tem suas primeiras difusdes — experimentais-
no final da década de 1920 e durante a década de 1930 na Europa. Todavia até¢ a Segunda Guerra Mundial a
televisao permanece na seara da curiosidade.
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nos estudios das majors. Os géneros outrora restritos apenas ao ambito cinematografico agora
imiscuem-se na programagdo televisiva. Conforme Vargas (p. 194), a consequéncia da
producdo para televisdo foi a necessidade de adaptacio da direcdo de arte aos novos
equipamentos, que reconfiguraram o ambiente em segundo plano, como ocorreu com a
introducdo da cor e do som. A arte televisiva trabalhou com uma paleta de cinzas limitada,
visto que evitava o contraste em fun¢do de uma iluminagdo plana, que dificultava a
profundidade de foco. Nao obstante, a televisdo enfrentava dificuldades imagéticas,
interferéncias e uma imagem com pouca nitidez que permaneceriam até o surgimento de
tecnologias facilitadoras como o videotape, peliculas e novas cameras e transmissao em massa
por satélite.

A politica de estddio que acompanhou a producdo hollywoodiana todavia nao
representava o cinema realizado em outros paises. Este foi o caso do neorrealismo italiano e
da nouvelle vague francesa, cujas expressdes eram realistas e naturalistas. As tematicas da
realidade, guerra, cotidiano e pobreza, com forte teor de dentincia social, solicitavam espacos
reais que oferecessem possibilidades dramaticas as narrativas. As locagdes reais, tratadas
esteticamente pela arte e amparadas pelos aparatos técnicos, solucionaram ndo somente a
demanda por realidade e familiaridade ao espectador, mas sobretudo foram oportunos em
funcdo da escassez de estudios europeus € a contragdo econdmica pds-guerra.

Ao passo que a configuragdo visual realista foi mantida em diversas produgdes,
apropriando-se de espacos interiores reais e os ambientando, a década de 1970 trouxe de volta
ao cinema a espetacularidade da imagem, e explorou a fic¢do cientifica como género
beneficiario de novas tecnologias e os novos efeitos especiais, que na década seguinte se

imiscuiriam na produgao televisiva de modo definitivo. Segundo Gentile,

Ao final da década de 1970 se produz uma renovagdo tanto nos temas quanto no
estilo de narrar. Essa renovacdo, ao recuperar o conceito de entretenimento,
transformou novamente o cinema em espetaculo. O cinema reconquistou o publico
que anos atras havia perdido para a televisdo, meio que a partir desse momento
comegou a ser utilizado como instrumento de promogdo cinematografica.”® (2007,

p-91)
Nesse periodo, o cinema reafirmaria sua poténcia com filmes como Tubardo (1975), de
Steven Spielberg e a franquia Guerra nas Estrelas (1977) de George Lucas, que consagraram
novos efeitos visuais, pictdricos, € o uso trabalhado da imagem. Ressurgem grandes cendrios

externos, aparelhos de efeitos, cenas em conjuntos de tamanho colossal. Nesse contexto,

63 Livre traducdo de “ A fines de 1970 se produce una renovacion tanto en los temas como en el estilo de narrar.
Esta renovacion, al recuperar el concepto de entretenimiento, transformé nuevamente el cine en un
espectaculo. El cine reconquist6 el publico que afios atras habia perdido en manos de la television, medio que
a partir de esse momento comenzo a ser utilizado como instrumento de promocion cinematografica.”
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principalmente no tocante a fic¢do cientifica, a direcdo de arte trabalha para ressignificar o
conceito de tecnologia e padrdes distopicos, bem como consolidar narrativas
hiperdimensionais, que exigem a constru¢do de um universo ficcional completo. A atualizagao
de padrdes visuais se fazia necessaria por novas possibilidades tecnoldgicas e por um novo
posicionamento sobre futuro®. Nio obstante, o final da década supracitada problematizou
novas tematicas, principalmente tabus sociais. Temas como sexo, prostituicdo, violéncia e
narcotrafico foram explorados nas producgdes desde entdo, todavia de um ponto de vista
original, particular.

E importante, no entanto, constatar que a televisdo americana passava por um periodo de
baixa intensidade imagética, uma televisao zero-grau, ou de baixa intensidade, de acordo com
a proposi¢ao de John Caldwell (1995). A grande virada imagética televisiva se dd em meados
dos anos 1980, alguns anos depois do ressurgimento do cinema de novos efeitos. Da mesma
forma, ¢ nesse momento que a mudanga tematica televisiva também ocorre de modo
contundente, perdendo bastante de seu carater pedagogico e aderindo a tematicas cotidianas.
Contudo, ¢ importante ressaltar a singularidade das duas plataformas de conteudo, cada qual
com estética, modos de produgdo e vulnerabilidades proprios. Se o cinema retoma o seu
excesso e exuberancia outrora como modo de garantir fatias de mercado frente a difusao
televisiva, na década de 1980 com o surgimento do VCR a propria televisdo aprimora-se,
problematiza seus temas e sua producdo. Nesse momento, o design de producdo e a
preocupagdo com o conceito visual erigem-se nas produgdes televisivas, que passam a exigir
cenarios mais elaborados, espacos amplos, com maior grau de verossimilhanga e trabalhos
graficos que individualizassem cada programa, desde telejornais e vinhetas a ficgdes e
documentarios.

E importante ainda destacar que apesar da origem hibrida da televisdo, que constitui um
meio de comunicagdo aglutinador entre outros modos de exposi¢ao, esta ultima ndo representa
uma copia do cinema, em métodos de producao, tecnologias e tematicas (visto que as tramas
de ambos costumam ter origem em narrativas orais e literarias). Conforme aponta Vargas,
“cinema e TV organizaram suas proprias formas narrativas, pois suas realizagdes
apresentavam diferentes espectadores, diferentes espacos de exibicdo e diferentes

equipamentos para captagdo e finalizacdo de imagens” (p.195). O que se estabelece aqui ¢ um

64 A década de 1970 impulsionou o género de ficgdo cientifica de outrora, que iria se estender pelas décadas
seguintes. Eram comuns tematicas como mutagdes, embates entre seres sobrenaturais, mechas e robos, kaijus
(monstros de grandes proporgdes), alienigenas, viagens espaciais. Nado por acaso sdo da década Godzilla vs
Mechagodzilla (1974), Superman (1978), Mad Max (1979), Star Trek: o filme(1979), dentre outros. No
entanto, ¢ importante lembrar que Star Trek ¢ uma série de ficcdo televisiva, que foi originalmente ao ar entre
1966 e 1969, que inspirou um filme.
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panorama cronologico do desenvolvimento da fungdo de dire¢ao de arte (a posteriori design
de producdo), e ¢ necessario abarcar a sua origem no cinema € O seu aprimoramento na
televisdo.

Sobretudo, o modelo televisivo requer uma dire¢do de arte estratégica. A televisdo pode
produzir unitirios e filmes, mas o foco de sua dindmica encontra-se geralmente na
periodicidade. Os produtos seriais exigem construcdes espaciais de uso continuo; a acao
dramatica costuma ocorrer em um conjunto determinado de espacos cenograficos que podem
ser mantidos entre os episddios ou por diversas temporadas; existe assim uma forte inferéncia
no aspecto comercial da emissora. H4 narrativas seriais pautadas no encontro espacial,
condi¢do sine qua non que determina a continuacdo da historia. A direcdo de arte assume
sobretudo, seu aspecto narrativo. A funcdo deve ter carater perceptivo, e orientar a percepgao
do espectador pela cena, evitando distragcdes em pontos ndo significantes, e conduzindo-o ao
ponto da composicdo cénica fundamental, narrativo. A arte aproxima-se da montagem de
atracoes de Sergei Eisenstein, que choca imagens a fim de propor metaforas e significados, ao
desenvolver composi¢des visuais que comunicam a inten¢do emocional e o significado da
narrativa.

A grande mudanca de paradigma na concepgdo visual e estética do ponto de vista da
direcao de arte se da a partir do uso extensivo do computador no processo de construgao de
cenarios, insercdo de efeitos e personagens. Apds um periodo relativamente estatico na
evolucdo das técnicas de design de produgdo, a construcdo virtual de cendrios e inser¢cdo de
objetos configurou-se como um avango. A era digital, que possibilitou ainda no fim da década
de 1970 e durante a década de 1980 a grande transformacao estilistica da televisao e também
a reespetacularizagdo do cinema a partir de grandes filmes do cinema mainstream, iria
consubstanciar novas tecnologias e consolidar de modo definitivo os efeitos digitais a partir
dos anos 1990. O cinema contemporaneo ¢ idealizado a partir de espagos sintéticos,

digitalizados e efeitos realistas de plastica imagética.

A irrupcdo dos efeitos especiais gerou um novo tipo de obras cinematograficas,
capazes de atrair o publico mediante a simples implementagdo de ilusdes
informaticas. A nova revolucdo tecnoldgica — com o tempo — substituiu as trucagens
tradicionais ao ponto de oferecer a possibilidade de criar mundos ou pessoas com
um computador. Entre as possibilidades que oferece a informatica pode-se destacar o
morphing [...] Existem também outras técnicas que servem para trucar imagens,
adicionar elementos construtivos aos cenarios ou incorporar efeitos visuais ou
especiais denominados retroprojecio e Chroma key, também denominado blue

screen® (GENTILE et al, 2007, p. 95).

65 Livre tradugdo do trecho “La irrupcion de los efectos especiales ha generado un nuevo tipo de peliculas,
capaces de atraer al publico mediante el simple despliegue de ilusiones informaticas. La nueva revolucion
tecnoldgica — con el tiempo — sustituyd los trucajes tradicionales hasta el punto de ofrecer la posibilidad de
crear mundos o personas con una computadora. Entre las posibilidades que ofrece la informatica se pude
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O morphing ¢ um efeito que proporciona plasticidade as imagens, dando-lhes aspecto
maleavel. E a partir dessa técnica, muito usada em vinhetas televisivas durante a consolidagado
da televisdo-estilo, que o corpo dos personagens se converte em uma massa plastica, que pode
ser mutada em uma outra imagem a partir de uma transicdo gradual. O Madscara (The
Mask,1994) e Os fantasmas se divertem (Beetlejuice, 1998) utilizam a técnica visual como
chancela do carater sobrenatural de suas narrativas. Os efeitos adquirem grande importancia
na atividade da dire¢do de arte e no novo molde televisivo, pois ndo somente chancelam e
justificam acontecimentos narrativos, como espetacularizam e promovem o produto
audiovisual. As técnicas proporcionaram 6timas adigdes tanto na ficgdo fantdstica quanto em
produgdes ficticias e factuais®.

John Caldwell exemplifica o surgimento, em 1991, de novos filtros coloridos Tiffen, que
proporcionavam as tonalidades uva, chocolate e azul tropical em trés densidades diferentes. A
inovagdo nao fora restrita a sensibilidade de luz e tonalidade do ambito fotografico, mas
ampliou o detalhe visual das imagens. Do mesmo modo, novos televisores tinham melhor
resolugdo de cor. A composi¢do cénica e a escolha de cores e texturas inerentes a arte se
tornaram mais detalhadas e requintadas, efetivamente comprometidas com as novas demandas
tecnologicas de mercado. As possibilidades disponiveis em inovagao ampliaram o conjunto de
tarefas confiadas ao diretor de arte.

O processo de pré-producdo e desenvolvimento conceitual da estética do produto também
foram beneficiados por tecnologias facilitadoras. A partir da massiva inser¢ao digital na
producao audiovisual, storyboards e sketches passam a ser também feitos por computador,
com a vantagem da aparéncia similar ao conceito definitivo. O storyboard define para a
equipe de arte as necessidades visuais de cada quadro e as limitagdes espaciais na constru¢ao
de cenario. Doravante, a existéncia de programas capazes de desenvolver plantas baixas e
cenarios em trés dimensdes simplificou a visualizagdo do conceito final desejado pelo diretor
de arte. A existéncia de desenhos técnicos, conceituais e storyboards nao ¢, contudo, uma
especificagdo recente do trabalho de arte — tais usos para fins de definicdo de cendrios foram
propostos ainda no cinema de estidio. Contudo, o surgimento de tecnologias digitais foi uma
inovagdo incremental no processo de pré-producao.

A direcdo de arte americana adotou durante a década de 1980 cameras portateis para criar

destacar el morphing [...] Existen también otras técnicas que sirven para trucar imagenes, afladir elementos
constructivos a los decorados o incorporar efectos visuales o especiales denominadas retroproyeccion y
cromakey, también denominado blue screen.

66 Frangois Jost define em Compreender a Televisdo (2010) os termos. Ficticio ¢ “um elemento inventado que
finge fazer referéncia ao mundo real”, associado as narrativas realistas. Factual ¢ “um elemento que faz
referéncia ao mundo real” (p. 124).
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diarios de locagdes arroladas para os filmes. Tal iniciativa consolidou-se a partir da década
seguinte, quando a portabilidade digital se tornara maior, ¢ a disponibilidade e variedade de
fabricantes e especificidades dos equipamentos aumentaram de modo contundente. O impacto
da tecnologia digital foi evidente no tocante a producdo audiovisual. Neste momento
temporal, tanto o cinema quanto a televisdo tinham a preocupag¢do com o apuro técnico e
visual, e j& se encontravam dependentes das composicdes sintéticas geradas a partir de
computacdo grafica (CGI); o filme Gladiador (Gladiator, 2000) foi embasado em cendrios
externos virtuais, a partir da reconstituigdo em computacdo grafica de paisagens romanas e
dos anfiteatros e estadios.

Como define LoBrutto, “quando a industria utilizou pinturas a mio para matte shots”, o
diretor de arte dialogou com o artista responsavel pelas pinturas. Computacdo grafica, assim
como matte shots, ¢ uma ferramenta que deve servir o design™® (2002, p. 22). Essa
constatagdo reitera a associacao entre a dire¢do de arte e elementos tecnologicos, e a crescente
ampliacao das atribuigdes da funcdo. A constru¢ao visual ¢ muito vulneravel a alteragdes
tecnologicas e de modos de producdo, além da propria situacdo econdmica. Por isso, ¢
importante considerar a evolugdo da fungdo sensivel a avangos, e o surgimento de mudangas
por necessidade e por opcao. No entanto, a insercao digital oferece possibilidades narrativas e
visuais sem precedentes, além de economicamente vidveis, substituindo técnicas cinematicas
tradicionais.

E preciso ainda elucidar que a producio grafica, que define a marca do produto, é parte
integrante do conjunto visual, e por isso deve dialogar com as escolhas estéticas do diretor e
do diretor de arte. E por sua vez, o conceito visual deve dialogar com a politica da marca, para
além dos limites narrativos. Desse modo, ¢ importante compreender todas as esferas que
envolvem conceber uma narrativa por meio de sua visualidade: a marca que a produz e sua
relacdo direta com o desenvolvimento estético, o contexto em que é produzida, politico,
econOmico e tecnoldgico, e entender as peculiaridades das fungdes envolvidas diretamente no

processo de construir um produto verossimilhante que funcione visualmente.

67 Matte shots refere-se a uma técnica de inser¢do de cenas e planos de fundo que ndo podem ser construidos
por meio de pinturas realistas em vidro. Tais pinturas sdo oticamente combinadas com as imagens dos atores
¢ objetos e cenarios reais para produzir a sensag¢do de amplitude espacial e contextualizagdo espago-temporal.
A técnica ¢ antiga ¢ foi usada ainda no primeiro cinema; a posteriori, o Chroma Key apresentaria uma
solucdo similar de combinagdo de faixas visuais, a partir da eliminag¢@o de uma cor (azul ou verde).

68 Livremente traduzido “When the industry used handpainted mattes for matte shots, the production designer
conferred with the matte artist. CGI, like matte shots, are a tool that should serve the design”.
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3.2 Analise visual e textual de Game of Thrones

Para compreender a necessidade visual de Game of Thrones, € consequentemente as
demandas de sua dire¢do de arte, ¢ importante posiciona-la em dois espacos: a série como um
produto da emissora HBO, que estabelece seu “efeito HBO” nas narrativas como identidade
de marca; e a série como um universo ficticio hiperdimensional, oriundo de um universo
literario, com grandes necessidades de adaptagao.

Game of Thrones ¢ uma série dramatica criada e roteirizada por David Benioff e D. B.
Weiss, que teve sua estreia em 2011. A série ainda estd em exibi¢do, e em 2015 exibird sua
quinta temporada. A trama desvela a luta fisica e politica de clas familiares nobres pelo poder
no continente de Westeros, em uma conjuntura que rememora a vivéncia antiga ¢ medieval da
historia humana factual, intermeada porém por caracteristicas sobrenaturais e maravilhosas
que rompem com as leis naturais. Sua narrativa ¢ amplamente adaptada da saga 4 Song of Ice
and Fire de George R.R. Martin.

A HBO ¢ uma companhia reconhecidamente preocupada com sua qualidade técnica e
refinamento no acabamento de seus programas. Outrossim, opta por tematicas pouco
exploradas ou desafiadoras, ja que o risco € um fator sine qua non na dindmica de inovagao
do canal. Se a marca caminha na contramao da programacao tradicional de outras emissoras,
interessadas em aplacar o espectador ao invés de provoca-lo, ¢ também responsdvel por
propulsionar a reconfigurag@o narrativa de concorrentes na competicdo mercadologica.

A mudanga de paradigma estilistico na década de 1980 definiu a promulgacgido de nichos
de mercado, a identidade de marca como elemento relevante na constitui¢ao da programagao,
promoveu a imagem televisiva e sobretudo, demandou a elaboragdo criteriosa do conteudo
televisivo no panorama televisivo norte-americano. Outrossim, o espectador possuia entdo
novas habilidades culturais, autoconsciéncia de canones, que refletiam na sua postura em
relacdo a estética e ao que desejava assistir. Tal transformagdo televisual teve o poder de
impulsionar o conceito HBO e consolidé-lo, j& que desde a insercdo da transmissao por
satélite, em 1975, a emissora adotou uma postura de qualidade e inovagdo. A producdo propria
da HBO surgiria como reflexo de tais transformagdes e do fortalecimento de imagem-
conceito, e reivindicou o desenvolvimento de concepgdes visuais bem acabadas e originais,
que apropriam-se de estéticas refinadas. Isso elucida a importancia da dire¢do de arte como

elemento diferencial de suas producdes.

Cada série da HBO esforga-se para criar um estilo visual distintivo ¢ extremamente
particular. Da hediondamente bela referéncia visual de Deadwood, ao quadro cénico
de Six Feet Under, a estética da HBO constantemente referencia formas estéticas de
alta qualidade ja estabelecidas, oriundas de lugares como o cinema de arte europeu e
a arte ocidental, mas o faz para determinar valor e legitimar uma nova estética
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televisual “(AKASS e MCCABE, p. 15)

Doravante, ¢ importante entender a esfera narrativa de Game of Thrones. O seriado possui
uma trama narrativa complexa, com uma vasta profusdo de personagens, muitas subtramas,
local fisico vasto - de nivel continental, e elementos sobrenaturais ndo pertinentes ao mundo
real. Mormente, o arco narrativo ¢ longo, e engendra a constru¢do de um universo ficticio
completo. Nesse sentido, pode-se perceber o carater hibrido do seriado, que valoriza a
constru¢do macroestrutural, de modo similar a telenovelas e soap operas. Alids, tal tendéncia
ganhou destaque nos ultimos anos, abarcando uma grande quantidade de séries. Em todos os
casos, a audiéncia deve possuir um amplo campo de referéncia para conjugar as narrativas e

entender sua composi¢do narrativa, que pode incluir elementos irreais. Como reitera Jost,

A partir do momento em que se pensa que um relato advém do mundo fictivo, esta-
se pronto a aceitar acontecimentos nos quais ndo se acreditariam ser atribuidos ao
mundo real: assim, o0 mesmo telespectador, que se recusa a crer em uma imagem,
retirada de uma revista sobre o paranormal que mostra uma crianga deslocando um
copo somente pelo poder de seu pensamento, pode ter imenso prazer em seguir uma
série ou um filme fundado na telequinesia (JOST, 2010, p. 63)

Por isso, a concepcao visual do produto serial em analise concatena elementos particulares
a tal universo fantastico, como terminologias, seres vivos, locais, climas, desenvolvimento de
civilizagdes, doencgas, codigos de conduta moral, moda, arquitetura. A dire¢do de arte cumpre
0 objetivo de insinuar um universo verossimilhante, rico em texturas e metaforas visuais, sem
que para isso tenha que empossar conjuntos completos de elementos reais, tal qual uma
reconstituicdo historica. Deve existir, logo, coeréncia na escolha de referéncias para a
construcdo de um codigo narrativo proprio, particular, dialégico com o conceito de
originalidade da HBO.

Nesses termos, Jost afirma ainda que “toda fic¢do compde-se de elementos emprestados
do real (lugares, pessoas, acontecimentos) ¢ de elementos puramente imaginarios” (JOST,
2010, p.114). A grande inspiragdo estética para o seriado ¢ oriunda de filmes épicos, aventuras
e fantasias. Existe uma clara aproximacdo aos esteredtipos e alinhamentos provenientes dos

role playing games™ (RPG), bem como constru¢des hierarquicas herdadas da historia

69 Livre tradugdo de “Each HBO series strives to create a distinctive and highly unique visual style. From the
hideously beautiful visual referencing of Deadwood, to the theatrical tableaux of Six Feet Under, HBO
aesthetics consistently reference established ‘high-end’ aesthetic forms, drawn from elsewhere like European
art cinema and western art, but it does so to determine value and legitimise a new televisual aesthetic”.

70 Os role playing games, popularmente conhecidos por RPG, sdo jogos colaborativos de interpretagdo. A partir
de regras (ou leis naturais, de acordo com o universo tematico) pré-estabelecidas, os jogadores devem
assumir papeis ficcionais e guia-los pelo jogo-narrativa. O jogo sera definido pelo jogador conhecido por
mestre. Enquanto o mestre define as situagdes e acontecimentos, os jogadores tem livre escolha de agoes;
suas acOes inferem nas reagdes futuras da histéria. O mestre (narrador) julga os acontecimentos a partir das
regras. Agdes complexas ou aleatdrias sdo decididas por dados, cujo potencial numérico ird determinar
sucesso ou fracasso na situacdo para o jogador. Como narrativa, cada personagem (jogador) possui uma
ficha, que contém quantidade de vida, pericias, fraquezas e constitui¢do fisica e mental.
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universal.

O desafio da produgao de Game of Thrones encontra-se na linha espago-temporal propria.
E um conjunto independente, particular. A historia pode ser considerada uma alotopia’, ja que
solicita ao espectador o crédito de que ¢ o inico mundo existente, com temporalidade prépria.
Desse modo, ndo existe a necessidade de reconstituicdo temporal do mundo real, mas um
empréstimo de elementos antigos e medievais - que podemos identificar por padrdes
tradicionais - para a assimilacdo desse universo. Se, como afirma Vicent LoBrutto, “uma
sensagao firme de local e tempo pode fornecer a historia dimensao e embasamento adicionais”
(2002, p. 103), generalizd-la pode causar enfraquecimento e desorientagdo; por isso, o
conceito de arte deve ser coerente em sua unidade, mais do que fiel a algum periodo.

A escolha pela HBO foi imperativa para o autor dos romances originais e dos produtores
David Benioff e D. B. Weiss. A possibilidade de fabricar séries dramaticas originais, que
funcionem como modelo moderno de dramaturgia e a promovam como padrao de qualidade, ¢

de mais valia para a ambigao mercadologica da HBO.

A televisdo era o Unico caminho, percebi. Ndo uma série de rede de TV aberta; tal
ideia jamais daria certo. O or¢amento de uma rede aberta simplesmente ndo seria
suficiente, e seus censores ficariam chocados com todo o sexo e a violéncia dos
romances. Tinha de ser a HBO, decidi. O pessoal que fizera Familia Soprano,
Deadwood, Roma. Ninguém nem chega perto quando se trata de produzir televisdo
adulta de qualidade. (MARTIN apud COGMAN,2012, p. 5).

O universo ficticio de Game of Thrones nao ¢ organizado de modo maniqueista, opondo
meros benfeitores e vildes. A série possui personagens psicologicamente complexos, cujos
alinhamentos sdo constantemente cambiantes. Outrossim, ¢ original visto que ndo poupa
protagonistas ou antagonistas que parecam ter relevancia da morte, ou degredo, e as situagdes
politicas da guerra mudam constantemente a atmosfera e também material. Subverte assim as
expectativas iniciais do espectador e suscita a curiosidade em relagao aos rumos narrativos. O
diretor de arte deve aplicar o proprio entendimento sobre o personagem na construcdo de seu
espaco terreno e constituicdo fisica. “Todo elemento visual deve complementar, auxiliar e
desenvolver a narrativa cinematica e caber no plano geral de design” (LOBRUTTO, 2002, p.
21).

E imperativo compreender que, por se tratar de um universo muito vasto, Game of

Thrones implica na criagdo de conceitos visuais e culturais regionais. Os continentes tem

71 Alotopias sdo universos ficcionais que pressupdem a ndo-existéncia do nosso mundo. Significa sugerir um
outro universo, nao paralelo (o paralelismo configura uma utopia), e que este seja o unico a existir. Desse
modo, como o leitor/espectador ndo conhece o contexto inteiro do universo (ficgdes hiperdimensionais
tendem a ser incompletas, porque mostram além do necessario a narrativa mas ndo expdem o universo
completo), ndo coloca em duvida as leis que regem esse outro ambiente e suas possibilidades.

72 Traducao de “Every visual element should complement, support, and develop the cinematic narrative and fit
into the overall design plan”.
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aspectos, cores ¢ texturas diferentes, bem como as regides intracontinentais entre si. O norte é
permeado por um clima gélido e pouco produtivo, com instalagdes fisicas, cidades e redutos
muito distantes entre si. Isso pressupde construgdes extremamente guarnecidas, austeras e
fechadas, feitos com materiais rudes e pesados. Por outro lado, o sul, centro politico decisério
da trama, tem clima mediterrdneo. Desse modo, os tecidos, as cores, a composi¢do
arquitetonica e itens culturais sdo distintos, sendo opostos, estabelecendo uma atmosfera

narrativa de rivalidade entre tais regides e familias. O contraste ja ¢ evidenciado no episodio

de estreia “Winter is Coming”, que sugere propor¢des maiores em King's Landing em relagdo

a Winterfell.

Figura 6: Plano geral de Winterfell Figura 7: Plano geral de King's Landing

O design de produgcdo da série tem a peculiaridade de regionalizar, narrativa e
esteticamente, os locais da trama. Por isso, sua criacdo trabalha com texturas, cores e
estilisticas por areas. Naturalmente, fac¢des, grupos ou quaisquer associacdes se
individualizam a partir de cores e formas. Os brasdes familiares, bem como as preferéncias
indumentarias, refletem por conseguinte seu alinhamento e denotam temperamentos e estados
psicologicos. A multiplicidade estilistica vai compor um universo coeso € verossimil para o
espectador.

A direcdo de arte tende a empregar mudangas de cores, texturas e caracterizacdo de
personagens para denotar com sutileza o tempo aspero bélico que se instaura logo na primeira
temporada de Game of Thrones, a partir da decapitagdo de Eddard 'Ned' Stark. Além da
preocupacdo com a guerra € mudangas monarquicas, o universo de Westeros (continente
monarquico, nobilidrquico) e Essos (continente de mercadores, escravos e povos nomades)
preocupa-se com a condi¢do climatica, em um mundo no qual estagdes duram décadas e a
opressao de um longo inverno improdutivo € crescente.

A cor tem fung¢do axial na direcdo de arte. Nao somente respeita padroes candnicos que
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indiquem verossimilhanca, mas comunica espago e tempo, € estabelece comportamentos e
emogdes. Se como Bellantoni (2005) sugere, cada cor tem efeito inico sobre o observador, e
até mesmo variacdes despretensiosas de tonalidades influenciam a recepcdo, a escolha da
paleta deve ser considerada uma ferramente narrativa e pressupde sensibilidade. As cores sdo

tdo polissémicas quanto o proprio ambito televisivo.

Cores ndo devem ser impostas no desenho de producdo para conduzir a histéria, ou
entdo a audiéncia estara consciente da mecanica manipulativa da cor e somente a
verda, ndo sentird. Um desenho de cor efetivo opera no nivel subconsciente e permite
que a cor difunda ideias e sentimentos separadamente da trama consciente ¢ do
ambiente fisico *(LOBRUTTO, 2002, p.79).

Para tornar o clima invernal realmente opressor, Gemma Jackson, designer de producao
da série, criou uma regido nortenha, famosa pelo clima rispido, bastante escura e densa. O
objetivo ¢ tornar a preocupacao sazonal bastante opressora também para o publico. Do mesmo
modo, sugere-se certa ingenuidade do povo sulista em relagdo a ameaca de criaturas
sobrenaturais, os caminhantes brancos, a partir da constituicdo visual. As escolhas denotam
minima preocupagdo do Rei Robert (durante a primeira temporada) com o guarnecimento da
Muralha, ao extremo norte do pais, bem como com a economia seriamente comprometida do
Estado.

A conspiragdo politica do universo ficcional e a constante ameaga de mudanga de poder
regem a atmosfera filmica de Game of Thrones. Por isso, conforme a disputa se torna mais
brutal, mais escura torna-se o ambiente e caracterizacdo dos personagens. Sansa Stark e
Cersei Lannister sio exemplos pontuais dessa transformagdo. Durante a primeira temporada,
Sansa transfere-se com o pai Ned Stark para a capital de Westeros, King's Landing”™, para que
este possa assumir a posi¢ao politica de Mao do Rei, algo similar a um conselheiro. A
principio € perceptivel a ado¢do da moda de sua nova locagdo. Substitui as pecas rasticas,
bordadas e tradicionais de Winterfell, seu reduto de origem, por vestidos de estilo quimono,
com tecidos leves, decotes e mangas largas, similares ao da rainha Cersei, até entdo seu
modelo feminino. Gradualmente mimetiza mais tragos da rainha. Apos a detengdo e posterior
execugdo de seu pai, nos episodios “The Pointy End” e “Baelor”, e da crescente tortura
psicologica e fisica perpetrada por Joffrey, Sansa reaproxima-se de suas origens durante a
segunda e a terceira temporadas. E curioso notar, contudo, que Sansa usara tons fechados e

austeros e mantera tragos da moda capital.

73 Tradugdo livre de “Color should not be imposed on the design to convey the story, or the audience will be
aware of the manipulated mechanics of the color and only see it, rather than feel it. An effective color design
operates on a subconscious level and allows the colors to impart ideas and feelings separate from the
conscious story and physical setting”.

74 A titulo de esclarecimento, convém elucidar o uso do nome original, em lingua inglesa, dos locais ficticios de
Westeros e Essos, respectivamente, continentes ocidental e oriental.
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Figuras 8.1 a 8.6: evolugdo visual da caracterizagdo de Sansa Stark durante as 3 primeiras temporadas.

Cersei Lannister ¢ a representante feminina de uma familia poderosa, que comanda
indiretamente o continente através de seu casamento com Robert Baratheon, um personagem
omisso que no inicio da série possui o direito ao trono. A estabilidade familiar e emocional da
rainha ¢ representada outrora por verdes-claros, rosas, péssego e azuis delicados e bordados
de passaros e penteados da corte. Quando Robert morre e Joffrey, o suposto herdeiro do trono
e filho de Cersei, assume o poder em meio a um conflito armado iminente, no qual adere a
uma crescente espiral de loucura e sadismo, as roupas leves dao lugar a emergéncia das cores
vermelha e dourada da casa Lannister e ledes em adornos, usados em grande escala. A guerra
que se desenrola a partir da segunda temporada projeta sentimentos de incerteza ¢ medo.
Durante a batalha de Blackwater Bay, baia que tangencia a capital portuaria, Cersei veste uma
couraca de metal adornada sobre o vestido. O favorecimento da familia Tyrell e a emergéncia
de Margaery como futura rainha aproximam o estilo de Cersei aos novos aliados. Utiliza

vestidos com estruturas rigidas.

fil



Figuras 9.1 a 9.6: evolugdo visual da indumentaria da rainha Cersei durante as trés primeiras temporadas.

Os exemplos denotam a grande relevancia narrativa da concepg¢do visual, inerente ao
modelo audiovisual. A neotelevisdo, repleta de significados imagéticos, polissémicos em
transmissdo ao publico, abarca as técnicas e tecnologias facilitadoras como materializadoras
de sua textualidade original. Dentro do contexto técnico, a dire¢do de arte tem como missao

desenvolver texturas reais que consubstanciam a trama.

Uma das missdes do design de produgdo ¢ criar a aparéncia de materiais reais
através da diregdo de arte. Um cenario feito de madeira pode ser transformado
cobrindo a superficie com outros materiais para criar a ilusdo de que ¢ feito de
pedra, qualquer variedade de madeira nobre, ou placas de gesso. Materiais e texturas
sdo dispositivos narrativos. Informam a audiéncia sobre o status econdémico, tempo e
espago, condi¢cdes sociais e politicas do ambiente. Materiais podem se tornar

metaforas” (LOBRUTTO, 2002, p. 89)

As metaforas visuais nido devem ser, no entanto, subestimadas. Sdo elementos

75 Livremente traduzido de “One of the missions of the production designer is to create the appearance of real
materials through art direction. A set built of wood can be transformed by covering the surface with other
materials to create the illusion that it is made of stone, any variety of high quality wood, or sheet rock.
Materials and texture are storytelling devices. They inform the audience about the economic status, time and
place, and social and political conditions of the story’s environment. Materials can become metaphors”.
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sofisticados, trabalhados em nivel subconsciente, dos quais a neotelevisdo se valeu para
expandir sua significacdo. Os elementos decorativos televisuais providenciam camadas
narrativas suplementares, detalhistas, que reiteram o feitio qualitativo, exclusivista e original
da marca HBO. O tratamento imagético da série americana ¢ cinematografico, caracteristico
da televisdo estilo dissecada por Caldwell (1995).

A brutalidade da trama ¢ refletida visualmente a partir da crudeza dos materiais. O universo
encontra-se em um periodo temporal ristico, com descobertas ainda em estagio germinal. As
evolugdes tecnoldgicas sdo equivalentes aos contextos medieval e renascentista factuais. No
entanto, as regioes estdo em niveis diferentes de inovagdo. A capital King's Landing e as Cidades
Livres da costa oeste de Essos sdo portuarias; a movimentagdo monetaria, humana e comercial
pressupdem contextos mais evoluidos do que o norte de Westeros, ¢ a regido além da Grande
Muralha de gelo, de funcionamento menos rebuscado e tribal.

O norte ¢ caracterizado como um lugar gélido e indspito, aonde predomina uma cultura de
simplicidade e ligacdo com a terra. O extremo norte comporta a Muralha feita de gelo ja ha
muitos séculos, para proteger o reino ndo somente a ameaca das lendarias criaturas mortas,
como de habitantes selvagens, divididos em povos fragmentados. O marco divisorio ¢
guarnecido por homens bastardos, degredados, foras da lei e nobres, em uma formagao
militarizada, da Patrulha da Noite, que se vestem de negro e sdo pejorativamente conhecidos
como “corvos”.

Nesse contexto, o espago deveria conter a marca registrada da engenharia humana sobre a
natureza, a partir dessa estrutura monumental construida em uma base rochosa e composta por
gelo. O desafio de produgdo foi transformar a pedreira irlandesa de Magheramorne em um
muro de gelo com uma estrutura fortificada anexa onde os homens vivem e vigiam a fronteira.
Assim, elucida-se que o seriado Game of Thrones depende da digitalizagdo de cenarios
tratados para a posterior composicdo do conjunto visual completo a partir de matte paintings
digitais. A técnica foi costumeiramente empregada na elaboracdo de grandes espacgos, a partir
da inser¢ao digital. A computacdo grafica ¢ elemento integrante em todas as estruturas
externas do universo ficcional da HBO.

O uso de indumentéria negra ¢ imperativo no ambito narrativo; no entanto, ¢ necessario
pensar em uma fundag@o deteriorada, desprestigiada e com uma diminui¢do vertiginosa de
contingente. A concepc¢ao visual deve refletir as circunstancias que envolvem esses
personagens. Desse modo, emprega-se roupas rlsticas, tingidas, de tonalidades ndo pareadas;
outrossim, o frio desobriga o uso do metal no vestuario e impele a utilizacdo de pele. O
mesmo ¢ valido para os selvagens (wildlings), que hostilizam os patrulheiros. A premissa € no
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entanto tribal ¢ mais primitiva.

Figura 10.1: Muralha vista pelo sul. Figura 10.2: Regido além da Muralha, ao extremo norte do pais. Figura 10.3:
Castle Black, um dos ultimos pontos de vigia da Patrulha da Noite, com o maior contingente. Figura 10.4: patio

interno da instalag@o.

Winterfell sugere o mesmo cuidado circunstancial. No entanto, ¢ mister considerar o
carater nobiliarquico e prestigioso com o qual a trama se inicia, na primeira temporada. A
coloracdo azulada e acinzentada cria uma atmosfera a priori passiva, austera e controlada.
Winterfell deveria parecer solida, confidvel, simples, terrena. O plano psicoldgico e narrativo
¢ corroborado pela cena tradicional que a producao oferece, que espelha a familia que vive em
tal situacdo. Com a ameaga, durante a primeira temporada, ¢ a concretizacdo da guerra
durante as segunda e terceira, a tonalidade azul e cinza passa a refletir opressao, letargia e
impoténcia. Tal comportamento delineia o arco narrativo da familia Stark, que seria dissipada
pela conspiragao politica.

Através da polinizacdo cruzada entre referéncias de castelos ingleses e escoceses, com
tragos presentes da marcenaria escandinava, a direcdo de arte define o braco do
tradicionalismo de Ned e sua moral imaculada. “De certo modo, Winterfell é provavelmente o
mais medieval dos mundos que visitamos. Mas queriamos que o exterior tivesse outra
esséncia, e ele passou por varias alteragdoes. No fim, acho que conseguimos algo de aparéncia

original, um verdadeiro hibrido” (JACKSON apud COGMAN, 2012, p 41-42). A sua
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regionalidade adquire forma através de torres redondas de planta circular, fundamentadas por
pedra e madeira, muito comuns nas igrejas normandas € no antigo reino inglés. Esta ¢ uma
marcante caracteristica, suplantada apenas por Godswood, refigio contemplativo dos Stark,
crucial na revelagao narrativa da religido dos deuses antigos, cultuados regionalmente, quando

a fé majoritaria do pais ¢ a Religido dos Sete (referente a sete deuses, porém com uma

organizacao institucional mais evidente).

Figuras 11 e 12: Patio interno e portal de Winterfell; e Godswood, o bosque sagrado da religido dos primeiros
homens.

A composi¢dao visual infere sobre o potencial dramatico e simbdlico das passagens
narrativas. Um exemplo acurado se configura na sequéncia em que a comitiva de Winterfell,
composta por Ned, seus herdeiros legitimos Bran e Robb, Jon Snow, o escudeiro Theon
Greyjoy, e pelos criados Jory e Rodrik, encontram um cadaver de um lobo gigante (simbolo
da casa Stark de Winterfell), que fora ferido por um cervo (simbolo da casa Baratheon).
Encontram a ninhada de filhotes do lobo; Jon Snow impede o sacrificio da ninhada suscitando
a simbologia profética que lhes ¢ apresentada: cinco filhotes de lobo, um para cada crianga
Stark (Robb, Sansa, Arya, Rickon e Bran). No entanto, a comitiva ¢ impedida de partir com a
descoberta de um filhote albino, desgarrado da matilha por sua complei¢do. Jon Snow ¢,
aparentemente, filho bastardo de Ned. No universo ficcional de Game of Thrones, bastardos
sdo preteridos e exclusos. Catelyn Stark, a esposa de Ned, denota uma clara rejei¢ao ao
jovem, e tal fato ¢ de conhecimento coletivo. A composi¢do visual de uma matilha de cinco
lobos cinzas e um lobo albino, dessemelhante, ¢ entdo fundamental para estabelecer o
paralelismo com a situacao parental que se desvela. A imagem trabalha a expectativa da
audiéncia, e sugere acontecimentos narrativos que seriam justificados nas temporadas
seguintes (a familia ¢ descomposta exatamente pelo convite de Robert a Ned para assumir o
cargo na capital).
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Figuras 13 e 14: A metafora visual emblematica representada pelo lobo morto e pelo filhote albino.

A funcionalidade ¢ elemento presente em uma regido sem subsidios. Pyke, as ilhas da
familia Greyjoy, ratificam essa condi¢do a partir de um cendrio sem muitos artifices de
abastamento. O declinio e desprestigio de tal familia reflete-se por seu isolamento, mas sua
cultura ristica e sem maneirismos fica clara a partir das escolhas visuais. E um territorio
insular, imido, com referéncia maritima muito evidente, dado o carater de sua populacdo. As
roupas sdo resistentes ao vento, € ndo quentes — pecas de linho fino acolchoadas. Armaduras
de metal s3o proibitivas em um local que além de umido ¢ frio, e por isso rebites, tachas e
placas peitorais cobertas com couro sao pontuais.

Sobretudo, o cenario funciona emocionalmente. O espago ambienta um reencontro de
Balon Greyjoy com seu herdeiro, capturado por Ned Stark estrategicamente apds uma
tentativa falha de emancipagdo dos ironborn™. A coloragio amarelada e acinzentada, em
associacdo a inumeras referéncias a lula gigante que simboliza a casa, desenvolve a

personalidade obsessiva de Balon e sugere a infamiliaridade de Theon com sua terra natal.

Figuras 15 e 16: Plano geral da ilha de Pyke e cenario do saldo central do castelo Greyjoy.

76 O termo ¢ o gentilico para o povo insular de Pyke. A supremacia naval da regido incide sobre a tradicdo de
saque e invasdo de regides costeiras proximas, com o intuito de abastecer a ilha, pouco produtiva, e criar
rumores sobre a reputagdo cruel de seu povo.
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O desfavorecimento nortenho é antagonizado, visualmente, pela efervescéncia e rumores
de conspiracao ao sul de Westeros. A grande movimentacao sugere o poderio econémico da
localidade. King's Landing ¢ o centro de poder dos Baratheon, que destronaram a dinastia
anterior Targaryen por meio de uma guerra civil, mas ¢ de fato comandada pela casa
Lannister, favorecida pela quantidade de ouro disponivel em seu terreno.

O poderio ¢ evidente pela crescente insercao de vermelho na composi¢ao cénica da cidade
e de suas construgdes ao longo dos capitulos e da evolucao da disputa politica. A cor denota a
moral arrogante, fria e analitica de Tywin Lannister e seus descentes. A outra acep¢ao da cor
identifica o contexto passional e luxurioso da relagdo incestuosa entre Cersei ¢ Jaime
Lannister, irmaos gémeos (ver diagrama familiar no anexo I).

As armaduras da mesma familia tem caracteristicas militaristas € rememoram uma
influéncia japonesa intimidadora. O seu acabamento em tons de dourado, vermelho e preto
denunciam o comprometimento com a estética oriental, ¢ denotam o poderio bélico deles. Os
Goldencloaks, a guarda real do império, tem uma referéncia persa na composi¢ao dourada e
branca de sua indumentdria. A cor dourada associa-se a ingeréncia dos Lannister, a partir de
Cersei, sobre a formacao militar — que sera definitiva na condenagdo de Ned Stark.

O clima mediterraneo da regido promove uma cartela de cor abrangente. Por ser cidade
portudria, ha muita movimentagao, € se tem acesso a cor, as sedas, a variedade. A presenga
dos Lannister incide na presen¢a massiva do vermelho, mas também ha verdes-claros, beges,
laranjas e amarelos-acafrdo. A cidade tem arquitetura hibrida, e combina o estilo
mediterraneo, que fora fortemente influenciada pelo estilo islamico ao estilo gotico e ao
renascentista. Isso se consubstancia na presenca de minaretes (torres delgadas), arcos em
ferradura, janelas ogivais — instalagdes islamicas. No entanto, sua hibridizacdo fica clara pela
presenca concomitante de rosaceas, lancetas e janelas goticas, arcos renascentistas em portais
e varandas, ¢ escadarias balaustradas (feitas de pedra, ¢ balatstres laterais) — o que revela a

presenca gotico-renascentista.

A Fortaleza Vermelha (Red Keep) precisava ser um local que tolhesse a arquitetura
de Winterfell, uma construgdo cujo tamanho ¢ desenho evidenciassem elegancia,
perigo, insensibilidade e intrigas. Uma vez que a estrutura e a cidade eram muito
maiores do que qualquer coisa que podiamos esperar construir, os efeitos visuais, na
forma de matte paintings e extensdes de cenario, foram parte da concepgdo desde o
inicio. (WEISS apud COGMAN, 2012 p. 64)

O grande diferencial estético de Game of Thrones se encontra na sua hibridizagao de
referéncias estilos na construgdo espacial e caracterizagdes individuais. Desse modo, foge do
referencial comum relativo a universos ficcionais épicos e engendra seu proprio conjunto
estilistico.
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Figuras 17 e 18: Plano geral da cidade de King's Landing, com destaque para o Septo de Baelor (construgdo
religiosa); Fortaleza Vermelha (Red Keep) com sua construgdo de estilo hibrido ¢ paleta de cor.

O ar decorativo da Sala do Trono de King's Landing, centro monarquico, proporcionado
através de colunas esculpidas com folhagens, janelas rosaceas, vitrais, marmores e pedras bem
acabadas ¢ substituido pela visualidade agressiva da gestdo perversa de Joffrey, em meio a
guerra, com a inser¢ao de braseiros no lugar de folhagens decorativas. A iluminagdo quente da
primeira temporada € substituida por uma iluminagdo densa, mais fria, que sugere massivo
desconforto e a cruel inquisicao de Joffrey. Nao obstante, os vitrais coloridos sdo destruidos e

as esquadrias de metal sdo mantidas puras.

Figuras 19 e 20: A sala do trono na primeira temporada (esquerda) com vitrais e folhagens decorativas. 4
posteriori, a partir da coroag@o de Joffrey Baratheon, a sala perde seus vitrais ¢ ganha braseiros.

O local ganha novos contornos durante a batalha de Blackwater Bay, na qual se enfrentam
a esquadra de Stannis Baratheon” para pleitear o poder hereditirio e a coligagdo
Lannister/Tyrell/reino. Aqui, a concepgdo da direcao de arte ¢ crucial para aplicar o carater

fantastico da disputa.

77 A narrativa revela (somente ao publico e a alguns personagens) que Joffrey e seus irmaos sdo frutos do
relacionamento incestuoso entre Cersei e Jaime. Portanto, o trono seria diretamente entregue ao irmdo de
maior idade de Robert na linha de sucessao.
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A batalha incita uma atmosfera’™ assustadora e claustrofobica, ja que King's Landing ¢é
uma capital fortificada por muros. Para isso, emprega-se o uso de luz amarela para criar
ansiedade, porém pontual e contrastante com o espaco fisico escurecido e destruido. O
exército de Stannis ¢ numeroso e habilidoso em batalha, e Tyrion, investido na posi¢ao
temporaria de Mao do Rei durante a segunda temporada, faz o uso tatico de uma substancia
altamente inflamavel e explosiva: wildfire””. Tal substincia é proposta pelo design de
produgdo com a cor verde. De acordo com Patti Bellantoni, “verde, pela sua habilidade de
estimular respostas positivas e negativas, se torna a metafora central para a dualidade de
existéncia™® (2005, p. 170). Por ser uma cor de carater ambivalente, denota tanto vitalidade
quanto perniciosidade. A aparéncia venenosa da cor ¢ fundamental na série para determinar ao
publico o seu efeito destrutivo, e para sugerir a decomposi¢do do exército de Stannis,
derrotado na investida. O poder discursivo da imagem neotelevisiva é pontuado através dos

usos estratégicos do visual, desde sua concepg¢do a manipulagao.

Figura 21: Batalha de Blackwater Bay, explosdo dos barris de wildfire sobre a frota de Stannis Baratheon.

78 E importante definir o conceito formal de atmosfera. De acordo com Inés Gil (2002), a atmosfera filmica
representa um conjunto (tal qual um sistema de forca) de aspectos que despertam sensacdes afetivas e
impressoes no espectador, e sdo funcionais a intengdo emocional e narrativa da historia. Salienta-se, no
entanto, o carater instavel e sensivel as circunstancias da atmosfera da obra audiovisual. Dessa forma, a
categoria de atmosfera - que em verdade divide-se a priori em espectatorial e filmica - aqui tratada é a
atmosfera filmica (plastica e dramatica), por tratar-se da analise de arte do produto televisivo Game of
Thrones e do efeito narrativo do espago visual. Com efeito, Gil aponta “Os espacos deixam de ser lugares
passivos de coexisténcia das coisas, eles tornam-se atores e adquirem uma dimensdo afetiva nova. Nesse
sentido, a atmosfera filmica aproxima-se da consciéncia de uma relagdo de si com os espagos coexistentes.
(2002, p. 10).

79 Wildfire ¢ uma substancia particular do mundo de Game of Thrones que caracteriza-se por ser um liquido
volatil cuja receita ¢ mantida em segredo pela guilda dos alquimistas. O produto é usado na batalha por
queimar mesmo quando sobre a agua (destruindo os navios e impedindo sua aproximagao a fortificagdo) e ter
tempo longo de queima.

80 Traducdo propria de “Green, because of its ability to stimulate responses of both the positive and the
negative, becomes the central metaphor for the duality of existence itself”.
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Nao obstante, a trama de Stannis apresenta Dragonstone, uma ilha vulcanica com
construgdes escavadas em rocha (a moda de Sigiriya, no Sri Lanka, fonte referencial de
Gemma Jackson, designer de producdo da série). O ambiente obscuro reflete a personalidade
taciturna de Stannis e seu afastamento intencional de seu casamento por conveniéncia e filha
doente. A presenca de Melisandre, uma mulher misteriosa, aparentemente com poderes
misticos, legitima os acontecimentos sobrenaturais que permeiam o assassinato (por uma
sombra) de Renly Baratheon, irmdo mais novo de Stannis e Robert que compromete o
planejamento do primeiro. A manipulagdo imagética, tipicamente descrita na televisualidade,
tem papel regular na inser¢do do personagem — a sombra espiritual que corporifica a imagem
de Stannis e modifica a paisagem politica — e possibilita a credulidade do espectador.

Ademais, destaca-se o efeito da mesa de mapa que conjuga as estratégias da armada do
requerente ao reinado. O objeto ¢ alegorico e representa, fisicamente, o mapa de Westeros. Se
a localizacdo dita verbalmente poderia causar interferéncias no mapa mental do espectador, o
aderecgo reitera a posi¢ao fisica do universo e cria novas texturas na historia — sabe-se, por
exemplo, o porqué de Robb Stark, em sua incursdo de resgate ao sul, ser dependente de seu
acordo com Walder Frey, detentor da passagem central entre os lados®. Além disso,
percebemos a vulnerabilidade da costa do Estado a ataques navais. Sobre isso, Tina Jones, a

decoradora de set, pontua

Minha maior contribui¢do para o cendrio foi a mesa do mapa de Stannis. Fiquei
pensando naqueles mapas da Segunda Guerra Mundial, como os encontrados na sala
de mapas de Churchill, e na ideia de sublinhar as areas mais importantes do
continente. Resolvemos usar pedras preciosas e metais para indicar florestas e
fortalezas, pedagos de ossos para os castelos, esmeraldas para as arvores e cobre
fundido para as estradas. A intencdo era que a paisagem do mapa pudesse ser
facilmente vista nesse espago sombrio. (p.138)

Figura 22: Mesa do mapa de Westeros em Dragonstone.

81 O descumprimento do acordo de passagem com o traicoeiro Walder Frey iria custar a derrota do exército do
Norte e a morte de Robb e Catelyn Stark. Tais acontecimentos modificam o arco narrativo.
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O continente Essos, separado de Westeros pelo Mar Estreito, tem a premissa de
exoticidade em sua composicao visual. A sensorialidade idilica fica a cargo da iluminagdo e
colorizacdo dourada, amarelada. A proposta ¢ ambientar a trama maior de Daenerys
Targaryen, a tltima integrante de sua dinastia, quase extinta pela tomada de poder da familia
Baratheon anos antes do inicio do arco narrativo. Tal ambiéncia deve impor a exoticidade e a
estranheza inicial de Daenerys ao ser introduzida a cultura Dothraki (povo nomade de cultura
equina e guerreira).

A narrativa de Daenerys ganha forga ao momento em que se torna autoconsciente de suas
possibilidades, e passa a desejar reinar no continente de Essos e conseguir subsidios para
retomar Westeros. Deixa de ser objetificada em uma troca politica e se torna uma rainha de
uma regido escravocrata, com cidades e povoados muito distantes entre si. Acompanhar a
subtrama de Daenerys conduz o espectador por um caminho geografico que exibe tendéncias
estilisticas dispares. Essos, que teve como loca¢des Malta, Marrocos, Croacia e Irlanda, é o
continente mais plural em referenciagao.

Daenerys inicia a série sendo praticamente vendida pelo irmao Viserys a Khal Drogo,
chefe de uma tribo guerreira, Dothraki. O estabelecimento da unido tem por objetivo
concatenar um exército guerreiro para que Viserys possa retornar a Westeros e reassumir a
linhagem de sua familia. Nesse primeiro momento, Daenerys vive em Pentos, uma cidade
livre, com forte caracterizacao renascentista e neoclassica. No entanto, a recolocagao fisica do
personagem em um cenario indspito reconfigura sua caracteriza¢do fisica. A exemplo, a
primeira temporada brinda o espectador com uma transformacdo de estilo da personagem.
Daenerys usa um vestido de inspegao para conhecer o noivo, Khal Drogo, que tem a intengao
de revelar seu corpo. No casamento, seu vestido tem objetivo de parecer um embrulho.
Ambos objetificam Daenerys e a deslegitimam como individuo. Quando a postura social da
personagem muda e esta familiariza-se com seu novo estatuto cultural, sua indumentaria
substitui os tradicionais vestidos por calgas e botas de couro, vestidos e mantos tecidos com
linhas &speras — até couragas sobrepostas em vestidos delicados; a partir de sua constituicdo
imaggética, percebe-se a afirmacdo da identidade da personagem. Outrossim, a caracterizagdo
de Daenerys ¢ adaptativa: seu nomadismo ¢é representado pela flutuagao de estilos que usa
durante as temporadas — a imagem denota ao espectador localizacdo e pertencimento.

Para a constituicao da cultura dothraki, foram combinados elementos de culturas arabe,
nativa norte-americana, africana e oriental. Vaes Dothrak ¢ o unico paradeiro das hordas
guerreiras, e ¢ onde fica seu templo maior, que proibe o derramamento de sangue no local. Os
abrigos da tribo costumam ser flexiveis, e narrativamente, qualquer acontecimento importante
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na vida do individuo deve ocorrer ao ar livre. A ambientagdo externa do casamento ¢é edificada
em um campo aberto. “Para Vaes Dothrak, a cidade dos senhores de cavalos, pesquisei um
pouco sobre as ilhas do Pacifico e os materiais que os povos indigenas usam para construir
abrigos. Passei um tempo em Vanuatu, onde ha aquelas estruturas construidas sem pregos —
com as frentes curvas, dobradas. Todas as coisas sdo tecidas e leves” (JACKSON apud

COGMAN, 2012, p.148).

Figuras 23.1 a 23.6: Vestido de inspecdo; vestido de casamento; indumentaria dothraki. Abaixo: Estilo hibrido
apos passagens por Qarth, Meereen, Astapor, Yunkai.

A caracterizagdo do design das planicies € rlstica. As cores terrenas, alaranjadas,
revelam uma atmosfera filmica familiar e despretensiosa, porém ainda beligerante. A
sofisticacdo visual iria se consubstanciar a partir da chegada de Daenerys Targaryen e seu
séquito em Qarth, uma cidade embebida em uma aura mistica € moderna. Sua proximidade
da costa sul do continente de Essos permite o intercambio cultural que engendra seu conceito

visual e ainda sofistica Daenerys. E fortificada, com estilo mestico de arquitetura italiana,
T



persa e turca — os portdes € muros sdo especificamente turcos, € a presencga italiana deve-se a
heranga arquitetonica de Dubrovnik, na Créacia, locacao escolhida. As sedas coloridas, o uso
de penas decorativas e pecas em metal vazado no vestuario local, em tons turquesa, laranja,
terra e ocre refletem o contraste entre a abundancia e aparente seguranca da cidade em relagao
a exasperagdo e inanicdo experimentadas durante a travessia do Deserto Vermelho (Red

Waste).

Figuras 24.1 a 24.4: Acampamento dothraki; portal de entrada da cidade sagrada de Vaes Dothrak; portdes de
Qarth, com arquitetura turca; plano geral de Qarth, a partir da entrada de moldura blocada.

Esse local ¢ paradigmatico para o arco narrativo de Daenerys. Apos a dissolugdo do
khalasar®, a morte de Khal Drogo e a eclosdo de seus trés dragdes, elementos miticos que
mudam o equilibrio de poder politico, a rainha ruma em busca de abrigo na cidade mais
proxima: Qarth. L4 fica evidente o alinhamento de seus seguidores, e a partir da tentativa de
possessao dos dragdes pelos lordes da cidade, Daenerys assume um comportamento mais
agressivo e decide dedicar-se ao continente Essos antes de ambicionar governar Westeros. A
partir de entdo, segue uma jornada pelas cidades escravocratas Astapor, Meereen e Yunkai.
Todas as cidades tem construgdes piramidais com estatuetas monumentais e grandes
muralhas, com aspecto egipcio e asteca. As escolhas visuais tem portanto impacto narrativo e

psicolégico, e o acabamento técnico suporta o alto conceito vendido pela marca produtora.

82 O termo se refere a uma palavra propria do universo de Game of Thrones que denominada clds dothrakis. Sao
comandados por Khals (reis), quanto maiores denotam mais poder. Os grupos vagam pelo Mar Dothraki
(planicies gramineas) e combatem entre si e com outras culturas.
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A série estadunidense Game of Thrones consegue inovar a partir de uma narrativa original
e nao-canoOnica, positivada através de uma visualidade impecavel. Os dados mididticos
demonstram o buzz* causado pelo seriado; foi, em 2012 e 2013 a série que mais foi adquirida
ilegalmente por downloads, com cerca de 5,9 milhdes de acessos e ¢ atualmente o seriado
mais visto na historia da produgdo propria da HBO*. AHBO, inserida no modelo
neotelevisivo, busca manter sua fatia de mercado através da constante promocao de novidades
na programacao e de um branding pautado em inovacao e exclusividade.

No ambiente desregulado e fragmentado da televisdo norte-americana, a sobrevivéncia e o
éxito comercial sdo pautados no desenvolvimento de novos e diferentes produtos e novos
estilos. O apuro técnico caracteristico da HBO, sugerido através do seu design de producao, ¢
uma resposta possivel para a manutencdo de assinaturas, embasado sobretudo na ousadia
criativa e no éxito critico. O sucesso da originalidade ¢ respaldado pela forte autoria tipica do
canal. Todavia, a constru¢do de sua visualidade ¢ igualmente autoral e autoconsciente, e
portanto ¢ parte responsavel pelo éxito. “O canal premium por assinatura tem de fato definido

e tornado visivel uma nova era de qualidade televisiva™ (AKASS E MCCABE, 2008, p. 83).

83 Buzz ¢ uma estratégia de mercado que se consubstancia na popularizagdo de um produto através de contato
informal, redes sociais, promogdo oral; a propagagdo do produto ¢ realizada pelos proprios consumidores.

84 Informacdes disponiveis em http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2013/12/game-thrones-foi-serie-de-tv-
mais-pirateada-de-2013.html e http://www.jornaldebrasilia.com.br/entretenimento/cultura/559431/game-of-
thrones-e-considerada-a-serie-mais-vista-da-historia-da-hbo/. Acesso em 26 de setembro de 2014.

85 Livremente traduzido de “The premier cable subscription channel has in fact come to define and make visible
a new era of quality TV”.
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CONCLUSAO

A pesquisa apresentada utiliza os estudos de Franceso Casetti ¢ Roger Odin (1990), que
aprofundam a pesquisa basilar de Umberto Eco (1984) sobre paleo e neotelevisao. Traga-se
aqui uma linha temporal que ndo ¢ rigidamente demarcada para conceituar e dividir as
particularidades de cada periodo televisivo. As mudancas foram graduais e € possivel perceber
caracteristicas neotelevisivas em produtos da paleotevisdo e vice-versa. A nova postura
televisiva sugeriu cuidados estéticos e visuais a partir da ressignificacdo da imagem como
modo discursivo. E a imagem problematizada iria alterar ndo somente os modos narrativos,
como a preocupagdo e nivel de comprometimento com algumas fungdes audiovisuais, como a
montagem, a fotografia e a dire¢ao de arte, que eram vitais na proposi¢ao de estilizagdo da
neotelevisdo. Tais caracteristicas sdo proprias da televisualidade, fendmeno teorizado por John
Caldwell (1995), autor obrigatodrio e central para este trabalho.

Desse modo, além do aproveitamento de autores como Jost, Pallottini e Mitchell,
estabelece-se uma relagdo inequivoca com a teoria de Caldwell, que se configura como uma
transformagdo estilistica na televisdo. A imagem adquire valor per se, e a estilizagdo e
individualizacdo de programas se tornam mote das emissoras. Se outrora, como afirma
Caldwell, “muitos produtores (de televisdo) haviam normalmente dependido da palavra para
desenvolver a historia™*® (1995, p.89), no novo contexto alvitrado a partir da década de 1980,
a era da televisao estilistica, a imagem adquire a posi¢cdo central na busca por espectadores e
afirmacao publica e midiatica dos canais. Tais conceitos dialogam de forma inequivoca com a
politica da HBO, o que explica a importancia da andlise de Game of Thrones, uma de suas
séries de maior sucesso, ¢ temporalmente, a ultima a ser eficazmente difundida e ovacionada
por sua narrativa inovadora e padrdes técnicos elevados.

Todas as mudangas sociais, econdmicas e tecnologicas dos anos 1980 (a exemplo,
fragmentacdo nacional do mercado televisivo, publico propenso a aceitagdo de conteudos
inovadores e contraditorios, softwares de edicdo ¢ manipulagdo digital) embasam a discusso
da televisualidade e a emergéncia da neotelevisdo, a partir do conceito da imagem como
elemento discursivo, como disserta John Fiske (1987), também utilizado na pesquisa. O novo
estatuto da imagem e do estilo iria comutar o entendimento dos produtores sobre a
necessidade visual, que em termos praticos de producdo, se caracterizaria pela aquisicdo de

tecnologias digitais que viabilizassem a manipula¢ao de imagens e melhora na qualidade, bem

86 Traducao livre de “In television, many producers have tipically depended on the word to carry the story”.
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como a recolocagdo da dire¢do de arte como fator elementar para o éxito visual e narrativo
dos programas, individualizados a partir de seus novos indices de estilo.

A direcdo de arte, aqui problematizada através do material bastante didatico de Vicent
LoBrutto e Monica Gentile, além da pesquisa de Inés Gil, ¢ um sustentaculo da neotelevisao,
que por associagdo, dialoga com a televisdo-estilo proposta por Caldwell. Os subsidios para o
seu pleno desenvolvimento a partir da necessidade do bom acabamento imagético e cé€nico se
tornam substanciais. E importante constatar que os filmes de estudio de carater monumental
também exigiam, ainda na década de 1930, altos investimentos. No entanto, ¢ importante
pensar em investimentos similares por episédio de produtos seriais televisivos. Atualmente, é
provavel que orgamentos elevados que chegam a conhecimento publico ndo surpreendam;
todavia, se forem considerados os investimentos dedicados a proficiéncia visual de outrora,
em um contexto paleotelevisivo e em um mercado pouco diluido e fragmentado, percebe-se a
valorizagdo do estilo e da visualidade e o aumento do nivel de expertise da arte.

E importante esclarecer, contudo, que a direcdo de arte alicerca a producdo audiovisual,
mas depende de outras fungdes para conseguir éxito. O produto audiovisual tem carater
colaborativo, e por isso ¢ importante considerar o ponto de vista da dire¢do e o trabalho da
fotografia na visualidade do produto. “Muitos cineastas abragam a cdmera como elemento-
chave na visualizagdo cinematica, mas um estilo visual abrangente ou visual de um filme vem
da trindade composta pelo diretor, pelo diretor de fotografia e pelo designer de produgdo™’
(LOBRUTTO, 2002, p.6).

Por outro viés, ¢ importante compreender que o conceito do canal HBO, que desde o seu
surgimento na década de 1970 adota a postura de pioneirismo e producao de qualidade, ¢
categoricamente ligado com o conceito de televisdo estilo proposta por Caldwell. A empresa
aposta na individualizagdo de sua marca e no investimento em narrativas originais e
controversas para expandir o seu valor de mercado e engendrar o seu branding, pega chave no
modelo de assinatura que impulsiona a emissora. A HBO configura-se entdo como um caso de
televisdo de qualidade, apesar do termo ser ambiguo na sua compreensdo. O conceito atribui a
televisdo de qualidade um carater superior a televisao tradicional, além de sugerir a quebra de
paradigmas e regras classicas, um publico capaz de compreender novas linguagens e usos
imagéticos, narrativas mais longas e complexas e uso de temas controversos. Jane Feuer
(1984) define que tais programas sdo textualmente sofisticados — curiosamente, sua teoria

surge em um periodo contiguo a televisualidade de Caldwell. Todas as teorias da década de

87 Tradugao livre de “Many filmmakers embrace the camera as the key element in cinematic visualization, but
an all-encompassing visual style or look of a movie comes from the trinity comprised of the director, the
director of photography, and the production designer”.
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1980 sdo sintomaticas da transformacao pela qual o meio televisivo passava, cuja inferéncia
se estende na producao atual de algum modo. Se a acep¢ao de qualidade refere-se a modelos
de produ¢do de qualidade, individualizagdo e refrescamento constante de narrativas, a HBO
pode ser considerada um bastido de programacao qualitativa, representada aqui também por
sua qualidade estética e visual.

Associar a virada imagética televisiva e sua transformacao estilistica ao papel do design
de produgdo significa associar portanto a proposta da HBO a necessidade da direcdo de arte
planejada e sincronizada a narrativa. Game of Thrones é um produto serial atual da HBO, e ¢
pontual para a problematizacdo do discurso visual. Outrossim, legitima ndo somente a politica
da marca HBO como desvela diversos aspectos teorizados por Caldwell, dentre eles a
proposicao de nichos de contetdo, revisdo tematica dos programas televisivos e a ascensao do
estilo visual como individualizagdo do seriado. A sua escolha reflete como um produto
audiovisual televisivo se configura trés décadas posteriores ao surgimento da televisdao
estilistica e da transmutacao da paleotelevisao a neotelevisao.

A relevancia do seriado configura-se a partir de seu universo narrativo hiperdimensional,
repleto de detalhes, personagens e subtramas adicionais, adaptado de uma coletanea de livros
épicos. E importante ainda considerar o seu carater ficcional fantastico com forte
rememoragao historica. A equipe de direcdo de arte do programa, inserido na politica de dez
episodios de uma hora de duragio por temporada da emissora HBO®, consegue administrar o
enorme fluxo de informag¢do narrativa e ser verossimilhante, o que ¢ conclusivo no sucesso
mercadologico e de critica do produto.

Além disso, ¢ um exemplo eficaz do aperfeicoamento do design de produgdo, se
considerarmos a producdo de uma obra fantastica, extremamente dependente de computagdo
grafica e pesquisa histdrica, feita para a televisdo. A riqueza visual em cada episddio tem valor
narrativo e cria quadros psicologicos que familiarizam o publico e funcionam como chamariz
na estratégia de manuten¢ao de espectadores a longo-prazo da HBO. Sobretudo, o apuro
técnico, aliado a uma narrativa surpreendente e ndo-candnica e uma promocao funcional sao
fatores elementares na boa aceitagdo critica da marca, em um mercado fragmentado e
competitivo, regido por novos moldes a partir da televisualidade, que reconfigura nichos de
mercado e necessidades dialéticas do consumidor.

Em ultima instancia, a pesquisa pretende desvelar a importancia da func¢do de direcdo de

arte/design de produ¢do no processo neotelevisivo, entremeado pela adi¢do de tecnologias que

88 As dez horas totais por temporada disponibilizadas pela HBO devem abranger o conteudo narrativo
equivalente a aproximadamente mil e duzentas paginas altamente descritivas e repleta de subtramas
elaboradas, em um universo de proporcao global, multicontinental.
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aperfeicoaram a producdo audiovisual de modo global. Outrossim, revela a metodologia de
acdo da empresa HBO, pioneira em inovacdes no mercado (o que nao a torna exclusiva), e
mostra os caminhos da televisdo a partir de mudangas significativas no modo de producao e
recepgdo a partir da década de 1980, exemplificados pela emergéncia de séries dramaticas
hibridas no momento atual. Assim, Game of Thrones ¢ um caso televisivo valido para discutir
problemadticas da producao para TV norte-americana, que podem ser sintomadticas para a

futura produgdo serial de modo universal.
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HBO's Game of Thrones : Locations Guide

b .o 4 | Opening Scene :
5k A%‘L" P v -
. II‘ g E . _ . . alieg, A

Somewhere MNerth of the Wall
X5 2 2 3

Episode 3

Jon Snow arrives at Castle Black
for wall duty

Episode Events

o "“Seize Him™

| Episode 23
i1 I_‘ Med and daughters

| menth journey to Kings Landing

The Yale
af Arryn

A KIMG'S LAMDING
Capital
i
8-,
¢ 4 L~ Episode |
L V4 Targaryen siblings
:: P at Magister llhmos'
kL .
\._ |’l.. F i
.I"'\. fa.-ff
\ P
. . 1."'- & = F|
/ .
- -
/ /
,,/ wt "'I o
o % R
# )
4 \"-\x_

- Roads
S~ Rivers & Cities/ Houses

85



