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RESUMO

O presente estudo possui como objetivo entender as possibilidades de metafora,
particularmente na area do audiovisual. Parte-se em busca de representacoes,
especialmente sobre o inverno, por meio da linguagem audiovisual a partir da
narrativa seriada televisiva de Game Of Thrones. Tal feito é possivel, inicialmente,
pelo uso da pesquisa bibliografica, que auxilia na compreensdo de conceitos
fundamentais, e posteriormente com a analise, que apresenta a metafora e sua
presenca na construgdo visual da série. Logo, observa-se que a partir dos elementos
da linguagem audiovisual somos capazes de interpretar, a partir das metaforas,
sentimentos e sensagdes relacionadas ao inverno, e consequentemente, sentir a
obra de uma forma mais rica. Isso permite concluir que as metaforas transmitem
inUmeras e novas possibilidades de sentido, que a partir de combinacées com a
linguagem audiovisual, envolve a percepcdo, imaginacdo e sentimentos do
espectador.

Palavras-chave: Metafora. Linguagem Audiovisual. Inverno. Game Of Thrones.
Narrativa Seriada Televisiva.
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“O inverno esta chegando.”

George R. R. Martin
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1 INTRODUCAO

N&o s6 de imagens e sons se resume o audiovisual. Ele envolve, também,
construgcbes e avangos que 0S nossos sentidos e emocgdes nos permitem sentir e
interpretar, e assim compreendemos a verdadeira historia por tras de uma grande
producao.

O audiovisual, que implica na comunicacdo com imagens e sons, € um
gerador de emocgdes e sonhos, por intermédio de suas narrativas, muitas vezes
surreais. Torna-se uma arte, que provoca percepcdes inexplicaveis e estabelece
uma estética na qual se pode refletir, fazendo que o espectador sinta raiva,
felicidade, variados sentimentos e novas ideias em relagdo ao que se esta
assistindo, acarretando em inumeras dimensfes imaginarias, que exploram a
interpretacdo do mesmo.

A linguagem audiovisual, com suas infinitas possibilidades para a significacéo,
engrandece o poder de compreensao de uma producdo. Tal relevancia nos leva a
percepcdo de metaforas pela linguagem audiovisual, que juntas exibem
representacfes estéticas, simbodlicas, compreensiveis e criativas aos olhos do
publico.

Através da unido de estudos acerca da representacdo das metéforas por
intermédio da linguagem audiovisual, esta monografia propde responder a seguinte
pergunta: De que forma a metafora do inverno pode ser representada a partir da
linguagem audiovisual na narrativa seriada televisiva Game Of Thrones?

Para que possamos compreender de que modo a construcdo da linguagem
audiovisual é capaz de representar sensacfes e percepcdes por meio de metaforas
na narrativa seriada televisiva, precisaremos entender como somos instigados a
interpretacdo que nos leva a imaginacao e nos faz perceber as mesmas através da
representacgao.

Sera necessario compreender também como a linguagem audiovisual é capaz
de formar, com seus codigos e elementos, uma construcdo de ordem visual, uma
composi¢cdo de imagens que geram significagbes em torno de um conteudo com a
utilizacdo de iluminacgéo, cenarios, figurinos, cores e movimentos, que resultam em
multiplas percepcoes.

Com o intuito de apresentar o tema proposto em uma obra audiovisual de

forma representativa, sabemos que isso apenas sera possivel na existéncia de uma



11

abordagem que permita explorar o mesmo de forma rica. Deste modo, com a
utilizacdo de variados estudos e andlises que possibilitam criar efeitos, emocoes, e
especialmente sensacfes, sera evidenciado as principais representacdes do
inverno, dentro do audiovisual contemporaneo.

Por demonstrar metéforas, principalmente do tema inverno, a obra escolhida
para a realizagdo da analise é, talvez, o maior sucesso da década na televisdo
mundial, a série Game Of Thrones. Ela traz um olhar rico e interessante sobre os
principais pontos do inverno, apresentada em uma narrativa seriada televisiva com
linguagem audiovisual Unica, e transforma esséncias do inverno em metaforas
visuais.

A fim de elucidar o questionamento a respeito da representacédo do inverno no
audiovisual, partimos de objetivos que serdo principios neste estudo. Assim
apresentamos como objetivo geral: Compreender as possibilidades de
representacdo do inverno a partir do conceito de metafora na narrativa seriada
televisiva Game Of Thrones.

Como obijetivos especificos:

a) Definir o que é metéfora, destacando sua importancia e estabelecendo

uma relagdo com a linguagem audiovisual.

b) Contextualizar a importancia das estacdes do ano para a sociedade, e
especialmente o inverno, em busca de elementos, nos mais diferentes

tempos e culturas, que contribuem para a construcédo de seu imaginario.

c) Analisar a representacdo do inverno na narrativa seriada televisiva Game

Of Thrones a partir de sua linguagem audiovisual.

Para que o esclarecimento se torne completo, os capitulos seréo
aperfeicoados de forma a abordar todos os pontos incluidos na andlise proposta.
Logo, o segundo capitulo abordara a existéncia da metafora e suas formas de
interpretacdo em diversos meios, bem como o estudo sobre linguagem audiovisual
com seus elementos e a unido destes dois fundamentos utilizados entre si para que
haja uma boa percepcao visual. Aqui os estudos foram desenvolvidos por intermédio
de escritores como Umberto Eco, Aristételes, Paul Ricouer, Marcel Martin, Christian

Metz e Jacques Aumont.
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O capitulo trés discutira a respeito da estacdo do inverno, que é retratado
como foco principal neste trabalho, dentro da vida das pessoas e por consequéncia
as suas influéncias, que acarreta em diversas maneiras de representacao global, da
mesma forma que esta presente nas obras audiovisuais que motivam a imaginacao
por meio da interpretacdo. Neste momento serdo estudados teoricos como
Francisco Mendonca e Inés M. Danni-Oliveira, Edgar Morin, Michel Maffesoli,
Philippe Malrieu e Christian Metz.

E no quarto e ultimo capitulo temos a analise principal, envolvendo a série
Game Of Thrones, onde seréa observado e compreendido por efeito dessa narrativa
como as metéforas visuais podem ser representadas pela linguagem audiovisual a
partir da estacdo mais fria do ano, o inverno.

De inicio apresentamos um olhar amplo, macro, geral sobre a obra, abrindo
posteriormente para pontos especificos. Esses pontos serdo de ordem visual,
presentes na seérie, que em certa medida podem ser relacionados com a bela
literatura que lhe deu origem. Aqui temos como auxilio estudiosos como Patrice
Pavis, Mario Trevi, Jacques Aumont, Henry Jacoby, Rosane Muniz e George R. R.
Martin.

Com tamanha absorcdo de conhecimento pretendemos explorar as
possibilidades de representacéo no audiovisual, tendo como foco a estacdo mais fria
do ano, que tem poder de transformar a natureza, os objetos, as pessoas,

permitindo novas perspectivas de reflexdo, presentes na elaboracao deste trabalho.
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1.1 METODOLOGIA

Com o intuito de desenvolver a proposta deste estudo, compreenderemos
agui as técnicas de pesquisa que fardo possivel a apreensdo das composices
visuais que resultam em metaforas, moldam e contribuem na interpretacdo da obra
audiovisual. Para que isso seja possivel os capitulos serdo desenvolvidos com a
aplicacado de métodos, acarretando em maiores conhecimentos e saberes para esta
pesquisa.

De acordo com Paviani (2006) a pesquisa e sua organiza¢cado sao importantes,
pois nos possibilita criar e adquirir novos conhecimentos que podem ser
reproduzidos ou realizados pela primeira vez, uma vez que ela ampara a busca de
novos conhecimentos e teorias.

E para atingirmos a possibilidade de aumentar os conhecimentos sobre o
tema proposto, utilizamos aqui uma abordagem qualitativa, onde iremos investigar
0s elementos que compdem a representacdo no audiovisual, ponto principal deste
estudo. E com estas investigacdes que conseguiremos demonstrar o resultado
correto para responder a nosso problema de pesquisa

Neste contexto temos inicialmente a pesquisa bibliogréfica, que traz a
abordagem de tedricos em torno de assuntos relacionados a questdo norteadora,
envolvendo artigos, teses e dissertacdes, e que trazem visées atualizadas a respeito
do assunto proposto.

Posteriormente, ao final, temos o estudo de caso, e particularmente essas
técnicas conversam entre si e contribuem para que os conhecimentos tedéricos e
praticos sejam compreendidos. Conforme Bervian; Cervo (2002) os tipos de
recursos, utilizados corretamente em uma pesquisa, levam o homem a apurar a
veracidade de seus pontos e suas dimensodes, por conta do seu encanto e atencéo,
em que o resultado atrai por suas individualidades.

E sdo com tais atributos que podemos analisar de que forma as imagens
instigam o espectador por meio do uso de metaforas do inverno, mediante
composic¢des utilizadas no audiovisual que trazem sensacgdes e percepcdes vindas
da obra escolhida para a andlise, a série Game Of Thrones. O inverno é aqui
traduzido de iniumeras formas, envolvendo sentido e relevancia, por isso a sua
escolha. O desenvolvimento do inverno na série se mostra continuo diante dos

nossos olhos.
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Em fases, nosso primeiro olhar é realizado na analise como um todo
enquanto representacao, ou seja, a obra € analisada em todo o seu conjunto de
episodios por apresentar, do inicio ao fim da série, representacbes Unicas e
importantes do inverno, que acarretam na construcao da histéria e dos personagens.
Neste sentido € que poderemos entender como a representacao do inverno € trazida
ao publico, paulatinamente.

Em um segundo momento, sdo analisados cenario, cor, fotografia, figurino,
entre outros que envolvem a linguagem audiovisual. Para uma melhor organizacéo e
apresentacao das informacdes optamos por lancar um olhar sobre trés personagens
importantes da historia, permitindo assim entender a relagdo que se estabelece

entre a metafora e a linguagem audiovisual nesta série tdo marcante.



“O verao esta no fim e um inverno como
0 mundo nunca viu se aproxima.”

George R. R. Martin
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2 METAFORA E LINGUAGEM AUDIOVISUAL

A soma de varios processos que trabalham em conjunto para construir uma
composicdo podem se transformar em resultados nunca antes vistos, sentidos e
percebidos. Como o0s recursos utilizados no audiovisual, que s&o compostos por
simbolos, movimentos e ferramentas, que nos fazem crer no que esta sendo
apresentado em tela, como se fosse uma reproducao do real.

Martin (2003) afirma que a ideia de real no audiovisual se encaixa nas
producdes de modo histérico e de valores como se fosse um espelho ou um reflexo
de nossas vidas e de nossos sonhos.

Inicialmente percebemos a linguagem audiovisual como esses elementos que
envolvem a integracdo de uma comunicacéao visual e sonora, que molda e configura
funcdes especificas para que uma obra possa ser entendida de varias maneiras pelo
espectador.

Temos entdo impressfes geradas pela utilizacdo de recursos conhecidos,
onde a sua organizacdo nos leva a grandes interpretacdes com uso de meios que
estdo ao nosso redor, como a metafora. Ela que representa uma funcdo de
associacdo, e estd cada vez mais presente enquanto possibilidade de uso na
linguagem audiovisual, pode estar em todos os aspectos de uma producao.

A fim de trazer compreenséo, emocao e entretenimento, a metafora de ordem
visual demonstra ser uma representacao visual harmoniosa e intuitiva de maneira
crescente, ou seja, que esta sempre em evolucdo. McLuhan (2003 apud TRINTA,
2003, p. 3), filésofo e tedrico comunicador, diz que “Metéaforas intrigam; instigam,
implicam, magnetizam, aturdem. Fascinam, sempre.” Trabalham entdo, o acréscimo
de sentidos que recorrem as nossas emocdes, a nossa memoria e a nossa

interpretacao.

2.1 O QUE E METAFORA?

O ser humano sempre se expressou por meio de relagcdes e vivéncias
adquiridas no decorrer de sua vida para que, de forma correta, pudesse entender e
identificar diferentes meios para se manifestar. Tais meios sédo imprescindiveis para

o desenvolvimento humano, como o ato de ler, ouvir, falar e ver. Atividades estas, se
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relacionam a compreensdo de concepcdes linguisticas, semanticas e pragmaticas, e
gue resultam em processos na interpretagdo humana em diversas maneiras.

O processo de comunicacdo, além de fazer parte de nossas vidas,
desenvolve uma maior capacidade de compreensdo e proporciona interacdes
humanas. Bordenave (2006) expbe que a comunicacdo é importante, pois realiza
uma relacao entre individuos, um com o outro, compartilhando experiéncias, ideias e
sentimentos.

Umberto Eco (2002) salienta que todo processo de comunicacdo se apoia nas
significacbes, seja por meio de cédigos em desenhos, textos ou falas. Eco (2002)
também afirma que o reconhecimento da mensagem € de um campo vasto, sendo
intermindvel, uma vez que diversas formas expressivas do mesmo conteudo
resultardo na mesma construcdo expressiva, podendo ser a partir de uma
multiplicidade de cdodigos.

Assim, o autor inclui um novo modelo de processo comunicativo, onde
apresenta todos 0s passos que uma mensagem segue ao ser emitida, até chegar ao

Seu receptor:

Figura 1 — Processo de comunicacédo de Umberto Eco

emitente - mensagem — canal = mensagem — destinario — texto
codificada como fonte de
T informacao (expressao) T
codigos (cont) codigos
(subcddigos) [circ] subcodigos

Fonte: Tratado Geral de Semiética (ECO, 2002, p.129).

Tal modelo refere-se ao modo como enviamos, transitamos, compreendemos
e recebemos uma ideia, que podem ser compartilhadas por conhecimentos e
contemplacgdes sentidas por todos. Compreendemos este processo indicado por Eco
(2002), pois sempre ha um pdélo de emissdo, o qual pode ser de diversas raizes,
onde cria com sua composicdo a mensagem ideal a caminho de nossa
interpretacao.

Estes meios e espacos permitem a compreensdo, pois trabalham a

consciéncia humana em praticas diarias, onde algo emite referéncias para outras
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surgirem e assim possamos identificar sentidos e sensacfes. Representa a
explicacdo de principios, e o desenvolvimento de novas formas de perceber e
representar.

Por meio do processo de Eco (2002) podemos captar os resultados de
diversas producdes atuais e adquirir novas significacdes em fungéo do exercicio que
leva a interpretacao.

Eco (1999) cita que toda a acdo de interpretar sempre foi a forma de
estabelecer novas expressdes, e que toda expressdo € e sempre sera interpretada
por outra manifestada, e desta forma, sucessivamente. E inclui também a expresséo

“ad infinitum™*

, demonstrando que estas novas formas séo incontaveis.

As possibilidades de interpretacdo sdo imensas, pois utilizamo-las a todo o
momento, tornando-nos capazes de ampliar nosso entendimento essencial e ideias
principais. A ampliacdo de novas ideias nos promove a interpretacdo de varias
maneiras, onde somos provocados a compreensdo de uma coisa para diferentes e
novas outras, baseando-se em analogias, linguagens e critérios onde conceitos e

significacdes sdo progressivas.

Desde que se consiga estabelecer algum tipo de relagdo, o critério ndo
importa. Depois que o mecanismo da analogia se pde em movimento, ndo
h& garantias de que vé& parar. A imagem, o conceito, a verdade descoberta
sob o véu da semelhanca, sera vista, por sua vez, como um signo de outra
transferéncia analégica. Toda vez que a pessoa acha que descobriu uma
similaridade, esta sugere outra similaridade, numa sucessédo interminavel
(ECO, 1993, p. 55).

A capacidade que possuimos de compreender o mundo esta presente em
nossas vidas em fungcéo de como observamos as coisas ao nosso redor.

Como o0 que nos possibilita perceber sentimentos, emocdes e modos
imaginaveis que nos faz capaz de associar certos elementos. Como a metéafora, que
cria uma harmonia onde se encontra e seu desenvolvimento passa em uma
caminhada filosofica, linguistica a estética. Nela, o processo de Eco (2002) atua
constantemente, pois para que seja compreendida € necessario haver uma origem
de emissédo, um meio para a criacdo e expressdo, para que assim ela possa ser

interpretada por nds, receptores.

1 Termo vindo do latim que significa “até o infinito”, € uma forma que sugere que algo continua
infinitamente. Fragmento pode ser encontrado no livro Os Limites da Interpretacdo (1999) de Umberto
Eco.
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Uma das origens mais conhecidas sobre a metéfora € que ela é um estudo de
figura de linguagem, e € utilizada por quem Ié ou fala, sem utilizar o conectivo
“‘como”, melhorando a expressividade de um texto, tornando a interpretagdo melhor
compreendida.

Branddo (1989) ressalta que antigamente a metafora era fundamental como
forma de linguagem figurada, sendo correspondente entre qualquer significacéo

considerada primeira significacao (a propria) e a segunda (a figurada).

Com a metafora se designava a relagdo de semelhanga entre duas
significacdes com base na qual a prépria pudesse ser substituida por outra,
figurada. [...] Ao chamar de “pérolas” aos dentes da amada, o poeta nao
apenas estava detectando nestes a cor daqueles (base de semelhancga),
mas também atribuindo-lhes o valor e a beleza de objetos preciosos, joias,
ornamentos (BRANDAO, 1989, p. 21).

Mas ndo apenas de figura de linguagem pode ser encontrada a metéafora,
como ja citado, ela se apresenta principalmente como sinénimo de transferéncia,
mudanca e mais especificamente como uma conducdo de um sentido para outro,
assim como o sentido figurado.

Atualmente, a metéfora é utilizada de forma linguistica em textos publicitarios,
tornando claro o conceito, mas sempre fazendo a substituicdo de novas ideias.
Como no slogan da marca Nokia “Connecting People” que nos representa e
constréi a conexdo entre individuos, a ligacdo, tocando o emocional das pessoas

com o afeto do encontro das méos na imagem e nao com o uso cliché do celular.

2 Slogan lancado no ano de 1993 fazendo parte do logotipo da empresa, e em portugués pode ser
traduzido como Conectando pessoas.
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Figura 2 — Metafora linguistica

NOKIA

Connecting People

Fonte: Disponivel em:
<http://www.editorarealize.com.br/revistas/sinafro/trabalhos/TRABALHO_EV118 MD2_SA5_ID469 1
1042018174758.pdf>. Acesso em: 16 maio 2019.

A metéfora por ser encontrada em abundantes pesquisas e niveis de estudos,
ao longo de sua discusséo e utilizacdo exibe teorias referentes a seu conceito, na
evolucéo social e histérica.

Uma das teorias filosoficas passadas mais conhecida acerca da metafora é a
de Aristételes (1994) onde afirma que um nome pode ser transformado ou deslocado
de uma nomeacéao para outra, podendo ser encontrado nas palavras, na imagem, e
em infinitas possibilidades.

Um exemplo desta percepcdo da metafora na imagem pode ser encontrado
nos quadrinhos da Turma da Ménica do escritor Mauricio de Souza. Ele utiliza
recursos da criacdo em desenho para demonstrar os sentimentos e acfes dos
personagens. Como na figura 3 que apresenta as estrelinhas como a dor de uma
batida (1) e uma nota musical, que junto ao sinal de assobio de Cebolinha,

demonstra e faz-nos imaginar o som (2).


http://www.editorarealize.com.br/revistas/sinafro/trabalhos/TRABALHO_EV118_MD2_SA5_ID469_11042018174758.pdf
http://www.editorarealize.com.br/revistas/sinafro/trabalhos/TRABALHO_EV118_MD2_SA5_ID469_11042018174758.pdf
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Figura 3 — Metéafora visual
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Fonte: Disponivel em:
<http://www.crianca.mppr.mp.br/arquivos/File/publi/turma_da_monica/monica_agua_boa.pdf>.
Acesso em: 16 maio 2019.

()

As metéforas visuais sdo escolhidas e utlizadas principalmente para
transmitir uma historia por meio de uma cena, sem necessitar do uso verbal, pois
visualmente pode ser compreendida.

Essas transformacdes podem ser de género, de espécie e até mesmo por
analogia onde “[...] o segundo esta para o primeiro, na igual relagdo em que esta o
quarto para o terceiro, porque, neste caso, o quarto termo podera substituir o
segundo, e o segundo, o quarto.” (ARISTOTELES, 1994, p. 134).

Por seu conceito, podemos entender que a metafora pode ser interpretada
por diversas formas. Aristételes (1994) afirma ainda que ao descobrirmos a intengéo
da metéfora, ela nos passa a semelhanca das coisas.

Assim como Ricouer (19--) que destaca a ideia de que o conceito de
deslocamento, de semelhanca pela metafora, é de fato uma substituicdo por outras
coisas, gerando termos e imaginacdes que designam outras definicdes, que
segundo ele, se acumulam sem perder 0 seu sentido anterior.

Ao nos depararmos com algo que nos faz perceber a metafora, € indicacédo
que ha uma relagcdo com significados e representacdes por meio de inimeras
formas, que possuem a finalidade de clareza nas interpretagdes.

Segundo Eco (1991) a metafora sempre foi um principio e representacao de
todas as coisas. Sendo assim, com o desenvolvimento das ciéncias, podemos
entender que as caracteristicas sociais, vdo se tornando mais complexas e
presentes, pois além da metafora ser verbal, ela se destaca atualmente, também por

meio de experiéncias visuais, tateis, auditivas, e de certo modo olfativas.


http://www.crianca.mppr.mp.br/arquivos/File/publi/turma_da_monica/monica_agua_boa.pdf
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As percepcdes metaforicas sdo a significagcdo de determinadas linguagens e
codigos que existem e podem ser criadas a partir da semidtica e pelos signos.
Juntos integram uma interpretacdo por meio de algo representado, fazendo toda
linguagem ser composta por signos que representam outra coisa, substituindo
determinado conceito.

As teorias do signo podem ser reconhecidas com o entendimento de
metafora, pois a comunicagdo humana se manifesta por signos que estado
automaticamente remetendo a outros signos. Esta caracteristica em relacéo a classe
de combinacdo e substituicdo, consequentemente se torna a representacdo, que
corresponde as metéforas.

Metaforas se tornam uma aproximacdo de um signo, por serem
compreendidas pela sua utilizacdo em iniumeros modos de comunicar, e infinitas
maneiras de identificar a mesma, seja ela qualquer objetivo que possa ser
representado ou emitido. Ela € um todo, que ganha cada vez mais significado nas
possiveis formas que podem ser encontradas em contextos interpretativos e
sentidos que exprimem sensac0es e percepcoes.

De modo igual, podemos perceber que independente onde as metaforas se
encontram, o0s estudos aqui apresentados nos mostram que ela desempenha
inumeraveis ideias de compreender algo, muito mais do que simplesmente ver, ouvir

ou sentir: ela se torna Gnica, com seus proprios meios e processos interpretativos.

2.2 O QUE E LINGUAGEM AUDIOVISUAL?

A0 encontrarmos recursos que mexem com nossa interpretagdo, sSomos
capazes de provocar nossas ideias e conviccdes para que algo novo seja criado e
faca surgir diversos resultados, por meio de uma construcdo que envolve
imaginacao e percepcao.

Esta criacdo é registrada em nossa mente para que através da fala, da
escrita, do som e da simbolizagdo possamos criar um tipo de linguagem que traga
significacao, efeito psicolégico e um valor especifico que auxilie na representacéo e
interpretacéo de determinada reproducéao.

Desde os periodos mais antigos, o ser humano, buscou registrar de forma
significativa a sua linguagem por meio de figuras que inspirassem sua vida, seu

cotidiano e até seus medos. Como as pinturas rupestres, que eram desenhos
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ilustrados em paredes de pedras em cavernas, e sdo as representacdes artisticas e
linguisticas mais ancestrais do Planeta. Nestes espacos, os homens primitivos
expressavam forca e destreza do periodo Paleolitico Superior, de cerca de 40.000

anos atras’.

Figura 4 — Pinturas Rupestres

Fonte: As Pinturas Rupestres do Brasil: Memoria e Identidade Ancestral (JUSTAMAND, 2012, p. 129).

Este periodo iniciou e contribuiu para o surgimento, posteriormente, de
estruturas que tornaram possivel a criacdo e projecdo da linguagem através das
imagens, gracas a propagacdo de equipamentos e invencdes, como o cinema. O
homem sempre quis representar a cena, 0 momento, a ideia, e a arte rupestre
demonstra isso. Considerado a Sétima Arte, o cinema foi criado no final do século
XIX pelos irméos Lumiere, que com o cinematografo revolucionaram a comunicagéo
do mundo.

O cinematografico®* é um aspecto que faz parte dos processos
comunicacionais que envolvem o cinema. Temos 0 uso do conjunto de elementos de

3 Disponivel em: <https://veja.abril.com.br/ciencia/pinturas-rupestres-de-milhares-de-anos-sao-
descobertas-na-espanha/>. Acesso em: 19 abr. 2019.

4 O termo “cinematografico” permite identificar processos e técnicas do cinema nesta monografia,
lembrando que estado inseridos em um contexto maior, de ordem social e histérica.


https://veja.abril.com.br/ciencia/pinturas-rupestres-de-milhares-de-anos-sao-descobertas-na-espanha/
https://veja.abril.com.br/ciencia/pinturas-rupestres-de-milhares-de-anos-sao-descobertas-na-espanha/
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ordem visual (luz, fotografia, cenario, etc.) e elementos sonoros (voz, musicas e
efeitos sonoros, etc.), mostrando ser o meio audiovisual um espago que pode ser
visto e ouvido ao mesmo tempo, inserido em um contexto social e historico que traz
sentidos, conforme as sociedades e as culturas.

Metz (1980, p. 42) destaca que o audiovisual € uma obra de arte que nasce
com intencdo, € formado e organizado em seu conjunto para contentar “[...] (ou a
emocionar, inquietar, revoltar, etc.) [...]", assim, o que esta sendo representado
transpde ao individuo o que esta na tela ou vice-versa, pois desperta sensacoes e
percepcdes, ligadas a linguagem.

De acordo com Martin (2003), entdo, a linguagem audiovisual é composta por
outras trés linguagens que se complementam, a sonora, verbal e a visual, que
transmitem a mensagem especifica de uma obra, de modo que sua compreenséao
implica no conhecimento dos elementos e cddigos para o processo de construcéo de
sentido.

Estes elementos audiovisuais, citados por Martin (2003), séo pilares
essenciais para o desenvolvimento de uma obra para que ela seja admirada aos

olhos do publico. Estes pilares sao:

¢ Planos: espaco determinado para o frame de uma cena, € uma particula feita
muitas vezes sem interrupgbes, ou seja, algo se movimenta em um
enquadramento e angulo esteticamente planejados para que cada plano
seguinte possa se complementar visualmente;

e lluminacdo: pode ser luz natural ou luz artificial, € a fonte principal de
formacdo de molde das proporcdes, onde expressa a intensidade em uma

obra, fazendo que algo tenha maior significado visualmente;

e Movimento: em seu proprio sentido, € a criagdo de movimento na tela. Ao ser
filmada, uma producéo apresenta certos pontos, com movimenta¢éo de certo
objeto ou figura, assim com a unido e construcéao de planos ideais que se cria
0 movimento. Sao a saida da cena estagnada para o movimento que da vida

as coisas;
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Fotografia: unidade que faz parte da captacdo das imagens de uma
producdo audiovisual, ela se baseia no desenvolvimento da histéria em um
roteiro para gerar a impressdo e a atmosfera ideal em imagens, por isso

utiliza técnicas que dependem da construcdo de cada um dos pilares;

Som: da realidade a cena de forma verbal em didlogos, de sons naturais ou
de trilhas sonoras especialmente escolhidas, de forma que acresce na
estética e clareza do momento de cada cena, introduzindo uma linha afetiva e

abrindo infinitos rendimentos que se unem com o visual;

Montagem: pilar mais importante do audiovisual, consistindo na unido de dois
ou mais elementos acima citados para que com suas singularidades possa
produzir o efeito esperado, a imagem, de forma que estes pontos conversem
entre si. E a composicéo ideal de todo o processo que gerara expressividade,

nao sera mais um intermédio, mas o fim das técnicas;

Imagem: resultado que a montagem unida com o0s outros pilares, pode
construir. E uma composicdo de tudo o que ja vimos, pois se comporta por
meio de todos os pilares da linguagem audiovisual. Torna-se simbdlica e

representativa por ser o conceito principal de entrega de ideias e mensagens;

Com os pilares definidos por Martin (2003), podemos notar que cada um

destes elementos traz sua importancia. Temos entdo cédigos do audiovisual, que

guando colocados em cena conseguem engrandecer e encantar por meio de suas

fungbes. O autor ainda demonstra possibilidades de acréscimo a ideia transmitida,

complementados com elementos que trabalham de forma mais aprofundada o

campo visual perceptivo. Reunimos aqui um tipo de linguagem audiovisual propria,

gue envolve:

Cores: buscam trazer muito mais vida ao conteudo, onde cada uma traz
significagOes diferentes. Desde o preto e branco ao colorido no audiovisual,
ela ndo é apenas um modo de aumentar a percep¢do da imagem, mas sim
traz consigo a sensacgédo de forma real e ideal aos nossos olhos, pois traz

efeitos sensitivos;
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e Cenario: tdo importante quanto outros elementos, veio do teatro ao cinema.
Compreende tanto paisagens naturais como aquelas construidas
artificialmente. Mostra onde a historia se passa, de maneira que represente a

realidade e as impressfes, com objetos e fungbes reconhecidas por nos;

e Figurino: ndo é um pequeno coédigo, ele € grande, pois traz a personalidade
e evolucdo do personagem ali colocado, fazendo parte dos meios de
expressdo audiovisual, se destacando em um universo de cenarios para

trazer vida as figuras;

e Atores: traz forca, presteza, coloca sentimentos e principalmente expressdes
ao que esta no papel para a tela, contribui com a natureza audiovisual em seu
desempenho artistico, que consegue trazer ainda mais vida com as falas, a

fotogenia e a dicgéo.

Ao estudarmos os codigos e os elementos notamos que eles podem ser
infinitos dentro do ambito cinematografico e se transformam cada um com sua
beleza, se apresentando como linguagem audiovisual, pois permitem a denotacgéo,
gue nos leva a realidade, mas também a conotacdo, uma interpretacdo mais
profunda, além do que esta sendo visto.

Portanto, a linguagem audiovisual nos faz compreender as histérias por meio
de representagdes que se expressam por meio do resultado de imagens e sons.

Explorando a interpretacdo do espectador por meio dos olhos, as imagens,
especialmente, sdo produzidas para gerar sentidos e imaginacdes, a partir de
experiéncias e compreensao de cada um. Aumont (2010) sustenta a ideia de que a
imagem é poderosa, especialmente no cinema, pois é capaz de significar pelo uso
de uma linguagem rica e particular.

A vista disso, a utilizacido da linguagem eficaz implica na subjetividade das
imagens, mas também no olhar do espectador, assim se despertam suas
percepcbes. De acordo com Martin (2003), estimula-se no espectador uma
sensacao do real, que o faz a crer na realidade do que esta na tela e Metz (1977, p.
16) que diz que o audiovisual, em diversos estilos: “Desencadeia no espectador um
processo ao mesmo tempo perceptivo e afetivo de “participagao” [...]".
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Ao ser criada uma obra audiovisual, os pontos principais transmitidos na tela
sao estruturados, escritos e pensados diretamente em forma de imagens para que
seus resultados possam ser compreendidos por meio da linguagem. E quando nos
imaginamos em determinadas situacdes propostas € um sinal que realizamos uma
leitura e interpretacdo aprofundada, e nos incluimos dentro de uma histéria que
gostamos e nos identificamos.

Em uma producao todas as funcdes sdo importantes para seu entendimento,
para que assim haja a participacdo do publico. A percepcdo de um receptor € de
certa forma realizada, pois a linguagem audiovisual € como um veiculo, onde
transmite codigos e elementos audiovisuais — conjuntos baseados nos sons e nas
imagens — em significacbes que envolvem simbolos e signos que incorporam a
interpretagdo e perpetuagdo das mensagens em imagens.

Segundo Metz (1980) o audiovisual é o ponto principal onde se comportam
diferentes representacfes e estruturas de significacdo, pois engloba todos os

meétodos, meios de expressao, figuras, etc.

O cinema, como as outras linguagens ricas, [...], é profundamente aberto a
todos os simbolismos, a todas as representagfes coletivas, a todas as
ideologias, a acao das diversas estéticas, ao infinito jogo de influéncias e
filiagGes entre diferentes artes e as diferentes escolas (METZ, 1980, p. 41).

A linguagem audiovisual é projetada para ser percebida simultaneamente
pelos olhos e ouvidos, despertando e estimulando os sentidos ao vermos uma cena,
por possuir seus elementos e processos de construgao.

Tais estimulos s@o possiveis gracas a narrativa da histéria, que faz surgir as
imagens e 0S sons, que sdo inclusos para que assim haja o surgimento da
linguagem audiovisual, que liga a ideia junto a composi¢do. Suas significacdes
apresentam acoes, cores e elementos filmicos que harmonizam o conteudo da tela,
fazendo-nos entender o que esta sendo apresentado.

Assim, podemos perceber que a linguagem audiovisual carrega o objetivo de
criar associagoes, transformando em realidade sentimentos e atitudes, que por
imagens e sons podem representar as impressdes e emocgles, para que O

espectador sinta o verdadeiro propésito de uma obra audiovisual.

2.3 O USO DA METAFORA NA LINGUAGEM AUDIOVISUAL
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A tela, meio pelo qual nossos olhos captam a percepg¢ao visual em producdes
cinematogréaficas, associada a sons, cores e movimentos, nos fazem compreender
0s sentidos e sensacdes da arte criativa e rica que € o audiovisual, levando a
interpretacdo do espectador.

A capacidade que temos de interpretar a linguagem audiovisual envolve
significacbes, codigos e processos capazes de nos fazer entender determinado
conceito ou historia.

Tais formas de linguagem sdo importantes, pois nos faz perceber como a
obra quer comunicar a partir de ideias visuais, verbais e sonoras, e por meio das
metéforas é capaz de apresentar diversas interpretacdes por meio visual, literario,
sonoro, poético, etc. A metafora surge como um dos recursos mais importantes na
compreensao de mensagens e uma relevante forma de expressdo da linguagem
audiovisual para o intercambio dos significados.

Martin (2003) diz que o uso de simbolos e signos, igualmente resultando em
significados, é consistente em imagens e capazes de impor ao espectador uma
representacdo de um conteldo, e aponta o poder psicologico que estes termos junto

com metaforas sdo capazes de demonstrar as pessoas.

Chamo de metafora a justaposicdo por meio da montagem de duas imagens
gue, confrontadas na mente do espectador, irdo produzir um choque
psicoldgico, choque este que deve facilitar a percepcéo e a assimilacdo de
uma ideia que o diretor quer exprimir no filme (MARTIN, 2003, p. 93).

A assimilacdo de ideias por consequéncia da montagem, um dos pilares da
linguagem audiovisual, tem como principio mostrar efeitos agradaveis que permitem
a percepcdo e a magia em uma obra. Esse poder da montagem foi conhecido,
inicialmente, a partir do Efeito Kuleshov, criado a partir de uma experiéncia em 1921
por Lev Vladimirovich Kuleshov, onde um mesmo rosto foi intercalado a trés
diferentes imagens. Inicialmente interpretamos serem rostos distintos, um lembra
tristeza- esta ligado ao caixdo, outro lembra fome, pois esta ligado ao prato de sopa,
e o ultimo lembra desejo, ligado a sedutora mulher. Nossa percepcéo visual, e de
certa forma cultural, nos faz entender que sédo conjuntos de imagens diversas, mas
isso se deve ao poder da montagem na nossa interpretacdo, pois ao analisarmos

melhor podemos notar que a figura do rosto é sempre a mesma”.

5 Disponivel:< https://medium.com/@Blueno_Araujo/artigo-o-efeito-kuleshov-e-seu-poder-
d11d339777bf>. Acesso em: 02 jun. 2019.


https://medium.com/@Blueno_Araujo/artigo-o-efeito-kuleshov-e-seu-poder-d11d339777bf
https://medium.com/@Blueno_Araujo/artigo-o-efeito-kuleshov-e-seu-poder-d11d339777bf
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Figura 5 — Efeito Kuleshov

= Tristeza

Fonte: Disponivel em: <https://medium.com/@Blueno_Araujo/artigo-o-efeito-kuleshov-e-seu-poder-
d11d339777bf>. Acesso em: 02 jun. 2019.

A montagem, ja citada anteriormente, portanto € uma composi¢do que
envolve elementos e codigos que adicionam um significado a outras coisas atraves
da ordem de planos, que trazem cores e movimentos, e que constituem a atmosfera
e a narrativa de uma obra audiovisual. Tem como principal foco a organizacao de
cenas para formar as sequéncias, dando vida em forma de construcao visual.

Desse modo, a montagem envolve a constru¢cdo de metaforas, que possuem
a habilidade de envolver algo que lembre outra coisa, podendo se transformar em
outra. Por meio da linguagem audiovisual, especialmente no momento da
montagem, € possivel criar emogOes, ideias e sensagOes talvez nunca antes
sentidas. Assim, as metaforas audiovisuais nos apresentam cenarios, figurinos,
sons, cores e, de certa forma, valorizam detalhes da obra, que se encontram em
toda a producéo, pela composicao das cenas.

Para destacar, temos o filme O Fabuloso Destino de Amélie Poulain (2001) do

renomado Jean-Pierre Jeunet. Ele conta a histéria da menina simples e solitaria que


https://medium.com/@Blueno_Araujo/artigo-o-efeito-kuleshov-e-seu-poder-d11d339777bf
https://medium.com/@Blueno_Araujo/artigo-o-efeito-kuleshov-e-seu-poder-d11d339777bf
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nos passa um ar de melancolia. Uma grande metafora se apresenta diante dos olhos
do espectador, inicialmente traduzida na cenografia, na beleza das cores, dos
objetos e no figurino utilizado. A montagem de forma realca os sentimentos de
Amélie, com planos Unicos nas expressbes da atriz, destacando o vermelho da
paixdo e felicidade, por exemplo.

Deste modo, nos faz sentir as emocgodes vividas por ela, seus afetos, que
consequentemente se traduziam na cor e pontos do cenario. Podemos imaginar a
separacdo da pessoa amada pela cena do vidro no café: vidro que é distancia,
siléncio, mas as cores mostram o carinho que ela sente. Aqui a cor vermelha no
cenario e objetos mostram a sensacao e ideia que acende a paixao, sua felicidade e

entusiasmo.

Figura 6 — Cor e cenario: amor de Amélie Poulain

Fonte: Disponivel em: <www.imdb.com>. Acesso em: 12 abr. 2019.

No filme a cor verde também se apresenta nos cenarios e pontos da
linguagem, introduzida em cdédigos para percebermos a esperanca, momentos
calmos de satisfacdo e a memadria. Como quando Amélie afunda seus dedos em um
saco de graos, remetendo a calma e a lembranca do passado, pois ela sempre

repetia esta acdo quando crianca.


http://www.imdb.com/
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Figura 7 — Cor e cenario: memoria e satisfacdo de Ameélie Poulain

Fonte: Disponivel em: <www.imdb.com>. Acesso em: 12 abr. 2019.

Mitry (1995 apud AUMONT, 1995, p. 174) assim como o conceito de metafora
de Aristoteles, diz que as linguagens utilizadas em filmes sdo “[...] um sistema de
signos ou simbolos [...], que permitem designar as coisas dando-lhes um nome, dar
significado as ideias, traduzir pensamentos.”. Ele ressalta também que a linguagem
se faz real ao espectador, pois inclui representacdes por meio de linguagens visuais
e sonoras.

Por estes conceitos, conseguimos entender que sentimos as sensagdes, pois
identificamos aquilo que esta presente, do mesmo modo que temos o potencial de
interpretar certas linguagens por metaforas que nos fazem interagir e reconhecer
novos significados.

As producgdes lancadas nos levam a novos mundos e nos fazem imaginar e
sonhar com determinadas narrativas, fazendo-nos encontrar inUmeras formas de
interpretacdo ao assistirmos alguma producédo e reconhecer suas representacoes. E
iISSO é apenas possivel em razdo da existéncia de uma composi¢cdo que envolve
fotografia, iluminacdo, planos, além de outros elementos, codigos essenciais que
fazem surgir a imaginacdo por meio da interpretagéo.

No classico do cinema o filme Psicose (1960) dirigido pelo conceituado Alfred
Hitchcock, temos uma das cenas mais conhecida do cinema, constituida por
sequéncia que envolve a unido de planos que trazem movimento, no

enquadramento na face apavorada da personagem no chuveiro, a faca e no sangue


http://www.imdb.com/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Alfred_Hitchcock
https://pt.wikipedia.org/wiki/Alfred_Hitchcock
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que desce pelo ralo. A imagem na tela se constréi com a trilha sonora de gritos e
som de violinos ao fundo durante o assassinato da protagonista. A cena tornou-se
assim um marco do uso da linguagem audiovisual até hoje lembrado por todos, e
fazendo surgir uma metafora de medo e terror, assim como um género de filme.

A obra foi composta pelo diretor de forma a trazer medo e apavoramento.
Mesmo ndo optando pelo uso das cores a cena € terrivel para o espectador, e na
época a cor vermelha do sangue iria ser muito perturbadora para a audiéncia, nao
acostumada com isso. Porém, mesmo assim o diretor consegue chegar a este
resultado assustador, pois a composi¢cdo da cena traz a atmosfera do medo que

percorre toda a obra.

Figura 8 — Planos e movimento: pavor em Psicose
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Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.imdb.com>. Acesso em: 21 abr.
2019.

A unido de efeitos que constituem as partes de uma histéria criam cédigos e
significacbes para que possamos entender o clima e a forma como é possivel
compreender a metafora no audiovisual. Assim como a utilizagdo do figurino em

cena, que relacionado a uma narrativa, se enaltece de forma a criar transferéncias


http://www.imdb.com/
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de significado, capazes de definir personalidade, mudancas de humor e até mesmo
a passagem no tempo.

Podemos perceber isso no filme de Sofia Coppola, Maria Antonieta (2006),
que traz a histéria de uma das mulheres mais lembradas da Franca por ser uma
rainha jovem e auténtica, e representa no filme um estilo muito lembrado até hoje no
mundo da moda. Na produgéo o figurino é praticamente também um “personagem”
gue conversa com O cenario, as cores, e a fotografia que “costuram” as fases da
personalidade da rainha. O figurino aqui representado faz jus a sua beleza ainda
mais por ter ganhado o Oscar de melhor figurino na época®.

Conseguimos perceber a evolugcdo da personagem, pois a composicao da
obra nos traz uma metafora visual de inicio jovial, com as cores em tons pastéis, que
alegram o ambiente e personagens, com a junc¢ao de musicas joviais (7). Ao passar
da fase de moca casada e luxuosa (8), temos também sua melhor fase como ser
humano, quando ela se torna mae e troca o luxo pelas coisas simples (9). No final,
depois de ter passado por muitos acontecimentos, ela se veste de preto mudando
totalmente a sua personalidade e semblante, por estar sendo sentenciada a morte
(10).

Esse conjunto visual nos vai levando a uma compreensédo de como Maria
Antonieta evolui em sua vida a partir de seu figurino e cenario ao redor, que

caminham junto a sua histéria.

6 Disponivel em:<https://www.imdb.com/title/tt0422720/awards?ref =tt_ awd>. Acesso em: 05 jun.
2019.


https://www.imdb.com/title/tt0422720/awards?ref_=tt_awd
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Figura 9 — Composigéo: evolugdo de Maria Antonieta

* Ry * SR

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.imdb.com>. Acesso em: 01 jun.
20109.

Esta unido de elementos acarreta as metaforas resultados especificos,
principalmente nas metéaforas visuais, por se ligarem com todos os elementos em
uma cena e em toda a projecdo de uma producgdo cinematografica. E assim, toda a
linguagem audiovisual é posta a prova, com o apoio especial da montagem.

Eisenstein (1990) ja dizia que a montagem € a reflexdo e novos conceitos que
nascem do encontro de principios do audiovisual, e funcionam mesmo sendo
principios opostos, logo, eles se completam.

Assim, podemos perceber que tudo o que esta posto na imagem se
desenvolve para que esteticamente traduza sentimentos e sensacdes que se
encaixem e conversem entre si para que torne o audiovisual incrivel aos nossos
olhos.

Tudo o que assistimos pode nos emocionar, seja por tristeza ou felicidade,
pois sdo consequéncias de obras que utilizam linguagens definidas e eficazes, para
que o espectador assista, ouca, entenda e sinta o espetaculo em metaforas. E isso
tudo depende dos significados e representacdes que sua mente ira receber e de
alguma forma ird traduzir. Envolve interpretar estas linguagens infinitas e belas

criadas para o entretenimento.


http://www.imdb.com/

“O ar noturno estava frio e umido, mas néo viu sinal
de neve, embora o inverno certamente estivesse proximo.”

George R. R. Martin
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3 INVERNO

Nosso estilo de vida muda constantemente com o desenvolvimento e a
influéncia de tudo o que nos cerca, da mesma maneira que mudamos nossa rotina
por conta de um novo trabalho ou uma nova cidade para viver. Mudamos nossos
habitos, pois somos influenciados por uma for¢ca maior que nos leva a alteracoes.

A mudanca € importante, pois faz parte da vida de todos dos seres vivos, sejam
humanos, animais e também outros organismos, como flores, arvores e afins.

E uma das mudancas que mais pode ser reconhecida e que atua
grandemente na sociedade € a que ocorre a partir das estacbes, ocorrendo
anualmente. E pode ser encontrada em dois paralelos, de um lado h&d quem gosta e
do outro quem né&o gosta, a marcante estacao do inverno.

Conhecida por seus dias frios, o inverno traz uma mudanca climatica que
pode causar impactos em como nos sentimos, em nosso vestuario, no mundo
alimenticio, dentre outros, e se torna um tempo de recolhimento tanto de humanos
guanto de animais.

E por isso que dizemos que a natureza € tdo bela, visto que resulta em
impressionantes formas de modificacdes e diferencas na Terra em cada uma das
estacdes. O inverno é reconhecido pela reducdo de temperaturas no clima, embora,
seus efeitos ocorram diferentes em cada local do planeta, como no Hemisfério Sul,
onde moramos. Ele se inicia no més de junho enquanto no Hemisfério Norte, o
inverno chega em meados do més de dezembro.

Ha diferencas de local, de periodos e de certa maneira cultura, que engloba a
estacdo mais gelada do ano, mas seu enriquecimento pode ser encontrado na
maneira com que ele afeta, de modo geral todos os seres. E consequentemente ha
inUmeras formas de vivé-lo e transmiti-lo, nos levando a gostar do mesmo e a ter

diversas formas de queré-lo representado e imaginado.
3.1FRIO: INVERNO, SOCIEDADE E INFLUENCIAS
O conhecimento humano sobre o clima deu-se necessario para que 0S

individuos compreendessem e dominassem as técnicas e condi¢fes naturais que

estivessem presentes em suas vidas.
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Segundo Mendonca e Danni-Oliveira (2007), antigamente as pessoas
relacionavam os fendmenos naturais aos deuses. Por décadas, as chuvas, os
ventos, raios e fortes secas foram alusdes a seres mitolégicos. Com o
desenvolvimento humano, foi possivel progredir as explicacbes sobre o clima na
Terra, ocorrendo com bases cientificas registradas de diversas maneiras.

Foram com os povos gregos que foram possiveis gerar registros de forma
clara e objetiva envolvendo comportamentos acerca dos fendémenos naturais.
Mendonca e Danni-Oliveira (2007) apontam também que foi a partir de movimentos,
como o0 Renascimento, que os interesses com a atmosfera foram mais estudados e
ganhando progressos. Influenciado também nas duas guerras mundiais, o século XX
foi uma época em que o monitoramento do clima era fundamental e necessario para
ataques e defesas das tropas.

Com o desenvolvimento de estudos precisos e a velocidade de técnicas
baseadas em pesquisas anteriores, as mensuragdes sobre o tempo e o clima no
mundo, foram evoluindo e aumentando o mapeamento de analises climaticas
envolvendo classes da ciéncia ambiental, em caracteristicas e condi¢cdes que séo
decisérias nas diferentes formas de vida.

Tais classes séo tdo importantes que estado presentes em todo o nosso dia-a-
dia, como a Meteorologia’, Climatologia® e Astronomia®, &reas quais estdo sempre
presentes, como nos jornais televisivos que transmitem informacdes para sabermos
qual sera a influéncia do tempo em nosso dia.

Saber se vai chover, ter sol, esquentar ou acontecer uma frente fria, envolve a
acao direta do clima sobre as pessoas. E todos esses efeitos sdo causas das
estacdes do ano, a Primavera (flores), o Verado (calor), o Outono (queda das folhas)
e o Inverno (frio), que se apresentam de formas distintas em regides do Planeta,

mesmo acontecendo na mesma época.

7 Estudo que visa a compreenséo dos processos de evolugdo, necessaria para a previsdo dos
estados futuros como a previsao do tempo.

8 Estudo que examina o clima e seus fendmenos que entram em contato com a extenséo terrestre,
como chuva e vento.

9 Estudo das Estrelas, do Sol e da Lua, uma das ciéncias mais antigas referentes aos astros e 0s
deuses.
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Figura 10 — Estacdes do ano

Primavera Verdo.

QOutono.

Fonte: CANTO (2012, p. 171).

Ha décadas atras, a habilidade de prever as estacOes era relacionada de
acordo com a posicdo da sombra refletida pelo Sol, sendo essencial para a
sobrevivéncia. Mas foi com Nicolau Copérnico®, astrénomo, cientista e matematico,
com fundamentos cientificos de Galileu Galilei, que houve o desenvolvimento do
sistema planetario heliocéntrico. Tornou-se possivel entender que o Sol era o centro
do sistema solar ao qual a Terra e outros planetas giram, deixando claro o vinculo
entre Terra e Sol.

Conforme Lima (2006) as estacdes acontecem por conta da inclinacdo do
eixo da rotacdo da Terra em uma Orbita eliptica, estando sempre em uma inclinacao
de aproximadamente 23,5°. Desta maneira, o eixo foca a todo 0 momento na mesma
direcéo. Por essa razédo, os raios do Sol irdo sempre atingir um mesmo ponto, mas
com as inclinacdes e voltas da Terra, diferentes hemisférios sdo expostos a
divergentes quantidades de luz em diferentes partes do ano, ocasionando as
estacdes do ano.

10 Disponivel em: <https://seuhistory.com/biografias/nicolau-copernico>. Acesso em: 11 fev. 2019.


https://seuhistory.com/biografias/nicolau-copernico
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Figura 11 — Sistema eliptico da Terra

Fonte: Disponivel: <https://www.youtube.com/watch?v=Qejc-mAObgw>. Acesso em: 14 fev. 2019.

O interesse dos cidadaos pelos efeitos causados por estes ciclos esta ligado
a diversos fatores, como comidas, roupas e até mesmo no comportamento humano.
E ao pararmos para pensar, o clima influéncia constantemente o cotidiano das
pessoas, e podemos perceber que esses impactos sao tao relativos quanto foram
em anos atras.

Um exemplo é a antiga e conhecida Era Glacial, um periodo em que a Terra
se tornou praticamente toda gelo, que chegava conter espessuras de 3 km.
Tamanha era o efeito que atingiu todos os continentes, tornando-os glaciais. As
estacdes nesta época se tornaram uma s6. Com o frio extremo e um clima gelado,
tornou-se apenas um inverno gigante.

O inverno [Do latim: hibernu, i.e., tempus hibernus "tempo hiberna] uma das
estacdes do ano, abrange uma época de dias mais curtos e noites mais longas,
ligado ao ciclo onde alguns animais migram e hibernam. Com clima gélido, o inverno
€ muito mais do que um “frio psicoldgico”, a sua agao sobre os individuos é superior
ao que imaginamos.

Com a atual sociedade, onde dentro de casa podemos encontrar todos 0s
beneficios, dentre comidas, roupas quentes e até mesmo 0 acesso a internet, a

influéncia do clima de frio extremo nas pessoas, faz com que o inverno seja a época


https://www.youtube.com/watch?v=Qejc-mAObgw
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em que a maioria das pessoas prefira estar dentro de suas casas. E por ser um
periodo mais escuro, ha evidéncias de que as pessoas se sintam mais tristes e
melancolicas, modificando o seu humor.

Segundo uma matéria divulgada em 2018 pelo Hospital Santa Ménica de Sao

Paulo h& chances de acontecer as chamadas depressdes sazonais.

A ocorréncia de dias mais curtos e a consequente falta de luminosidade
sdo alguns dos principais motivos que influenciam a alteracdo do humor e
0 seu surgimento. Durante o quadro acontecem episodios depressivos
relacionados a uma estagdo do ano, principalmente o inverno.
(PSIQUIATRIA, HOSPITAL SANTA MONICA, 2018)™.

Conforme o Hospital, muitas vezes este quadro se apresenta por influéncia do
inverno, ocasionando sentimentos tristes, pois 0 humor das pessoas é motivado por
horménios como a serotonina e a melatonina, que sdo elementos essenciais para o
desenvolvimento dos sentimentos.

As diversas sensagdes sentidas fisica e mentalmente por todos os individuos
€ comprovada, revela uma reportagem da revista Exame sobre uma conferéncia de
pesquisas de 2016 sobre o clima. Os crescentes estudam afirmam que condicdes
climaticas exercem acdes bem mais profundas do que conhecemos, e apontam que
o clima frio influéncia muito na saiude mental, gerando sentimentos de depressao e
que “Aproximadamente 10 milhdes de pessoas sofrem dessa condicdo todos os
anos.”?,

Apesar de comprovados estes dados, ha momentos em que esta época é
bem agradavel. Como aqui no nosso estado, o Rio Grande do Sul, que a atuagéo do

inverno é bem representada, como poder ‘agartear™®

no sol enquanto se toma um
chimarrdo e come uma bergamota™”.

Experimentar as comidas e bebidas quentes que nos aguecem mais durante
o periodo de friagem, podendo ficar embaixo das cobertas e assistir todos os
programas preferidos, sem excec¢éo de podermos usar casacos mais pesados e que
muitas vezes se referenciam de uma influéncia antiga para a moda atual, sao fortes

impactos das temperaturas do inverno.

11 Disponivel em: <https://hospitalsantamonica.com.br/depressao-sazonal-como-o-inverno-influencia-
o-humor/>. Acesso em: 05 fev. 2019.

12 Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/tecnologia/11-maneiras-de-o-clima-influenciar-o-
comportamento-e-a-saude/>. Acesso em: 07 fev. 2019.

13 Para os gauchos € um sinénimo cultural de estar ao sol para se esquentar como faz o lagarto para
se aquecer.

14 Mesma fruta que tangerina ou mexerica.


https://hospitalsantamonica.com.br/depressao-sazonal-como-o-inverno-influencia-o-humor/
https://hospitalsantamonica.com.br/depressao-sazonal-como-o-inverno-influencia-o-humor/
https://exame.abril.com.br/tecnologia/11-maneiras-de-o-clima-influenciar-o-comportamento-e-a-saude/
https://exame.abril.com.br/tecnologia/11-maneiras-de-o-clima-influenciar-o-comportamento-e-a-saude/
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Mas além de transformar a vida das pessoas, o clima frio do inverno do
mesmo modo influéncia na vida dos animais.

Uma matéria divulgada pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacoes e
Comunicacbes sobre os Zooldgicos, afirma que a mudanca das estacfes altera
radicalmente a vida da fauna e da flora no mundo, mais especificadamente no
Parque Zoobotanico do Museu Paraense Emilio Goeldi, localizado na Amazonia™®.

Os macacos, por exemplo, sdo 0os que mais sentem a influéncia do clima.
Eles possuem maiores riscos de doencas respiratérias, como 0S passaros e as
preguicas, precisando de vitaminas complementares e a maioria das vezes até
tendo que serem separados em salas para que se for preciso o aquecedor quente
seja ligado.

Tao influente é esta estacdo do ano que ela interfere na agricultura, que
depende de fatores climéticos para o plantio e colheita de alimentos. H4 momentos
do ano que é preciso do calor, mas h& periodos em que o inverno € essencial, como
na producédo da laranja, uma das frutas mais saboreadas no inverno.

Conforme os anos vao passando, podemos perceber a importancia do clima,
sendo muito importante para o desenvolvimento social, da natureza e da historia.
Em tal intensidade que mudamos nossas rotinas e habitos para nos adequarmos da
melhor forma ao mesmo.

Mais especialmente o inverno, com suas caracteristicas naturais, se torna
uma estacdo significativa, e somos tomamos por influéncias, sentimentos e

comportamentos, por conta desta estacédo que faz parte de nossas vidas.
3.2 AS REPRESENTACOES DO INVERNO

O desenvolvimento cultural e social acarreta no avanco de inumeras
tecnologias e maneiras de vermos o mundo. Conforme 0s anos passam a renovacao
e 0 surgimento de novos movimentos se tornam referéncias para novas e infinitas
ideias. Podemos representar algo por conta de nossas escolhas, como por exemplo,
gostar mais de rock do que pop, usar cabelo preso ou solto, ou até mesmo preferir

uma Unica estacdo do ano para chamar de favorita.

15 Disponivel em: <https://www.museu-goeldi.br/noticias/o-inverno-influencia-os-cuidados-diarios-
com-o-parque-zoobotanico-do-museu-goeldi>. Acesso em: 01 fev. 2018.


https://www.museu-goeldi.br/noticias/o-inverno-influencia-os-cuidados-diarios-com-o-parque-zoobotanico-do-museu-goeldi
https://www.museu-goeldi.br/noticias/o-inverno-influencia-os-cuidados-diarios-com-o-parque-zoobotanico-do-museu-goeldi
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7z

O inverno, estacdo representada nesta monografia, é tdo lembrado que
exerce agao suficiente para ser identificado em diversos lugares, como figurinos, nas
cores, nas comidas, nos ambientes e etc.

Morin (1995) ja dizia que “As formas emprestam seu arcabougo objetivo ao
movimento, e o movimento da consisténcia as formas.” (MORIN, 1995, p. 123,
traducdo nossa)'®. Desta maneira, podemos entender que as caracteristicas do
inverno sdo capazes de estar presentes em numerosas formas de representacgéo,
tornando-se a estrutura principal que move as significacoes.

As cores, que no inverno predominam tanto quanto o clima gelado tiram do
ambiente da estacdo referéncias com predominéancia na cor branca, da neblina e do
gelo, como também nos de tons de cinza e azul, encontradas nas noites e nos dias
mais escuros. Estas cores se fazem reconhecidas por serem consideradas as cores
do inverno, em que sao representadas também com tons em degradé, vindo de
tonalidades fortes para as mais claras. Podemos observar na figura 12, onde o
branco se encontra com o cinza , que faz alusdo ao azul do céu nublado chegando

ao roxo, o rosa e o preto, abrangendo de cores frias as cores quentes.

Figura 12 — Paleta de cores de inverno

|

Fonte: SENAI, Almas Brasileiras: Inspiracdes e tendéncias para Design de Moda — Outono-Inverno
2008, (2007, p. 19, p. 59, p. 79).

Tamanha é a utilizacdo destas cores no inverno que os looks da época
surgem em infinitos modelos e formas de se ficar elegante com os tons que

representam a estacdo. Podemos notar que as pessoas tendem a escolher tons

16 Do original: “La conjonction de la réalité du mouvement et de I'apparence des formes entraine le
sentimento de | avie concréte et la perception de la réalité objective. Les formes fournissent leur
armature objective au mouvement, et le mouvement donne corps aux formes.” (MORIN, 1995, p. 123).
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mais escuros, ou tons que conversem entre fatores que se imagine ser quentes para
completar na utilizacdo das roupas.

A relacdo com a moda é tdo forte que o modo de se vestir vem até de
referéncias internacionais. No site do YouTube, por exemplo, a procura de busca
sobre ideia de looks cresce 30% neste periodo, e ha 60% a mais de videos de estilo
de inverno do que de ver&o®’.

Os estilos que vao evoluindo desde antigamente até os dias atuais e sao
ligados pela sua historia, apresentam uma determinada época e costumes, e sao
sempre relacionados a acolhimento, agasalho, elegancia, e a sofisticacéo.

Atualmente, muitos looks sdo renovados e repaginados, com utilizacdo de
sobretudos e tecidos pesados como las, que ndo perdem o estilo e nos deixam

confortaveis durante a estacdao, como também a utilizacdo de peles e couros.

Figura 13 — Moda inverno

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.pinterest.com>. Acesso em 08
fev. 2019.

O uso das peles e dos couros vindos de animais foram o refugio de nossos

antepassados para cobrir seus corpos por consequéncia do frio extremo. Segundo

17 Disponivel em: <http://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/2017/04/18/0-peso-do-
inverno-nas-decisoes-de-consumo.html>. Acesso em: 8 fev. 2019.


http://www.pinterest.com/
http://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/2017/04/18/o-peso-do-inverno-nas-decisoes-de-consumo.html
http://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/2017/04/18/o-peso-do-inverno-nas-decisoes-de-consumo.html
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Nery (2009) foi na Era Glacial que se deu inicio o uso da roupa, a qual era utilizada

como protecao.

Os trogloditas das cavernas usaram suas roupas de pele o tempo todo, sem
jamais tira-las. Como a fiacdo e a tecelagem eram ainda desconhecidas,
para prender suas roupas em torno do corpo, esses homens passavam
tenddes de animais ou cordbes de fibras vegetais através de pequenos
furos, usando espinhos, 0ssos ou pedras perfuradas. Descobriram assim a
costura com agulhas! ApOs cacar 0s animais para tirar-lhe o couro,
aprenderam a curti-lo, tornando-o maleavel, para depois poder corta-lo e
molda-lo melhor ao corpo (NERY, 2009, p. 13).

Figura 14 — Vestuério da Era Glacial

Fonte: Imagem disponivel em: <www.pinterest.com>. Acesso em: 01 jun. 2019.

Estes modelos de vestes vindo de animais foram também usados por reis e
rainhas, como forma de simbolo de nobreza e poder dentre os demais. E por meio
disso que encontramos hoje modelos deste tipo de roupa ou tecido, pois é uma
inspiragéo Pré-historica e também monarca. Porém, hoje o mercado traz colegdes e
modelos de peles e couros sintéticos de maneira a preservar e sustentar o Nosso

ambiente e nossos animais, como as marcas de luxo Gucci e Chanel*,

18 Disponivel em: <https://gl.globo.com/pop-arte/noticia/2018/12/05/chanel-deixara-de-usar-peles-de-
animais-em-colecoes.ghtml>. Acesso em: 08 jun. 2019.


http://www.pinterest.com/
https://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2018/12/05/chanel-deixara-de-usar-peles-de-animais-em-colecoes.ghtml
https://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2018/12/05/chanel-deixara-de-usar-peles-de-animais-em-colecoes.ghtml
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Ao estudarmos as possiveis representacoes da estacdo mais fria do ano
podemos notar sua expressdo em diversas formas no mundo, com caracteristicas
qgue simbolizam a chegada do inverno, e suas nuances que vao aumentando de
forma continua e forte.

A fotografia, que é capaz de captar a natureza e o fundamento de um cenario
ou figura, faz parte do ciclo de significacbes, envolvendo simbolos e signos de uma
construcdo de representacdo. Como as fotografias registradas pelo fotografo
portugués Joao Pedro Jesus, que utiliza elementos simples de forma que nos faca
sentir a beleza e a nogéao do inverno sem precisar tocar ou estar no local no exato
momento. Pelo seu registro sentimos a esséncia dos raios de sol do inverno, seu

céu azul acinzentado e o frio da gota de agua congelada.

Figura 15 — Serra da Estrela

Fonte: Disponivel em: <https://www.joaopedrojesus.com/paisagens>. Acesso em: 31 maio 2019.

A representacdo permite transformar fatos culturais e humanos, que
caracterizam determinadas coisas, em expressfes e em diversos meios. Como
Junior (2008) afirma: a representacdo ndo € Unica, ela € de acordo com o que as
pessoas estruturam, conforme sua histéria, conhecimento e até classe, produzindo
diferentes maneiras de simbolizar algo.

A forma como podemos observar estas significagcdes do inverno formam de
maneira fascinante oportunidades que a estacado nos pode oferecer com seu gelo,

neve e neblina, que complementam a estacdo. Uma representagdo pode entao se
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multiplicar em diferentes resultados e significados, e faz com que as pessoas se
sintam mais dispostas a criar e interpretar invariaveis coisas.

N&o diferente acontece com o inverno sendo representado no audiovisual,
possibilitando infinitas formas de representar momentos marcantes e criativos ao
publico. No filme O Regresso (2015) o clima do inverno surge como fonte principal
de inspiracdo. Temos as cores usadas para criar o clima entre cenario e fotografia,
onde podemos identificar o gelo e a fumaca na respiracdo, como também no uso de
peles no figurino do personagem de Leonardo DiCaprio, Hugh Glass, para se
aquecer enquanto tenta sobreviver em um territério selvagem em busca de

vinganca.

Figura 16 — O Regresso

Fonte: Disponivel:<www.imdb.com>. Acesso em: 14 fev. 2019.

Tendo em vista o0 inverno como tema de pesquisa, ele nos apresenta
conhecimentos que reforcam, mas também ampliam nosso olhar sobre o dia a dia.
Esta presente de diversas maneiras, e nos faz perceber que € muito mais do que a

sensacao de sentir frio, ele esta cada vez mais representado em nossas vidas.
3.30 IMAGINARIO DO INVERNO NO AUDIOVISUAL
Ao estarmos expostos a diferentes meios, nés, seres humanos, somos

apresentados a infinitas formas de interpretacdo e percepgdo que acarretam na

construgéo do imaginario.
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Essas formas sdo constituidas por ideias, imagens e perspectivas que
dispdem da capacidade de representacdo e significados através dos sentidos,
integrando-se num todo, assim fazendo a funcéo do real transformar-se em ficcédo e
a ficcao tornar-se real.

Maffesoli (2001) defende a ideia de que o imaginario € muito mais do que o
encontro do real, é algo que se torna diferente daquilo que nos cerca. O imaginério
cria uma forma de atmosfera do que esta diante de nés, por ser cultura. Transforma-
se em uma funcédo que é chamada por ele de aura, € ela que passara por nosso
contexto e sera interpretado por sentimentos, percepgdes e principios.

Segundo Maffesoli (2001), imaginario e cultura andam juntos sem diminuir
um ao outro, pois se completam. O imaginario € caracterizado por pessoas que
levam consigo a formacdo do mesmo, construindo mentalmente a aura perceptivel
de determinada cultura que lhes é apresentada. .

A partir disso que compreendemos tudo o que vemos, ouvimos ou falamos,
onde o imaginario instiga a nossa imaginacdo por meio desta aura que se torna
possivel gracas as culturas existentes. A imagem se destaca para as percepcoes
imaginarias, onde sua composi¢cdo cria uma atmosfera constante para que se
complete.

Malrieu (1996) ja dizia que a imagem é uma cOmMpOoSiGa0, CUjOS recursos
representam e desenvolvem a emocdo e estimulos, os quais resultam em
perspectivas imaginarias. Desta maneira, constroem-se ligacdes simbolicas capazes
de serem identificadas em diversos assuntos.

Do mesmo modo, Maffesoli (2001) aponta também que o imaginario da
imagem existe somente porque ja existe uma imaginacdo em nos por conta destes
conjuntos de figuras que nos fazem interpretar e criar ainda mais a imaginacao
diante do que esta diante de nossos olhos, que acarretam em inUmeras percepcdes
e representacoes.

O inverno, retratado neste estudo, expressa grande significacdo, presenca de
sensacoes e percepcdes dentro do universo do audiovisual. Com ricas produgoes,
que elevam a criacdo de novas auras e atmosferas de maneira simbdlica e
representativa na mente das pessoas, ocorrendo como um brainstorming®®. Varias

informacgdes que se unem e desenvolvem novas compreensoes e significados.

19 Pensamento e criacdo de abundantes ideias que exploram a capacidade criativa.
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Um dos possiveis efeitos do inverno sobre a imaginacdo dos individuos por
meio da imagem no audiovisual € encontrado na animacdo da Disney, o filme
Frozen: Uma aventura congelante (2013), que narra a historia de duas irméas
princesas, cujos pais faleceram em uma viagem de navio, € que passam por
diversas situagfes, desde paixdes, conflitos de familia, até a busca da irma mais
nova, a princesa Anna, por sua irma, a coroada Rainha Elsa, que possui poderes
congelantes desde pequena, e que foge, apés transformar a cidade toda em um
inverno eterno.

Inverno este que € representado diversas vezes na animacao, como ho
préprio nome do filme, onde frozen significa congelada, na cidade toda com flocos e
vento ao castelo de gelo (12), e até mesmo na prépria imaginacao das personagens
Anna e Elsa sobre o boneco de neve, Olaf (11), que foi construido por elas na
infancia com a neve e foi recriado pela rainha quando tudo foi congelado. Desta
maneira, fazendo ressurgir a imaginacdo e os sonhos das pessoas em montar
bonecos de neve ou que eles podem ganhar vida, mesmo que sejam apenas em
filmes.

Figura 17 — Congelado: o gelo em Frozen

(1)

(12)

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.imdb.com>. Acesso em: 19 fev.
20109.
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Metz (1977) expressa que se 0 que assistimos nos remete muito a realidade é
porque o contetdo nos satisfaz, como num sonho que possuimos, transformando
assim nossa imaginacdo em uma interpretacdo, onde reconhecemos tais
composi¢cées em uma obra.

Outro exemplo do imaginario do frio do inverno nas telas pode ser encontrado
no filme Os Oito Odiados (2015) do renomado diretor e roteirista, Quentin Tarantino,
que soube produzir perfeitamente a participacdo do inverno no filme, como nas
paisagens e figurinos pesados. Em um clima que marca suspense e desconfianga,
0s oito homens que se unem no decorrer da histéria em uma cabana tomam uma
sopa de guisado com muito caldo que aquece 0s protagonistas e nos mostra uma
forte representacao do frio (13).

Este ensopado faz surgir uma interpretacdo em nossas mentes. Na cena eles
devoram praticamente inteira cada colherada, de certo modo a matar a fome, mas
também para se aquecer do frio intenso com o caldo quente. O espectador pode
notar as sensacdes nas faces e no modo dos personagens, ao comer a refeicdo com
satisfacdo (14).

Logo um dos principais, que estava fora da cabana, entra para dentro
congelado (15), e puxa uma pele enorme se enrolando e indo para perto do fogo na
lareira (16), desta maneira, o espectador imagina que a nevasca trazida pelo inverno

€ muito rigorosa, precisando de fogo e comidas quentes para se aguecer.

Figura 18 — O ensopado: o frio em Os Oito odiados

(13)

(15)

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.netflix.com>. Acesso em: 19
fev. 2019.
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Morin (1995) considera que o audiovisual, em todas suas peculiaridades, leva
em conta 0 proprio sujeito receptor, sendo uma maneira de mostrar as escolhas
pessoais em seu mundo, como conhecimentos e expectativas na tela, causando a
participacdo do espectador, fazendo nascer a imaginacdo. Assim como Maffesoli
(2001) mostra que nossas percepcdes vém de algo que jA conhecemos e que existe
e que pode se transformar.

Um dos meios que mais fazem nascer a imaginacdo dos brasileiros
especificadamente € o inverno de fora do nosso pais, o qual ha momentos bem
distintos do nosso. A estacdo no Hemisfério Norte é adorada principalmente por
estar na época mais bonita do ano, o Natal, onde no Hemisfério Sul é verao.

E € por meio do inverno com muita neve e frio que a imaginagcao das pessoas
ganha forca pela presenca da figura icone do Natal, o Papai Noel. Tal representacéo
do Natal se torna presente em todas as representacdes, seja em latas de panetones,
nos cartdes, em objetos de decoracdo, e até mesmo nos papeis de presente da
época com sua roupa grossa e gorrinho de frio. Pois, mesmo que naés, brasileiros,
estejamos sofrendo com o calor, a neve e o frio apresentado nas reproducdes fazem
nascer a imaginacao e sensacao do frio.

Diversas sdo as producbes audiovisuais que utilizam tal conceito para
aumentar mais ainda a imaginacdo das pessoas pela época festiva e pela estacéo,
com caracteristicas que diferenciam de outras producdes. Como no filme Crénicas
de Natal (2018) que apresenta um Papai Noel simpatico e moderno, e que rejeita o

rotulo de idoso, transparecendo um Natal feliz, engragado e gelado.
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Figura 19 — Referéncia: o inverno no Papai Noel de Cronicas de Natal

Fonte: Disponivel em: <www.netflix.com>. Acesso em: 19 fev. 2019.

A forma que o imaginario nos orienta faz com que nossa interpretacdo se
manifeste de forma simbdlica, tornando-se parte de imagens e sentimentos reais,
que estimulam a pratica da atmosfera do imaginario.

De acordo com Anaz (2017) as producdes audiovisuais possuem capacidade
de criar imaginarios, pois abrangem todo o tipo de publico em diversas culturas,
sabendo que 0s universos imaginaveis representam todo o processo criativo, assim
criando a significacéo ideal para sua construgao.

Podemos perceber esses acontecimentos, em razdo que existem diversas
exibicdes contendo elementos do inverno que se repetem, criando a repeticdo
continua de uma imaginacao coletiva, com a utilizacdo constante da cor branca, do
gelo e da neve, das roupas, cores e elementos da natureza que lembram o frio que o
inverno traz, podendo ocorrer a repeticdo destes detalhes na arte, nas musicas, na
publicidade, como também em objetos como as lareiras e as comidas. A estagédo
esta sempre presente ali, onde tudo gira em torno do inverno.

Deste modo, a forma como imaginamos se torna magica onde ultrapassamos
a tela e conseguimos entender e nos colocar diante do momento demonstrado,

como Metz (1977) coloca, o audiovisual como muitos outros meios emissores,
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adquire a realidade e leva o imaginario pessoal a um nivel nunca antes visto,

tornando-se parte dos individuos.



“O inverno esta aqui.”

George R. R. Martin
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4 A REPRESENTAGAO DO INVERNO EM GAME OF THRONES

A representagao de algo indica nao s6 uma, mas diversas ideias em torno da
significagdo, que diante de nossos olhos se encaixa com nossa compreensao e
resulta em uma interpretacao tao incrivel que nos apresenta sensacoes, percepcdes
e sentidos.

Pode ser encontrada na existéncia da linguagem audiovisual, que pode ser
muito mais do que verbal e sonora. Ela pode estar no cenario, nas cores, nas vestes
e em toda a composi¢ao que engloba uma obra.

A composicao de elementos permite que uma obra traga interagédo, que so &
capaz por conta da jungdo da montagem e mais elementos que se encontram e
trazem uma mensagem clara aos nossos olhos, mediante o que esta sendo
apresentado. Metz (1980) destaca que a jungcédo de composi¢des corretas aprimoram
caracteristicas para que possam ser moldadas as representacdes de uma producéo,
e que com o uso da linguagem do processo do audiovisual se colocam e preenchem
as conexdes de uma proposta.

Game Of Thrones, como série mundialmente conhecida, enaltece a sua forma
de representar, cujos elementos conversam entre si, e juntos permitem circular o
verdadeiro “ar de inverno”, o qual nasce de uma narrativa literaria. A série trouxe
incriveis imagens do inverno e foi possivel criar visualmente o que esta no papel, e ir
aléem.

Nesta etapa, se faz necessario entender como o inverno apresenta-se na
série televisiva, para que possamos entender como um conceito inicial pode
expandir-se e “caminhar” dentro do contexto geral de uma narrativa de ordem
audiovisual.

Isso torna a série escolhida uma construgado imagética que se faz especial,
pois seu tema inverno amplia-se em diversos episédios na série. Aqui
demonstramos a metafora do inverno, inicialmente, com um olhar extenso sobre a
mesma, enquanto estudo de caso. Mas para aprofundar a discussao consideramos
também que é importante analisar personagens marcantes, que carregam metaforas
do inverno, com o apoio especialmente da analise da imagem. Buscamos, desse
modo, entender os sentidos diversos do inverno, por meio de uma estruturagao que
parte de um contexto geral da série, e onde todo o conteudo esta conectado, sem

perder nossa meta principal.
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4.1 GAME OF THRONES

Desenvolvida e criada por David Benioff e Daniel B. Weiss para a rede de
televisdo a cabo norte-americana HBO, Game Of Thrones é uma adaptagao da série
literaria As Cronicas de Gelo e Fogo, escrita pelo autor americano George R. R.

Martin, o qual teve seu primeiro volume publicado nos Estados Unidos em 1996.

Figura 20 — Capas dos livros da série As Crdnicas de Gelo e Fogo

4
.
Z

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.amazon.com.br>. Acesso em:
11 jun. 2019

Reproduzida em um mundo ficcional, combina elementos de uma narrativa
seriada televisiva encantadora, que nos faz sair do real e nos transportar a um novo
mundo. Ganhou grande espag¢o no campo do entretenimento e muitas vezes até na
preferéncia do publico.

A série conquistou fas pela sua aplicacdo de estruturas narrativas mais
elaboradas, cativando pelo poder de estimular os sentimentos. Camara e Souza
(2013, p. 217) afirmam que “As narrativas ficcionais seriadas televisivas, [...], sdo
responsaveis por disseminar valores e determinar comportamentos, [...], tornam-se
um dos principais meios de criar e transmitir novas formas de vida as sociedades”.

Com uma historia de mistura de elementos fantasticos e de ficcdo em um

periodo medieval no chamado continente de Westeros, Game Of Thrones apresenta
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um arco narrativo principal, girando em torno do dominio dos Sete Reinos pelas
principais familias. Os Stark, cujo simbolo € um lobo, que vivem junto a familia e
prezam pela equipe; os Targaryen, simbolizados por um dragdo de trés cabecas,
exibindo que séo protetores e pensadores; os Lannister, que possuem como
representacdo um ledo, realgando sucesso e coragem; e a casa Baratheon,
representada por um cervo, mostrando inteligéncia, educagdo e mente para 0S
negocios.

A ambicdo e a vontade de possuir mais que 0S outros, representam a busca
de diferentes sujeitos por um objeto de valor similar: o poder, simbolizado e
interpretado pelo Trono de Ferro, identificado como uma das coisas mais notaveis

da trama:

Segundo as cangfes, tinham sido necessérias mil laminas para fazé-lo,
aquecidas até brilharem, brancas, pelo sopro de fornalha [...]. A batedura
levara cinquenta e nove dias. E o resultado fora aquela besta negra e
corcovada feita de gumes de laminas, farpas e tiras de metal agucado
(MARTIN, 2012, p. 330).

Figura 21 — Trono de Ferro

Fonte: Game Of Thrones, Aleijados, Bastardos e Coisas Partidas, (T1E4, 2011).

Além de, demonstrar o sentimento de poder, quem senta no trono é o rei dos

reinos de Westeros, assim transformando uma ambicdo em vontade de dominar
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continentes e pessoas, pelas crencas, principios e carater da personalidade de cada
personagem e casa em Game Of Thrones.

[...] a medida que os personagens de George R. R. Martin jogam o jogo dos
tronos, podemos nos perguntar sobre o valor das virtudes, o direito dos reis
e quem devera reinar, bem como as questfes morais relacionadas a
virtude, honra, incesto e traicdo. Mas, embora costumem ficar em segundo
plano, também ndo devemos nos esquecer das estranhas criaturas e dos
acontecimentos sobrenaturais em Westeros (JACOBY, 2012, p. 129).

Jacoby (2012) traz, como primeiro plano, a conquista do trono e o poder, e em
segundo proposito, a ideia de situacbes de ameacas humanas e da natureza na
série, que foram apresentadas com o terrivel inverno, que resultou em imensas
imaginacdes do publico televisivo e literério.

Tal inverno trouxe o apice da série para os espectadores, onde a luta pelo
governo dos Sete Reinos se tornou pequena diante das batalhas com os
caminhantes brancos?®® e o Rei da Noite, cujas criaturas ameacam a vida dos
personagens.

A série traz efeitos nos cenarios, fotografia, 6timos figurinos e fortes atuacfes
dos atores. As regides onde a série foi filmada envolvem a Croacia e a Islandia,
onde podemos encontrar os belos cenarios gelados.

Esses conjuntos foram téo significativos que fizeram com que sentissemos a
atmosfera principal da trama, que era trazer os conflitos, guerras, traicdes e paixoes,
em um amplo conjunto com os poderes de uma estacdo que poderia durar anos — 0
inverno. Tornando a série, uma obra rica, contada em tempos de lendas e fabulas,
de inimaginaveis formas.

Considerada uma das melhores produ¢des mundiais, soma atualmente 314
premiacdes, das 505 indicacdes®. A maior parte de suas premiacdes envolve a area
técnica, comprovando o potencial da série no dominio da linguagem audiovisual,
como Edi¢cao de Som, Figurino e Maquiagem.

Sua transmissé@o na TV teve inicio em 17 de abril de 2011, e em maio de

2019 foi exibida a oitava e ultima temporada.

20 Antigas criaturas de gelo que voltam a vida em forma humanoide para ameagar o continente de
Westeros com sua forca de lutar com rapidez e inteligéncia. Estas criaturas podem ser encontradas
nos livros da série As Cronicas de Gelo e Fogo de George R. R. Martin e na série de TV Game Of
Thrones.

21 Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0944947/awards?ref_=tt_awd >. Acesso em: 10 maio
20109.
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A série rendeu para a HBO mais de US$ 1 bilhdo por ano para a emissora. A
ultima temporada é a mais cara ja realizada, pois custou cerca de US$ 15 milhdes
por episodio.

Com um roteiro cheio de acéo e reviravoltas, que conquistou muitos fas,
trouxe pontos marcantes de violéncia verbais e fisicas, terror e dramas de familia. A
série também é temperada com grandes porcdes de intriga e ambicdes. Tornou-se,
desde seu primeiro episodio, um fendmeno cultural que atrai todo o tipo de publico.

Tais elementos apresentados por Game Of Thrones mostram gigantescos
nameros, sejam eles pela obra literaria ou pela série na TV, que apresentam
caracteristicas identificadas tanto no atual cenario como com referéncias a formas
estéticas e estruturais épicas, trazendo uma histéria de qualidade, que cativa e
transmite parametros criativos.

Seus milhares de fas pelo mundo compartiham e promovem a série,
estimulando e atraindo cada vez mais novos admiradores para este que foi um

fendbmeno mundial.

4.2 EM BUSCA DE METAFORAS

Game Of thrones sempre enalteceu seus significados, com metéaforas
encontradas na linguagem audiovisual, com o0 uso de elementos e codigos que
contribuem com a caracterizagcdo da narrativa em imagens a partir de planos,
movimentos, e fotografia que com a combinagcdo da cenografia e cores, tornam a
mesma possivel de ser compreendida.

Em conjunto, estes elementos visuais sdo linguagens fundamentais para a
construcdo cinematografica. E ao pararmos para pensar, todos os elementos estao
inseridos dentro de um quadro, como uma pintura, e estdo ali para contar e
arquitetar o sentido, resultando na metafora. Leite e Guerra (2002) argumentaram
que, metaforicamente, esta “pintura” une pinceladas que se adicionado todos os
elementos cria modelos, cores e estruturas que resultam no quadro. Assim, todo
este anexo em conjunto cria equilibrio a atracao.

Nessa perspectiva, podemos perceber que nada esta em cena simplesmente

por estar. Todos os segmentos utilizados em Game Of Thrones fazem parte da
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linguagem audiovisual e da conhecida expressdo mise-em-scene®. A unido destes
elementos faz que aconteca a metafora em cena, consequentemente a sua
representacdo em diversos conceitos.

A representacao do inverno estudada em Game Of Thrones, por se tratar de
obra audiovisual, nos faz perceber também as metaforas de ordem linguistica e
sonora, mas principalmente de ordem visual e faz decifrar e criar novas ideias
daquilo que esta sendo reproduzido.

Ao abordarmos as metaforas na série, podemos identificar que ela se
encontra em diferentes formas e cada uma com sua relevancia, sendo encontrada
em um todo e passando a pequenos e especiais detalhes de grande valor
representativo. Sera possivel encontrar a esséncia de cada item que represente o
inverno, na caracterizacdo do figurino, acessorios e maquiagem dos personagens
Daenerys Targaryen, Jon Snow e no Rei da Noite. Este Gltimo possui significagdes
tdo fortes que introduzem a chegada e a magica da estacdo temida, em simbologia
com o corvo branco.

Estes pontos serdo fundamentais como chave de representacdo do inverno
na série, escolhidos em situacbes primordiais da historia, e terdo como
complementagcdo o cenario, as cores e a fotografia para desempenhar o papel de
elementos visuais na construcdo do sentido da metafora e mostrar a evolucao de
tdpicos junto ao inverno da narrativa seriada televisiva.

Os significados encontrados do desenvolvimento das metaforas nestes itens
como linguagem e elemento visual, nos fazem produzir imaginagbes do extremo
inverno, da histéria da série e da personalidade dos personagens, que aumentam no
decorrer da historia.

Ao encontrarmos estas metaforas podemos ter a experiéncia perceptiva e
sensitiva do que esta sendo representado na tela e identificar os principais modos de

linguagem que o audiovisual permite.

4.3 ANUNCIOS PARA O INVERNO

22 Expressao vinda do teatro que nos indica o que é colocado na cena. integra todos os itens
possiveis de reconhecimento em obras audiovisuais, como os atores, figurino, cenario, maquiagem, e
até mesmo a luz. E tudo o que estad montado na tela, sendo capaz de nos fazer sentir sensacdes e a
emocao no momento da reproducéo.
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Diferente do mundo real, as esta¢des na atracdo do canal HBO, a série Game
Of Thrones, podem durar anos e sao muito imprevisiveis. De forma clara se
apresentam na narrativa com um verao de anos, onde as figuras acreditavam que
qgquanto mais longa a estacdo, coisas mais significantes e perigosas poderiam
acontecer com a chegada da préxima, que era o inverno.

Por ser uma das séries mais comentadas na histéria da cultura pop, a sua
significacdo faz com que a imaginacdo do publico por dezenas de vezes criasse
teorias sobre os acontecimentos no continente de Westeros.

Muito se esperou e ouviu-se comentar sobre a famosa frase “O inverno esta
chegado” a qual foi lema de uma das casas mais queridas do mundo de Game Of
Thrones, os Starks. Tamanha foi a imaginacdo pela chegada do temido inverno que
podemos refletir e encontrar lagos que nos induzem a crer na veracidade dos pontos
colocados na tela e que somos capazes de interpretar, vindas de uma narrativa.
Além do mais, a frase leva consigo grande significado, pois trabalha as
representacfes estudadas nesta analise, uma vez que ela é metaforicamente uma

grande forma de representar um anuncio para o inverno.

Figura 22 — Anuncio para o inverno: Ned Stark

w .\ E o inverno esta chegando.

e

Fonte: Game Of Thrones, O Inverno estd Chegando, (2011, T1E1).
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Desde a primeira temporada da série somos incluidos em um mundo de
fantasia medieval onde tudo e todos nos levam a acreditar que o inverno ira chegar
e trard a Noite Longa®. De tal forma que ele chega em inimeras percepcdes e
sensacoOes trazidas pelo seu enunciado. E com sua narrativa entendemos que o tao
aguardado inverno traz consigo além do extremo frio, as criaturas, que até entdo
eram lendas, o medo, e a nitida sensacdo de que ele se torna mais poderoso do que
a disputa pelo Trono de Ferro.

Tao poderosa € a forma como somos colocados dentro da historia, que com a
harmonia da narrativa seriada e a construcdo visual, temos o potencial de interpretar
0 que acontece antes do inverno, como as angustias e as imagina¢fes, durante a
sua chegada, em seu desenvolvimento, e o seu desfecho final com guerras,
criaturas e mortes.

David Benioff e Daniel B. Weiss, diretores da série, conseguiram fazer com
gue a construcao visual enaltecesse a estacédo do inverno, que com as escritas de
George R. R. Martin, puderam anunciar e apresentar o inverno ao publico, com toda
a sua significacédo e simbologia.

Uma das representacdes mais fortes do anuncio da estacao do inverno, que
ja era esperada por todos, dentro da literatura e visualmente, nos € apresentada no
décimo episodio da série televisiva, quando um corvo branco chega as casas do

continente de Westeros anunciando que finalmente o inverno chegou.

[...] O mestre estava em pé, na varanda varrida pelo vento, do lado de fora
dos seus aposentos. Era ali que chegavam os corvos, depois de longos
voos. [...] E na manha anterior, um corvo branco tinha trazido noticias da
prépria Cidadela, ha muito esperadas, mas ndo menos temiveis por isso,
noticias do fim do verdo (MARTIN, 2012, p. 7).

23 Nome dado ao periodo aonde uma terrivel escuridao chegou ao continente de Westeros, durando
uma geracdo e destruindo parte do mundo. Este fendmeno pode ser encontrado nos livros da série
As Crbnicas de Gelo e Fogo de George R. R. Martin e na série de TV Game Of Thrones.
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Figura 23 — Anancio para o inverno: O corvo branco

Fonte: Game Of Thrones, Os Ventos do Inverno, (TO6E10, 2016).

A figura 23 nos mostra os frames (17 — 20) da cena construida sobre a
narrativa dos livros de Game Of Thrones. Apresenta-nos o resultado da montagem,
com o uso dos elementos e cddigos da linguagem audiovisual para criar a atmosfera
da metafora visual, um simbolo, com planos que mostram o movimento do corvo
enquanto sobrevoa o ambiente, dando sensacgéo de leveza na fotografia, e sensacéo
de profundidade, junto a complementacdo do cenario com nevoeiro, cores em tons
cinza e branco e texturas em arvores cobertas de neve, que juntas nos fazem
compreender o significado do inverno, como o frio supremo, a angustia e o temor
pelas terriveis coisas.

O corvo branco, enviado pelos meistres de Vilavelha sinaliza a mudanca das
estacbes na série. E é ele que, além de representar a metafora de anuncio do
inverno, por meio da linguagem audiovisual, age como uma simbologia, remetendo
uma significagdo a outras coisas, como a metafora.

Ricouer (19--) ja dizia que a metafora mexe com a nossa imaginacédo e com
seus simbolos cria novas conexdes, fazendo-nos a pensar mais.

E por criar novas imaginacdes e conexdes, com a chegada do inverno, como
ja mencionado, temos as terriveis criaturas, os caminhantes brancos, que desde a

primeira temporada aparecem e retomam suas aparicbes a partir da sexta
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temporada. Muitos acreditavam que as criaturas eram apenas lendas, até passarem
a sofrer com essa ameaca de forma real na série.

A ameaca que fica cada vez mais perceptivel com a neve, o frio e as noites
longas, se torna agravante enquanto os caminhantes vao ficando mais fortes, desta
maneira, inimeras especulacdes surgiram que a série possui um paralelo com o
aguecimento global, na sua busca da representacdo no inverno. De acordo com o
autor George R. R. Martin (2019) existe este paralelo mesmo que seja de forma
ampla, pois as pessoas de Westeros lutam pelo poder, ignorando a chegada do
inverno, como € no nosso mundo real. Todos afrontam coisas como, politica,
dinheiro e mesmo sendo importantes, nada sera importante se ndo estivermos mais
aqui para lutar contra isso®.

E é tdo perceptivel este desenvolvimento da chegada do inverno na série que
€ possivel ser identificado na linguagem audiovisual pelo codigo das cores, que vao
se tornando mais claras, mas que trazem a escuriddo do inverno, como 0s tons
azuis e cinzas, e tendo o branco remetendo ao gelo, de forma que contribuem com
todo o quadro visual de Game Of Thrones. A seguir podemos perceber em uma
paleta de cores esta evolugcdo visual das cores, dividida por cada temporada,

respectivamente:

Figura 24 — Paleta de cores de Game Of Thrones

1T 2T 3T 4T 5T 6T T

8T

Fonte: Paleta de cores elaborada pela aluna através da andlise dos episédios da série Game Of
Thrones. Acesso em: 23 maio 2019.

Ao analisarmos as cores como metafora, em um contexto amplo, através da
linguagem visual, que podem estar presentes em cenario, fotografia e figurino que

0S personagens trazem consigo, podemos defini-las como uma das principais

24 Disponivel em: <https://www.greenpeace.org/brasil/blog/a-verdadeira-guerra-em-game-of-thrones-
e-a-guerra-contra-as-mudancas-climaticas/>. Acesso em: 23 maio 2019.


https://www.greenpeace.org/brasil/blog/a-verdadeira-guerra-em-game-of-thrones-e-a-guerra-contra-as-mudancas-climaticas/
https://www.greenpeace.org/brasil/blog/a-verdadeira-guerra-em-game-of-thrones-e-a-guerra-contra-as-mudancas-climaticas/
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formas de anunciar o inverno em sua representagao, pois no decorrer dos 73
episédios transmitidos entre 2011 e 2019, concluimos que o0s tons quentes, terrosos
e vibrantes progressivamente foram sendo substituidos por tons frios, como o
branco remetendo a neve e o inverno especifico que conhecemos e interpretamos, o
azul e o cinza na agua e ao céu, como uma indicacdo e um declinio para o longo
inverno na série.

Apoés a chegada do inverno e suas poderosas forcas, podemos também ter a
nitida sensacdo nos ultimos episodios que o grande inverno ja havia passado pelo
menos a sua pior parte, por comegarmos a encontrar alguns pontos novamente
terrosos, mais ainda o inverno.

A complexidade de seu roteiro e a mistura de personagens com historias, fez
com que a série seja representada em diversas formas e contribuiu para que fosse
possivel prender a atencdo do telespectador, ainda mais com o tdo esperado
inverno, que ao ser estudado nos passa a impressao que tudo o que esta na tela é
real, assim nos fazendo entender todos os passos, formas de um contexto de
anuncio vindo de uma das narrativas seriadas televisivas mais chamativas da

contemporaneidade.

4.3.1 Daenerys Targaryen: O frio

Da timidez a uma personalidade forte. Daenerys Targaryen da casa
Targaryen, mais conhecida como Méae dos Dragdes, ou carinhosamente chamada
de Dany, possui capacidade de comandar dragbes, determinacgéo, inteligéncia e
forte senso de justica.

A autoproclamada herdeira do Trono de Ferro € uma jovem que evoluiu com a
série, em questdo de sua personalidade, mas principalmente em relacdo ao seu
estilo. De menina acanhada se transformou em uma mulher firme e trouxe seu visual
marcante para a série com a chegada do inverno.

De cabelos esbranquicados e dona de uma beleza encantadora (Martin,
2012), Daenerys também é conhecida como “A Nao Queimada”, por conseguir tocar
o fogo e ndo se queimar, e em muitas teorias ela € caracterizada e simbolicamente
reconhecida como o fogo, visto que sabe lidar como ninguém com o fogo dos

dragoes.
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E ao analisarmos a personagem podemos perceber que mesmo que ela
esteja relacionada ao fogo na série ela carrega a metafora do inverno enquanto
personagem: seus cabelos brancos, que normalmente poderiam ser vermelhos ou
alaranjados, para simbolizar o fogo. Mas por meio da linguagem visual temos 0s
cabelos brancos na construgéo da figura.

Tal identificacdo nos faz perceber como a metafora € marcante, pois ao
vermos seus cabelos brancos lembramos a neve e seus flocos, que sao brancos, e
consequentemente o inverno. A ideia que temos é que o tom do cabelo esta se
unindo a estacdo, assim podemos sentir mais frio e a sensacdo de que os fios
longos fazem parte de um contexto maior, auxiliando a estética da obra, envolvendo
a direcdo de arte e sua fotografia.

Ao colocarmos os cabelos como uma das formas de representacdo do
inverno, podemos notar que ha outras obras audiovisuais que utilizam esta mesma
ideia de cor de cabelo para uma histéria em atmosfera do inverno, como no filme O
cacador e a Rainha do Gelo (2016) (21), Frozen (2013) (22). Tais cabelos
representam a forca, coragem, tenacidade, com referéncia a cor branca. Temos o
gelo e o frio em seus nomes, e os cabelos surgem como fundo e atmosfera do

inverno.
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Figura 25 — Cabelos brancos no audiovisual

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponivel em: <www.imdb.com>. Acesso em: 24 maio
2019

O cabelo branco, que de certa maneira é platinado, demonstra um lado forte e
importante durante uma obra. Segundo Leloup (1998) cada parte do nosso corpo
possui um significado de maneira simbdlica. Em nossa cabeca tudo o que podemos
encontrar € uma progressdo do corpo, isto é, 0 que nos representa em NOSSO
desenvolvimento e individualidades.

Para a Mae dos Drag0fes, sua representacdo € tao relativa que conforme sua
personalidade se desenvolve ela conquista mais aliangcas e seguidores durante o
decorrer da histéria. As trancas, sempre presentes em seus penteados, vao
aumentando, pois a cada vitoria de seus Cavaleiros e dela mesma, uma tranca €
adicionada em seus cabelos, como sinal de simbolo e for¢a, e parte de si prépria. Da
mesma forma que o inverno evolui, ela evolui e ganha mais forca na trama, e seus

cabelos sao uma metafora disso.


http://www.imdb.com/
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Figura 26 — Cabelo de Daenerys Targaryen

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: (T1) Game Of Thrones, O Inverno esta
chegando, (T1E1, 2011); (T3) Game Of Thrones, E Agora Sua Patrulha Termina, (T3E4, 2013); (T5)
Game Of Thrones, Mate o Garoto, (T5E5, 2015); (T7) Game Of Thrones, O Dragéo e o Lobo, (T7E7,
2017); (T8) Game Of Thrones, O Trono de Ferro, (T8E6, 2019).

A representacdo do inverno por meio dos seus cabelos nos remete a
linguagem audiovisual de figurino, mas que se completa em cenarios e planos.
Como o uso de uma leve maquiagem usada na pele clara da atriz, Emilia Clarke,
nos faz imaginar diversas metaforas visuais, envolvendo o branco como a neve e o
vento gélido. Pavis (2011, p. 171) ja dizia que “Ao interpretar a maquiagem nos
esforcamos ndo apenas para descrever a técnica e o tracado, mas também para
compreender como ela modifica e até mesmo constitui o corpo humano e o
imaginario ligado a isso.”.

Ao analisarmos as imagens surgidas pela montagem da série podemos
perceber que com o passar do tempo a narrativa nos apresenta os elementos de
Daenerys avancando em sua caracterizacdo. Como, por exemplo, suas roupas
evoluem de tecidos transparente e leves (23), para grossos e pesados (24), com a
chegada da estacao fria. Nos episodios finais da série, Daenerys utiliza um modelo
de vestido com tecido semelhante a pelos da cor branca, com alguns detalhes em

bordé e botas, para compor o figurino (25).
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Figura 27 — Figurino de Daenerys Targaryen

(23)

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: (4) Game Of Thrones, O Fantasma de
Harrenhal, (T2E5, 2012); (5) Game Of Thrones, A Justi¢a da Rainha, (T7E3, 2017); (6) Game Of
Thrones, Winterfell, (TBE1,2019).

Juntamente com seu cabelo branco temos elementos da fotografia e os
codigos que envolvem um cenario de gelo e cores do inverno como complemento da
cena. Aqui nota-se o resultado de uma montagem, o cenario colocado sobre um
plano que reflete uma fotografia espléndida com as cores utilizadas que vimos
anteriormente na paleta de cores na figura 24, sobre um ator que traz a nuance da
atuacdo para a cena.

Colocada a metafora em cada uma destas linguagens podemos sentir a
sensacao de frio pela utilizacdo da representacdo do inverno no figurino, cenografia

e cor, além da construcdo da personagem, como podemos verificar na figura 28.
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Figura 28 — Inverno em Daenerys Targaryen

(26) (27)

(28)

Fonte: Game Of Thones, Winterfell, (T8E1, 2019).

Conforme Muniz (2004) a composigdo soma para a concepgao do
personagem € a expressividade do ator, que acrescentada com figurino,
maquiagem, cores e cenarios se integra maiores significados a narrativa visual.

Os efeitos de todas estas linguagens unidas nos apresentam o sentido pelo
qual somos envolvidos por Daenerys: um vento nos cabelos da personagem, nos

passa a sensacao de frio com a complementagao de seu figurino, influéncia e forga.

4.3.2 Jon Snow: O lobo

De cabelos negros, estrutura magra e olhos cinzentos (MARTIN, 2012), Jon
Snow, criado pela familia Stark como filho ilegitimo de Ned Stark, € o herdeiro do
Trono de Ferro, por ser o filho legitimo de Rhaegar Targaryen e Lyanna Stark,
segundo teorias confirmadas ao final da sétima temporada da série.

Jon nasceu no Norte de Westeros, onde se encontra a parte fria do mapa,
nevando em praticamente todas as estacdes, que por muitos anos foi considerado
filho bastardo de Ned Stark, e segundo George R. R. Martin (2012) quem € nortenho
e nasce como bastardo, tem seu sobrenome substituido pela palavra “snow” e nao

pelo nome da casa, por isso o0 personagem se chama Jon Snow.



70

Ao pararmos para pensar que cada personagem nos traduz uma metafora do
inverno, ao interpretarmos seu nome notaremos que Jon ja possui uma
representacdo de metafora em seu préprio nome, onde snow em nosso idioma, o
portugués, significa neve. Desta forma, uma palavra nos reflete muito ao que um
personagem representa ser e nascer no frio e levar seu nome para outras possiveis
compreensoes.

Apesar de ter descoberto ndo ser um Stark, Jon sempre se mostrou
verdadeiro a sua casa de criagdo, mostrando-se bondoso, honrado e praticante de
suas acgdes de acordo com os principios de lealdade da familia Stark. Com o lobo de
simbolo da casa, ele assim como seus irmaos, possuia um de estimac¢do. O de Jon
se chamava Fantasma e era branco como a neve, transformando-se também em
uma significagao e simbolo do inverno.

Trevi (1996) diz que um simbolismo engloba um mundo fascinante de classes
e ideias de significados, onde uma mesma palavra se designa a outras formas,
podendo ser de signo e se transformando em varias representagdes, assim como as

metaforas encontradas na série.

Figura 29 — O lobo Fantasma

Fonte: Game Of Thrones, O Inverno esta chegando, (T1E1, 2011).
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O lobo, animal mamifero é originario da Era Glacial, onde muitas vezes era
considerado um animal selvagem, traz consigo uma pelugem que encanta, e € o
animal referéncia do inverno, pois vive no gelo. E ao analisarmos o lobo como meio
de representacao do inverno, podemos encontra-lo em inumeras obras audiovisuais
que se passam no frio, como no filme Alfa (2018) (30) e Resgate Abaixo de Zero

(31), por exemplo.

Figura 30 — Lobo no audiovisual

(31)

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.imdb.com>. Acesso em: 13 jun.
2019.

Representando a matilha, o lobo como simbolo maximo da familia Stark foi
sempre levado com significado por Jon Snow, que para espantar o frio, utilizava um
manto com pelos acima dos ombros, em sua capa.

O manto que Jon utiliza, ganha cada vez mais tons escuros conforme evolui e
vai ganhando experiéncia na trama e desenvolvendo sua originalidade. Sua
caminhada na série comega quando ele sai de casa para viver na Patrulha da Noite,

a qual é a ordem militar que tem por fungédo assegurar que nada de ruim ultrapasse


http://www.imdb.com/
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a imensa estrutura de gelo, conhecida como Muralha, que separa os reinos de terras
nao conhecidas e de criaturas mas.

Em sua casa, a dos Starks, no inicio da série, Jon utiliza um pelo de boa
qualidade e pequena, pois ele ainda é adolescente (32), mas a partir de sua
chegada a Patrulha da Noite, ele tem como juramento usar apenas a cor preta, a
qual é a cor dos homens da Patrulha, e por consequéncia disto sdo chamados de
corvos, seu lobo sobre os ombros entdo é trocado por um de pouca qualidade,
sempre respeitando a cor designada (33).

E ao passar por conflitos, evolugdo e maturidade, no decorrer da série, seu
pelo comeca a ficar mais forte e maior, principalmente quando ele é eleito o Senhor
Comandante da Patrulha da Noite. Ao se desenvolver como comandante e ver seu
potencial ser colocado como forma de vida e protegdo para todos, o personagem
comega a transmitir aos espectadores a sensacao de confianca e sabedoria.

Com o passar da narrativa e os acontecimentos, Jon acaba saindo da
Patrulha da Noite e volta a Winterfell, seu lar da casa Stark, e se torna Rei do Norte,
como resultado podemos notar de maneira mais forte que o lobo em seus ombros
cresceu e volta a ter maior qualidade, podendo ser encontrada algumas
fragmentagdes de pelo em seu novo manto, desempenhando papel importante em
complementacgao ao figurino e a sua personalidade (34).

O manto de Jon Snow, como forma de representar, caminha com sua historia
dentro da série como arco fundamental de sua transformacao. Tal arco nos faz
perceber que depois de compreendido todo o roteiro apresentado ao publico de
forma visual, nos leva ao caminho final da série de forma marcante, pois depois de
sua trajetéria, ao final da oitava temporada, Jon retorna a Muralha para ser
novamente um irmao da Patrulha da Noite, mas desta vez n&o por vontade prépria,
mas sim por uma sentencga. Desse modo, novamente podemos notar que ele volta a
utilizar o lobo e o pelo preto sobre o seu manto (35). Analisamos isso na figura 31.

Muniz (2004) aponta que a linguagem do guarda- roupa, igual as outras
linguagens, como a verbal, serve para fazer surgir significados, mas também para
desenvolver ideologias, conforme as representag¢des transmitidas.

Tal desenvolvimento nos faz refletir acerca da metafora encontrada nas
caracteristicas da figura, ou seja, a metafora do inverno de Jon se representa no seu
manto com a pele de lobo. O lobo no codigo audiovisual de figurino se fortalece e

cresce com a metafora do inverno, pois nos faz entender a evolucdo do
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personagem, sendo uma metafora prépria. Jon aumenta a pele sobre sua capa por
protecdo do frio, mas nos passa a sensacgao de poder e lideranga com a linguagem

utilizada na montagem desta representacéo.

Figura 31 — Figurino de Jon Snow

(32)

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: (7) Game Of Thones, O Inverno esta
chegando, (T1E1, 2011); (8) Game Of Thrones, As Terras Noturnas, (T2E2, 2012); (9) Game Of
Thrones, Os Ultimos Starks, (T8E4, 2019); (10) Game Of Thrones, O Trono de Ferro, (T8E6, 2019).

O manto € importante: representa a experiéncia e destreza adquiridas na
jornada do personagem, introduzindo a for¢ca de sua presenca na série.

Pavis (2011, p. 163) afirma que “Na medida em que o figurino constitui muitas
vezes O primeiro contato, e a primeira impressao, do espectador do ator e sua
personagem, é por ele que poderiamos comecar a descrigdo.”.

Também conforme Pavis (2011) podemos considerar as roupas como uma
cenografia ambulante, pois € poderosa e pode se transportar com o ator. Pois esses
quadros percebidos nos fazem, a partir da linguagem audiovisual e sua montagem,
refletir acerca do espetaculo que esta sendo possivel representar de uma cena a
outra, como o0 manto de Jon, que com seu pelo caminha pela série conforme ambos

se desenvolvem.
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Figura 32 — Inverno em Jon Snow

Fonte: Game Of Thrones, Winterfell, (T8E1, 2019).

A proporcdo que nos deparamos com tal significacdo conhecemos e
compreendemos o que se passa com Jon. Ao circular com seu manto de pelos nos
frios cenarios da série podemos imaginar como o inverno encaminha-se para este
personagem. Temos a metafora do lobo na busca de seu espaco, que traz

enriguecimento a obra apresentada.

4.3.3 Rei da Noite: A sombra

Ja dizia Melissandre, a mulher vermelha em Game Of Thones que “os ventos

frios estavam proximos e a noite é escura e cheia de terrores.” %

, € desde a primeira
temporada, a série deixou evidente que o continente de Westeros tinha uma grande
ameaca além da sua Muralha. Todos sabiam que algo muito impressionante poderia
acontecer com a chegada do inverno. Apesar de se mostrarem apenas lendas,
anteriormente ja haviam aparecido em cena, nos deixando com ar de curiosidade e

receio do que poderia surgir.

25 Fala vinda dos livros da série As Crdnicas de Gelo e Fogo e retratada na série de TV Game Of
Thrones.
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Mas inicialmente, enquanto reis e rainhas lutavam para conquistar o Trono de
Ferro e mostrar seus poderes de lideranga e for¢ga, uma forca ainda maior chegava
com a vinda do inverno. No decorrer de sua narrativa a série nos apresentou
fragmentos que tal ameaca além de representar o medo, finalmente traria o inverno
para a série.

Eventualmente, com o desenvolvimento da obra nos apresentando elementos
significativos dentro das cenas e com a midia aclamando pela aparicdo de possiveis
criaturas, fomos percebendo que havia a existéncia de seres que faziam parte da tao
esperada estacéao.

E quanto mais o inverno estava proximo fomos capazes de sentir que essa
forca ficava mais forte e aparente em toda a obra. Do mesmo modo que foi se
intensificando, ao chegar o apice do principal do inverno retratado na série, que
envolvia o poder, 0 medo e a obsessao, a estacdao ganhou um rosto, o chamado Rei

da Noite, o qual é a representacdo maxima da estacao.

Figura 33 — O Rei da Noite

Fonte: Game Of Thrones, Além da Muralha, (T7E6, 2017).

Visto com os caminhantes brancos em visdes de Bran Stark, e pessoalmente
por Samwell Turly, Jon Snow e seus irméos da Patrulha da Noite, 0 Rei da Noite,
uma criatura de aproximadamente 10 mil anos, tem poderes de controlar e reviver

pessoas e animais. Ele volta apés um longo verdo com seu exército dos mortos para
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destruir o mundo e as memoarias que Bran Stark possui referente a vida de todos,
pois com esta destruicdo, ele destréi todos, podendo ele viver em um mundo cruel e
de puro inverno.

Desde a quarta temporada de Game Of Thrones podemos perceber suas
aparices, mas foi a partir da sexta temporada que ficamos conhecendo suas
origens e sua verdadeira forca. Na ultima temporada da série ele finalmente chegou
as terras de Westeros e foi possivel perceber a grande metafora do inverno na série,
qgque com toda a unido dos elementos traz um resultado incrivel e marcante ao
publico.

Ao analisarmos, o Rei da Noite nos mostra ser a principal representacao da
metafora do inverno na série, pois € quando ele chega que a estacdo também se
mostra presente. Temos o frio extremo, muita neblina e neve, e as cores se
transformando, sempre remetendo ao receio e medo sentido por todos.

O ponto primordial da metafora do inverno envolvendo o Rei da Noite é sua
constituicdo: ele é todo feito de gelo: sua face, seu corpo, seu figurino. Tudo
envolve, neste personagem, o lado ruim do inverno. Isso faz nossa imaginacéo crer
que tal construcao traz a personificagdo do inverno na trama, uma metafora viva do
inverno.

Do gelo em sua constituicdo temos a frieza e nos remete ao estado sdlido,
duro e rigido. Branco, azul a transparéncias: aqui precisamos ver as cores em seus
aspectos negativos: seu nome ja diz- ele é da noite, € escuro, ele € sombra. Na
figura a seguir podemos ver uma comparacao entre o Rei da Noite e um elemento
de ordem natural. Lado a lado encontramos a verdadeira face do Rei da Noite: um

inverno gelado e escuro.
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Figura 34 — Constituicdo: o gelo

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.pinterest.com>. Acesso em 13
jun. 2019.

Isso é somente possivel gracas a linguagem audiovisual utilizada na série
para criacdo das imagens, de forma a nos mostrar uma construcdo, que parte de
uma abordagem ampla, a apresentacdo de um tema, trabalhado de forma criativa
para chegarmos a montagem do Rei da Noite. Podemos perceber que com o uso do
figurino, cores, iluminacao, planos com destaque a detalhes, relacées com o cenario,
além do papel do ator e do trabalho de fotografia, temos um Rei da Noite que
personifica o inverno.

A aparéncia e personalidade do inverno aqui demonstrado por este
personagem nos traz uma identidade: temos um nome- remetendo a noite nos passa
o ar de escuriddo, mas também poder (temos um rei). Ligado a sombra, essa
expressao do inverno remete ao tempo ruim que chega, compreende o mal, o medo
e a emocao, colocado em cena de forma personificada, que nos toca e faz perceber

e sentir o mais temivel da estacgéo.


http://www.pinterest.com/
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Figura 35 — A sensacao do Rei da Noite

Fonte: Game Of Thrones, Durolar, (T5E8, 2015).

Segundo Pavis (2011) o ser humano possui a expressdo emocional revelada
com choros, sorrisos, comportamentos e inumeras outras formas que séao
reconhecidas e consequentemente geram ao espectador situagcdes que estruturam a
representacao.

Assim, podemos entender que a metafora apresentada visualmente pelo Rei
da Noite é acionada em nossas mentes nos levando a sensacfes que descrevem e
nos colocam dentro da cena, como se fosse real.

Como na chegada do inverno, que além de ser representada pelo simbolo do
corvo branco, na oitava e Ultima temporada, esta chegada se apresenta com a
metafora do Rei da Noite na Batalha de Winterfel, onde se pode analisar que
conforme o exeército dos caminhantes avancam e sua aparicao entra no espetaculo,
a série atinge o seu ponto mais alto das frases “O inverno esta chegando” e “A noite
€ escura e cheia de terrores”, pois ele realmente chega e esta ali, com muito vento,
extremo gelo e muita escuridao.

Temos a perversidade ali contida em cena, que surge na iluminacéo
escolhida, em cenério que envolve o vento e o frio, que na jun¢do com a fotografia,

trardA o ar sombrio do personagem. Os movimentos contidos na imagem sao
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demonstrados por planos fechados, para que assim se passe a ideia de rigidez e

controle.

Figura 36 — A metafora: O Rei da Noite

(42)

Fonte: Game Of Thrones, A Longa Noite, (T8E3, 2019).

Aumont (2010) assinala que a imagem nos transmite uma relacdo com o
nosso mundo, de modo simbdlico, trazendo valores e associacbes; de modo
epistémico, ha formas visuais ou ndo para a interpretacdo, como o caminho do Rei
da Noite até sua chegada como inverno; e de modo estético, que nos agradam e
criam efeitos de acordo com o que esta sendo visto.

A maneira como a figura é colocada em todo o contetdo da série, demonstra
que é possivel que se construa uma metafora do inverno significativa e capaz de nos
fazer refletir e imaginar uma atmosfera propria trazida pela narrativa. A estacéo
chega a tela também na forma de uma criatura ma, em uma concepgao épica em

torno do inverno.



“O mundo é grande e lindo.”

George R. R. Martin
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A representacdo do inverno em metaforas, fonte de inspiracdo deste estudo,
demonstrou como sua presencga leva a uma imaginagcdo que expande nossa Vvisdo
do real, especialmente com o uso do audiovisual.

Assim, ao final, partimos da questdo norteadora proposta: De que forma a
metafora do inverno pode ser representada a partir da linguagem audiovisual
na narrativa seriada televisiva Game Of Thrones? Com nosso direcionamento
rumo ao encontro de metaforas que fossem representativas, fomos capazes de
alcancar os resultados que envolviam o problema inicial, ao entender teorias
relacionadas a metafora que exibe sua presenca vinda de antigos estudos, como de
Aristételes, o qual contribuiu para indmeros outros entendimentos.

Com suas caracteristicas a metafora se mostrou Unica e eficaz de diversas
formas, com sua utilizacdo diaria em nossa linguagem verbal e textual, em
desenhos, na arte, na publicidade e fotografia, como também foi encontrada em
imagens e cenas que englobam o audiovisual, ponto principal deste estudo.
Portanto, com o auxilio de teorias pertinentes compreendemos que a metéfora
envolve incontaveis aspectos, chegando-se a conclusdo que uma das maneiras
mais representativas de metafora envolve a construcdo visual, por meio da
linguagem audiovisual, espaco fundamental para estabelecer e permitir a
interpretagdo, fazendo aumentar nossa imaginagao.

Com o intuito de possibilitar 0o estudo de caso tivemos a busca de uma
organizacao dos capitulos em torno de uma divisdo especifica envolvendo teéricos
em suas respectivas areas, com abordagens pertinentes, o que foi de grande
relevancia para fazer compreender o quéo profundo e necessario é o estudo
bibliografico.

As metaforas estdo presentes em nosso dia a dia, em tudo que nos cerca,
assim como a linguagem audiovisual. Compreendemos claramente sua presenca
também na contextualizacdo da estacao escolhida- o inverno, e também buscamos
elementos de influéncia e desenvolvimento de seus significados na sociedade.
Temos um imaginario em torno da estacdo, sentimos sua aura, sua forca e
presenca, que se reflete em cores, registro de paisagens, escolha de roupas e até

sabores.
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Com a unido deste conhecimento foi realizada a analise da série Game Of
Thrones, que cativou milh6es de fas, com marcos incriveis, onde foi possivel
encontrar metaforas significativas do inverno, retratado em elementos que envolvem
a linguagem audiovisual. Isso faz com que a composi¢cao das imagens construisse
metéforas magicas, vindas de uma narrativa que engrandece as novas formas
audiovisuais.

No sentido de ver um macro em torno da série selecionada, somos capazes
de encontrar uma significacdo do inverno de acordo com a montagem, em uma
juncdo que envolve também o uso de cor, simbolos e inUmeras possibilidades, que
aqui formaram e representaram as metéforas.

Tais representacdes se tornaram eficientes para a clareza e envolvimento da
producdo, para criar uma interpretacao dos espectadores favoravel para construi-la
com multiplos processos, que sO se tornaram possiveis gracas aos livros de George
R. R. Martin da série de livros de fantasia épica, As Cronicas de Gelo e Fogo, que se
transformou em uma das elaboracfes audiovisuais de maior repercussao mundial.

Game Of Thrones, como série de TV, trouxe com sua elaborada linguagem,
imensas interpretacdes de sentimentos e sensagfes de um inverno tdo esperado e
representado na histéria. S8o as execuc¢Bes e magia da linguagem audiovisual, que
fardo com que o espectador, seja onde for que ele esteja, possa sentir, imaginar e
ter a sensacédo que o frio esta mais frio, ou que, mesmo se for em um verao, que ele
se torne congelante como o inverno.

As séries que atualmente possuem a preferéncia do publico tém carater
televisivo, e com moldes ideais contribuem com o alcance e fidelizagdo do publico.
Essa fidelizacdo ocorre porque o publico gosta e participa da historia introduzida,
gue possui como base a narrativa seriada televisiva de forma fragmentada, isto €,
dividida, diferente dos filmes que sao producdes sem interrupcdes, pois seu enredo
€ normalmente organizado em forma de capitulos ou episédios.

E por estar cada vez mais evoluindo e desenvolvendo o audiovisual, podemos
notar que as séries trazem em sua esséncia um caminho grande que pode levar
adiante novos estudos que nos levam muito além da interpretacdo. Existem diversas
maneiras de representar em obras audiovisuais, inclusive as séries, que se tornam
gradativamente mais contempladas.

Assim, o conjunto de ideias que partiu de palavras-chave e resultou a um

expressivo contetudo, onde compreende-se 0 encantamento, representacédo, tal
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como significagéo, nos faz criar ilimitadas possibilidades de reproduzir e interpretar
algo em diversas palavras e aspectos, como sentimentos e sensacgoes.

O audiovisual trabalha com combinacbes de sons e imagens, e
consequentemente, linguagem. Ele molda e configura funcdes que contribuem para
gue uma obra possa ser traduzida em impressdes, que podem ser percebidas pelo
espectador ao assistir uma série, um filme, etc. Isso envolve a construcdo das
metaforas, que nos fazem identificar como um significado pode remeter a outro,
onde sua ligacéo pode ser infinita ao ponto de podermos sempre criar novas ideias e
Novos conceitos.

Ao se ligar tais assuntos com todo o caminho percorrido € importante
ressaltar que cada detalhe foi incluso de forma a abordar como uma representacao
envolve diversos elementos, traz a verdadeira alma de uma composicdo, em um
tema téo especifico como o inverno, que pode ndo ser a estacdo do ano favorita de
muitos, mas pode-se dizer que sua presenca € marcante em nossas vidas, como no
nosso estado, o Rio Grande do Sul, seja pela sua beleza ou por seus costumes.

Tal composicdo aqui apresentada, como ja mencionada, foi capaz de trazer a
delicadeza e sutiliza das metaforas, um conceito que pode ser explorado de forma
rica e criativa pelo audiovisual.

A partir deste estudo e os resultados da andalise podemos descobrir que ha
abertura de novos caminhos com base em possibilidades que podem ser
exploradas, onde a representacdo conversa com o audiovisual, multiplicando as
formas de ver uma obra.

Acreditamos em novas ideias e vontades, para que a partir deste processo e
conhecimento possa haver novos motivos para seguir com nossos estudos
académicos. Que possamos analisar novos aspectos do audiovisual, de forma
continua, conjunta e criativa, contribuindo para novas discussfes sobre as imagens

da atualidade.
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1 INTRODUCAO

N&o s6 de imagens e sons se resume 0 audiovisual, € também a partir de
suas construcdes e avangos que 0S nossos sentidos e emogdes permitem sentir e
interpretar, assim entendendo a verdadeira histéria por trds de uma grande
producao.

O audiovisual, que envolve a comunicacdo com imagens e sons, € um
gerador de emocgbes e sonhos, muitas vezes surreais. Torna-se uma arte, que
provoca percepcdes inexplicaveis e estabelece uma estética a qual podemos refletir,
fazendo que o espectador sinta raiva, medo, tristeza, felicidade e variados
sentimentos em relacdo ao que se esta assistindo.

Os materiais produzidos sao apresentados no mundo atual com inameras
dimensbes imaginarias, que exploram a interpretacdo e a representacdo do
espectador, com todas as possiveis formas de utilizac&o.

A linguagem audiovisual, com suas possibilidades para a interpretacdo, é
caracterizada por ser ndo apenas visual, mas também verbal e sonora. Envolve tudo
0 que podemos ver e ouvir, estando por tras de todas as situacfes apresentadas em
uma cena, seja ela com ou sem efeitos especiais. Integra-se as imagens em
movimentos o uso de tecnologias em desenvolvimento, que engrandecem o poder
de percepcao de uma producao.

Assim, ha momentos em que encontramos referéncias metaféricas que
engrandecem o telespectador com entretenimento, desta maneira, associando a
estética audiovisual a interacdo do espectador.

A metafora une-se a linguagem audiovisual e juntas exibem
representacfes audiovisuais estéticas, simbolicas, compreensiveis e criativas aos
olhos do publico. McLuhan (2003 apud TRINTA, 2003, p. 3), filésofo e tedrico
comunicador, diz, que “Metaforas intrigam; instigam, implicam, magnetizam,
aturdem. Fascinam, sempre”.

Nesse sentido, podemos perceber que a interpretacdo do publico € gerada de
acordo com a significagcdo de um conteudo, que pode ser apresentado também em
metaforas, transformando em formas essenciais a compreensdo de conjuntos de
imagens, sons, cor, simbolos e inimeras percep¢des humanas.

Produzir clareza e envolvimento em uma producdo para uma interpretacao

gue constroi uma criacao € o resultado de multiplos processos dentro do audiovisual.



E por tras destes processos que a magica acontece, pois € nos bastidores
gue se encontram muitos profissionais, como cenografista, diretores, figurinista, e
varios outros, que utilizam sua experiéncia para que algo importante seja
representado e percebido de forma correta no resultado final.

Estes especialistas sdo fundamentais por serem 0s responsaveis em trazer o
magnifico do audiovisual para fora das telas. Sendo que, esse magnifico pode ser
encontrado em infinitos tipos de elabora¢des audiovisuais.

Todo conteudo criado necessita de todos estes aspectos, de um enredo e a
composicdo de uma narrativa, como as novelas, os filmes e documentérios, mas
atualmente as séries, ponto principal deste feito, estdo ganhando cada vez mais
destaque. Por possuirem uma narrativa seriada de carater televisivo que com o0s
moldes ideais contribui com o alcance e fidelizagdo com o publico, transformam a
composicdo das cenas de modo a transmitir de forma exata a mensagem pretendida
ao espectador, auxiliando a criacdo de sensacoes, ideias e percepcoes. Trazer essa
transmisséo é fazer sentir, além de assistir.

A narrativa seriada televisiva juntamente a metafora, em conjunto com a
linguagem audiovisual, ira ser apresentada no futuro estudo nas mais essenciais
formas de interpretar e representar. Deste modo, com a utilizagdo de variados
estudos e andlises que possibilitam criar efeitos, emo¢Bes e especialmente
sensacles, sera evidenciado as principais representacées do inverno, dentro do
audiovisual contemporaneo, como ponto fundamental no decorrer desta monografia.

Tratando-se da estacdo mais gelada, por vezes com temperaturas negativas,
dias escurecidos, ou com nevoeiro, até mesmo podendo haver neve, o inverno, é
para muitas pessoas a época mais aconchegante do ano. Ndo € a toa que nesta
estacdo nos sentimos mais elegantes, em relacdo as roupas utilizadas, e permitimos
nos desfrutar mais das comidas e bebidas quentes, como sopas e chocolates
quentes.

O inverno gera variadas formas de interpretacdo e lembrancas imaginarias.
Os dias, por serem mais melancélicos neste periodo, fazem com que os cidadaos
relacionem a tristeza, depresséo e ansiedade. Mas apesar destes indices serem um
pouco quanto altos em comparacao a primavera e o verao, que € quando o sol e o
calor surgem, no Brasil, em especial, os estados das regides Sul e Sudeste, e até

mesmo quem nao vive nelas, muitas pessoas possuem a recordacao de itens como



a lareira, vinho e fondue, e pensamentos de que “o frio € doce como um chocolate

quente”, “acho lindo lareiras” e “no inverno tudo fica mais bonito”.

Podemos perceber que apesar de muito frio, o inverno, para muitos
brasileiros, pode ser a sua estacdo do ano favorita, independente mesmo se sentir
arrepios e a sensacao de congelar.

Muito além de roupas utilizadas, da cultura, dos visuais e das paisagens com
cores gque apesar de mais escuras sao muito predominantes nesta época, € neste
ciclo, que no Brasil, cresce a procura e a audiéncia por producdes audiovisuais, pois
as pessoas geralmente ndo saem de suas casas, para assistir algo, onde € mais
acolhedor.

Foi pensando em todos estes aspectos, que o inverno sera retratado como
foco principal nesta elaboracdo académica, dentro de suas diversas representacdes
com o objetivo de demonstrar a interpretacdo por meio de metéaforas e inUmeras
outras formas existentes, na abordagem de analise da producao audiovisual que é
um ou talvez o maior sucesso da década na televisdo mundial, a série Game Of
Thrones.

Apesar de retratar um inverno em que nao somos capazes de decifrar a
época, podemos perceber que se passa em um tempo medieval. A série foi a
producdo escolhida por ter apresentado grande significancia na sua narrativa
seriada televisiva do tdo esperado inverno, e no fim do verdo de anos, na histoéria
e criacdo, que reiinem contextos especificos para o estudo.

No Brasil, a série € transmitida entre o outono e o inverno, por estar no
Hemisfério Sul, tornando por coincidéncia e fazendo o frio se tornar mais real aos
olhos do publico brasileiro. Mas ha diversos paises em que esta época do ano é
primavera seguida do verdo, como € o caso do pais de origem da série, os Estados
Unidos, e do Canada, em que ambos se encontram no Hemisfério Norte, assim
também acontecendo na Europa.

Contudo, independentemente de onde se encontre o espectador e fa da série,
a elaboragédo de uma grande producdo como Game Of Thrones, traz com sua
perfeita elaboracdo, imensas interpretacdes de sentimentos e sensacdes do inverno
que ha pouco tempo chegou a série. Sdo as execucdes e magia das linguagens
audiovisuais, que fardo com gque o espectador, seja onde for que ele esteja, possa
sentir, imaginar e ter a sensacao que o frio esta mais frio, ou que, mesmo se for em

um verao, que ele se torne congelante como o inverno.



Com a ampla gama de informagdes, existira a possibilidade de analisar e
identificar a representacdo da metafora do inverno na linguagem audiovisual e
especialmente na narrativa seriada televisiva aplicada.

Assim, consequentemente, serd preciso explorar sensacfes e
percepcdes, especialmente a representacao real e simbdlica da estacéo
mais fria do ano no audiovisual e em suas diversas influéncias, que tem o
poder de transformar objetos, pessoas e perspectivas presentes na elaboracao

desta obra.

1.1 Palavras-chave: Game Of Thrones. Inverno. Linguagem audiovisual. Metafora.

Narrativa seriada televisiva.



2 TEMA

A representacéo do inverno no audiovisual.

2.1 Delimitacéo do tema
A representacdo do inverno a partir do conceito de metafora na narrativa

seriada televisiva Game Of Thrones.



3 JUSTIFICATIVA

Combinacdes entre sons e imagens, que resultam em linguagens sao a base
de uma integracdo de uma comunicacao visual e sonora que moldam e configuram
funcBes especificas e que contribuem na realizacdo de uma obra audiovisual. Tal
obra pode traduzir variedades infinitas de impressdes, que sao percebidas pelo
espectador ao assistir um filme, uma série ou um documentario.

E um acréscimo dos nossos sentidos que recorre as nossas emocdes, a
nossa memadria e a nossa interpretacdo. NOs captamos informacdo pelos nossos
olhos e nossos ouvidos e rapidamente tais mensagens sdo enviadas para 0 N0Sso
cérebro, sendo processado, fazendo que cada nova referéncia seja ligada com outra
ja existente. Desta maneira, fazendo com que a significacdo se torne a
representacdo de tal objeto, assunto, ideias e infinitas outras matérias de expresséo
que o ser humano possa sentir.

Por possuir grande afeicdo por producdes audiovisuais que tenham grande
poder de transmitir sensacdes e percepcles, esta aluna alguns meses antes de
contratar a disciplina de Monografia |, realizou diversas pesquisas relacionadas a
inUmeros assuntos, mas ja sabia que gostaria de elaborar um estudo que discutisse
as representacoes.

Contudo, depois de varias pesquisas chegou a inUmeras palavras-chave que
poderiam enriquecer sua monografia e que lhe agradavam muito, como cor, que lhe
causa encantamento, quando relacionada em diversos assuntos, como na
publicidade, e que consequentemente realizou um trabalho fora da universidade
sobre este assunto; figurino, podendo representar a moda, a qual sempre teve
grande afeto; audiovisual, que sempre foi apaixonada por producées como filmes e
séries; e, representacao, tal como significacdo, que |Ihe faz relacionar a ilimitadas
possibilidades de representar algo, em diversas palavras e aspectos como
sentimentos, cenarios e personagens.

Ao fazer uma extensa pesquisa com relacdo a estas palavras, juntamente
com sua orientadora, ela decidiu falar sobre algo que realmente tivesse uma grande
representacdo no audiovisual, a série de TV, transmitida pelo canal norte-americano
HBO, Game Of Thrones. Cativando cada vez mais 0 publico, o seriado

mundialmente conhecido, sera estudado por demonstrar em todos 0s seus aspectos
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de producdo, marcos incriveis e invejaveis, que fizeram-lhe ser um dos seriados
mais populares do mundo.

Indicada mais de 100 vezes ao Emmy Awards, o maior prémio atribuido a
profissionais e programas de Televisédo, equivalente ao Oscar do cinema, logo em
sua primeira temporada recebeu 11 indicagdes e atingiu seu recorde em seu quinto
ano, com 23.

Grande parte dos prémios envolve categorias técnicas, como edicdo de som,
figurino, direcdo de arte e maquiagem. Recentemente, no 70th Emmy Awards®, que
aconteceu no més de setembro de 2018, em Los Angeles, na Califérnia, Peter
Dinklage, levou seu terceiro prémio de Ator Coadjuvante, por interpretar Tyrion
Lannister, mais conhecido como Duende, e a série, que recebeu o troféu de Melhor
Série Dramatica, ja sendo recebido em 2015 e 2016. Desta maneira, Game Of
Thrones, torna-se a série mais premiada da histéria, com 47 Emmys?, em apenas
sete anos.

Desse modo, a futura pesquisa trara 0 mundo de Game Of Thrones. Sendo
aprofundado, especificamente, o inverno, a representacdo dele por meio de
metéforas, sendo capaz de encontrarmos nos livros da série e no proprio seriado
televisivo, com sua narrativa incrivel e a correta utilizacdo de linguagens
audiovisuais, incontaveis momentos marcantes que possuem a estacdo como
protagonista.

A escolha deste assunto, o inverno, atraiu ainda mais esta aluna, por remeter
a sua regiao, a Serra Gaucha, onde nao é exatamente o clima com neve que é
retratado nos livros e na série, mas também faz muito frio e por apresentar a sua
defesa sobre o inverno, na propria estacdo do inverno, no més de julho de 2019,
podendo assim fazer com que todos sintam as sensacdes do inverno.

Ao realizarmos uma pesquisa sobre Game Of Thrones, de alguns anos para
ca, poderemos encontrar alguns conteudos elaborados sobre a série, e que

acompanham no decorrer dos langamentos das temporadas.

! Disponivel em: <https://www.emmys.com/awards/nominees-winners/2018>. Acesso em: 21 set.
2018.

% Disponivel em: <http://www.makinggameofthrones.com/production-diary/hbo/2018-emmy-
wins?_ga=2.15252854.1155379753.1538176842-535911772.1537572325>. Acesso em: 28 set.
2018.


https://www.emmys.com/awards/nominees-winners/2018
http://www.makinggameofthrones.com/production-diary/hbo/2018-emmy-wins?_ga=2.15252854.1155379753.1538176842-535911772.1537572325
http://www.makinggameofthrones.com/production-diary/hbo/2018-emmy-wins?_ga=2.15252854.1155379753.1538176842-535911772.1537572325

11

Os conhecimentos descobertos sdo conteudos que se desenvolvem durante
0S anos como a pesquisa, de 2013, A Complexidade Narrativa em Game Of
Thrones, um trabalho de duas jovens, cujos estudos dominam a narrativa da série,
podendo ser encontrado também em outro, de 2014, chamado As Paixdes e as
formas de vida de Daenerys Targaryen em Game Of Thrones.

Ha diversos estudos sobre Game Of Thrones, dentre eles, monografias, teses
e dissertacbes, que abordam sobre a narrativa, a semiética, a fotografia, o
audiovisual, o design e a direcao de arte na producdo. Ha pontos de referéncia ao
inverno, mas apenas argumentos que mostram a participagcédo e sua importancia na
série, mas até este momento, ndo foi encontrado nenhum trabalho que fale
especificamente sobre a representacdo do inverno em metaforas nas linguagens
audiovisuais, que podem trazer todas as percepcdes e sensacdes que o frio do
inverno nos apresenta no audiovisual.

Ao trabalharmos com uma possivel nova abordagem de estudo, podemos
perceber que ele se torna gradativamente mais importante, pois no futuro, nosso
trabalho pode se tornar referéncia para novos estudos, assim contribuindo com a

formacédo académica de outros estudantes.
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4 QUESTAO NORTEADORA

De que forma a metafora do inverno pode ser representada a partir da

linguagem audiovisual na narrativa seriada televisiva Game Of Thrones?
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5 OBJETIVOS

5.1 Objetivo geral

Compreender as possibilidades de representacdo do inverno a partir do

conceito de metafora na narrativa seriada televisiva Game Of Thrones.

5.2 Objetivos especificos

a) Definir o que € metéafora, destacando sua importancia e estabelecendo

uma relagdo com a linguagem audiovisual.

b) Contextualizar a importancia das estacées do ano para a sociedade, e
especialmente o inverno, em busca de elementos, nos mais diferentes

tempos e culturas, que contribuem para a construcdo de seu imaginario.

c) Analisar a representacao do inverno na narrativa seriada televisiva Game

Of Thrones a partir de sua linguagem audiovisual.
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6 METODOLOGIA

Durante o desenvolvimento deste estudo, haverd a possibilidade de
compreender a unido de métodos que serdo aplicados em analises audiovisuais com
técnicas de bases cientificas, sendo capaz de identificar as principais caracteristicas
e efeitos de uma obra. Como confirmam Bervian e Cervo (2002, p. 23) “0 método ¢é a
ordem que se deve impor aos diferentes processos necessarios para atingir um
certo fim ou resultado desejado.”

Para se alcancar os objetivos, diversos meios séo utilizados para o
conhecimento e saber. O presente projeto trabalharda uma abordagem qualitativa,
gue visa abordar dados e conhecé-los melhor, assim tornando perfeita a
compreensao e percep¢do de uma obra, que para seu desenvolvimento serdo
utilizadas a pesquisa bibliogréfica, pesquisa exploratoria e um estudo de caso.

Particularmente essas pesquisas contribuem para que 0s conhecimentos
tedricos e praticos sejam compreendidos. Conforme Bervian e Cervo (2002) os tipos
de recursos, utilizados corretamente em uma pesquisa, levam o homem a apurar a
veracidade de seus pontos e suas dimensdes, por conta do seu encanto e atencao
em que o resultado atrai por suas individualidades.

Sdo por meio de tais atributos que poderd ser analisado as principais
importancias do assunto em foco que € capturar o interesse do espectador por meio
da representacdo de metéforas do inverno, mediante as linguagens audiovisuais,
que demonstram as sensacdes e percepc¢des na narrativa seriada televisiva da série
estudada, Game Of Thrones, nos mostrando uma ampla influéncia em todo o
processo de analise.

A série sera analisada inicialmente em sequéncias especiais, durante as
temporadas, que reproduzirdo no decorrer da histéria os diversos codigos e
segmentos que irdo demonstrar o inverno.

Os estudos iniciais sobre audiovisual nos mostram que a representacao
trazida ao publico, procura a interpretagdo da producdo, dos procedimentos e o
surgimento de simbolos e significados, que se transformam assim em metafora, e
com os meétodos de linguagens, tornam pontos visuais, verbais e sonoros um
conjunto de incriveis feitos, do mesmo modo, como a pesquisa qualitativa, que se

foca no entendimento entre textos e imagens em uma analise filmica.
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Para a analise serdo empregados métodos para que a mensagem seja
compreendida corretamente, conforme afirma Coutinho (in BARROS; DUARTE,
2005) que o0s processos para uma investigacdo ampla e compreensivel sdo a
decifracdo, a interpretacdo e a associacdo do conteddo para que possamos
entender as formas visuais, sonoras e verbais em simbolos, do mesmo modo como
as metéforas.

Assim, podera ser evidenciado estudiosos como Aumont, Eco, Machado,
Martin, Metz, Peirce, dentre outros, que possuem foco em audiovisual,
representacdo, linguagem, metéfora, narrativa e significagéo.

Desta maneira, sendo capaz de destacar caracteristicas como planos e
enquadramentos, as composicfes, as cores e luzes, sons, as palavras e o dialogo,
0S proprios personagens e as ligacdes entre objetos representados identificados na
cenografia e até referéncias de outras pecas, que possuem infinitas maneiras de
significar, dentro do contexto épico da série.

Possuimos, posteriormente, alguns exemplos de caracteristicas que

identificam a metafora do inverno na série:

a) Cenério: a cenografia instiga e capta a atencao do espectador por possuir
e transmitir campos fantasiosos e deslumbrantes. A metafora, por
exemplo, é transmitida pela presenca de vento que sopra sobre o
personagem, assim podendo sentir os elementos da natureza, como na
figura (1), logo, podendo sentir o nevoeiro, neve e inUmeras outras formas,
seja ao ar livre, por dentre castelos e ruinas antigas e até mesmo em
florestas, que se introduzem perfeitamente com o desenvolver da trama do

seriado.
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Figura 1 — Cenario e seus elementos de sensacdes

Fonte: Game Of Thrones, Além da Muralha, (TO7E06, 2017).

b) Figurino: uma das formas mais significantes na série € a evolucado das
roupas utilizadas pelos personagens, que evoluem ndo somente pela
chegada da estacdo, mas também com a personalidade dos sujeitos de
acordo com a narrativa, observamos as figuras (2-3). Com o
desenvolvimento, os looks possuem tons escuros, como o preto e cinza e
prenominasse a utilizacdo de tecidos pesados semelhantes a couro e

pele.



17

Figura 2 — Evolucéo do figurino

Fonte: Game Of Thrones, O Inverno esta chegando, (T1EO1, 2011); Game Of Thrones, Atalaialeste,
(T7E05, 2017).

c) Diélogo: a fala dos personagens é um dos pontos principais na direcdo da
narrativa da histéria, como por exemplo, no fotograma 4 ao 7.

Podemos observar o casal Stark, Ned e Catelyn Stark, que enquanto
observam seu filho Bran treinar seu alvo com um arco de madeira, recebem a visita
de um homem da guarda da casa Stark, que |hes informa a fuga de um dos
desertores da Guarda da Noite, a qual sua fuga € considerada uma traicdo, pois
houve um juramento de vida, assim ele & sentenciado a morte. Neste momento,
Lorde Stark solicita ao guarda a preparacdo de cavalos e homens que o
acompanhardo ao local da morte. Sua esposa, assustada, pergunta se isso €&
necessario, logo, respondem que sim, pois € lei, e pede ao guarda que avise Bran
que ele ird com eles. Nesse momento, Catelyn ataca com seu instinto de mae, e é
onde poderemos encontrar a representacdo do inverno, que eles tanto aguardam, e

o lema da familia Stark:
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Catelyn: Ned, ele é muito jovem para essas coisas!
Ned Stark: N&o serd um menino para sempre, e o inverno esta chegando!
(GAME OF TRONES, O Inverno esta chegando, TO1EO01, 2011)

Figura 3 — Dialogo Ned Stark

Fonte: Game Of Thrones, O Inverno est4 chegando, (TO1EO1, 2011).

Sao por meio do dialogo que é possivel identificar as palavras, os sentimentos
e até desejos da figura, que representam a criacdo de imaginacfes e de uma
fantasia, com incontaveis maneiras de dialogar e apresentar o inverno e suas
especificacdes, como no fotograma 8 ao 11, posteriormente.

Podemos perceber nesta cena, um quarto escuro, o quarto do ja citado, Bran
Stark. Nele se encontra Bran e sua Ama, que esta cuidando do menino acamado,
depois da queda da torre. Um corvo negro chama a atencdo de Bran ao pousar na
janela, em seguida, a senhora diz que os corvos sao mentirosos e afirma saber
algumas historias sobre eles, as quais 0 garoto se recusa a ouvir, pois odeia 0s
contos da Ama, e prefere ouvir as histérias assustadoras e que ddo medo. A partir
dali, Ama comec¢a a contar uma boa narracdo, com direito as criaturas que no
momento Nao mais existem e se tornaram lendas por conta do verdo interminavel, e
€ nesta histéria que podemos identificar uma representacdo do inverno que introduz

imaginagfes e metéforas:
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Ama: Ahh, meu menino do verao, o que vocé sabe sobre o medo?! O medo
€ para o inverno quando a neve vai a 30 metros de profundidade. O medo é
para noite longa, quando o sol se esconde durante anos e as criangas
nascem, vivem e morrem na escuriddo. Esta € a hora do medo meu
pequeno Lorde, quando os vagantes brancos se movem na floresta. Ha
milhares de anos, chegou uma noite que durou uma geracdo. Reis
congelardo até morrerem em seus castelos e castores em suas cabanas. As
mulheres preferiam sufocar seus bebés a vé-los morrer de fome e chorar
sentindo suas lagrimas congelarem suas faces. Esse € o tipo de histéria que
vocé gosta?

(GAME OF THRONES, Lorde Snow, TO1E03, 2011)

Figura 4 — Dialogo Ama

(10) (11)

Fonte: Game Of Thrones, Lorde Snow, (TO1E03, 2011).

Tais caracteristicas nos apresentam algumas identificacbes das
representacfes de metafora do inverno na série, as quais podem ser percebidas no
quadro a seguir, que em categorias, demonstra 0 rumo que a analise do processo
das linguagens audiovisuais na obra, percorre com a apresentacdo e O
desenvolvimento da metafora do inverno na trama que se constréi de forma

crescente.
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Figura 5 — Desenvolvimento da analise

Temporada 1 Temporada 5§

-Dialogo. +Dialogo.
«Composicao dos personagens «Cenografia.
(sabem que o inverno esta por vir). +Composicéo dos personagens.
*Fotografia.
*Planos e enquadramentos.
Figurino.
[ & o
Temporada 3 Temporada 7
+Didlogo. -Diélogo.
*Composicédo dos personagens. «Cenografia.
*Planos e enquadramentos. -Composicédo dos personagens.
«Cor.
«Fotografia.
*Planos e enquadramentos.
Figurino.

*Sons.

Fonte: Quadro elaborado pela autora (2018).

Conseguimos assim, entender que conforme a série vai crescendo as suas
direcbes vao aumentando, em relacdo a principal trama da histéria, que é trazer o
inverno para o espectador. Assim, as analises deste estudo poderdo abranger todos
os tipos de linguagens, tanto visuais e sonoras, quanto de cores e figurinos
utilizados, como resultado, desperta um grande modo de interpretagdo, como diz
Aumont (2010) que é basicamente o sentido da imagem com seus aspectos
expressivos, que enaltecem a imaginacao do receptor.

Neste entendimento, podera ser percebido de que forma a representacdo de
um objeto se torna um significado, diante das descobertas imaginarias que podemos
reconhecer diante dos espetaculos contemporaneos, visto que, as analises
apresentaram o0s principais meios em que poderemos encontrar determinadas
representacfes que poderdo futuramente ser enaltecidas em categorias especificas,

logo, se tornaréo as metaforas ideais para o decorrer da futura monografia.
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7 REVISAO BIBLIOGRAFICA

7.1 GAME OF THRONES

Desenvolvida e criada por David Benioff e Daniel B. Weiss para a rede de
televisdo a cabo norte-americana HBO, Game Of Thrones é uma adaptagéo da série
literaria As Crobnicas de gelo e fogo, escrita pelo autor americano George R. R.
Martin, o qual teve seu primeiro volume publicado nos Estados Unidos em 1996, e
até o momento é composta por cinco livros, podendo chegar a sete, com mais duas
publicacdes futuras, segundo o préprio autor.

Reproduzida em um mundo ficcional, € formada por distintos continentes,
tendo como principal o continente de Westeros. Formado por Sete Reinos, e uma
area ndo mapeada ao norte, que é separada do restante do reino por uma parede
imensamente grossa de gelo, que protege a populacdo das mas criaturas, e é
guardada pela Patrulha da Noite, treinada para eventuais possiveis acontecimentos.

A histéria é uma mistura de elementos fantasticos e de ficcdo de um periodo
medieval, com o arco narrativo principal, girando em torno do dominio dos Sete
Reinos pelas principais familias. Os Starks, cujo simbolo € um lobo, que vivem junto
a familia e prezam pela equipe; os Targaryen, simbolizados por um dragéo de trés
cabecas, exibindo que sdo protetores e pensadores; 0s Lannister, que possuem
como representacdo um ledo, realgcando sucesso e coragem; e a casa Baratheon,
representada por um veado, mostrando inteligéncia, educacdo e mente para 0s

negocios.
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Figura 6 - Simbolos das casas de Westeros

bouse

D
- House
I annister

Stark

Hear me
Roar 9

Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.pinterest.com>. Acesso em: 21
set. 2018.

A ambicéo e a vontade de possuir mais que 0s outros, representam a busca
de diferentes sujeitos por um objeto de valor similar: o poder, simbolizado e
interpretado pelo Trono de Ferro, identificado como uma das coisas mais notaveis

da trama:

Segundo as cancgdes, tinham sido necessarias mil laminas para fazé-lo,
aquecidas até brilharem, brancas, pelo sopro de fornalha [...]. A batedura
levara cinquenta e nove dias. E o resultado fora aquela besta negra e
corcovada feita de gumes de laminas, farpas e tiras de metal agucado
(MARTIN, 2010, p. 330).

Durante o decorrer da narrativa no percurso para alcancar o desejado,
surgem conflitos, guerras, titulos e parcerias que sdo estabelecidos e rompidos,
amor e odio. Além de, demonstrar o sentimento de poder, quem senta no trono é o
rei dos reinos de Westeros, assim transformando uma ambicdo em vontade de
dominar continentes e pessoas, pelas crencas, principios e carater da personalidade

de cada personagem e casa em Game Of Thrones.

[...] a medida que os personagens de George R. R. Martin jogam o jogo dos
tronos, podemos nos perguntar sobre o valor das virtudes, o direito dos reis
e quem deverd reinar, bem como as questfes morais relacionadas a
virtude, honra, incesto e traicdo. Mas, embora costumem ficar em segundo
plano, também n&o devemos nos esquecer das estranhas criaturas e dos
acontecimentos sobrenaturais em Westeros (JACOBY, 2012, p. 129).


http://www.pinterest.com/
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Jacoby (2012) traz como primeiro plano, a conquista do trono e o poder, e em
segundo propésito, a ideia de situacdes de ameacas humanas e da natureza na
série, como o terrivel inverno, que resultou em imensas imaginacdes do publico
televisivo e literario.

Antonsson e Garcia (in JACOBY, 2012, p. 7), afirmam e desenvolvem a ideia
que a trama da série “revela ndo somente um poderoso drama, de cenario rico e
personagens complexos, como também o entendimento de que no coracao de sua
historia - e de qualquer grande historia - esta o conflito”.

Tais conflitos sdo os principais detalhes de muitos que fazem que Game Of
Thrones seja rico em um mundo de histérias, em um tempo contado por lendas e
fabulas de grandes atos, que contam suas origens das inimaginaveis formas.

Considerada uma das melhores produ¢fes mundiais, que soma, atualmente,
291 premiacBes, das 487 indicacbes®. Sua transmissdo da série na TV teve inicio
em 17 de abril de 2011, nos Estados Unidos, e no mesmo ano teve seu langcamento
no Brasil. Até o presente estudo, ja foram exibidas sete temporadas, além da
confirmacéo da oitava e Ultima temporada para estréia em 2019.

Com um roteiro cheio de acao e reviravoltas, que conquista muitos fas, com
pontos marcantes de violéncia verbais e fisicas, terror e drama de familia, a série
temperada com grandes porcdes de intriga e atencdo com efeitos especiais,
cenarios e figurinos. Tornou-se, desde seu primeiro episédio, um fendmeno cultural
gue atrai todo o tipo de publico.

Camara e Souza (2014, p. 229), destacam que foi “registrado 2,2 milhdes de
espectadores do capitulo inicial da primeira temporada, [...] e durante a exibicdo do
episddio da quarta temporada, [...] era de 7,1 milhdes [...]". Nesse sentido, podemos
perceber as dimensfes em numeros que crescem gradativamente. Os estudos de
Camara e Souza (2014) nos mostram que estes dados crescem ainda mais se
pensarmos nas pessoas que assistem o0s episodios reexibidos e gravados, sendo
possivel elevar este género no meio do entretenimento, assim, Game Of Thrones, se
transformou na série mais pirateada da historia da internet.

Sua complexidade e diversidade de personagens fazem com que a série
também seja lembrada e comentada instantaneamente através do Facebook e

Twitter. De acordo com as pesquisas de Vilela (2017, p. 25), “Nas redes sociais,

3 Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0944947/awards?ref_=tt_ql_op_1>. Acesso em: 25 set.
2018.


https://www.imdb.com/title/tt0944947/awards?ref_=tt_ql_op_1
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esse sucesso € replicado”, e que no decorrer do ano de 2016, o seriado “tornou-se a
série mais popular da internet, [...], obtendo uma média de sete milhdes por dia,
enguanto o segundo lugar conquistou apenas 4,7”.

Tais elementos apresentados por Game Of Thrones mostram gigantescos
nameros, sejam eles pela obra literaria ou pela série na TV, que apresentam
caracteristicas identificadas no mundo cultural atual com formas estéticas e
estruturais corretas, agregando uma historia criativa e uma criacdo de qualidade,
que cativam um publico fiel, que transmite referéncias, compartilha e promove a

série, estimulando e cativando cada vez mais novos admiradores.

7.2 INVERNO

O clima no planeta Terra influi em diversos aspectos sobre as pessoas. As
condi¢des climaticas e temperaturas desempenham efeito direto sobre como nos
sentimos fisica e mentalmente, e os efeitos disso podem ser encontrados no nosso
bem-estar.

O frio apresenta forte influéncia na vida dos individuos, pois é por meio da
estacdo do inverno, que as temperaturas mais baixas, com nevoeiros e até neve
transformam os dias mais curtos e com pouca luminosidade, e fazem com que as
vibracfGes de todos ao seu redor figuem baixas, mas sempre poderemos encontrar
pessoas e referéncias que mostram o0 inverno como um dos periodos mais
dominante que existe.

Ha milhdes de anos, a influéncia do inverno com o frio, no clima, vem
interferindo no mundo, como por exemplo, no periodo glacial, mais conhecido pela
expressdo “era do gelo”, que atingiu seu apice ha 25 milhdes de anos”, e foi uma
época de longa diminuicdo da temperatura terrestre. Com clima de frio extremo, o
gelo se estendeu pelo planeta, impossibilitando a chegada de raios solares, e
baixando a temperatura do mundo de 15°C para 10°C, assim a maior parte da flora e
fauna foi eliminada.

Este acontecimento muito conhecido pelas pessoas pode ser encontrado na
animacdo da produtora 20th Century Fox, A Era do Gelo, de 2002, com

continuagcbes em 2006, 2009, 2012 e o mais recente e Ultimo, até o momento,

4 Disponivel em: <https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quanto-tempo-durou-a-ultima-era-do-
gelo/>. Acesso em: 29 set. 2018.


https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quanto-tempo-durou-a-ultima-era-do-gelo/
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quanto-tempo-durou-a-ultima-era-do-gelo/
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lancado em 2016, A Era do Gelo: O Big Bang. Tais animacfes representam o
inverno narrado durante o periodo glacial, contando a historia de um tigre dente-de-
sabre, um mamute e uma preguica, que percorrerem a ldade do Gelo, e para
conseguir sobreviver, passam por diversos momentos inesperados e conflitos

existentes, criam novas amizades e juntos permanecem até o final.

Figura 7 - Pésteres dos filmes
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Fonte: Imagem elaborada através de imagens disponiveis em: <www.imdb.com>. Acesso em: 29 set.
2018.

Retratar o inverno no audiovisual possibilitou a criacdo de diversas outras
animagfes e producbes como dramas, suspenses, romances e fartos modelos
filmicos que reproduzem e introduzem o clima frio, com suas caracteristicas que

moldam a trama no mundo atual.


http://www.imdb.com/
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Ao analisarmos as referéncias do inverno dentro de diversos meios, podemos
encontrar o inverno retratado especialmente nas obras de Hendrick Avercamp®.
Nascido em Amsterdd, era considerado surdo, por ser um artista ndo verbal, se
especializou em revelar e pintar cenas de inverno, através de cores cuidadosamente
graduadas. Foi um dos poucos pintores que representou 0 inverno como

especialidade em telas.

Figura 8 - Pintura A Scene on the Ice near a Town

Fonte: Disponivel em: <https://www.nationalgallery.org.uk/paintings/hendrick-avercamp-a-scene-on-
the-ice-near-a-town>. Acesso em: 29 set. 2018.

A relacdo do homem com o inverno é muito mais do que uma sensacao de
frio. O inverno pode ser encontrado no seu dia-a-dia, tendo relagdo em
diversificados meios que o publico se encontra, sejam eles visuais ou até mesmo
pelos sons, percepcdes e situagdes vivenciadas.

A acdo do inverno interfere diretamente na vida das pessoas, como por
exemplo, na producdo alimenticia, no plantio, desenvolvimento e na colheita de
inUmeros alimentos, como a maca e uva, que o clima frio € fundamental para seu
desenvolvimento. E as comidas, que nesta época, somos convidados a comer mais,

como os alimentos e bebidas quentes como sopas e chas.

® Disponivel em: <https://www.nationalgallery.org.uk/artists/hendrick-avercamp>. Acesso em: 28
set. 2018.


https://www.nationalgallery.org.uk/paintings/hendrick-avercamp-a-scene-on-the-ice-near-a-town
https://www.nationalgallery.org.uk/paintings/hendrick-avercamp-a-scene-on-the-ice-near-a-town
https://www.nationalgallery.org.uk/artists/hendrick-avercamp
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Apesar de um conjunto imenso de contato com o inverno, de acordo com uma
pesquisa publicada no MIT Technology Review®, realizada com base em 3,5 milhdes
de posts no Facebook e Twitter publicados entre 2009 e 2016, que descreviam a
sensacgao do usuario, a equipe descobriu “evidéncias substanciais de que um clima
menos ideal se relaciona com sentimentos piores”. Concluindo, eles notaram que as
temperaturas frias, chuvas, cobertura de nuvens e umidade se associam com
expressdes negativas, como tristeza e melancolia, e que ha clareza de que o clima
pode modificar os estados emocionais humanos.

Tao intensos séo estes estados, que um estudo chamado Inverno, realizado
pelo Google Brasil, divulgado pelo Meio e Mensagem’, trouxe semelhantes
resultados a pesquisa de MIT, e questionou como ponto principal, os rumos de
pesquisas dos internautas brasileiros em relacdo a estacdo do inverno nas decisées
do consumidor.

Conforme a pesquisa, as buscas por sentimentos que lembram depresséo,
ansiedade e soliddo, crescem no inverno em média 23%. Aproximadamente 80%
das pessoas respondentes revelaram que preferem estar em casa em dias frio,
desencadeando um maior consumo de alimentos, resultando em um aumento de
10% a procura por receitas, para cozinhar para familiares e amigos,
consequentemente aumentam a procura por producdes audiovisuais, como séries e
filmes, pois as pessoas tendem a permanecer em seus lares.

O estudo também identificou que o inverno estda muito relacionado ao
imaginario dos brasileiros, pois o0s individuos realizam diversas pesquisas
relacionadas a este assunto. Este imaginario é tdo forte em relacdo ao inverno de
fora do pais, que em relacdo aos looks, a demanda de busca cresce 30% neste
periodo, e ha 60% a mais de videos de estilo de inverno do que de verdo no
YouTube.

Os estilos que vao evoluindo desde antigamente até os dias atuais, sao
sempre relacionados a elegancia e sofisticacdo. Atualmente muitos looks sé&o
atualizados e repaginados, com utilizacdo de peles fakes, sobretudos, couros e

tecidos pesados que ndo perdem o estilo da estacdo mais fria do ano e nos deixam

® Disponivel em: <https://www.technologyreview.com/s/608961/billion-tweet-study-proves-we-write-
happier-messages-when-the-weather-is-good/>. Acesso em: 29 set. 2018.

! Disponivel em: <http://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/2017/04/18/0-peso-do-
inverno-nas-decisoes-de-consumo.html>. Acesso em: 8 set. 2018.


https://www.technologyreview.com/s/608961/billion-tweet-study-proves-we-write-happier-messages-when-the-weather-is-good/
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http://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/2017/04/18/o-peso-do-inverno-nas-decisoes-de-consumo.html
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mais quentinhos, e fazem com que se crie campanhas especificas de tendéncias
deste periodo.

O turismo, também ganha muito em relacdo ao inverno. Em certas cidades
como Gramado no estado do Rio Grande do Sul, Sdo Joaquim, em Santa Catarina e
Buenos Aires e Bariloche, na Argentina, a referéncia € o inverno, que interfere até
mesmo na cultura e escolhas das pessoas. Assim, como a preferéncia cultural, de
tendéncia, e da estacao.

Todos estes aspectos sao relacionados ao inverno e seu clima, que podem
ser representados das mais diversas formas possiveis, e que podem confirmar a
lembranca do clima frio, com as mais especificas e notaveis sensacfes e

percepcgdes que ele pode apresentar.

7.3 LINGUAGEM AUDIOVISUAL

Conjuntos de formas de comunicacdo constituidos de sons e imagens, com
uma unido de planos, angulos, movimentos e recursos que constituem uma
producdo audiovisual sdo aspectos que exercem um efeito psicolégico e um valor
especifico que auxiliam na representacéo e interpretacao do espectador.

Todas estas estruturas sdo possiveis gracas a propagacdo de equipamentos
e invencgdes do cinema. Considerado a Sétima Arte, foi criado no final do século XIX,
pelos irméos Lumieré, que revolucionaram comunicacdo de massa do mundo, que
com a evolucao, foi possivel trazer a cor e ir além do preto e branco.

Metz (1980, p. 42) destaca que o audiovisual € uma obra de arte que nasce
com intencao, é formado e organizado em seu conjunto para contentar “[...] (ou a
emocionar, inquietar, revoltar, etc.) [...]", assim o que esta sendo representado se
transp&e no individuo o que esta na tela ou vice-versa, pois despertam sensacdes e
percepcodes, ligadas as linguagens.

De acordo com Aumont (1995), é necesséario dar énfase em linguagens
especificas, diferentes da literatura e do teatro, para que com suas especularidades,
o0 audiovisual possa continuar sendo uma arte, atuando como significagdo em
relacdo as diversas mensagens e meios expressivos, da mesma forma que Martin

destaca:
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Mas o que distingue o cinema de todos o0s outros meios de
expressdo culturais € o poder excepcional que vem do fato de sua
linguagem funcionar a partir [...] da realidade. Com ele, de fato, séo os seres
e as préprias coisas que aparecem e falam, dirigem-se aos sentidos e a
imaginacéo [...]. (MARTIN, 1990, p. 18)

Quando nos imaginamos em determinadas situacbes de uma obra
audiovisual, € um sinal que realizamos uma leitura e interpretacdo aprofundada, e
nos incluimos dentro de uma historia que gostamos e nos identificamos.

A linguagem audiovisual é verbal, sonora e visual. S&o todos os tipos de
representacdo que podemos identificar em um documentério, filme, série, etc.,
sendo uma sequéncia de imagens estudadas pela fotografia, pelos movimentos,
com seus planos de camera ideais, a criagcdo e captacdo do som, e a execucéo da
estrutura narrativa vinda de um roteiro, que podem ter relacdes culturais,
linguisticas, comportamentais, dentre outras.

Mitry (1995 apud AUMONT, 1995, p. 173), visa & compreensao do audiovisual
como forma de manifestagdo que € “capaz de organizar, de construir e de comunicar
pensamentos, podendo desenvolver ideias que se modificam, formam e
transformam, torna-se entdo uma linguagem.”.

Desta maneira, a utilizacdo de linguagens corretas implica na subjetividade
das imagens no olhar do espectador e despertam suas percepc¢des, que de acordo
com Martin (1990), estimula no espectador a uma sensacédo do real, que o fazem a
crer na realidade do que esta na tela, com concordancia com Metz (1977, p. 16) que
diz que o audiovisual em diversos estilos “Desencadeia no espectador um processo
ao mesmo tempo perceptivo e afetivo de “participacéo” [...]".

Vale destacar que todos estes processos de linguagens sdo possiveis gracas
a interacdo de profissionais em diversas areas, que juntos destacam todas as
principais caracteristicas para que possa ser moldado em iniUmeras representacdes
e significacdes, as linguagens na realizacdo de uma producéo, que sao organizadas
e formadas durante a unido de direcdo de arte, diregdo de fotografia, cenografia,

figurino, trilha sonora, direcao, roteiro, entre outros, como Metz destaca:

Recentes estudos [...] mostraram que, em cada uma dessas diversas
‘linguagens”, a fotografia, o desenho, a esquematizagdo grafica, a
“diagramatizacdo”, a cartografia, o cinema, etc., diferentes sistemas
perfeitamente distintos impdem suas articulagbes a mesma mensagem, [...].
(METZ, 1980, p. 35)
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Assim, podemos perceber que independente de qual linguagem é utilizada,
todas em um conjunto s0, introduzem uma compreensao do publico, como diz Morin
(2017 apud SANTOS, 2017), que uma producdo audiovisual ndo é somente
assinada por um autor, mas por um composto de autores, das quais suas
especialidades complementam-se.

As linguagens audiovisuais carregam um objetivo de criar associagoes,
representacdes transformando em realidade, sentimentos e atitudes, que por
imagens e sons possam representar as impressdes e emocgdes, para que 0O
espectador sinta o verdadeiro propdsito de uma imaginacdo que se torna real da

compreensao de uma obra audiovisual.

7.4 METAFORA

Por ser uma das coisas mais complexas que possa existir, a metafora se
torna uma linguagem, harmoniosa, e sempre foi considerada um estudo psicolégico
e filosofico.

Das teorias filosoficas passadas sobre metéafora, a mais conhecida é a de
Aristoteles, que dizia que as metaforas tém um poder de persuadir, como um
discurso. Tal discurso se refere a metafora, pois indica uma relagdo com significados
nas palavras e inUmeras outras formas, que possuem a finalidade de clareza nas

interpretacoes.

Enfim, se 0 que se entende por metéafora for apenas tudo aquilo que dela foi
dito ao longo dos séculos, parece claro que tratar da metéfora significa, no
minimo, tratar também [...] de: simbolo, ideograma, modelo, arquétipo,
sonho, desejo, delirio, rito, mito, magia, criatividade, paradigma, icone,
representacao - e ainda, obviamente, linguagem, signo, significado, sentido.
(ECO, 1991, p. 142)

Segundo Eco (1991) a metafora sempre foi uma origem e representacao de
todas as coisas. Sendo assim, com o desenvolvimento das ciéncias, podemos
entender que as caracteristicas sociais, vdo se tornando mais complexas e
presentes, pois além da metafora ser verbal, ela se destaca atualmente, também por
meio de experiéncias visuais, tateis, auditivas e de certo modo olfativas.

As percepcdes metaforicas séo a significacdo de determinadas linguagens e

codigos que existem e podem ser criadas a partir da semidtica e pelos signos.
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Queiroz (2007) indica que a teoria dos signos iniciou em 1865 pelo cientista
Charles Sanders Peirce, que investigou as maneiras de interpretacoes em que cada
intuito, ou ideia, ndo sdo apenas como € apresentado, mas sim como pode ser
representado.

A representacdo de um signo desenvolve uma interpretacao sobre a realidade
representada, fazendo toda linguagem ser composta por signos que representam
outra coisa, substituindo determinado conceito.

Peirce, com este estudo criou uma piramide semiotica que demonstra como

0s signos trabalham:

Figura 9 — O triangulo semiético de Peirce
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Fonte: Adaptacéo do livro O que é Semiética (SANTAELLA, 1983).

Tal exemplo nos mostra que a metafora, assim como um signo, € a
substituicdo de um termo por outro semelhante ou até da mesma espécie, tomando
como parte o significado do todo.

As teorias do signo podem ser reconhecidas com o entendimento de
metafora, sendo “[...] toda comunicagdo humana se expressa por signos que estao
automaticamente remetendo a outros signos [...].” (A METAFORA..., p. 51). Esta
caracteristica em relacao a classe de combinacao e substituicdo, consequentemente
se torna a representacédo, que corresponde as metéforas.

Peirce associou pensamentos filosoficos, em uma relacdo, a triadica, com
primeiridade (consciéncia), secundidade (percepcao) e terceiridade (interpretacdo).
A qual a udltima, a terceiridade, se refere no presente assunto, por formarem
significados e raciocinios imaginarios. Ferraz Jr (2011, p. 72) diz que “as metaforas

configuram uma “terceira primeiridade”, pois representam as qualidades do seu
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objetivo por meio de uma equivaléncia, em determinado contexto, entre dois
representamens®”.

Dentro destas nocdes, que representam 0s signos, o cientista concebe trés
importantes divisdes: icone, indice e simbolo. A metéafora pode ser encontrada como
icone, que é semelhante, independente, e ndo deixa duvidas daquilo que deve ser
transmitido corretamente. O icone pode ser encontrado nas metaforas verbais, por
comparacao e analogia, como por exemplo, nas frases: “Essas suas maos de fada.”
e “Essa menina é uma flor”.

Metaforas se tornam uma aproximacgdo de um signo, é compreendida pela
sua utilizacdo que se torna rotineira na vida das pessoas, sendo uma facil maneira
de assimilacdo e interpretacdo, e se encontrard como um simbolo, pois estara
presente em diversos tipos de linguagens e cédigos.

Conforme ja citado, as metéforas séo referéncias em inumeraveis modos de
se comunicar, interpretar e reconhecer maneiras distintas de representar
determinada situacdo. Seguindo o propdésito desta monografia, que € o audiovisual,
as metéaforas nesse espaco também sao reconhecidas.

Como para Martin (1990) que diz que o uso de simbolos e signos, igualmente
dando significados, sdo consistentes em imagens e capazes de impor ao espectador
uma representacdo de um conteldo, e volta ao poder psicolégico que estes termos

junto com metaforas sdo capazes de demonstrar nas pessoas.

Chamo de metéfora a justaposicdo por meio da montagem de duas
imagens que, confrontadas na mente do espectador, irdo produzir um
choque psicolégico, choque este que deve facilitar a percepcdo e a
assimilacdo de uma ideia que o diretor quer exprimir no filme.
(MARTIN, 1990, p. 93)

Ha infinitas maneiras de identificar uma metafora, seja ela em qualquer objeto
gue possa ser representado, ela € um todo, que ganha cada vez mais significado
nas possiveis formas que podem ser encontradas em contextos interpretativos e
sentidos que exprimem sensagoOes e percepcoes.

Assim sendo, podemos perceber que independente onde as metaforas se
encontram os mais variados estudos, nos mostram que as metaforas, séo a ideia de
compreender algo, muito mais do que simplesmente ver, ouvir ou sentir, ela se torna

Gnica, com seus proprios signos e simbolos.

8 Aquele que representa, que surge da interpretaco.
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7.5 NARRATIVA SERIADA TELEVISIVA

Com seu surgimento pela metade do século XX, a televisdo, se mostra uma
inovacdo cada vez maior, que envolve conteidos que vao muito além do que uma
simples importagdo pelas telas. No decorrer de sua historia, desde sua criagdo até a
contemporaneidade, esse meio de comunicagdo de massa, proporciona a
descoberta, a imaginacao, e inumeras formas de percep¢cdes de uma imagem e som
para que possa ser capaz de contar historias.

Compreender tais historias € uma combinacéo de elementos de uma narrativa
encantadora. E sair do seu mundo real e se transportar a um novo mundo, que de

acordo com Alvares pode ser entendido como:

[...] o processo narrativo serd composto por uma cadeia de caracteristicas
de unicidade, singulares a perspectiva da televisdo, nesse caso
representado. De maneira que, se aceita que 0s processos televisuais séao
compostos por processos de semelhancgas, contaminacgdes,
embaralhamentos e apropriacdes de outros meios. (ALVARES, 2016, p. 24)

Tais principios organizam e formam a narrativa televisiva, igualmente, isso
também ocorre nas estruturas da narrativa serial.

As séries, que vém avancando e ganhando cada vez mais espag¢o no campo
do entretenimento e muitas vezes até na preferéncia do publico, conquistam fas pela
sua aplicacdo de estruturas narrativas mais elaboradas e cativam os espectadores
pelo poder de estimular os sentimentos humanos. Camara e Souza (2013, p. 217)
afirmam que “As narrativas ficcionais seriadas televisivas, [...], S840 responsaveis por
disseminar valores e determinar comportamentos, [...], tornam-se um dos principais
meios de criar e transmitir novas formas de vida as sociedades”.

A projecao de um seriado pode ser de meses, anos e até mesmo décadas,
em edi¢des diarias, semanais ou mensais, que segundo Machado (2000) podemos
chamar de serialidade tal presenca fragmentada e descontinua, pois ela é dividida.

Assim sendo, no caso destas formas narrativas, podemos perceber que seu
enredo é normalmente organizado em forma de capitulos ou episodios.
Respectivamente, cada uma destas producfes, é transmitida em dias e muitas
vezes em horarios diferentes. Em inimeros seriados, ao iniciar um novo episodio, é

incluido um pequeno contexto do que ja aconteceu anteriormente, e no final, de
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episédio ou temporada, se cria um campo de tensdo, com a intencdo de manter o
interesse do espectador até o retorno da trama.

De acordo com Machado (2000, p. 84) “Existem basicamente trés tipos
principais de narrativas seriadas na televisdo”. O primeiro tipo, conta com apenas
uma narrativa, ou diversas concomitantes e misturadas, que se passam em um perfil
a longo de toda a histéria, como por exemplo, a série The Walking Dead (AMC,
2010-atual), que se passa em um mundo pdés-apocaliptico, e continua seu roteiro
com a mesma historia em todas as temporadas, com a necessidade do espectador
conhecer o episédio anterior.

O segundo modelo, cada histéria é independente, ha o0s mesmos
personagens e caracteristicas em cada episodio, e a presenca da mesma narrativa,
s6 que em novas tramas. Como por exemplo, a série Friends (NBC, 1994-2004), que
apresenta a histéria de seis amigos e suas inimeras aventuras, entre romances,
atrapalhadas e risadas, em que praticamente todos os episédios montam uma nova
narracao.

J& no terceiro tipo, é exclusivo que se preserve apenas a esséncia geral da
série, mas ha a mudanca de histéria, elas sdo autbnomas, diferente das outras, o0s
personagens e seus atores, cenarios e muitas vezes até mesmo os diretores e
roteiristas podem mudar. E o caso da série Black Mirror (Channel 4, 2011-2014;
Netflix, 2016-atual), com uma trama de ficcao cientifica, com temas indecifraveis que
guestionam a sociedade moderna pela utilizacdo das tecnologias e suas possiveis
consequéncias, apresenta um episodio diferente em todos os aspectos, sem perder
seu objetivo principal.

No Brasil, as famosas telenovelas, cabem a primeira classe, pois seus temas
principais continuam no decorrer dos capitulos, do inicio até o desfecho final, mesmo
com seus picos de audiéncia se modificando.

Camara e Souza (2013) comentam que independente se os capitulos sdo
relacionados ou ndo na sua linha de narrativa, ndo é o que define a serialidade, mas
sim o0 ponto que se associa a presenca da narrativa. Pois os modelos convencionais
se modificam constantemente e o engrandecimento das tecnologias e da industria
midiatica fazem com que o publico sinta-se mexido psicologicamente e seja mais fiel
a determinada producéo.

Com a ajuda da tecnologia, conseguimos identificar um aumento de

espectadores entusiasmados em assistir séries via internet, sendo em plataforma
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streaming, em download, e por meio de torrent. E possivel também encontrar varias
ferramentas que introduzem o espectador, como, a comentar em redes sociais
durante a transmissdo de episodios, desta forma garantindo a circulagdo de uma
producado audiovisual, que por conta de sua narrativa, conquista mais seguidores.

A disponibilizagéo de producdes em espagos digitais favorece ndo somente
as séries atuais, ou aquelas temporadas que estdo sendo transmitidas no momento,

mas, a todos os materiais ja produzidos anteriormente.

O cenario que o contexto atual projeta é de termos acesso pela internet, ndo
somente aos programas que estdo no ar de modo sincrénico, mas também
e, cada vez mais, aos videos antigos, a memoéria dos canais, ao que nos
afeta, quando mais jovens, e cujas imagens gostamos de recorrer vez ou
outra. (SILVA, 2014, p. 247)

Nessa perspectiva, € que podemos perceber o quanto foi importante o
desenvolvimento da televisdo, que tem como alicerce as diversas formas de
linguagens que se pode existir, e sem davida, foi um dos passos para a evolugéo de
expressodes significantes ao objetivo principal deste estudo, a série e sua narrativa,
sendo capaz de conectar excelentes formatos, desenvolvimento e sensacfes de

seriados e suas histoérias unicas.
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