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RESUMO: A mitologia nordica, também chamada de mitologia viking, escandinava ou germénica, ¢
um acoplado de histodrias, crencgas, lendas e religides pré-cristds, composta por seres como deuses e
deusas, herdis, valquirias, andes, elfos, monstros e também elementos como mundos e reinos, cultos e
simbolos. As produ¢des cinematograficas sdo meios de comunica¢do em massa, ¢ estao relacionadas
com o0 imagindrio social, e certas caracteristicas de uma cultura que sao frequentemente representadas.
Portanto ¢ essencial entender se esses mitos nordicos fazem sucesso e o que deles influenciam nessas
obras de cinema e televisdo, assim contribuindo também para estudos sociais, mitologicos e
cinematograficos. Logo, para se averiguar o fato foram lidos textos fundamentais da mitologia como a
“Edda em Prosa”, além de publicagdes atuais, além de ter sido assistido varias composigdes
cinematograficas. Deste modo, ¢ comprovado que os trabalhos desempenham sucesso mundialmente,
de acordo com a comparagdo dos numeros de bilheterias. Entretanto, as obras sobre o tema utilizam
caracteristicas e personagens desses mitos como base e criam filmes e séries idealizados em valores
atuais. Ademais, esses trabalhos sdo uma linguagem que atinge muitas pessoas, eles sdo um agente de
formacdo do ser social dos individuos. Portanto, as produg¢des com influéncias da mitologia nordica
representam um estereotipo dos vikings com principios vigentes, o que leva a um aumento das
expectativas das pessoas que se interessam por essas obras, fazendo com que essas, anos apos anos,
permanegam atuais e sempre com alto indice de visualizagdes.

PALAVRAS-CHAVE: Mitologia noérdica; cinema; filmes; séries; vikings; educagao social.

INFLUENCES OF NORSE MYTHOLOGY IN THE FILM PRODUCTIONS

ABSTRACT: Norse mythology, which can also be called Viking, Scandinavian or Germanic, is a set
of pre-Christian histories, beliefs, legends and religions. Characteristics of a culture, whose are often
represented in cinematographic productions, these are mass media, which are related to the social
imaginary. It is therefore essential to know if these myths are successful and what they influence in these
works of film and television, thus contributing also to social, mythological and cinematographic studies.
Thus, to ascertain, it was read fundamental texts of Mythology as "Edda in Prosa", in addition to current
publications and assisted cinematographic compositions. In this ways, it is proven that whose work plays
a worldwide success, according to the comparison of the number of box office. However, the works on
the theme use characteristics and characters of these myths as base and create films and series performed
in current values. Moreover, these works are a language that affects many people, they are an agent of
formation of the social being of individuals. Therefore, productions with influences from Norse
mythology represent a stereotype of the Vikings with prevailing principles, it is also concluded that
people are interested in these works, because they can be confirmed or reflected values of the current
society.
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INTRODUCAO



A mitologia nérdica também conhecida por mitologia germénica, escandinava ou viking, ¢ um
acoplado de historias, crencas, lendas e religides pré-cristas. Assim, composta por seres como deuses ¢
deusas, herois, valquirias, andes, elfos, monstros e também elementos como mundos e reinos, cultos e
simbolos entre outros. Sendo, a mitologia viking originada na regido da Escandinavia, ela foi
disseminada com a expansdo maritima e territorial de seus povos, através de fontes escritas e orais, ¢
com o passar das geragoes acarretou a insercao de influéncias atuais (SEGRANFREDO e FRANCHINI,
2006) (LANGER, 2015a).

Alias, no ocidente muitas informagdes e personagens sdo bastante conhecidos, magnanimamente
por meio de produgdes cinematograficas, como os deuses Odin, Loki e Thor que ja foram representados
em varios livros e filmes de sucesso entre tais “The Mask”, a saga “Thor” e “Os Vingadores”, também
varios elementos da cultura viking foram apresentados em “O Hobbit”, “Game of Thrones”, “Vikings”,
entre outros (SEGRANFREDO e FRANCHINI, 2006) (LANGER, 2015a).

Sendo o cinema uma linguagem composta, ou seja, integra oralidade, escrita, gestos, construindo
realidades inexistentes, ele também, produz e reproduz significados que estdo comprometidos com o
sistema cultural (JESUS, 2008), desse modo, muito do que ¢é percebido pelo cinema apenas mostra o
que a sociedade esta envolvida ou interessada.

Portanto, ¢ essencial investigar a influéncia da mitologia nordica no cinema atual, considerando
os principais mitos influenciadores e que pode ser inferir sobre o seu sucesso. Também deve-se analisar
como a os recordes de bilheterias recorrentes sdo vistos pela sociedade e o que manifesta esse interesse.
Assim, se pode analisar a relevancia das influéncias dos antigos povos vikings no mundo e na cultura
atual, contribuindo também para estudos sociais, mitologicos, cinematograficos e educacionais.

MATERIAL E METODOS

Para realizar essa pesquisa, foi realizada uma revisdo bibliografica em materiais ja produzidos,
analisando e fichando todas obras lidas e assistidas.

Inicialmente com o livro “Edda em Prosa” de Snorri Sturluson e traduzido por Arthur Avelar
(2014), esse texto € um compilado de lendas e mitos nordicos escritos e organizados por volta de 1220,
em que € considerado como base para estudos da mitologia noérdica.

Ademais, efetuou-se a leitura do livro “Fé, Exotismo e Macabro: algumas consideracdes sobre a
religido nordica antiga no Cinema” (LANGER, 2015a), uma das poucas produgdes sobre a representagao
dos vikings no cinema.

Logo, o artigo “O Cinema como Forma de Compreender a Sociedade e os Simulacros de
Baudrillaud” de Ingrid Lacerda e Rodrigo Follis (2016), conta a historia do cinema e de sua importancia
como meio de comunicagdo em massa.

Prosseguindo, houve uma busca das principais obras cinematograficas sobre mitologia nordica,
ou com influéncias estas. A seguir, analisou-se a importancia e popularidades dessas obras na sociedade,
tendo como principio, a bilheteria das produgdes, sendo esses dados foram retirados da “Box Office
Mojo”, uma plataforma estadunidense da IMDb (BOX OFFICE MOJO, 2019). Informacdes as quais
foram aplicados em comparacdo com as renomadas bilheterias de outras obras.

Também, a obra literaria “Dicionario de Mitologia Nordica - simbolos, mitos e ritos” de Johnni
Langer (2015b). Além do mais de diversos artigos e ademais textos.

E ainda, foram assistidas as sagas “Thor” da Marvel Studios, “O Senhor dos An¢is” de Peter
Jackson, a série “Game of Thrones” da HBO, entre outras produgdes cinematograficas. Inclusive, foi
comparada a mitologia com as adaptacdes do cinema e televisao.

Para finalizar, o livro “Cinema & Educacao” de Rosalia Duarte (2002), que aborda o cinema como
um agente da educag@o social dos individuos. Prontamente partir da leitura, foi investigado a quantidade
de pessoas que no Brasil leem livros e comparado com as que assistem filmes e séries.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para argumentac@o da pesquisa sobre o interesse da sociedade em produgdes cinematograficas
com influéncias da mitologia nérdica, foram observadas as principais obras e interesse pelo publico, que
seguem na Tabela 1 abaixo.



TABELA 1. Analise das produgdes cinematograficas sobre a mitologia nordica ou com influéncia dela.
Apresentando na primeira coluna as obras, na segunda coluna a colocagdo em que se encontra no
Ranqueamento das 100 maiores bilheterias mundiais e terceira coluna a bilheteria em dodlares.

Ranqueamento das

Produgdes Cinematograficas bilheterias mundiais Bilheteria (US$)
S :
(Vingaderes: Guera Ifinia) ¥ 2.048.359.754
M“g‘;l\iif;aﬁgf:gm 7 1.518.812.988
(Vingadores: e e Ulro) 4 1.405.403.694
Medardof e gy Tieteurnof e K ae - agsmny
(O Hobbit: Uma Jormada Incsperada) ar 1.021.103.568
e
R S S e
(O Senor dos Ancis: Ae Dus Tores) 5 e
Mot e T Fellnhpal e ke gy
Thor: Ragnarok 74° 853.977.126

Fonte de dados: Box Office Mojo.

Além do cinema, algumas séries para televisao muito conhecidas sdao “Game of Thrones” que se
encontra no 1° lugar em uma das listas de séries mais famosas do mundo e, “Vikings” estando em 16°
desse mesmo ranqueamento e também em dezembro de 2018 a ultima, ficou em 1° como a mais popular
do més, segundo o Box Office Mojo.

Algumas obras, ilustram e representam mais o mundo noérdico como “The Lord of the Rings”,
“Game of Thrones” e “Vikings” e outras apresentam simbolos e personagens importantes da mitologia
citada, com papéis relevantes nas produgdes como “Avengers” o qual representa o deus Thor como um
herdi contemporaneo.

Ademais, o cinema e essas producdes, por serem meios de comunicagdo em massa, interferem
atualmente criando ¢ mantendo o imaginario dos vikings na sociedade atual (LACERDA, 2016).
Também importante citar, que os filmes ndo tém necessariamente a intensdo de representar igualmente
os mundos e os personagens nérdicos como da mitologia, mas baseiam-se nestes pontos que sdo de
interesse ao publico telespectador (LACERDA, 2016).

Logo, uma das principais caracteristicas apresentadas nas obras, trata-se de fatos conhecidos
nessa mitologia que sdo representados como base para historia e trama do filme, e aqui pode-se utilizar
como exemplos as jornadas épicas com varios conflitos, tendo em “The Hobbit” uma jornada pela Terra
Meédia para libertar o reino, em “Thor: Ragnarok” uma volta a Asgard para parar o Ragnarok, em “Game
of Thrones” jornadas e lutas pelo trono de ferro, em “The Lord of the Rings” uma aventura para chegar
a montanha destruir o anel, e ja na série “Vikings” viagem para o descobrimento de novas terras. Esse
fato também ¢é muito caracteristico na mitologia nordica, como na Edda em prosa: Gylfaginning, no
capitulo 44 “Thor Comega Sua Jornada a Utgarda-Loki” (STURLUSON, 2014).

A partir, de algumas caracteristicas do mundo, personagens ¢ elementos nordicos nas produgdes
cinematograficas contemporaneas sdo construidas, entretanto como sempre se relevando interesses
atuais. Uma vez que, o cinema ¢ um agente da sociabilizacdo dos individuos, o qual coopera a o
desenvolvimento da “competéncia para ver”, ou seja, as produgdes cinematograficas ensinam as pessoas
a observarem, analisarem e compreender o lugar, os valores e as condutas deles na sociedade (DUARTE,
2002). Todavia, ¢ de importancia ressaltar que as obras da sétima arte da mesma forma como atuam na



sociedade, também sdo influenciadas por esta, retratando muitas vezes o conjunto social com suas
esperangas e expectativas.

CONCLUSOES

As produgdes cinematograficas com influéncias da mitologia nérdica possuem um
extraordinario sucesso mundialmente na atualidade, como evidente o estrondoso sucesso de bilheteria
de “Avengers: Endgame” conquistou o recorde de maior bilheteria mundial, no atual ano de 2019, sem
considerar os ajustes de inflagdes. E ademais, ocorre uma frequente recorréncia de obras sobre o tema
tratado realizando sucessos mundiais.

Contudo, utilizam-se da mitologia nordica como fundamento, assim representam historias
geralmente fantasiosas, fantasticas, de jornadas com deuses, herdis, monstros, com teores de batalhas,
tragédias, comicas e satiras.

Ou seja, na mitologia nordica ja ha um cenario estruturado com caracteristicas e personagens,
para se construir uma historia interessante, atrativa para o publico. Sem embargo, ndo somente ser
intrigante, mas sim como toda a forma de comunicagdo, tanto literaria quanto cinematografica,
desempenham a fungdo de representar valores vivenciados na €poca e inserido nessas obras de filmes e
séries valores atuais. Consequentemente, como o as produgdes cinematograficas sdo também, formas de
comunicagao, reproduzem um paradigma de como os individuos percebem a realidade e principios tais
como o padrao de beleza, o amor romantizado, os papéis de género na sociedade, da sexualidade, a
familia, comportamentos, vestimentas, a protecdo da mulher como prémio social, 0 homem ser a figura
extremamente forte e heroica, a masculinidade toxica e entre diversas outras atitudes que subsistem no
mundo atual.

Por conseguinte, essas producdes da sétima arte reafirmam e conservam problemas sociais, mas
também os colocam de volta a discussdo assuntos como o machismo, que na Era Viking, o homem era
mais importante que as mulheres, mesmo elas tendo mais direitos em comparagdo com outras
sociedades. Também devem ser considerados que na mitologia nordica ha representagdes femininas
fortes e importante, como as Valquirias, que sdo as deusas guerreiras. Mesmo os filmes representando
imagens masculinas fortes e muito idealizadas, os maiores sucessos tanto no cinema quanto em séries
de televisdo, sdo sempre aqueles que retratam, também, mulheres fortes e/ou importantes para a trama,
trazendo conforto ao telespectador e aumentando o interesse da populago pelos temas representados.

Em vista disso, as produgdes cinematograficas representam majoritariamente um estereotipo
nérdico com ideologias atuais, do que a sua veridica mitologia. Portanto, também se conclui que as
pessoas se interessam por filmes e séries com influéncias da mitologia nérdica, pois além de que ela
possuir uma base muito estruturada para se desenvolver historias atualmente, com avantajado potencial
de realizarem sucesso, ainda podem ser refletidos e repensados valores da sociedade atual.
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