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RESUMO

Este artigo tem por finalidade analisar o apelo consumista proposto pelas empresas que fazem
uso da marca registrada Game of Thrones, e como tal apelo pode ter ajudado no fenémeno
midiatico que a série estd tendo hoje em dia. Esse artigo foi dividido em quatro partes para
aprofundamos mais no tema: na primeira, foi feita a explicacdo da cultura da convergéncia;
em seguida, foi feito o relato do universo da série, enredo e como os admiradores se
adaptaram a essa realidade; em terceiro, foi feita a aplicacdo da cultura da convergéncia em
GOT e a cultura participativa dos fés a todos os produtos de Game of Thrones. Por fim, a
conclusdo tirada nesse trabalho busca refletir como as pessoas se relacionam e se aprofundam
a um tipo de cultura midiatica desde o seu produto audiovisual em si, até em produtos
publicitarios baseado nesse tipo de midia.

PALAVRAS-CHAVE: Game of Thrones; consumo midiatico; produto audiovisual; cultura
da convergéncia.

INTRODUCAO

O objetivo desse artigo é analisar como a marca registrada Game of Thrones ficou
conhecido a tal ponto que empresas de publicidade utilizam os produtos dessa serie para
vender e fazer propaganda de seus produtos, bem como os seus fas vao atrds de viver o
mundo proposto na saga através do consumo.

Desde que a convergéncia entre as diferentes midias existentes ficou mais presente, a
integracdo do consumidor de buscar se relacionar com um produto midiatico ficou mais facil
e generalizada. E é dentro desse contexto de consumo que a série Game of Thrones se
enquadra: ndo apenas seu produto audiovisual tem forte apelo, mas também varios elementos

midiaticos focados na indudstria cultural podem ser vistos como produtos comerciais, como
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DVDs, Camisas, Joias, entre outros. Por isso, essa pesquisa visa analisar tal relacdo entre o
mercado da industria cultural e a marca registrada da série.

O estudo entre a juncdo de um produto midiatico a produtos comerciais € importante
porque possibilita entender a expectativa ndo apenas do escritor daquela historia que foi
contada em um tipo de midia, mas também as expectativas dos fds em geral sobre aquele
produto; por exemplo, pode-se entender o quanto aquele consumidor se relaciona e entra no
enredo geral da trama atraves do consumo e como o paradigma da convergéncia potencializa
esse tipo de relacao entre pablico e produto.

O presente trabalho possui uma abordagem qualitativa, uma vez que busca
compreender e interpretar determinados comportamentos presentes em um fendémeno. Além
disso, utilizamos como tipo de pesquisa a pesquisa bibliografica que, de acordo com Fonseca

(2002), tem as seguintes caracteristicas:

A pesquisa bibliografica ¢ feita a partir do levantamento de referéncias
tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e eletronicos,
como livros, artigos cientificos, paginas de web sites. Qualquer
trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliogréfica, que
permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto.
Existem, porém, pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na
pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas publicadas com
0 objetivo de recolher informagdes ou conhecimentos prévios sobre o
problema a respeito do qual se procura a resposta (FONSECA, 2002,
p. 32).
Logo, nosso trabalho possui uma abordagem qualitativa, do tipo bibliografico a fim
de analisar relacdo entre 0 mercado da industria cultural e a marca registrada Game of

Thrones.

CULTURA DA CONVERGENCIA

Por cultura da convergéncia entende-se o processo de diferentes meios midiaticos que
se relacionam entre si. Nessa relacdo, um meio nao subjulga o outro, nem anula o outro, mas
ambos estdo, a0 mesmo tempo, convergindo e passando um conteudo mais amplo para a
sociedade. Dessa forma, a cultura da convergéncia possibilita a promog¢do de um mesmo tipo
de produto comunicativo em questdo (e.g., seja um produto audiovisual). De certa forma, a
Cultura da Convergéncia estd bastante “em alta” nos dias de hoje, gracas ao acesso de
diferentes meios de comunicacao (Radio, TV, Internet, Redes Sociais, entre outros). Assim, a
cultura da convergéncia pode ser vista uma grande “jungdo” entre esses meios para promover

um tipo de produto.
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Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformacdes
tecnolégicas, mercadol6gicas, culturais e sociais, dependendo de
quem esta falando e do que imaginam estar falando. No mundo da
convergéncia das midias, toda historia importante é contada, toda
marca é vendida e todo consumidor é cortejado por multiplos suportes
de midia (JENKIS, 2008, p. 29)

De acordo com Jenkis (2008), um dos conceitos mais importantes da cultura da
convergéncia diz respeito a economia efetiva, conceito que, de acordo com Jenkins (2008),
aponta para quando a midia passa a comercializar seus produtos atraves dos fas. Em outras
palavras, para Jenkins (2008), os produtores fazem uma relagdo mais intensa com o
consumidor e, a0 mesmo tempo, divulgam o seu conteudo através do seu publico.

E importante lembrar que a convergéncia ndo engloba apenas a tecnoldgica; ela ndo é
apenas uma alteracao tecnoldgica pelo qual estd passando a nossa sociedade; ela diz respeito
principalmente a forma como as pessoas lidam com a tecnologia, isto é, a mente das pessoas.
As pessoas estdo mais “ativas” e menos “passivas’ em relagdo aos produtos da midia. Elas
guerem participar mais, ndo apenas como expectadoras, mas também como geradoras de
contetdo. Além disso, ha o fato de que a relacdo entre sociedade e midia € intensa. Thompson
afirma que a midia desempenha um importante papel no andamento dos acontecimentos e nas

nossas experiéncias mediadas.

A midia se envolve ativamente na constru¢cdo do mundo social. Ao
levar as imagens e as informagOes para individuos situados nos mais
distantes contextos, a midia modela e influencia o curso dos
acontecimentos, cria acontecimentos que poderiam nao ter existido em
sua auséncia (THOMPSON, 2008, p.106).

Nesse contexto, os consumidores tém um forte papel nesse tipo de Cultura porque, de
uma certa forma, o consumidor daquele produto audiovisual quer “viver o mundo da série”.
Em outras palavras, s6 o produto de video em si ndo basta para ele: o publico “fervoroso” de
uma certa forma quer mais, quer vivenciar o mundo ficcional daquela narrativa. E dentro
desse contexto que entra o papel das grandes empresas que buscam englobar isso através da
criagdo de marcas do produto, como roupas, acessorios, em suma, tudo que esteja ligado ao
produto em questao.

Pode ser dito também que o processo de Convergéncia relacionado ao seu consumo
como todo se d& através de como determinado publico quer “entrar no Mundo” daquela
historia. No caso de Game of Thrones, o “Mundo” seria a época medieval com uma mistura

de mitologias medievais e da literatura fantastica contemporanea; logo a criacdo de produtos
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que remetem isso faz aquele tipo de consumidor assiduo da série embarcar ainda mais naquela

historia, capacitando-o a criar a sua mitologia prépria.

A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores
individuais e em suas interagdes sociais com outros. Cada um de nés
constrdi a propria mitologia pessoal, a partir de pedagos e fragmentos
de informagdes extraidos do fluxo midiatico e transformados em
recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana
(JENKIS, 2008, pag.30)

Ainda de acordo com Jenkins (2008), vocé pode ser individual, mas est4d em conjunto,
pois cada pessoa tem diferentes opiniGes sobre cada assunto, e dentro da cultura da
convergéncia isso € positivo, pois, cada individuo é uma particular, mas quando juntos
formam uma célula, onde todas as ideias se completam e colidem ao mesmo tempo, cada um
pensar da sua prépria forma e maneira.

Antes de vermos a cultura da convergéncia aplicada em um produto midiatico no caso

(Game of Thrones), convém conhecer um pouco mais sobre o universo de Game of Thrones.

SERIE GAME OF THRONES

Game of Thrones é um seriado da HBO criado como a adaptacdo dos livros escritos
por George R. R. Martin, reunidos na série As Crénicas de Gelo e Fogo (A Song of Ice and
Fire), composta por sete volumes, cinco dos quais ja publicados.

Desde que estreou em 2011 na televisdo, tornou-se a maior série da HBO,
conquistando fas em todo o mundo, fascinados por suas historias de intrigas, luta pelo poder,
pelo amor, pela honra e pela fortuna, anseios que permeiam a vida dos habitantes dos
ficcionais dos Sete Reinos de Westeros, em um tempo inspirado na ldade Média e permeado
de elementos sobrenaturais®. Além disso, a série possui 26 Emmy Awards e ja foi indicada

varias vezes a uma série de prémios, como mostra a seguinte descri¢do do site LimeDefition:

Muito  aguardada  desde  seus  primeiros  estagios  de
desenvolvimento, Game of Thrones foi muito bem recebida pela
critica especializada. Sua primeira temporada foi indicada a varios
prémios, incluindo o Primetime Emmy Award de melhor série
draméaticae o Globo de Ouro de melhor série - drama; Peter
Dinklage venceu o Emmye oGlobo de Ouro de melhor ator
coadjuvante. Também conquistou 0 Emmy de melhor projeto de
créditos principais. Possui uma das melhores notas entre os
telespectadores para séries em exibicdo no site IMDb. Ganhou
38 Emmy Awards, mais do que qualquer outra série de televisdo.

5 Disponivel em http://www.minhaserie.com.br/serie/534-game-of-thrones. Acesso em 20 mai 2016.
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(http://aminoapps.com/page/comics-portugues/4616063/game-of-
thrones)

Game of Thrones é vista como uma das melhores séries de enredo dramatico. Ela é
assistida em diferentes paises; mais especificamente, hoje Game of Thrones esta na sua 62
temporada, sendo exibida em mais de 170 paises.

A narrativa da série ndo é das mais faceis de se explicar, ou seja, € uma série que
acaba se tornando bem dificil de explanar, e isso ocorre justamente por causa da
complexidade dos personagens, que sdo muitos, e pela quantidade de subtramas existentes.
Por isso, aqui vamos fazer uma breve descricdo para que fique clara qual a premissa
principal da série.

A histdria se passa em lugar chamado Westeros (uma espécie de Europa medieval) e
narra a historia de algumas familias (chamadas de casas) em seus conflitos interpessoais,
politicos e culturais. A premissa bésica é a chegada do inverno e, consequentemente, de
uma ameaca. Vale lembrar que em Westeros, a passagem de uma estacdo para outra pode
durar anos. Essa ameaca que logo é apresentada chama-se Os Outros, que nada mais sdo do
que pessoas que morreram e voltaram a vida mas, diferentemente dos zumbis, surgem
depois de muitos anos sem seres vistas para assolarem Westeros novamente com o desejo de
atravessarem a gigante muralha de gelo que defende os reinos. Esse enredo é a premissa
principal; no entanto, quando vocé comecar a ver (ou a ler) perceberd que essa é s6 uma
ponta de uma grande e complexa narrativa.

Game of Thrones é composto por 7 grandes casas, mas as casas principais sdo: Casa
Baratheon (Nossa é a faria), Casa Lannister (Ouca-me Rugir), Casa Stark (O inverno esta
chegando) e a Casa Targaryen (Fogo e Sangue). Como podemos ver, cada casa tem seu
lema, o que diz muito sobre ela; além dessas casas, em Game of Thrones existem varias
casas vassalas e varios outros lugares que ndo é Westeros.

Mas como disse anteriormente, a premissa da narrativa € s6 0 comego de uma
histéria que parte para um jogo de trai¢Ges e aliancas entre essas casas, ocasionando uma

sangrenta corrida para ver quem vai comandar Westeros e sentar no trono de ferro.

CULTURA DA CONVERGENCIA EM GAMES OF THRONES
Dentro do contexto da Cultura da Convergéncia tal como proposta por Jenkins (2008),
vamos aplica-la em um produto midiatico que no caso vai ser a série de TV Game of Thrones.

A série atravessa varias plataformas midiaticas para uma experiéncia ainda maior e isso vai
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desde a internet até a conversa entre amigos — tudo para um aprofundamento ainda maior no
mundo da série.

Em outras palavras, de acordo com o paradigma de Jenkins (2008), a série Game of
Thrones pode ser vista como um tipico exemplo de uma narrativa Transmidia. Esse conceito
foi estabelecido para aqueles consumidores que buscam saber algo mais sobre determinado
conteido. Assim, uma narrativa transmidiatica diz respeito & forma como uma mesma historia
perpassa varias narrativas; assim, a narrativa € contada através de diversos meios, mas todas
vao se completando e aumentando as referéncias da historia. Em Game of Thrones Ascent,
jogo criado com base na série, vemos esse tipo de imersdo e de alargamento da experiéncia
sendo dado ao usuario; no jogo, o jogador pode criar personagens inspirados em Game of
Thrones, realizar miss@es, passar por desafios e travar disputas dentro da mitologia da série —
mesmo que tal missdo ou desafio ndo se encontrem na série.

Hoje podemos ver a marca Game of Thrones em quase tudo relacionado a produtos
comerciais e publicitarios, além de ver o estrondoso sucesso financeiro da série®. De acordo
com reportagem da Isto E, o lucro operacional de Games Of Thrones foi de US$ 1,68 bilhdes.
Além disso, foram vendidas foram 24 milhGes de cdpias do livro impresso sé nos Estados
Unidos, tendo sido traduzido para mais de 30 traducdes linguas diferentes.

Tal fato mostra a cultura da convergéncia, relacionando o interesse dos fés para uma
experiéncia mais profunda no mundo ficticio da série, em que mesmo sendo uma série
televisiva, muitos dos seus fas acompanham a serie pela internet, fazendo a juncdo entre
diferentes meios de comunicacgdo (TV e Internet). Além disso hé a venda dos DVD’s da saga
da série, criando ainda mais o seu acesso a diferentes meios — além de favorecer seu nome no
comercio. O DVD com o seriado, diga-se de passagem, foi 0 mais vendido entre as séries da
HBO, que tem na sua historia obras significativas como as séries Sopranos e The Wire.Tal, de
acordo com a reportagem da Isto E.

Um exemplo disso, € o jogo criado sobre a série com o titulo “Game of Thrones-
Intrigas em Westeros”, em que o jogo de cartas consiste em basicamente os jogadores se
revezam em turnos usando um personagem cada rodada, representando o progresso de cada
uma das Grandes Casas em direcdo ao Trono de Ferro. Esse jogo fica claramente evidenciado
sobre a tematica central da série, que nada mais é de quem tera o poder? E as brigas das casas

pelo Trono, como exemplo na 1 temporada fica evidenciado a rivalidade Lannister x Stark e

¢ Disponivel em< http://www.istoedinheiro.com.br/noticias/mercado-digital/20150409/game-thrones-numeros-
milionarios-aclamada-serie-hbo/249562>. Acesso em 13 mai 2017.
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como exemplo de batalhas que ocorreu por exemplo entre o Jaime Lannister x Eddard Stark
no episodio 05 da primeira temporada.

Figura 1 — Games of Thrones — Intrigas em Westeros

Fonte: https://goo.gl/ZXjgBa

Game of Thrones tem varios conteddos midiaticos. Além do citado game Game of
Thrones Ascent, ha jogos de tabuleiro como A Guerra dos Tronos-Intriga em Westeros
(Figura 1); héa contetdos criados pelos fds em fanpages da internet; e tudo isso faz a narrativa
se tornar um atrativo maior para quem acompanha e se envolve com a série, aumentando
ainda mais a curiosidade dos fas, fazendo com que se aprofundemos mais ainda no mundo do
fandom. E importante lembrar que no sdo apenas os produtores e as industrias que estdo por
trds da marca Game of Thrones que ganham com esse tipo de expansdo da narrativa: os fas da
série hoje em dia também usufruem de tal coisa; atualmente, muitos empresarios e
microempresarios fazem produtos com marca usam o nome Game of Thrones em camisas que
representam cada casa da série e que pode ser encontrada em lojas de roupas como a
Riachuelo, em cadernos, capas para celulares, corddes, como o colar “Valar Morghulis”

(Figura 2) que pode ser adquirido por 25,00 na loja café nerd e em canais do youtube.

Figura 2 — Colar Valar Morghulis

Fonte: https://goo.gl/tkRsqc
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Um ponto que Jenkins (2008) comenta de forma significativa diz respeito a questéo da
inteligéncia coletiva, conceito que aponta como varios individuos buscam fragmentos de
noticias, tentam se aprofundar bastante no contetdo e, em conjunto, Se ajuntam e comegcam a
pensar coletivamente sobre o enredo da série; isso acontece bastante nas redes sociais
(Facebook, Instagram e Twitter).

E importante lembrar que a cultura da participacio retine diversos exemplos de
ferramentas criadas de forma compartilhada. Exemplo disso hoje séo as redes sociais, onde 0s
fas compartilham ideias e opinides nessas plataformas. O comportamento das pessoas
realmente mudou bastante nos dltimos anos (SHIRKY, 2010); hoje, as pessoas sd0 mais

participativas, 0 que causa uma experiéncia ainda maior nas suas vidas e na sociedade em si.

A expressdo cultura participativa contrasta com nogdes mais antigas
sobre a passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em
vez de falar sobre produtores e consumidores de midia como
ocupantes de papéis separados, podemos agora considera-los como
participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras
(JENKINS, 2008, p. 30).

Podemos dizer que os fés de Game of Thrones fazem do enredo em geral da série, pois
eles vivem e interagem aquele mundo representado a tal ponto que parecem fazer parte da
trama, ndo com o poder de mudar o rumo da série, mas como influencia para outras pessoas
assistirem e se envolverem com a serie e sua cultura.

Esse mundo envolve tanto as pessoas que muitas vezes elas deixam aquele enredo
fazer parte de sua vida em geral. Para se ter uma ideia, segundo o site Brasilpost, o indice de
bebés cresceu muito na Inglaterra e no Pais de Gales com nomes de personagens da série
Game of Thrones. A informacéo é do Office for National Statistics — 6rgdo de estatisticas do
Reino Unido. A anélise tem como referéncia os anos de langamento dos livros de George R.R.
Martin, em que o seriado se baseia, e a data de estreia do mesmo, 2011. De acordo com a

noticia:

Game of Thrones' inspira nomes de meninas: Khaleesi, Daenerys etc.
A personagem da série "Game of Thrones" mais inspirou nomes de
garotas em 2014 foi Arya: nada menos que 244 bebés foram
registradas assim. Na sequéncia, vieram Khaleesi (53 bebés),
Daenerys (nove bebés) e Sansa (seis bebés). A novidade do ano foi
Brienne — quatro  garotinhas  ganharam  este  nome
(http://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2015/08/game-thrones-e-one-
direction-inspiram-nomes-de-bebes-britanicos.html, pag.1)

Dentro desse contexto, outro ponto significativo na andlise é o termo fandom. Ele

designa uma subcultura por fas de determinado tipo de midia. Grande parte desses fas de certa
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forma “vivem” determinado mundo midiatico em que ele ¢ encaixado, indo além do que os
autores relatam. Como por exemplo, temos a construcdo de novas narrativas daqueles
produtos através de historias ambiguas dos mesmos personagens daquela histéria, porém em
enredos diferentes, além de colecdo de artigos comerciais daquela serie (Camisas, DVD’s,
revistas, joias).

Thompson (2008, p.188) afirma que, dentro da cultura do fandom, “os individuos se
confrontam ndo apenas com outra narrativa autobiografica, inimeras cosmovisées, inimeras
formas de informacédo e comunicacdo que dificilmente poderiam ser coerente e efetivamente
assimiladas.” Como a realidade que o individuo molda é permanentemente afetada pelo
acesso aos conhecimentos disponiveis, a midia se torna ponto de referéncia para nosso
cotidiano, construindo conceitos que fardo parte do nosso dia a dia e tornando-se uma das
principais formadoras do ambiente social em que vivemos. Por isso, muitas vezes, 0S
individuos podem acabar confundindo,cognitivamente, o mundo midiatico

Isso quer dizer que mesmo o fa participando e opinando, em meio de tantas ideias, eles
acabam se “perdendo”, e até confundido o mundo narrativo da série com seu mundo narrativo
“criado”, talvez até dando ao seriado outro rumo; e isso, possivelmente, traz uma decepcéo,
pois o f& tinha criado um mundo dentro de outro mundo. Para Silverstone (2005, p. 20), a
midia “filtra e molda realidades cotidianas, por meio de suas representagdes singulares e
multiplas, fornecendo critérios, referéncias para a conducdo da vida diaria, para a producéo e
a manutencao do senso comum”.

Hoje em dia os fds de Game of Thrones tem um papel importante dentro da série, isso
é sem duvidas um dos principais motivos pelo crescimento da série sdo os fas e sua interacdo
com a série. Os fas sdo parte integrante da série: “ao invés de falar de produtores e
consumidores midiaticos em papéis separados, agora podemos vé-los como participantes que
interagem uns com os outros de acordo com novas regras, que nenhum de nos entende por
completo” (JENKINS,2008, p. 28).

No conceito de Jenkins (2008) de convergéncia esta incluido o fato de que todo
produtor também é, de forma potencial, um consumidor e todo consumidor pode ser um
produtor, uma vez que hoje, com a facilidade tecnolégica disponivel, o consumidor pode criar
um conteudo préprio, revelando sua opinido, e com isso o produtor pode absolver do

conteudo criado pelo consumidor.
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Figura 3 — Fanpage sobre Game of Thrones criadas pelos fas.

Fonte: https://goo.gl/ghb74n

Um exemplo desse tipo de Fandom pode ser encontrado em grupos de fas que passam
a cultura daquela série (no caso um ambiente medieval), através de artigos criados, paginas
em redes sociais que relatam teorias de outros personagens, uso de caracterizacdo de
determinado personagem relatado (conhecido como ‘“cosplays”). Como exemplo de redes
sociais que servem para os fas falarem sobre esse produto séo as paginas no Facebook (Figura
3) que servem para informar as pessoas sobre conteddo da série, criadas pelos proprios
telespectadores afim de falarem sobre diversos assuntos relacionado a GOT como teorias,

personagens e tudo o que possa ser cabivel no mundo da série.

Figura 4- grupo do Facebook que debate assuntos sobre GOT
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Como a série GOT esté sendo passada na atualidade, mas com uma tematica da época
medieval com toque de mitologia, o diferencial dessa série € como os fas pesquisam de um
modo aprofundado cada fator da série, como exemplo as “Casas” de cada familia,
encontrando até os antepassados de cada uma. Eles criaram um site para colocar tais
informacdes: http://www.gameofthronesbr.com. Formado por fds, Game of Thrones Brasil
apresenta, além de teorias sobre a série e 0s personagens, o “Podcasteros”: podcast que pode
ser ouvido no proéprio site e que discute temas relacionados ao universo de Game of Thrones,
como a cultura dos personagens, a comparacdo sobre cada personagem, além de trazer

curiosidades sobre informacdes do mundo medieval da série (Figura 4).
Figura 5 - Podcastero
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Fonte: https://goo.gl/vhcoCn
Um ultimo exemplo que também pode ser citado em Game of Thrones, sdo 0s

episodios que aparecem o famoso “Trono de Ferro”, que é um assento dos Reis dos Sete
Reinos que, no seriado, representa a autoridade do Rei a fim de mostrar sua soberania ao
aplicar leis e coordernar audiencias. No Brasil, foi criada vérias réplicas do Trono de Ferro

para a venda; muitas delas sdo expostas em livrarias, como a da Figura 5.

Figura 6- Trono de Ferro
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Fonte: https:/goo.l/3XaSJm
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, nos analisamos como a marca registrada Game of Thrones ficou
conhecido a tal ponto que empresas de publicidade utilizam os produtos dessa serie para
vender e fazer propaganda de seus produtos; além disso, vimos exemplos de como os seus fas
vao atras de viver o mundo proposto na saga através do consumo de produtos langcados pela
indUstria midiatica ligada a série a tal ponto de colocarem nos seus filhos 0 mesmo nome de
personagens conhecidos da série.

Com isso, é possivel percebes como, na cultura da convergéncia, o entrelacamento
entre as diferentes midias existentes ficou mais presente, integrando de forma mais forte o
consumidor e a narrativa ficcional. Em Game of Thrones ndo apenas seu produto audiovisual
tem forte apelo, mas também vérios elementos midiaticos focados na industria cultural podem
ser vistos como produtos comerciais, como DVDs, Camisas, joias, entre outros produtos —
como mostrou esse artigo.

Assim, foi possivel perceber o quanto aquele consumidor se relaciona e entra no
enredo geral da trama através do consumo de jogos, produtos de GOT, etc; percebemos
também como o paradigma da convergéncia potencializa esse tipo de relacdo entre pablico e

produto.
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