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RESUMO

Com o advento da internet, e posteriormente, das midias sociais, as relacfes entre
produtores e consumidores de midias estdo cada vez mais estreitas. A utilizagdo das
ferramentas disponibilizadas em midias sociais para promocao e divulgacédo de produtos
¢ comum, principalmente, entre as empresas e as grandes franquias transmidia, nas
quais a presenca digital é imprescindivel. Este artigo se propde apresentar as principais
midias sociais, nas quais a franquia de Game of Thrones se faz presente, tanto as
Paginas oficiais, quanto as Comunidades criadas pelos fés. Este trabalho faz uso do
monitoramento mensal previsto na coleta de dados de uma pesquisa de mestrado. A
metodologia utilizada para apresentacdo das Paginas € o monitoramento feito por meio
de ferramentas gratuitas.
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1 INTRODUCAO

Pode-se dizer que as redes sociais se estabeleceram, a partir do momento em que
a comunicacdo, nos seus diversos tipos e formas, se concretizou na sociedade. Com 0
surgimento da internet, as redes sociais ganharam um novo ambiente para se
propagarem. As pessoas passaram a ter vinculos e a se inserirem em comunidades,
muitas vezes, em limites geograficos diferentes. A comunicagdo se tornou ainda mais
instantanea e dinamica, trazendo novas possibilidades aos circulos sociais.

Notando as vantagens mercadoldgicas e identificando a presenca de seus
publicos nessas novas redes sociais, as empresas também se estabeleceram nesses

ambientes, firmando novas maneiras de fazer negocios e fidelizar clientes.

! Trabalho apresentado no DT 5 — Rédio, TV e Internet do XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regio
Sudeste, realizado de 19 a 21 de junho de 2015.
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Atualmente, as ferramentas da Rede Mundial de Computadores mais utilizadas
por publicos e empresas, sdo as midias sociais, redes sociais mediadas pela internet. As
midias sociais funcionam como ponto de encontro de diversos publicos e comunidades
afins. Exemplos de empresas que fazem uso dessas midias sdo as franquias de séries
televisivas, filmes e livros que estimulam o engajamento do publico nas histérias por
meio de paginas criadas com o nome e as referéncias desses tipos de entretenimento.

Este trabalho tem como objetivo apresentar as midias sociais, nas quais a
franquia da série televisiva do canal HBO, e da série de livros Crénicas de Gelo e Fogo,
popularmente conhecidas por Game Of Thrones!, ou simplesmente GOT, se faz
presente, por meio de Paginas e Comunidades Oficiais da empresa, e também daquelas
criadas por fas da franquia. Delimitou-se apresentar apenas as de maior nimero de
seguidores e curtidas — variando a nomenclatura das préprias midias sociais — em
funcdo do tempo de monitoramento correspondente a este artigo, que foi de outubro a
dezembro de 2014. O artigo traz o levantamento feito a partir deste periodo de
monitoramento das midias sociais, e 0 objetivo é apresentar os primeiros resultados da
pesquisa, que so terd os resultados finais em meados de agosto de 2015.

Vale ressaltar que o monitoramento ainda estd em andamento, e terd
continuidade até julho de 2015, que corresponde a previsdo do més de término da quinta
temporada da série. O monitoramento faz parte da metodologia de pesquisa de mestrado
— da qual este trabalho é uma parte - que tem como produto final um livro reportagem
com entrevistas e perfis de fas da série e dos livros. Para o livro, serdo usadas duas
metodologias de pesquisa: 0 monitoramento das midias sociais Twitter e Facebook por
meio de ferramentas gratuitas disponiveis, e a netnografia, na qual serdo identificadas as

fontes, bem como o contexto e o cenario que estdo inseridas na franquia
2 MIDIAS SOCIAIS E O UNIVERSO TRANSMIDIA
Todos o0s anos, sdo criados novas ferramentas ou meios de comunicagdo com um

objetivo em comum: facilitar e promover relacionamentos entre as pessoas e as

comunidades. Quando analisamos de perto cada mecanismo, notamos que O seu

* Este trabalho adotard os termos “franquia de Game of Thrones” para denominar o universo

transmidiatico criado a partir das obras literarias “Cronicas de Gelo e Fogo” — original A song of Ice and
Fire — do escritor norte-americano George R. R. Martin. O universo transmidiatico corresponde a livros,
série da HBO, sites, foruns e comunidades virtuais sobre a tematica dos livros, entre outras producoes.
Game of Thrones (GOT) é o nome do primeiro livro, e 0 nome escolhido para a série televisiva, por isso,
0 nome popularizado entre os f&s.
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desenvolvimento e a sua amplitude estdo diretamente relacionados a cultura, a historia e
as tecnologias presentes no tempo em que ele foi criado.

Os meios de comunicacdo dizem muito sobre as pessoas. Nas antigas
comunidades, os primeiros indicios de linguagem comecaram com 0s gestos e 0s
desenhos. Hoje, junto a outros meios de comunicacao, ainda utilizamos os gestos e 0s
desenhos para nos comunicarmos. Ndo s&o mais 0s mecanismos principais, mas fazem
parte da nossa comunicacdo e do modo pelo qual nos relacionamos com 0s outros.

Quando a televisdo surgiu depois do radio, acreditava-se na decadéncia e
eliminagdo deste Gltimo. Supunha-se que a TV seria 0 meio de comunicagdo mais visto
e isso acabaria com os programas radiofénicos. Ao contrario do que muitos achavam,
porém, o radio continua sendo utilizado, assim como a televisdo, 0s jornais e as revistas
continuaram mais tarde, mesmo com o surgimento da internet.

A internet apresenta a capacidade de unir em um Unico ambiente contetdos de
todos os outros meios de comunicacdo. Este fato a define como grande expoente da
comunicacdo na atualidade, e, junto as suas ferramentas, a torna essencial para a
comunicagdo mundial.

A rede criou um ambiente ainda mais propicio para a convergéncia das midias,
na qual estas caminham em um sentido Unico, em que 0S Seus conteldos se

complementam e convergem, e ndo se anulam.

Os meios agora ndo se anulam, eles se complementam. O que
acontece é um trabalho de sinergia que proporciona mudancas a
esse novo ambiente midiatico. E inegavel que alguns veiculos
tradicionais se adaptaram, principalmente para garantir sua
sobrevivéncia, mas, sem ddvida, essas modificaces criaram
possibilidades mais ricas aos usuarios, que nao se informam ou
se divertem somente com uma midia, mas consomem varias ao
mesmo tempo. Os novos e velhos meios agora sdo hibridos
(BATISTA , 2014 p. 16).

O autor Henry Jenkins (2009) foi o precursor do conceito de convergéncia,

quando em relagéo aos estudos midiaticos e de comunicacao.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetdos através de
multiplas plataformas de midia, & cooperacdo entre multiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer
parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam.
Convergéncia € wuma palavra que consegue definir
transformacdes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais
(JENKINS, 2009, p. 29).
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Para o autor a era da convergéncia marca 0 tempo em que as midias se
completam, e o conteudo é contado e repassado por meio do que cada uma faz de
melhor. Isso significa que uma midia convergente a outra tem o seu contetdo permeado
em ambas, de modo que seja complementado e ampliado por meio da convergéncia das
midias.

Este contexto de convergéncia foi propicio para o surgimento de uma nova
tendéncia na comunicacao: a narrativa transmidia. Segundo Jenkins (2009), este tipo de
narrativa refere-se a um novo projeto comunicacional que faz novas exigéncias aos

consumidores e depende diretamente da participacdo deles na historia.

Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas
plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de
maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de
narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de melhor — a fim
de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televiséo, romances e quadrinhos; seu universo
possa ser explorado em games ou experimentado como atragao
de um parque de diversdes (JENKINS, 2009, p. 138).

Uma das caracteristicas mais importantes deste tipo de narrativa € que o seu
contetdo estd presente em multiplas plataformas de midia, mas ndo é igual em todas
elas. Na narrativa transmidia, o conteido é pensado de acordo com as possibilidades e
recursos de cada midia. E este conteido sendo disponivel em meios variados contribui
para a expansdo da histéria e, consequentemente, para a ampliacdo da experiéncia dos

consumidores de midia.

TS [Transmedia Storytelling] ndo é apenas uma adaptacéo de
uma midia para outra. A histéria que os quadrinhos dizem néo
€ 0 mesmo que disse em televisdo ou no cinema; as diferentes
midias e linguagens contribuem para a construgdo do mundo
da narrativa transmidia. Esta dispersdo textual ¢ uma das
fontes mais importantes da complexidade na cultura popular
contemporanea (SCOLARI, 2009 apud BATISTA, 2013).

Neste sentido, Jenkins (2009, p. 138) afirma que “o contetdo de uma midia ndo
pode depender do outro, e sim ser autbnomo, para que ndo seja necessario ver o filme

para gostar do game e vice-versa”
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A transmidia, junto a convergéncia das midias, oferece ao mercado e a
comunica¢do um novo olhar para o consumidor, pois, na prética, contribui para o
engajamento e a participacdo. Como isso acontece? Quando uma franquia de um filme
se expande para o0 videogame, televisao e midias sociais, ela aumenta seu publico, e este
passa a interagir nos canais disponiveis, gerando a participacdo e a sua contribuigdo para

a franquia, que ndo se restringe a uma midia.

Um produto transmidia se difere no sentido de visualizar
inicialmente, um engajamento social — através de estratégia em
multiplataformas de midias visando por seguinte a rentabilidade
financeira. Segundo o Dicionario Aurélio, “engajar” ¢
“empenhar- se em dada atividade ou empreendimento”.
Promover o engajamento € transformar o cliente (ou publico)
em parte da histdria que esta sendo contada, permitindo um real
envolvimento das pessoas, direcionando os veiculos de
comunicagdo para a criagdo de um ambiente transmidiatico
(ARNAUT et al., 2011, p. 265).

Por isso, atualmente, as empresas estdo atentas a este publico que se engaja, pois
ele ndo é mais um consumidor que apenas recebe o conteldo, mas agora produz
conteddo independente e interage com o produzido pelas companhias. Nesta linha,
alguns autores afirmam que o acesso do consumidor aos contelidos aumentou com as

narrativas transmidia.

Agora, o publico ndo apenas acompanha com uma postura mais
contemplativa os desdobramentos narrativos de um meio a
outro, mas é, também, um participante ativo inserido em novas
praticas de consumo de midias que configuram o que se
convencionou chamar de cultura participativa em funcdo das
possibilidades abertas aos consumidores de maior acesso,
producéo e colocacdo em circulagdo de contetdos midiaticos, a
partir da convergéncia dos meios (FECHINE; FIGUEROA;
CIRNE, 2011, p. 24-25).

Este consumidor da narrativa transmidia que se engaja e participa, muitas vezes,
é fa da historia, que teve acesso ao primeiro conteldo e que acompanhou seus caminhos
por outras midias. O fa tem um comportamento um pouco diferente dos demais, pois ele
ndo s6 acompanhas midias, mas as consome e promove debates acerca dos conteudos
nelas transmitidos. Lopes e Mungioli (2011) fazem uma reflexdo neste sentido ao

diferenciar o fa& do espectador.

Os f&s correspondem a parte do publico espectador que nédo
apenas assiste a filmes ou programas de televisdo, mas também
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produz conteudos relativos a ficcdo ou assume uma postura
critica e desenvolve sua prépria arte, incorporando partes das
narrativas televisivas em videos, sites, além de seguir outros fas
no seu entusiasmo. (LOPES; MUNGIOLI, 2011, p. 246).

Este fato pode ser exemplificado quando os fds de determinada franquia
produzem contetido a partir da historia original, como filmes, desenhos, videogames, e,
mais comumente, comunidades em midias sociais.

Desse modo, é possivel ressaltar o quanto a internet e suas ferramentas séo
decisivas nos projetos de narrativa transmidia. A rede assume um papel essencial que
une esses fas e que permite aos produtores da franquia ter acesso a repercussao de seus
conteddos. Para Jenkins (2009), os fas foram os primeiros que se adaptaram as novas
tecnologias de midia.

Os fés sdo o0 segmento mais ativo do publico das midias, aquele
gue se recusa a simplesmente aceitar o que recebe, insistindo no
direito de se tornar um participante pleno. Nada disso é novo. O
gue mudou foi a visibilidade da cultura dos fds. A web
proporciona um poderoso canal de distribuicdo para a producéo
cultural amadora (JENKINS, 2009, p.188).

Neste sentido, Amaral (2003) complementa a ideia de Jenkins (2009), ao expor
que as comunidades de f&s mudaram nos Gltimos 20 anos, e isso se deu, principalmente,
com o surgimento da internet e das possibilidades que a rede apresenta. Com ela, a troca
e o compartilhamento de informacdes e ideias ndo dependem mais da distancia ou do
tempo. Um fa produz uma imagem hoje e pode compartilha-la com milhdes de outros
fas quase que instantaneamente.

Ser fa hoje difere muito de ser fa ha vinte, trinta anos, pois ha
um bombardeamento de informacGes e uma facilidade em
manter contato com uma ampla gama de pessoas que se
encontram virtual ou presencialmente. E mister destacar o papel
da rede mundial de computadores, a Internet, como ponte entre
a imagem do artista e o agrupamento de seus admiradores,
funcionando como um catalisador da energia criativa,
cimentando os lacos sociais através da identificacdo entre as
tribos de fés (AMARAL, 2003, p. 9).

Outro ponto destacado pela autora é a formacdo de lacos e o estreitamento das
relagOes entre os f&s, que se identificam com algo em comum e tornam as comunidades

e 0s grupos sobre a tematica ainda mais fortes. Essa caracteristica pdde ser observada
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em algumas das comunidades de fads de Game of Thrones que o trabalho se propfe a
apresentar.

Os fds de GOT ndo s6 trocam producdes independentes, como desenhos,
montagens, videos, mas também opinides sobre o desenrolar da histéria na série da
HBO e também na série literaria. Um grupo unido em prol de um contetdo que lhes
permite criar outros, e esta € a magica de ser fa: compartilhar, participar e engajar-se. O
engajamento, como mencionado anteriormente, € um fator importante na narrativa

transmidia e também para os produtores da franquia.

3 MONITORAMENTO E PRESENCA NAS MIDIAS SOCIAIS

Parte essencial de um trabalho que envolve midias sociais € 0 universo
transmidia de uma franquia, € o monitoramento dessas midias. Por meio dele, o
pesquisador tem em maos numeros reais sobre 0 comportamento das Paginas e também
dos fas das mesmas. Por isso, € imprescindivel que haja o0 monitoramento, que pode ser
realizado por meio de uma ou mais ferramentas disponibilizadas na internet.

Todos 0s meses surgem novas ferramentas, algumas tornam-se pagas, outras
permanecem gratuitas. Entre as mais populares estdo: Social Mention® e Topsy®. E uma
das mais recentes e parcialmente gratuita: Fanpage Karma’, utilizada nesta primeira
etapa do monitoramento e neste trabalho. As outras ferramentas estdo sendo usadas na
segunda etapa, que corresponde ao periodo presente da pesquisa que é durante a quinta
temporada de GOT.

3.1 Metodologia

® Forca, sentimento, "paixdo”, alcance, tempo entre as mencdes, Ultima mencgdo, autores, retuites,
palavras-chave, top users, top hashtags, com selecdo por periodo ou fonte em até um més. Disponivel
escolha por midia social (abaixo do campo do termo de pesquisa na home). Permite exportacdo para
Excel (TONUS, 2014). Disponivel em http://www.socialmention.com

® Tépicos ao longo do tempo, por tipo (link, tuite, foto, video, especialistas), midia social (Google + ou
Twitter), com ordem de relevancia ou data e op¢do de idioma. Representacdo em grafico também.
Apresenta trending topics. Permite compartilhamento e criacdo de alerta de e-mail (TONUS, 2014).
Disponivel em: http://topsy.com

7 Fanpage Karma é uma ferramenta on-line para analise de midia sociais e monitoramento. Ele ajuda os
gestores e agéncias de midia social para envolver os fas melhores e chegar a uma comunidade que cresce
nas redes sociais. Fanpage Karma fornece informages valiosas sobre o destacamento de estratégias e
execucdo de perfis de midia social como Facebook , Twitter ou YouTube (FANPAGE, 2014) . Disponivel
em: www.fanpagekarma.com
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Para este trabalho foi realizado o monitoramento das péginas oficiais da franquia
no Facebook e no Twitter durante os meses de outubro a dezembro de 2014. A intencdo
desta primeira parte do trabalho era conhecer onde os fas de GOT estavam nas midias
sociais, para que posteriormente fosse realizado o monitoramento focado nas
comunidades de maior participacdo e abrangéncia. Por tanto, o trabalho vai apresentar a
presenca da franquia de GOT nessas midias, mas 0 monitoramento e anlise serdo feitos
apenas nas duas paginas oficiais. O objetivo é avaliar a quantidade de fés, a regularidade
das postagens, o tipo de postagens e o modo pelo qual a pagina se relaciona ou ndo com
seus fas.

3.2 Presenca GOT nas midias sociais

3.2.1 Facebook

Esta midia social, € a que mais notou-se a presenca dos fas de Game of Thrones.
Esta presenca deve-se pelo nimero de Paginas e Comunidades que discutem e divulgam
noticias sobre a franquia de GOT. As noticias se concentram mais na série da HBO, mas
ndo deixam de mencionar os livros, que sdo mais comentados nos foruns e grupos feitos
pelos proprios fas no Facebook.
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Figura 1 (FACEBOOK, 2014)

A Pégina ilustrada pela Figura 1 é a oficial do canal que exibe a série. No ultimo
acesso feito ela tinha mais de um milh&o de curtidas. Durante monitoramento notou-se
que as postagens sdo regulares como pode ser visto nas figuras 2 e 3 obtidas por meio
do monitoramento pela ferramenta Fanpage Karma. A Figura 2 demonstra a
regularidade de postagens, uma média de pelo menos uma por dia. A mais popular, no

a terceira da imagem, com 31.547 curtidas e 1.716 comentarios. Esta postagem fez
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referéncia a quarta temporada da série (no periodo de monitoramento, ainda ndo havia

comecado a quinta temporada que comegou em abril de 2015).

€ 3 € T wwdarpagecamacn
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Figura 2 (FANPAGE KARMA, 2014)

A Figura 3 nos mostra os tipos de postagens, que no caso da pagina sdo em sua
totalidade feitas com imagens, sdo 14 que somam cerca de 18.553 curtidas. E
interessante perceber que a ferramenta traz também a somatdria da participacdo das
postagens, levando em conta: o total de reacdes (20.122), compartilhamentos (654),
comentarios (415). No universo de mais de um milh&o de fas esses valores ndo sdo tdo
representativos, mas € preciso levar em conta que a época estava fora do periodo de
temporadas da série. E foi justamente por isso, que o periodo foi escolhido, para termos

bases comparativas com a participacdo dos fas antes, durante e depois da temporada.

Avg. Comments

Figura 3 (FANPAGE KARMA, 2014)

Outra caracteristica da Pagina notada durante o monitoramento é 0 modo como
esta se relaciona com seus fés. Nota-se que a maior parte dos comentarios feitos pelos
fas sdo ignorados pela Pagina, ilustrado pelo primeiro grafico na parte amarela da
Figura 4.
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O azul escuro representa a porcentagem de postagens que a pagina responde e
curte os comentarios dos fas, o azul médio os posts comentados apenas, e 0 azul mais
claro s os curtidos. O vermelho representa as postagens deletadas. O gréafico da direita
diz respeito ao tempo em que a pagina demora para responder a uma postagem, neste

caso a média maior é mais de 24 horas.
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Figura 4 (FANPAGE KARMA, 2014)

Esta é a Unica Pagina oficial dos produtores da franquia em portugués. Os fas
possuem duas paginas, e para este trabalho foi escolhida apenas a de que tem um maior
numero de fas. A Fan Page em questdo, ¢ a Game of Thrones BR, que pode ser vista na

Figura 5. Nela o nimero de fas ultrapassa os 180 mil.

Figura 5 (FACEBOOK, 2014)

As outras Paginas em que os fas participam e interagem sdo os Grupos, com

Foruns privados e pablicos, como nota-se nas figuras 6 e 7:

10
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Figura 7 (FACEBOOK, 2014)

3.2.2 Twitter

No Twitter a franquia também tem uma conta oficial, mas dessa vez em inglés.
Sdo quase dois milhdes de seguidores e a Pagina ¢ atualizada com frequéncia. Sdo mais

de 100 mil tweets, e a Pagina segue cerca de 420 pessoas/paginas.
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Figura 8 (TWITTER, 2014)

A Figura 9 ilustra a variacdo nos tipos de postagens desta Pagina, ao contrario da
Pagina Oficial do Facebook, no Twitter hd uma mescla maior, e a maioria dos tweets

sdo divididos entre imagem e imagem com link de direcionamento para outra pagina.

11
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No grafico da direita podemos ver também que a maior parte do contetdo divulgado é
proprio, ha muita replicacdo, mas em quantidade menor. 1sso mostra a independéncia da
Pagina em relacdo a contetdo e atrai ainda mais fas, pois funciona como uma fonte
oficial e inédita, muitas vezes. Sdo divulgados assuntos da série, pois a Pagina é da

HBO, mas também divulgam tudo que € relacionado ao autor e futuro da série literaria.

Figura 9 (FANPAGE KARMA, 2014)

A ferramenta de monitoramento quando monitora o Twitter especificamente
gera um grafico de engajamento da pagina, que é sua interacdo com os fas e também a
regularidade dos tweets. Nota-se na Figura 10, que ilustra este grafico, que o
engajamento esta em ascensao, mesmo que tem alguns pontos constantes ou de minima

queda, o grafico é crescente.

Figura 10 (FANPAGE KARMA, 2014)

As paginas de fas nesta midia social, sdo um pouco diferentes. Nelas sdo criados
perfis dos personagens mais populares,e a média de seguidores passa de 100 mil cada

uma. Podemos ver pelas figuras 10, 11 e 12.
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‘o B = # ' n

Figura 12 (TWITTER, 2014)

Muitas vezes, os fas de uma Pégina sdo seguidores de outra também. Durante as
visitas notou-se que as Paginas publicam muitas imagens do seriado, mas também
comentam partes da série de livros. Esse deslocamento dos fas para Paginas com seus
personagens preferidos criam outras pequenas comunidades, que sdo fas do todo, e

também de personagens especificos. Sdo grupos dentro do grupo maior de fas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta do monitoramento foi feita, pois acreditava-se que por meio dele,

destacariamos os principais pontos de cada Pagina. E de fato isto aconteceu. A Unica
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falha do monitoramento é que ndo ha ferramentas que monitorem os grupos de fas e o0s
féruns. Por isso, a partir de novembro o monitoramento previsto na pesquisa foi com as
ferramentas, mas também manualmente, ap6s observar o comportamento dos grupos
por meio da netnografia.

Desse modo, este monitoramento parcial serviu como aprendizado para oS
proximos, foram testadas varias ferramentas até que se chegou na Fanpage Karma, que
trouxe dados mais completos das paginas.

Como a série da HBO é exibida em meados de abril, é possivel afirmar que a
movimentacdo de todas as paginas neste periodo de andlise foi pequena, espera-se que
0s numeros aumentem durante a temporada da série, na qual os fds comentam e
interagem mais com estas paginas.

Logo, o monitoramento continuara até julho de 2015, para assim ter numeros
comparativos e mais completos de toda a movimentacao das paginas.

REFERENCIAS

AMARAL, A. Tdo longe, tdo perto: uma andlise da imagem do U2 e da socialidade
dos seus fas gadchos. In: BOCC - Biblioteca Online de Ciéncias da
Comunicacéo, Portugal, 2003.

ARNAUT, Rodrigo et al. A Era Transmidia. Revista Geminis, 2011. n.2, Ano 2, p. 259
275. Disponivel em
<http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/93/pdf>. Acesso
em 15 abr. 2013.

BATISTA, Carolina Tomaz. Da simulacdo de maquiagem ao engajamento:
possibilidades e experiéncias transmidia ha empresa. Avon. 2013. 82 p. Trabalho de
Concluséo de Curso (Graduacdo em Comunicacao Social: Habilitacdo em Jornalismo) —
Universidade Federal de Uberlandia, Uberlandia, 2013.

BATISTA, Sabrina Tomaz. Transmidia em Sangue Bom: um estudo de caso sobre
convergéncia e telenovelas. 2014. 90 p. Trabalho de Conclusao de Curso (Graduagéo
em Comunicacdo Social: Habilitacdo em Jornalismo) — Universidade Federal de
Uberlandia, Uberlandia, 2014.

FACEBOOK. HBO Game of Thrones BR. 2014. Disponivel em
https://www.facebook.com/GameofThronesBR?fref=ts Acesso em 02 de out. 2014.

14


http://www.bocc.ubi.pt/pag/amaral-adriana-longe-perto.pdf
http://www.bocc.ubi.pt/pag/amaral-adriana-longe-perto.pdf
https://www.facebook.com/GameofThronesBR?fref=ts

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Uberlandia - MG — 19 a 21/06/2015

FACEBOOK. Game of Thrones BR. 2014. Disponivel em
https://www.facebook.com/gotbr?fref=ts Acesso em 02 de out. 2014.

FANPAGE KARMA. Analyse and improve social media profiles. 2014. Disponivel
em http://www.fanpagekarma.com/ Acesso em 20 de out. 2014.

FECHINE, Yvana; FIGUEROA, Alexandre; CIRNE, Livia. Transmidiac&o:
exploracgdes conceituais a partir da telenovela brasileira. In: LOPES, Maria Immacolata
Vassallo de. Ficcdo televisiva transmidiatica no Brasil: plataformas, convergéncia,
comunidades virtuais. Porto Alegre: Sulina, 2011, p. 17-60.

FORQUIM, Fernanda. ‘Game of Thrones’ ¢ a série de maior audiéncia da histéria da
HBO. Veja, Sdo Paulo, 5 jun 2014. Nova Temporada. Disponivel em
<http://veja.abril.com.br/blog/temporadas/televisao/game-of-thrones-e-a-serie-de-
maior-audiencia-da-historia-da-hbo/>. Acesso em: 15 jun 2014.

GIL, Antbnio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas,
2002.

ISHIDA, Gabriel; COLLACO, Fernando. Caminhos para Metodologia de Anélise em
Transmidia. Apresentacao Slideshare. Il Férum Transmidia. Sdo Paulo. 2012.
Disponivel em <http://pt.slideshare.net/gabrielishida/metodologia-e-grfico-transmdia-ii-
frum-transmdia-2012>. Acesso em 5 jun. 2013.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. 2. ed. Sdo Paulo: Aleph, 2009

LOPES, Maria Immacolata Vassallo de; MUNGIOLI, Maria Cristina Palma. Fic¢éo
televisiva transmidiatica: temas sociais em redes sociais e comunidades virtuais de fas.
In: LOPES, Maria Immacolata Vassallo de. Fic¢ao televisiva transmidiatica no
Brasil: plataformas, convergéncia, comunidades virtuais. Porto Alegre: Sulina, 2011, p.
241-296.

TWITTER. Game of Thrones. 2014. Disponivel em
https://twitter.com/GameOfThrones Acesso em 02 de out. 2014.

TWITTER. Daenerys Targaryen. 2014. Disponivel em https://twitter.com/GoT_Dany
Acesso em 02 de out. 2014.

TWITTER. Jon Snow. 2014. Disponivel em https://twitter.com/JonSnowBastrd
Acesso em 02 de out. 2014.

TWITTER. Tyrion Lannister . 2014. Disponivel em https://twitter.com/GoT_Tyrion
Acesso em 02 de out. 2014.

15


https://www.facebook.com/gotbr?fref=ts
http://www.fanpagekarma.com/
https://twitter.com/GameOfThrones
https://twitter.com/GoT_Dany
https://twitter.com/JonSnowBastrd
https://twitter.com/GoT_Tyrion

