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“Mas mesmo que aceitemos a nogdo generalizada
da concepcéo principal de fandom, acredito que o

fandom ¢é ainda performativo.’
Matt Hill, Revista Matrizes.



RIBEIRO, Tadeu. O consumo nostalgico na cultura participativa dos fés da série Stranger
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RESUMO

Este estudo tem por objetivo compreender os aspectos nostalgicos encontrados na série
Stranger Things, da Netflix, e seus reflexos na participacdo de fas brasileiros em
comunidades virtuais. Os procedimentos metodoldgicos utilizados no trabalho foram:
pesquisa de observacdo on-line ndo intrusiva e analise sobre as performances de
contetidos e engajamento de fds em duas comunidades especificas: “Stranger Things”,
oficial da Netflix ¢ “Stranger Things Brasil”; além da realizacdo de uma pesquisa
qualitativa em profundidade para obtencdo de opinibes mais detalhadas a respeito da
recepcdo televisiva em comunidades. Os resultados da pesquisa apontam para a
importancia de dois aspectos: a presenga de um “capital” embutido nos conteudos
durante as trocas sociais entre os fas, que reforca o engajamento e a hierarquizagédo
nesses espacos, além de um imaginario social que reconstroi representacdes sobre 0s

anos 80.
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ABSTRACT

This study aims to understand the nostalgic aspects found in Netflix's Stranger Things
series, and its repercussions on the participation of Brazilian fans in virtual
communities. The methodological procedures used in the work were: unobtrusive online
observation research and analysis of content performances and fan engagement in two
specific communities: "Stranger Things", official of Netflix and "Stranger Things
Brazil”; in addition to conducting an in-depth qualitative research to obtain more
detailed opinions regarding the television reception in communities. The results of the
research point to the importance of two aspects: the presence of a "capital” embedded in
the contents during the social exchanges among the fans, which reinforces the
engagement and hierarchy in these spaces, besides a social imaginary that reconstructs

representations about the 80°s.

Keywords: Fans; Reception; Culture of participation; Nostalgia; Stranger Things
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Introducéo

As séries de televisdo norte-americanas se popularizaram no mundo inteiro e
especialmente no mercado brasileiro nos ultimos anos. Nas décadas de 80 e 90, 0 acesso
a eles, especificamente no Brasil, ainda encontrava-se restrito a venda ou locacdo de
boxes; num numero limitado de titulos na programacdo da TV aberta (veiculados em
horérios especificos de baixa audiéncia); em determinados canais de TV por assinatura;
ou, até mesmo, através do compartilhamento de arquivos “piratas” e disponibilizados na
web. Em tempos atuais, inimeros titulos podem ser acessados em diferentes canais de
transmissdo, uma vez que passaram a ser digitalizados, catalogados e disponiveis (no
formato video-on-demand®), e em diferentes dispositivos tecnoldgicos (smartphones,
tablets, notebooks e smart Tvs). Cannito (2009) explica que a tecnologia digital é a

maior revolucdo que ja ocorreu na historia da midia e complementa que:

(...) quando a WebTV der mais audiéncia que a televisdo, a televisdo
ird engloba-la. 1sso ndo significa que a televisdo é melhor ou pior que
a Internet. Significa apenas como nos ressaltamos aqui, que a televisao
trabalha com audiéncias genéricas e a Internet tende a interesses
segmentados. (p..278)

Este é o caso dos servigos on demand oferecido pelas industrias televisivas, em
que o usuario da plataforma escolhe um contetdo televisivo para assisti-lo, sem atender
um expediente na grade de programacdo. Esse modelo de consumo televisivo tornou-se
parte da cultura comunicacional contemporanea, favorecido pelo processo de
“convergéncia midiatica®’. Para se ter uma ideia, a emissora televisiva BBC digitalizou
grande parte do seu acervo na web, via streaming® em 2005 (JENKINS, 2009).

No Brasil, ainda neste processo de digitalizacdo, a emissora de televisdo Rede

Globo digitalizou seus conteudos digitalizando-os no aplicativo tecnologico “Globo

! Video sob demanda ou video a pedido, também conhecido pelo termo inglés video on demand (VoD), é
uma solucéo de video sobre xDSL, ou outra tecnologia banda larga. Por meio de uma pégina Web na tela
da TV, o assinante pode escolher diferentes tipos de filmes e programas de TV que estejam disponiveis
em VoD.... Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo_sob_demanda

2 A convergéncia representa uma mudanca de paradigma — um deslocamento de contetido de midia
especifico em direcdo a um conteddo que flui por vérios canais, em direcdo a uma elevada
interdependéncia de sistemas de comunicacdo, em dire¢do a multiplos modos de acesso a conteidos de
midia..(JENKIS, 2009, péag. 325)

® Streaming (fluxo de média ou fluxo de midia) é uma forma de distribuicio de dados, geralmente de
multimidia em uma rede através de pacotes. (...)- a midia é reproduzida & medida que chega ao usuario,
dependendo da largura de banda seja suficiente para reproduzir os contetdos, se ndo for o suficiente
ocorrerd interrupgdes na reproducdo do arquivo. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Streaming
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Play” em 2005. A rede de TV por assinatura NET disponibilizou o sistema NOW*, que
permite assistir o contetdo televisivo em qualquer horério ou plataforma disponivel
(mdvel ou ndo).

Diante dessa perspectiva da “democratizacdo da televisao” (JENKINS, 2009),
pode-se dizer que a audiéncia esta se disseminando cada vez mais, através de publicos
mais especificos estabelecidos, possivelmente, por contetdos televisivos e de interesse
em comum, como o caso das series norte-americanas. Talvez seja um primeiro indicio
de que os modos de recepcao televisiva estdo sendo remodelados diante de multiplos
acessos em diferentes plataformas conectadas a Internet. Um indicativo da
“democratizacdo da televisdo” € a série norte-americana Stranger Things, exclusivo da
Netflix.

Stranger Things € a mais recente série exclusiva e distribuida pela Netflix,
lancado no dia 15 de julho de 2016, que se tornou um sucesso entre 0s usuarios da
plataforma no Brasil e no mundo. Criada pelos irmdos norte-americanos Matt e Ross
Duffer (mais conhecido como irmdos Duffer), a narrativa ficticia tem apenas uma
temporada com oito episodios. A segunda temporada da série, segundo site oficial da
Netflix, esta prevista para 2017.

A tematica do Stranger Things se passa no final do ano de 1983
(especificamente em novembro) e conta a historia de trés amigos, até que um deles, Will
Byers, interpretado pelo ator mirim Noah Schnapp, desaparece misteriosamente na
cidade (ficticia) de Hawkins, e € levado para um “universo paralelo” por um extra-
terrestre chamado Demogorgon. Esse desaparecimento é o ponto de partida para revelar
que “ndo estdo sozinhos” e que outros personagens também poderdo desaparecer
misteriosamente por tais forcas alienigenas.

Os protagonistas da temporada, além de Will Byers, como ja citado, sdo as
criancas: Mike Wheeler, interpretado pelo ator mirim Finn Wolfhard; Dustin,
interpretado pelo ator mirim Gaten Matarazzo; e uma menina com personalidade
distinta chamada Eleven, interpretada pela atriz mirim Millie Brown, que surge
misteriosamente com super poderes e rapidamente se alia aos meninos para ajuda-los na
busca de Will. Outros personagens, em destaque, também participam da busca: a mée de

Will, Joyce Byers, interpretado por Winona Ridder; e o delegado da cidade ficticia, Jim

* Existem diversos modelos de TV via streaming. No caso do NOW somente os assinantes da NET que
adquirirem o pacote de servicos podem acessar as interfaces disponiveis.
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Hopper, interpretado pelo ator David Harbour. Joyce Byers consegue a primeira
conexdo com Will, j& no universo paralelo, através da associacdo de lampadas e letras
do alfabeto. O suspense é mantido durante a busca de respostas envolvendo também um
experimento cientifico do governo, ainda indefinido nesta temporada.

Trata-se de uma producdo construida por referéncias do mercado audiovisual das
décadas de 70, e em especial anos 80 (1983), principalmente por producdes
cinematogréficas do diretor Steven Spilberg. Dentre as inspiracfes dos irmaos Duffer,
destacam-se as seguintes producdes cinematograficas (blockbusters): “ET”, “Conta
Comigo”, “Alien — O 8° passageiro”, “Carrie — A Estranha”, “Contatos Imediatos de
Terceiro Grau”, “Os Goonies”, dentre muitos outros. Seguem imagens para ilustrar o

seriado:

Figura 1: Comunicagao através de lampadas® Figura 2: Criangas: Dustin, Will e Mike®

Figura 3: Eleven’ Figura 4: Demogorgon®

> Fonte: www.avclub.com. Acessado em 14/12/2016

® Fonte: www.veja.abril.com.br. Acessado em 14/12/2016
" Fonte: www.billboard.com. Acessado em 14/12/2016

& Fonte:www.cgsociety.org. Acessado em 14/12/2016
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Esse referencial nostalgico da década de 80 na tematica de Stranger Things
torna-se um possivel potencial de lembranca da época, e certamente incita o debate nas
trocas de experiéncias nas comunidades de fds da série. Certamente, o0 aspecto
nostalgico em Stranger Things é um ponto de partida para muitas discussdes em foruns
e redes de sociabilidade, e desse modo, alimenta a participagdo de fas nesses espacos.
Lévy (1999) explica que, gracas ao espaco cibernético, h& um novo modelo
comunicacional em vigor: “todos e todos”. “Todos” os usuarios participam de uma
“inteligéncia coletiva”, ou seja, interagem em tempo real e se organizam num contexto e
interesses em comum. S&o consumidores que se engajam e interagem através de
producdes e interpretagdes criativas por interesses em comum a respeito de um
personagem, episddio, ou, como aqui no caso, de uma temporada de um seriado
disponibilizada no servigo on demand em comunidades de fés. Cabe aqui salientar que
esse vies cooperativo embasado somente em interesses em comum apontados por
Jenkins e Lévy pode ser questionado pelo ponto de vista de outros comportamentos de
fas, os quais ultrapassam a condi¢cdo de um determinado interesse comum nessas
comunidades, por se tratar de um publico heterogéneo. Campanella (2008) compreende
que a formacao dessas relaces baseadas, especificamente, em interesses comuns perde
forca quanto as tensdes cotidianas também dinamizadas nessas comunidades. Segundo o

autor:

E como se a “inteligéncia coletiva” descrita por Jenkins e Lévy fosse o
resultado natural de relagBes informadas unicamente por um interesse
comum, dentro de um espago ideal, isento das tensbes sociais
normalmente encontradas no cotidiano dos seus frequentadores.
Perde-se, com isso, uma importante dimensdo das dindmicas dessas
comunidades, responsavel por a¢des divergentes que ndo implicam no
acumulo de conhecimento, na transformacdo sociopolitica ou no
desafio ao poder estabelecido. (p.476)

Neste caso, torna-se uma preocupacdo da pesquisa, a necessidade em realizar
aspectos empiricos cuidadosos frente tais diversidades de experiéncias dos fas de
Stranger Things, em especial a relacdo com referéncias da época. Para compreender
melhor a questdo, Campanella (2008) explicita essa diversidade tematica de conteudos
que circulam nas comunidades de fas, através de um estudo etnografico televisivo
realizado na comunidade de fés do reality show “Big Brother Brasil”. De acordo com

ele:
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Debates na comunidade de fds do Big Brother Brasil revelam um
amplo espectro temético. Eles vao desde trocas de informagdes sobre a
celebridade do momento, até intensas discussdes sobre questOes
sociais, dilemas éticos, ou mesmo comportamento sexual. Entretanto,
ndo pode-se perder de vista os interesses econdmicos por tras da
criacdo destas controvérsias, muitas vezes transformadas em
verdadeiros escandalos midiéticos. (p.18)

Essas dindmicas sdo calcadas em producGes (textos, imagens, videos, memes,
gifs, etc.) criadas pelos proprios fds. S&80 mensagens visualizadas, comentadas,
compartilhadas para diversos fins. Sdo “narrativas transmidiaticas” fluidas em redes
sociais, em paginas de comunidades de Stranger Things, aqui especialmente, as quais
produzem e, ou até mesmo, potencializam sentidos (nostalgia, paixao, raiva, vinganca,
emocdo, etc.) dependendo do contetdo da mensagem (pode-se estabelecer uma
preferéncia por personagens, episodios, referéncias tais como: filmes, vestimentas,
masicas, até mesmo spoilers®’, etc.) e interpretacdo dos participantes no processo
comunicacional de um determinado fandom®. Os fandoms sdo formados por a¢des
voluntérias dos fas. Toda a devocdo deles é impressa em “produtos” fabricados pelos
proprios. S&o demonstracbes de prestigio, pertencimento, carisma, e até mesmo
conflitos, manifestados de acordo com a interpretacdo dos contetdos audiovisuais do
seriado e publicados pelos préprios fas. Stuart Hall (1992) contribui neste sentido, ao
defender que o processo comunicacional massivo deve ser compreendido como um
modelo que compreende as instancias de producéo, circulagdo, consumo e reproducao.
Segundo o socidlogo, a interpretacdo de uma mensagem midiatica vai muito além de
uma simples leitura, ela perpassa por trés categorias de decodificacdo. Séo elas: a
primeira, “leituras dominantes ou preferenciais”: “quando um espectador toma o
significado conotativo de um noticiario ou de um programa de atualidade politica e
decodifica as mensagens em termos dos cddigos de referéncias no qual foram

codificados” (HALL, 1992, p.136). Ou seja, sdo leituras que ndo entram em conflito

° 0O termo se refere a qualquer fragmento de uma fala, texto, imagem ou video que se encarregue de fazer
revelagBes de fatos importantes, ou mesmo, do préprio desfecho da trama de obras tais como filmes,
séries, desenhos animados, animacdes e animes, conteddo televisivo, livros e videogames em que, na
maioria das vezes, prejudicam ou arruinam a apreciagao de tais obras pela primeira vez.™

%0 fandom ¢é realizado de maneira diferente e pode significar diversas coisas em distintos
microcontextos, em diferentes momentos de interagdo social, e até mesmo em plataformas distintas. Ser
um fa no Tumblr pode significar uma coisa, ser um f& numa convencédo pode significar outra. Pode haver
muitos tipos diferentes de fandom, indo muito, muito além da nogdo de (fandom) afirmativo versus
(fandom) transformativo como uma problematica binaria. Podem existir todas as espécies de diferentes
tipos, modos, niveis e hierarquias de fandom, que podem ser desempenhados de formas variadas. (HILLS;
GRECO, 2015, p. 149)
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com as mensagens publicadas pelas classes dominantes. A segunda, “leituras
negociadas” sdo aquelas que os receptores ndo se opdem, porém sdo questionadas
quanto a realidade dos fatos; além das “leituras de oposi¢ao”, em que receptores se
op6em de alguma maneira, quanto a interpretacdo dada pela mensagem publicada.
Morley (1980) entende que a mensagem tem capacidade de produzir mais de um sentido
pela decodificagdo realizada pelo receptor. Isto €, ndo existe uma verdade Unica refletida
no formato criado da mensagem, ela sempre dependerd da interpretacdo de cada
espectador. Possivelmente, no caso dos fds de Stranger Things, tais “leituras” tém
provocado possibilidades de negociacdes entre eles. Podem consentir, negociar ou se
opor quanto as associacdes de aspectos nostalgicos encontradas na série com referéncias
dos anos 80 (filmes, vestuario, objetos de decoracdo, etc.) ou até mesmo com
experiéncias vivenciadas nesta época, uma vez que participam dentro de comunidades
ou ndo (fés que ndo necessariamente colaboram - “nao-colaboradores” - podem realizar
trocas sociais de maneira offline).

Tals préaticas participativas e a proposta da pesquisa estdo inseridas no contexto
da “convergéncia midiadtica”, especialmente, no que diz respeito ao trafego de
producdes geradas pelos fds na web, aqui no caso, condicionadas especialmente pelas
lembrancas embutidas na relacdo da série e de tais referéncias. Maria Immacolata Lopes
(2014, p.312) elucida que “os estudos académicos de recepcdo da televisdo estdo
migrando para a investigacao focada na participacéo, isto €, nas praticas e processos de
envolvimento interativo com as novas midias”. Portanto, investigar-se-4,
primeiramente, o potencial nostalgico e as participacdes dos fds do objeto empirico
Stranger Things, sobretudo no aspecto da memdria, interacdo e cooperacao entre fas.
Também serdo observados, os possiveis reflexos obtidos nos modos de assistir televisao
on demand, ao evidenciar a série, como objeto de estudo inserido neste processo.

Minha inspiracdo para a proposta de pesquisa de dissertacdo foi calcada em
experiéncias vividas nos anos 80 e nas lembrancas obtidas pelas potencialidades das
referéncias da época, no momento em que eu (um amante de séries) assisti Stranger
Things. Dessa maneira, 0 ponto central do debate se concentra nas dinamicas
provocadas pelo potencial nostélgico, percebidas no comportamento do espectador
contemporaneo, dentre elas: a realizacdo de maratonas, a potencialidade das producdes

transmidiaticas e a dinamica entre os fas.
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Nesse contexto, a pesquisa contribuird para esclarecer a seguinte problematica
referenciando a série Stranger Things: Quais 0s habitos de consumo mididtico e as
motivacOes que levam fas de seriados a participarem de comunidades virtuais, em
especial de Stranger Things? Conteudos sobre os anos 80 ativam mais aqueles que
vivenciaram a época? Qual o impacto do potencial nostalgico da década de 80, em
especial, no carater participativo dos fas? Buscar-se-a entender, mais especificamente na
audiéncia: Como fas se organizam para assistir a série, uma vez que Stranger Things €
disponibilizado somente via streaming (Netflix)? O fato da série se utilizar de
referéncias cinematograficas anteriores — conteldo nostélgico — tem que tipo de
importancia para os fas da época ou da geracdo de fas que ndo vivenciou a época da
trama?

Assim, o objetivo geral desta pesquisa de cunho qualitativo e exploratorio €
entender como as tematicas de séries podem impactar na participacdo e organizacdo de
fas em comunidades virtuais, a partir das possiveis transformac6es ocorridas nos fluxos
de audiéncia, sobretudo nos modos de assistir televisdo, ao evidenciar a série Stranger
Things, como um indicativo. Para alcancar este objetivo, 0s procedimentos
metodologicos escolhidos foram: pesquisa de observacdo on-line ndo intrusiva (HINE,
2011) e entrevistas individuais em profundidade (GASKELL, 2002).

Muitas vezes, realizamos entrevistas porque a observacao
direta era dificil e demorada, a Internet tornou dados
observacionais menos trabalhosos que as entrevistas (...)

métodos ndo-intrusivos também podem ser dados para uma
anélise qualitativa. (HINE, 2011, P.2)

Stranger Things é uma série produzida a partir de estudos de comportamento do
usuario de servicos streaming, segundo especialistas sobre o assunto, portanto é um
“produto” audiovisual acessado por um modelo “transmididtico” de recepgao. Desse
modo torna-se relevante para a dissertacdo, investigar, primeiramente, as
transformacdes ocorridas sobre a midia televisiva através dos processos de digitalizacado
dos sistemas, sobretudo na interatividade ‘“homem-maquina”, perpassando por uma
breve trajetéria da televisdo nas Ultimas décadas. E compreender as razbes de mudancas
de habitos frente as novas interfaces da televisdo. Tal processo de “convergéncia” gerou
impactos no consumo televisivo e norteou novos deslocamentos de audiéncias, inclusive

dos espectadores da série.
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Estudos'! apontam que mais de 50% dos jovens-adultos entre 16 e 24 anos ja
utilizam dispositivos mdveis para assistir contedos audiovisuais na maior parte do
tempo, uma vez que a interatividade passa a ser um diferencial para o consumo.
Provavelmente, uma das razdes do sucesso de Stranger Things estd na disponibilidade
de acesso a série, dentre inimeros titulos ofertados, hoje, pela industria televisiva.

No segundo capitulo serd examinado de que modo a cultura de fas de Stranger
Things participa e se organiza dentro de comunidades. Serdo analisadas as relagdes
entre a série e a web, na perspectiva das audiéncias, investigando novos modos de
engajamento e fruicdo, sobretudo no referencial nostalgico. E nesse sentido, entender
como se ddo as vivéncias e praticas sociais dos fas do seriado, discutindo questdes, tais
como: memoria, sociabilidade e participacéo.

O terceiro capitulo serd destinado a metodologia e sua respectiva pesquisa de
campo. Primeiramente serdo questionadas as principais transformagdes ocorridas no
comportamento desses usuarios, a partir da multiplicidade de interfaces, e como eles
trocam experiéncias em comunidades da referida série. Entender a influéncia do
referencial nostalgico na participacdo de fas e as principais mudangas nos habitos de
assistir contetdos audiovisuais, a partir do objeto de estudo: Stranger Things. Além de
questionamentos sobre a forma que identificacdo de publicos; possiveis modos de
sociabilidade e as percepcOes de conduta desses fas em comunidades.

S&o inumeras questdes que envolvem o recorte do tema e que podem ajudar a
entender melhor o fluxo das audiéncias televisivas, a partir dos estudos de recepcao em
comunidades, e contribuir no entendimento das transformacdes ocorridas na
participacdo de fas, certamente provocados pelas possiveis mudancas nos modos de
assistir televisdo, alem de cooperar em outros estudos em que a participacdo de fas esta

a servico da recepcdo televisiva.

1 Fonte: https://www.ericsson.com/res/docs/2015/consumerlab/ericsson-consumerlab-tv-media
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1. Televisdo e convergéncia midiatica

1.1. Um breve panorama das mudancgas no meio televisivo

A televisio estd num novo limiar da “interatividade .

Chama-se aqui
interatividade, a interferéncia do espectador em manipular - ou interagir - com o aparato
tecnoldgico através de comandos, isto é, calcado na potencialidade técnica do aparato
televisivo (BECKER E MONTEZ, 2004, p.22).

Em tempos de diversidade midiatica tornou-se notdrio o declinio do poder
centralizador das midias de massa frente a potencialidade interativa das inovacdes
tecnoldgicas, as quais possibilitaram o compartilhamento da audiéncia com os veiculos
tradicionais. Neste cendrio, as midias tradicionais conversam com 0s novos modelos
tecnoldgicos de comunicacdo. Tais inovagdes tecnoldgicas tém provocado alteragdes no
consumo de informacéo e, agora, também na producdo de conteudos pelos multiplos
processos de “interatividade”.

Mc Luhan (1964) compreende que a televisdo representou o fim da “Galaxia de
Gutenberg”, uma vez que o sistema de comunicagdo comeg¢a a sair do modelo
tipografico (“velha midia”) para telematico (“nova midia”). O autor mede a
interatividade dos meios de comunicacgdo através de duas classificagdes: “quentes” ou
“frios”. Os “meios quentes” sdo aqueles que nao possuem ou pouco possibilitam alguma
participacao dos usudrios, enquanto os “meios frios”, contrariamente, sdo aqueles que
estimulam a participagdo deles. “O telefone ¢ um meio frio, ou de baixa definigdo,
porque ao ouvido é fornecida uma magra quantidade de informacao, enquanto 0s meios
quentes ndo deixam muita coisa a ser preenchida ou completada pela audiéncia” (MC
LUHAN, 1964, p.38).

No ambito audiovisual, desde a inauguracdo da primeira emissora televisiva em
1936 - BBC (Londres), é possivel dizer que os modelos de transmissdo*® televisivos

sofreram transformacgdes expressivas, a partir das NTCI’s — Novas Tecnologias

2.0 termo “interatividade” tornou-se polémico em tempos atuais. Confunde-se muito com os termos
“interacdo” e “interatividade”. Existem intimeros conceitos a respeito da interatividade. Dentre eles, uma
relevante definicdo é: “Na televisdo, por exemplo, quando o programa supde respostas dos
telespectadores por telefone, é cunhado de TV interativa. (BECKER E MONTEZ: 2004:23).

13«3 transmisséo televisiva é fruto de um conjunto de procedimentos — producao, edigdo, transmissdo e
recepcdo — pelos quais o sinal da TV chega até a casa dos telespectadores (BECKER E MONTEZ:
2004:22).

19



de Comunicacdo e Informacédo, e impactaram, de certo modo, a cultura comunicacional
contemporanea.

Becker e Montez (2004) entendem que a televisdo ainda estava formatada em
grades engessadas dentro de um modelo unilateral, sem preocupa¢des com espaco,
tempo e, principalmente de “interatividade” até a década de 70. Foi na década de 80 que
a televisdo analdgica e as transmissdes através de ondas eletromagnéticas comecam a

ser substituidas pela televisdo digital*

, a partir do sistema de codigos binarios,
semelhante ao do computador (NEGROPONTE, 1995, p.19). Novos equipamentos
foram introduzidos a televisdo, como o controle remoto e videocassete. De acordo com

0s autores, a trajetdria da televisdo pode ser configurada em trés estagios como podemos

conferir no gréafico abaixo:

Primeira Geragdo | Segunda Geracdo | Terceira Geracao
TV Fordista TV poés-Fordista TV Digital
Servigos Limitada Grande quantidade | Servicos
quantidade de de servicos personalizados e
Servigos unidirecionais de interativos de
unidirecionais de radiodifuséo radiodifusdo e
radiodifuséao segmentada telecomunicacgdes
massiva
Modelos de Publicidade Publicidade Publicidade
Negdcios massiva e/ou segmentada e segmentada,
subsidio assinaturas assinaturas e
governamental pagamento por uso
de servicos
Estratégia de Direitos de Integracdo vertical | Controle de acesso
Negdcios propriedade sobre o | entre distribuidores | e normas
espectro e programadores proprietarias no
decodificador
Modelo de Servigo publico Servigo privado (ainda néo
regulacéo com protecdo aos com certas definido)
concessionarios obrigacGes publicas

Quadro 1: As trés geragdes da TV™

' No Brasil, a primeira transmisséo da televiséo digital no Brasil ocorreu em 2007. Estima-se que ndo
haverd transmissdo televisiva analégica até 2018 no pais. Fonte: http://www.mc.gov.br/sala-de-
imprensa/todas-as-noticias/institucionais/39937-ministerio-divulga-cidades-que-vao-desligar-sinal-
analogico-em-2017

1> Fonte: MONTEZ, Carlos; BECKER, Valdecir. TV Digital Interativa: conceitos, desafios e perspectivas
para o Brasil. Capitulo 2 — Por que uma televisao interativa? Pagina 24. Floriandpolis: Ed. da UFSC,
2005. 22 edicdo.
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No primeiro estagio (ou “primeira geracao — TV Fordista”) até a década de 70, o
governo ainda fazia concessdo de canal e em troca veiculava campanhas sociais, e a
quantidade de canais ndo era expressiva. A televiséo ainda dava seus primeiros passos.

A partir da década de 70 (ou segunda geracdo — TV Pos-Fordista), eleva-se o
namero de emissoras e tornou possivel a televisao a cabo ou por satélite. As concessfes
passam a ter um caréater privado com prestacéo de servicos publicos. No terceiro estagio
(ou terceira geragdo — TV Digital) inicia-se a transmissao digital de sinais audiovisuais
em tempo real (BECKER E MONTEZ, 2004, p.23). Vale ressaltar que nas décadas de
80 e 90, a preocupacdo das industrias televisivas ainda se concentrava em questdes
técnicas de desenvolvimento digital da televisdo. Especialmente na década de 90, a
preocupacao com questdes sobre temporalidade e “interatividade” é acentuada quando a
televisdo comeca a dividir audiéncia para o fendmeno Internet e outras inovagoes
tecnoldgicas (principalmente, telefonicas).

No final da década de 90, executivos de televisdes perceberam que as midias
massivas estavam sendo desafiadas pela Internet e por outras tecnologias que ofereciam
opcdes mais amplas de servigcos de informacdo, entretenimento e interatividade. Em
1998, os canais de TV por assinatura ja superavam as redes abertas em namero total de
telespectadores, audiéncia no horario nobre noturno nos Estados Unidos (DIZARD,
2000).

Em 2007, a digitalizagdo permitiu novos destinos para a televisdo através do
desenvolvimento das imagens em alta definicdo (HDTV — High Definition Television)
em forma de bits (unidades de informacdo em sistemas de computadores), os quais
possibilitaram a transmissdo de um programa de televisdo sob forma de dados com
leitura em computadores. Isto €, pode-se programar conteddos, sem questionar
temporalidade, no modelo de “televisdo interativa”. A televisdo comeca a se distanciar
do modelo broadcasting convencional e se conectar aos novos formatos de streaming.

E a partir dessa leitura de dados digitalizados (bits), que nasce o VOD — Video-

on-demand- ou seja: “(...) € a possibilidade de se receber video e audio (filmes, noticias,

18 Broadcasting (do Inglés to broadcast, "transmitir") ou radiodifusio é o processo pelo qual se transmite
ou difunde determinada informacéo, tendo como principal caracteristica que a mesma informacéo estéa
sendo enviada para muitos receptores a0 mesmo tempo. Este termo é utilizado em rédio,
telecomunicacbes e em informéatica. A televisdo aberta e o radio possuem suas difusbes através de
broadcast, onde uma ou mais antenas de transmissao enviam o sinal televisivo (ou, radiodifusor) através
de ondas eletromagnéticas e qualquer aparelho de TV (ou, radio) que conseguir captar podera sintonizar o
sinal. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Broadcasting
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desenhos) sob encomenda (streaming), no momento em que desejar, bastando um
comando do controle remoto” (NEGROPONTE, 1995, p.23). Desta forma, a
interatividade é explicita pela interferéncia e controle do telespectador frente a televiséo.
Pode- se dizer que:
Video sob demanda: capacita os espectadores a assistirem o programa
na hora que desejarem, sem a restricdo ao horario em que €
transmitido pela emissora. Pode ser comparado ao acesso a uma
videolocadora em qualquer horério, usando apenas botées do mouse
ou controle remoto. A emissora pode disponibilizar toda grade de
programacdo, com exce¢do dos programas ao Vivo, para serem
assistidos em qualquer horario. Ndo deve ser confundido com near

video-ondemand, onde determinado programa é transmitido em certos
horéarios, como acontece hoje com 0s programas pay-per-view.

(BECKER E MONTEZ, 2004, p.37)

Becker e Montez (2004) discutem o grau de interatividade no nivel quatro.
Segundo eles, a interatividade € comprometida neste nivel, uma vez que o telespectador
ainda ndo possui um controle total sobre a programacdo. Portanto para encontrar
respostas para tais indagacOes, 0s respectivos autores defendem a proposta de nivelar
essa interatividade elaborando indicadores que certifiguem o sistema interativo. S&o

cinco caracteristicas que capacitam o nivel da interatividade. S&o elas:

Caracteristicas Interacéo

Interruptabilidade Capacidade do participante interromper 0 processo ou atuar em
qualquer momento

Granularidade O sistema precisa notificar uma mensagem como resposta da
atuacdo. Por exemplo: “Ja respondo sua mensagem”

Degradacdo suave | O sistema ndo tem uma resposta para uma indagacdo. Os
participantes devem ser avisados quando e como podem obter
respostas, sem desligar o sistema.

Previsao limitada O sistema interativo deve atender todas as instancias possiveis
de ocorréncia. Atender todas as indagac6es possiveis.

Néo-default O sistema ndo deve forcar a direcdo a ser seguida pelos seus
participantes

Quadro 2: Caracteristicas do Sistema Interativo®’

7 Fonte: MONTEZ, Carlos; BECKER, Valdecir. TV Digital Interativa: conceitos, desafios e perspectivas
para o Brasil. Capitulo 3 — O Surgimento de uma nova midia: A TV Digital Interativa. Pagina 34. 2005.
Apud: Lippman, 1998.
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Neste sentido, os autores propdem mais trés niveis para ativar, de fato, a interatividade:

Nivel 5: o telespectador pode ter uma presenga mais efetiva no
conteddo, saindo da restricdo de apenas escolher as opgles definidas
pelo transmissor. Passa a existir a opgéo de participar da programacéo
enviando video de baixa qualidade, que pode ser originado por
intermédio de uma webcam ou filmadora analogica. Para isso, torna-se
necessario um canal de retorno ligando o telespectador a emissora,
chamado de canal de interagdo. Nivel 6: a largura de banda desse
canal aumenta, oferecendo a possibilidade de envio de video de alta
qualidade, semelhante ao transmitido pela emissora. Dessa forma, a
interatividade chega a um nivel muito superior a simples reatividade,
como caracterizado no nivel quatro, de (Lemos, 1997). Nivel 7: neste
nivel, a interatividade plena é atingida. O telespectador passa a se
confundir com o transmissor, podendo gerar contetido. Esse nivel é
semelhante ao que acontece na internet hoje, onde qualquer pessoa
pode publicar um site, bastando ter as ferramentas adequadas. O
telespectador pode produzir programas e envia-los a emissora,
rompendo o monopdlio da producdo e veiculagdo das tradicionais
redes de televisdo que conhecemos hoje. (BECKER E MONTEZ,

2004, p.36)

O detalhamento da interatividade dos niveis apresentados retrata um modelo
diferenciado de assistir televisdo. Certamente, a digitalizacdo dos meios de
comunicacdo, em especial da televisdo, representou uma revolucdo nos habitos de
audiéncia, ao considerar uma transposicdo midiatica pela possibilidade de
compartilhamento de conteudos televisivos, além de viabilizar novas maneiras de se
consumir televisdo, uma vez que 0 processo de convergéncia possibilitou o
compartilhamento de contetdos audiovisuais em novos canais de comunicagéo, e hoje,
impactam diretamente na cultura comunicacional contemporanea. Basta pensarmos no
impacto gerado na “cultura da convergéncia” (JENKINS, 2009) e 0s novos modos de se
repensar a produtividade e comercializacdo de contetdos. Pode-se dizer que a
incorporacdo de novos espacos de participacdo em rede vinculada as diversas
possibilidades de transmiss@es, incita inquietacdes a respeito do que pode ser chamado
de “televisdao” na contemporaneidade. Cannito (2010) explica que a convergéncia reflete
diretamente nos modos de organizacdo e producdo de conteudos, uma vez que ja ndo ha

razdes para produzir contetdos direcionados a uma determinada midia. Ele explica que,

Telefonia mdvel e fixa, PC, internet, broadcast, TV digital e interativa
formardo uma plataforma de comunica¢do Unica e integrada. [...] A
convergéncia remodela tudo: da linguagem & organizacdo das
empresas, que estdo revendo seu plano de neg6cios e reorganizando
seu modelo de produgdo. Uma tendéncia crescente neste mundo é o
desenvolvimento de produtos e servigos cruzados entre empresas de
diferentes setores da industria da comunicacdo e entretenimento. [...]
N&o ha mais sentido em separar as midias, tudo é contetdo digital e
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pode ser convertido em suportes diferentes; as empresas ndo se
definem mais como produtoras de uma midia (revista, internet,
televisdo etc.) e sim como produtoras de conteddo.” ( p. 84)

A participagdo dos espectadores concentradas, anteriormente, em circulos de
amigos e familiares tomou propor¢bes maiores pela popularidade das redes de
sociabilidade. Espectadores experimentam a dinamica de compartilharem
simultaneamente comentarios sobre o programa assistido através do fendmeno da
“segunda tela”. De acordo com Wolton (1996), a televisdo sempre foi um meio de
comunicagdo que estimula a interacdo entre espectadores. De acordo com o autor, a
televisao “¢ um formidavel instrumento de comunicag¢ao entre os individuos. O mais
importante ndo é o que se V&, mas o fato de se falar sobre isso” (WOLTON, 1996, p.16).
Tal discussdo acentuada pela adequacdo de producdo de contetdos (televisivos, aqui no
caso) e a participacao de espectadores esta intrinsecamente ligada ao conceito da Social
TV (Social Television). A Social TV € um fendmeno que envolve um trafego televisivo
através do compartilnamento de conteidos e comentarios a respeito de um contetido
televisivo por intermédio da tecnologia (midias sociais e aplicativos tecnologicos).

A Social TV ou “TV Social” teve inicio nos anos 2000 com pesquisas
direcionadas a area da tecnologia, particularmente, na producdo de aplicativos
tecnoldgicos para a televisdo interativa digital, denominada como iTV (FECHINE,
2016). Trata-se de uma “mix de tecnologias” da comunicagdo capaz de proporcionar
experiéncias sociais ao redor dos conteudos televisivos (HARBOE, 2008, p.1). Dada a
convergéncia entre televisao e redes sociais, o termo Social TV se consolidou pelo boom
da participacdo entre espectadores que comentam antes, durante e apds a exibicdo do
programa (backchannel'®). Neste contexto, Yvana Fechine (2016) considera a TV

Social:

qualquer troca que envolva conteldos televisivos entre dois
interagentes desde que seja mediada por tecnologias interativas,
disponiveis no computador ou em dispositivos mdveis, em
plataformas que permitem relacionamentos e compartilhamentos.(p.4)

E possivel dizer que, a Internet e a interatividade tornaram-se pilares para a
industria televisa entender melhor os interesses de telespectadores pelos contetdos

assistidos. As industrias televisivas enxergaram o processo de convergéncia como uma

'8 Segundo Proulx e Shepatin (2012, p.11), o termo backchannel refere-se a “conversagiio em tempo real

que esta acontecendo através das midias sociais durante a sua transmissao”.
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oportunidade e aproveitaram a digitalizacdo e a interatividade para expandir 0s
negdcios. O papel que a interatividade ocupa nos modos de assistir televiséo,
provavelmente traz consequéncias na configuracdo de usos da midia e, dessa forma, nas
expressdes culturais contemporaneas. O livre acesso permitido e a popularidade dos
servicos on demand provoca inquietacfes que possivelmente podem ressignificar o que

pode ser hoje: midia e audiéncia.

1.2. Interfaces e Espectatorialidade

O avanco tecnoldgico viabilizou a digitalizacdo da televisdo e novas formas de
“produzi-la” para atender demandas de interesse de audi€ncias. Neste momento, a
producdo de conteldos torna-se digital, aliada a Internet, convertida para qualquer
dispositivo tecnoldgico receptivo ao sinal. Este processo de digitalizacdo implica em
novos paradigmas: a multiplicidade e compartilhamento, de contetdos audiovisuais
através de diferentes interfaces interativas.

E nesse contexto que a televisio abandona o posto de Gnico dispositivo para
consumo pela possibilidade de compartilhar seus respectivos conteidos em outros
canais de divulgacdo na web, e em diferentes dispositivos tecnologicos, tais como:
smartphones, tablets, smart tvs, etc.. Isto é, os conteudos televisivos sdo convergidos

para a web e transitam em diferentes dispositivos mdveis no processo de convergéncia.

A convergéncia representa uma mudanga de paradigma — um
deslocamento de conteido de midia especifico em direcdo a um
conteudo que flui por varios canais, em direcdo a uma elevada
interdependéncia de sistemas de comunicagdo, em dire¢do a maltiplos
modos de acesso a contetdos de midia...(JENKINS, 2009, p.325)

A ideia de que a Internet ameacaria a TV acabou se revelando alarmista e
apressada, ja que outro panorama Se apresentou: canais televisivos passaram a ter
grande expectativa quanto a repercussdo na web de sua programacdo. Nesse contexto,
reforca-se aqui o potencial da presenca do "boca a boca digital" (LACALLE, 2010), ao
frisar como os proprios pares se tornam os maiores divulgadores e influenciadores de
conteddos televisivos através de suas manifestacdes online. Surgem, assim, diversos

estudos sobre a importancia da "segunda tela" (second screen), procurando analisar as
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apropriacdes de conteudos televisivos em plataformas como as redes sociais, onde
USUArios expressam seu engajamento com as producdes audiovisuais.

Proulx e Shepatin (2012) lembram que anteriormente as novas midias, a TV ja
era “social”, pois sempre houve muitas conversas cotidianas sobre os programas.
Acontece que, atualmente, conectar-se & Internet para alimentar as redes sociais ao
mesmo tempo em que se assiste TV, amplia enormemente essa conversagdo da
audiéncia, que muitas vezes acontece simultaneamente a exibi¢do do produto televisivo.
Sonia Livingstone (1990) entende que individuos produzem sentidos naturalmente
frente ao fendmeno da televisdo, uma vez que assistem ao mesmo programa,
especialmente os mais populares, com o objetivo de trocar experiéncias no contexto
social. E provavelmente, tais experiéncias sdo acentuadas pelas conexdes proporcionada
no processo transmidiatico.

Essas conexdes suscitam questdes de como tais espectadores lidam com o acesso
digital (meios) nos modos de assistir televisdo (audiéncia), principalmente quanto a
temporalidade, uma vez que o espectador esta livre da grade de programacéo. Para se ter
uma ideia, tornou-se habito de muitos usuérios da tecnologia on demand realizar
programacdes, ou até mesmo eventos, para assistir seriados de interesse, criando
maratonas (ou tambem conhecidas como binge-watching) em finais de semana. Certo
consumo tido como excessivo de algo em curto periodo. A expressdo nasceu pelo
acesso as temporadas disponiveis nos servigos on demand. Uma espécie de “fanaticos”
por seriados, que chegam a consumir uma temporada num unico final de semana (nao é
0 caso de todos os espectadores). Temporalidade e interatividade trabalham juntas no
habito das maratonas. De acordo com Castellano:

cada vez mais, a televisdo se configura como uma midia hibrida entre
o fluxo e o arquivo, e é isso que altera sua relagdo com a
temporalidade e com o compartilhamento. O proprio Netflix é um

exemplo perfeito de distribuicdo de conteido televisivo do tipo
arquivo (2015, p.10)

Numa tentativa de mensurar o habito de maratonas de seriados dos assinantes da
Netflix, o servico online realizou uma pesquisa que mede o “indice de maratonas”,
avaliando as visualizacBes sobre as temporadas disponiveis na plataforma. Para essa
medicdo foram analisadas 100 séries de TV em mais de 190 paises, indo do género de
comédia irreverente ao suspense. Primeiramente, ela revelou que um assinante “focado

em completar a série” leva um pouco mais de duas horas didrias até terminar uma Unica
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temporada. ldentificou-se que os géneros de acdo ou mais energéticas na trama sao
consumidas com maior freqii€ncia, ou também “devoradas”, por exemplo, que os de

drama, ou também “‘saboreadas”, como mostra a imagem abaixo:

indice de Maratonas Netflix

Os membros da Netflix no Brasil ndo conseguem parar de assistir séries como
k

Breaking Bad, Sense 8, The Killing e Orange is the New Black e sdo
cativados por House of Cards, Narcos, Bojack Horseman e Marvel's Demolidor.

<2 hrs 2+ hrs

Shows para SABOREAR Shows para DEVORAR

Figura 5: indice de maratonas Netflix*®

Ainda, soma-se aqui, outros dados de mensuragdo, extraidos recentemente de
outra pesquisa® também realizada pela Netflix. Tais resultados apontam que 0s
assinantes levam em média de seis dias para assistir uma temporada inteira, e no Brasil,
os fas levam cerca de oito dias.

As maratonas ganharam destaque entre os fds de séries, porém reforca-se uma
inquietacdo no debate da temporalidade, a qual incide sobre a pesquisa, pois nem todos
participam desse mesmo processo. Certamente, esse controle pode ser realizado da
forma que o usuario desejar pela possibilidade de “livre-acesso”. E nesse sentido que a

pesquisa contribuird em elucidar, de um modo geral, o aspecto da temporalidade

Fonte:https://media.netflix.com/pt_br/press-releases/netflix-binge-new-binge-scale-reveals-tv-series-
we-devour-and-those-we-savor-1 A Netflix analisou mais de 100 séries em mais de 190 paises entre
outubro de 2015 e maio de 2016. A pesquisa examinou o0 tempo que os assinantes levaram para completar
a primeira temporada de todas as séries. S6 foram contabilizados os dados de assinantes que assistiram a
temporada completa . Os indices de conclusdo foram organizados em dias e horas. A média global dos
dias para completar a primeira temporada destas séries foi de cinco dias. A média de horas assistidas no
geral foi de duas horas e dez minutos. Séries assistidas por menos de duas horas diarias foram
consideradas como "saboreadas". Séries assistidas por mais de duas horas diarias foram consideradas
"devoradas". Datas de lancamento, tempo de disponibilizacdo ou nimero de episddios das séries nédo
foram fatores determinantes. A classificacdo de uma série no Gréfico de Maratonas ndo tem relacdo com
a audiéncia.

20 Fonte: https://media.netflix.com/pt_br/press-releases/netflix-binge-new-binge-scale-reveals-tv-series-
we-devour-and-those-we-savor-1

27



nos habitos de assistir televisdo, sobretudo nos servigos on demand, e entender se esse
aspecto implica numa possivel ordenacdo dessa audiéncia.

Stranger Things é classificado como uma série norte-americana no género
“terror” e segundo a referente pesquisa, pode ser encaixada na categoria de “devorar”,
isto €, os espectadores assistem de modo “continuo” a série. Um exemplo desse tipico
comportamento foi a maratona organizada pelo IFCE — Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Ceard, que ofertou a primeira temporada em trés dias
consecutivos no més de outubro de 2016, como mostra a ilustragdo abaixo, coletada no

website de entretenimento “Bora Sair” da cidade de Baturité:

Qual é a programagao? Quando?

k.4

Figura 6: Divulgacdo maratona Stranger Things

Tais transformacgfes no consumo midiatico podem ser identificadas na pesquisa
quantitativa e qualitativa Ericsson Consumer Insight Report realizada pela empresa
norte-americana Ericsson em 2015 em mais de dez paises, tais como: Brasil, México,
Estados, Unidos, Canada, Franca e Inglaterra. Os resultados revelam o crescimento
significativo e a migracdo da audiéncia para dispositivos moveis em destaque na faixa

etaria entre 16 e 24 anos. Como ilustra a figura abaixo:

Figure & Share of total TV time by age group, measured on respective device

TVscresn @ Laptc
Desktop screen ®

Tabletecreen

Figura 7: Consumo de TV por faixa etaria em dispositivos tecnoldgicos?

2l Fonte: https://www.ericsson.com/assets/local/networked-society/consumerlab/reports/tv-media-2016-
presentation-ericsson-consumerlab.pdf
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Emissoras de televisdo estenderam seus investimentos ao circularem seus
contetdos em plataformas proprias ou distribuidores de video-on-demand (VOD). A
Kingstone Communications foi pioneira neste processo de comercializagcdo de VOD em
1998%%. No Brasil, a Rede Globo ja oferece servicos de VOD via streaming, chamada
Globo Play (Rede Globo de ComunicacGes). Séo diferentes pacotes com limitagOes de
titulos que podem ser adquiridos por qualquer usuario.

A Netflix tornou-se referéncia e talvez a grande pioneira em na comercializacao
de conteudos audiovisuais, como veremos a seguir. A partir dela, outras plataformas
estdo entrando no mercado on demand, uma vez que destacou-se os servi¢os de VOD
nos modos de assistir televiséo.

Pode-se observar a pluralidade de operadoras de VOD, hoje, no Brasil e a
disponibilidade dos servicos on demand para o publico, além de suas respectivas
demandas de oferta (filmes, series, canais de transmissdo) e valores de assinatura. De
acordo com a coleta sdo dez operadoras comercializando esse tipo de servigo, conforme

imagem abaixo:

TELAS CUSTOMIZADAS
Servigos de videos sob demanda disponiveis no pais

EIR$ 1690  [ElHatitulos  [EJR$7,90e [EIR$1590  [E]R$ 1590

mensais gratuitos e R$ 9,90 por mensais ou mensais
pagos, a partir  titulo comprar/alugar
Ex Filmes, deR$ 3,90 titulos avulsos  Ex Aproxima-
séries, entre £x Cerca de damente
outros. 0 Ex Mais de 30 filmes Ex Mais de 5.000 filmes,
nimero total 10 mil filmes e 2.300 filmes séries, entre
nao foi programas B Disponivel e programas outros
informado paraassinan-  de TV
@ pisponivel tes da Sky @ Disponivel
@ Disponivel para clientes HDTV Plus @ Disponivel para o piblico
paraopiblico daNet HD para clientes em geral
em geral Sky
GVT On Clarovideo HBO Go Telecine Play
Demand
[E]Ha conted-  [E]R$ 13,90 [E] Gratis [5] Gratis [E] Gratis
dos gratuitose  mensais ou
pagos, a partir  comprar/alugar Ex Mais de Ex Mais de x Cerca de
deR$ 2,90 titulos avulsos  1.500 titulos, 1.500 filmes 3.000 videos,
entre filmes, entre filmes e
&x Cerca de EN Filmes e séries e @Disponivel  programas
5.000 titulos, programasde  documentdrios para assinan-
entre filmes e v tes dos [© Disponivel
programas @ Disponivel seis canais para assinan-
[ Disponivel paraassinan-  daRede tes de a0
[ Disponivel para o piblico  tes da HBO/ Telecine* menos
para assinan- em geral Max na Sky um canal
tesda GVT Globosat **

ntes da GV, Net HD, 0F TV Fibra e Vivo TV; e na internet, clientes da Claro TV, GVT, Net, Net Fortaleza, 01
Ve TV Alphaville.
AT, NET, NET Fortoleza, NET Angra e CTBC

Figura 8: Telas customizadas®

2ZFonte:http://www.img.Ix.it.pt/~fp/cav/ano2008_2009/Trabalhos MEEC_2009/Artigo MEEC_30/Video
-on-Demand_n52164/Video-on Demand_website/files/Download/Video-on-Demand.pdf

“Fonte: http://www.folha.uol.com.br/ilustrada/2013/09/1346222-tv-sob-demanda- e-internet-mudam-
atitudes-do-espectador-que-esta-mais-ansioso-e-viciado.shtml
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Uma das empresas lideres de mercado e de maior visibilidade é o fenémeno
Netflix, produtora de Stranger Things. Para entendermos melhor o sucesso de Stranger
Things torna-se necessario entender a trajetoria da empresa responsavel pelo seu
sucesso, assim como elucidar possiveis comportamentos dos fds da série, nos modos
contemporaneos de assistir televiséo.

A Netflix nasceu em 1997 com o propésito de oferecer contetdos televisivos
pela web (streaming) em diferentes plataformas, tais como: smartphones, tablets, smart
tvs, entre outros. Sao mais de 70 milhGes de usuarios no mundo inteiro, segundo website
oficial. A empresa foi fundada no dia 29 de agosto de 1997 pelos empreendedores Reed
Hastings e Marc Randolph na cidade de Scotts Valley, no Vale do Silicio em 1998.
Neste periodo comercializava locacdo e venda de titulos de filmes a la carte, num
acervo de aproximadamente 925 titulos. Em 2005, a empresa ja havia mais de 35.000
titulos devido o sucesso. Em 2005, a empresa ja havia mais de 35.000 titulos devido o
sucesso. Apds dois anos ja comemorava o aluguel de um bilhdo de DVDs. Em 2009, o
acervo estava disponivel em smartphones através de um aplicativo desenvolvido pela
empresa. Pode-se dizer que a expansdao mundial da empresa iniciou a partir desta
tecnologia. Para melhor entendimento dos dispositivos tecnologicos mais utilizados
para consumo de contetidos de VOD, a mesma pesquisa ja citada - “Ericsson Consumer
Insight Report” - realizou um comparativo entre as principais empresas de servi¢os on-
demand (You Tube e Netflix) e verificou-se a expressiva audiéncia da plataforma entre
tablets e smartphones (dispositivos moveis), como verificado no grafico extraido da

pesquisa, a sequir:

Figure 10: Measured monthly averags minutes per visitor
for on-demand and streaming services

Smartphone Tablet

YouTube

Netflix

Figura 9: Consumo comparativo entre dispositivos moveis - Netflix e You Tube®*

2 Fonte: https://www.ericsson.com/res/docs/2015/consumerlab/ericsson-consumerlab-tv-media
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Pode-se observar que o dispositivo tecnoldgico tablet destaca-se para 0 acesso
da plataforma Netflix. Tal relevancia ja& ndo é tdo acentuada no comparativo com o
Youtube, em que predomina o acesso mais freqlente pelo dispositivo movel:
smartphone. Provavelmente Stranger Things, disponibilizado pela Netflix é assistido
com maior fregiiéncia pelo tablet, como aponta a pesquisa.

O comportamento de consumo televisivo possivelmente se popularizou perante a
participacdo do publico e os interesses em diferentes grupos (comunidades virtuais),
beneficiado pelas redes de socializacdo da Internet e a queda de custos de distribuicéo.
Sdo titulos disponiveis virtualmente e escolhidos através de comunidades que
contribuem ativamente com informacdes de interesse em redes sociais, sem qualquer
necessidade de espacos fisicos para estoque. Esse processo é um exemplo que
corresponde ao modelo da “Cauda Longa”, criado por Chris Anderson em 2004: 0s
volumes de negdcios sdo otimizados e direcionados para atender ndo somente publicos
massivos, mas também comunidades de nichos. N&o significa, certamente, o declinio de
titulos comerciais (blockbusters), mas, ao mesmo tempo, oportuniza tambem titulos
segmentados voltados para atender a diversidade de publicos especificos. Volumes, que
antes permaneciam encalhados em estoques fisicos, agora podem ser negociados
virtualmente. Esses titulos segmentados tornaram-se parte integrante de uma “cauda”,
hoje ja negociada em plataformas virtuais, como € o caso da Netflix. Para ilustrar o

efeito “Cauda Longa” na Netflix, segue ilustracdo dos avancos obtidos em 2000:

— 1000
2005

Figura 10: Cauda Longa Netflix*®

% Fonte: http://www.longtail.com/the_long_tail/2009/09/netflix-data-shows-shifting- demand-down-the-
long-tail.html
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Antes da “Cauda Longa”, apenas produtos mais populares eram comercializados
pelos custos de distribuicdo e armazenamento fisico, diferentemente do mercado
digitalizado, em que pode-se estocar e negociar os titulos virtualmente em redes
democratizadas. Os dados apresentados na Figura 10 indicam a popularidade de titulos
especificos a partir de 2005, ano em que a empresa digitalizou suas entregas. Em 2000,
enquanto ainda com entregas fisicas, 500 dos principais titulos mais procurados na
empresa correspondiam a 70% das visualizagBes, ja em 2005 com a digitalizacdo, o
niimero diminuiu para 50%. E notorio também o elevado ndmero de consumo de titulos
especificos, ou seja, menos populares, pela continuidade da cauda, onde 15% da
demanda total correspondem a partir de titulos na 3000* posicéo.

Esses recursos tecnolégicos e agora, mercadoldgicos, foram protagonistas de
uma transformacgédo sociocultural, que transcende o consumo de materiais, agora
virtualizados e enderecados aos publicos mais especificos. S&o consumidores que
tornaram-se mais participativos e engajados na web, ao barganharem o que desejam
assistir em redes sociais, por exemplo. Dessa forma, a industria televisiva pode “ouvir”
essa demanda de telespectadores sob diversos aspectos: o que querem e qual a melhor
interface para assistir os contetidos de interesse, quais as opiniées sobre conteudos
televisivos, entre outros do género. Sob o ponto de vista da audiéncia, € importante
ressaltar que existe uma diversidade nos modos de recepcdo frente as estratégias da
esfera da producéo, conforme chama atencédo Castellano (2015):

Nesse sentido, as novas estratégias de produtores de contetdo como o
Netflix, que disponibiliza as temporadas de suas séries de uma sé vez
no servigo de streaming, cria uma situacdo em que uma mesma
comunidade de fds se vé atravessada por multiplas possibilidades de
recepgdo. Ou seja, para além da disponibilizagdo em escala global dos
produtos televisivos, ha a questdo da agéncia do espectador, que pode
optar pelo modo mais conveniente de fruicdo do conteudo, criando

para si uma temporalidade Unica, que pode, ou ndo, estar vinculada a
esse espaco de coabitacdo social. (p.12)

A presenca de tal diversidade também sera investigada no caso da série Stranger
Things, em especial, procurando-se observar, primordialmente, até que ponto a presenca
participativa nas comunidades de fas da série estd embasada, em muitos casos, pelos
aspectos nostalgicos embutidos na trama, 0s quais retratam uma colagem com
producdes cinematograficas, trilhas sonoras, artistas, dentre outros icones da década 80,

como veremos no capitulo seguinte.
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2. Cultura de fas da série Stranger Things

2.1. O viés nostélgico da série Stranger Things

Stranger Things € uma série norte-americana produzida pela Netflix. Segundo
especialistas, foi desenvolvida a partir da anélise do comportamento do usuario na
plataforma, e ja esta entre as mais assistidas séries ofertadas pela plataforma, segundo o
Symphony Advanced Media, instituto de pesquisas midiaticas com base em Séo

Francisco, como podemos verificar na imagem abaixo:

Live + 16 Days Rating for Netflix Streaming Originals - A18-49

TIMESHIFT(CUM AR Viewership
PROGRAM-NETWORK PROGRAM-SEASON ) AA Rating (000)
Fuller House - Netflix 5-1-Fuller House live + 16 days 9.51 13,161
Orange Is The New Black - Netflix 5-4-Orange Is The New Black live + 16 days 8.42 13,034

Stranger Things - Netflix S-1-Stranger Things live + 16 days 5.94 8216
Marvel's Daredevil - Netflix S-2-Marvel's Daredevil live + 16 days 453 6,820

Figura 11: Ranking Stranger Things/Producdes Netflix°

Os protagonistas desse fendbmeno ja estimularam a circulacdo de diversas
interpretacdes sobre a temética em diversos formatos ( imagens, videos, memes e gifs
etc.) produzidas por fas. A temética de Stranger Things instiga a memoria dos
espectadores ao trazer de volta aspectos da vida cotidiana, especialmente, dos anos 80.
N&o somente pelo cotidiano retratado nas cenas da série, mas pelo viés nostalgico de
producdes cinematograficas classicas da época. Essa correlagdo com tais referéncias, em
especial com os filmes classicos potencializa a experiéncia de espectadores da série
pelas lembrancas obtidas através de imagens produzidas. Acredita-se que, um dos
objetivos dos criadores da Stranger Things seja, de fato, produzir tal sentido (nostalgia).
O potencial nostalgico é apresentado, em primeira instancia, pela marca e trilha de
abertura da série. A trilha de abertura faz alusdo ao album ‘Vortex”de John Carpenter.

Segue frames da abertura para ilustra-la:

WINONA RYDER

Executive Produce
CINDY HOLLAND
BRIAN WRIGHT
MATT THUNELL

Figura 12: Aberturaoficial de Stranger Things®’

%8 Eonte: http://www.adorocinema.com/noticias/series/noticia-123710/ - Acessado em Agosto de 2016
2" Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=\VPDZkbq0Zp8
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A fonte tipografica (ITC Benguiat) utilizada na marca é a mesma usada pelas
obras impressas de Stephen King, que também assina outras referéncias, no campo
audiovisual, em relagdo a Stranger Things, tais como: “Carrie, a Estranha” (Carrie -
1974) e “Conta Comigo” (Stand by me - 1986). A verossimilhanga com a marca pode
ser identificada na ilustracdo abaixo:

Figura 13: Comparativo entre fontes utilizadas na obra de Stephen King e na série®®

E perceptivel a similiaridade do material de divulgacio de Stranger Things com
os posters dos filmes classicos dos anos 80 . A Netflix contratou a designer Kyle
Lambert e sugeriu que ela remetesse ao estilo grafico dos materiais publicitarios dos
anos 80, época que os pdsteres eram pintamos a mao. Lambert recorre a arte de Drew
Struzan, designer pioneiro na montagem de personagens em primeiro plano, conforme

resumo no seu portifolio digital “Behance”. Seguem imagens do processo criativo:

NETFLIX & JULY 15

Figura 14: Material de divulgacéo — Kyle Lambert®

%8 Fonte: http://www.telegraph.co.uk/on-demand/0/stranger-things-all-the-hidden-and-not-so-hidden-
references-in-p/stephen-king/
% Fonte: https://www.behance.net/gallery/40664543/Stranger-Things-Netflix-Poster-Art
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Desse modo, as relacbes com o material de divulgacdo da série (pbsteres) ndo
termina no processo criativo de Lambert. Para exemplificar as inspiracfes nas técnicas
de Drew Struzan, certamente a criagdo foi inspirada em filmes classicos dos anos 80,

tais como: Star Wars e Goonies, como pode-se verificar nas imagens abaixo:

STEVEN SPIELBERG Apresenta

“GOONiES

Uni Filme de RI_sHARD DONNER

1@
4 -
da

Figura 16: Relagdo gréfica com pdster Goonies™

Tal experiéncia é traduzida pelos proprios fas da série, que reproduzem essa
associacdo (producbes cinematograficas e série) na web através de imagens
comparativas. Para melhor entendimento de tal correlagdo, seguem algumas amostras,
em que se referencia e detalha momentos da série com tais producdes cinematograficas,
a partir de pesquisa exploratéria. A coleta de material conta com imagens de um fa que
langcou um video com tais associa¢es com filmes da época, como os classicos: Goonies

(1985) e E.T.- O Extraterreste (1982), dentre outros, divulgado na plataforma Vimeo,

% Fonte: http://mundotentacular.blogspot.com.br/2016/08/stranger-things-referencias-homenagens.html
%! Fonte: http://entretenimento.r7.com/blogs/alvaro-leme/stranger-things-e-o-goonies-da-nova-geracao-
20160718/
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como mostra a figura a seguir, com frames de tela do video:

STRANGER THINGS THE GOONIES
2016 1985

STRANGER THINGS E.T. THE EXTRA-TERRESTRIAL
2016 1082

STRANGER THINGS FIRESTARTER
2016 1984

!
)
STRANGER THINGS ALIEN
2016 1979

Figura 17: Comparativo entre a série e as producdes cinematograficas>

%2 Fonte https://vimeo.com/175929311



Pode-se perceber que o artefato (comparativo) produzido por esse fa esté calcado
numa relagdo social entre trés pilares que se interagem: produtos audiovisuais da época,
a temporalidade do seriado em questdo e o espectador. S&o objetos, imagens, sons da
uma determinada época que o0 ajudaram a associa-las a narrativa e estética produzida
pela série Stranger Things. Seguem outras referéncias cinematograficas e suas relagdes

com a série:

Figura 18: Viagens Alucinantes (1980) ** Figura 19: Clube dos Cinco (1985) **

Figura 20: Chamas da Vinganca (2004) **  Figura 21: Contatos Imediatos de Terceiro Grau (1977) *

Além dessas referéncias cinematograficas, ainda foram identificadas relac6es
com outras producgdes, tais como: “Poltergeist” (1982), “Blow Up - Depois daquele
beijo”(1966), “Dublé de Corpo” (1984), “Janela Indiscreta” (1954), “Tubardo” (1975),
“A Hora do Pesadelo” (1984), “Jogos Fatais” (1986), “Eles Vivem” (1988), “Labirinto
do Fauno” (2006), “O Enigma do Outro Mundo” (1982), “Videodrome - A Sindrome do
Video” (1983) e Scanners (1981).

¥ Fonte; www.exame.com/ciencia — Acessado em 20/07/2016
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Ainda na investigacdo dos aspectos nostélgicos que circunda a série, a
personagem Eleven foi inspirada em animagdes como “Akira”, filme anime classico da
década de 80 e “Elfen Lied”, anime de 2005 (inspirado em Akira, segundo website
“mundodeseries.com”). Ambas sdo personagens que poderes psiquicos semelhantes da
personagem. Além da personagem Fénix, de X-Men em que se assemelha com o0s
poderes sobrenaturais apresentados na edi¢do da revista em quadrinhos X-Men, edicdo

n® 134, como mostram as imagens abaixo:

Figura 22: Referéncia Akira e Eleven® Figura 23: Referéncia Elfen Lied e Eleven®

Figura 24: Referéncia Fénix (X-Men)3®

A nostalgia que circunda a série também € evidenciada em outros aspectos da
producdo: a trilha sonora de abertura foi desenvolvida, especificamente, na producao
cinematografica “Halloween”, de John Carpenter. Os intérpretes: Winona Rider e
Matthew Modine sdo estrelas de filmes da década de 80. Figurinos e cenarios séo
representativos da década, nota-se a presenca de cartazes de filmes da época, como:

“Enigma de Outro Mundo” ¢ “Uma Noite Alucinante” nas paredes dos comodos das

3 Fonte:www.vulture. com — Acessado em 03/08/2016
% Fonte: www.geekDama.com.br — Acessado em 04/12/2016
% Fonte:www.revistamoviment.com — Acessado em 26/06/2016
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casas, por exemplo. S&o signos traduzidos em: trilhas sonoras, cartazes em cenérios,
celebridades, jogos, e momentos do cinema da época que sdo experimentados por esse
publico. Além das referéncias audiovisuais, Stranger Things conta ainda com playlists
na plataforma Spotify com misicas da década de 80 de artistas, tais como: Joy Division,
The Clash, New Order, dentre outros artistas que mantiveram hits nesta mesma época
que participam também da trilha sonora, como: The Bangles, Toto e Reagan Youth.

2.2. Nostalgia, meméria e “capital emocional”

Cabe aqui ressaltar que apesar desse contexto nostélgico, o publico de Stranger
Things ndo se restringe apenas naqueles que vivenciaram determinada época (década de
80), mas também numa nova geracao que experimenta essa sensacao pela primeira vez
através das imagens representativas e embutidas no seriado, como podemos verificar na
imagem abaixo, que apresenta aspectos nostalgicos e sua relacdo com a série, extraido

da comunidade de fas “Stranger Things Brasil” da série no Facebook:

strangerthings.com.br
Twitter: https://twitter.com/sthingscombr

s Curtir #® Comentar » Compartilhar
Q0% 33mi Ordem cronoldgica ™

1.021 compartilhamentos
" o S e L Fran
Curtir - Responder - @ 1 - 15 de setembro 3s

% 1resposta

S e WINONA!

Curtir - Responder - 15 de setembro as 17:35
‘ Wi S Stephen King @ haha Gabriel ,

Paula

Curtir - Responder - @ 2 - 15 de setembro 3s

- o -y RPG, sintetizadores,
melhores kids, misica boa, anos 80
Curtir - Responder - @ 2 - 15 de setemb

Figura 25: Conteldo ‘“Nostalgia”

Apos o langamento da primeira temporada, a popularidade e o interesse pela
série é expressiva em redes de sociabilidade, e instiga diferentes reagdes quanto ao
mistério estabelecido, em especial o aspecto “saudosista”, como pode-se identificar na
figura abaixo extraido poucos dias apés a data do langamento (15 de Julho de 2016) na
comunidade de fas “Stranger Things” da Netflix :
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. Essa série me fez querer ser crianga ¥
novamente pra brincar de Stranger
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0O0% 52.2K & amizades. <3
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Figura 26: Participacéo sobre episddio de Stranger Things

Podemos perceber na Figura 26, a presenga do “capital emocional” (JENKINS,
2009) depositado atraves dos depoimentos de fas em varios aspectos sobre a referida
publicacdo, que nos remete uma cena heroica extraida de Stranger Things: um aspecto
nostalgico de voltar a ser crianca e de brincar com jogos da decada de 80, nos seguintes
comentarios: “Essa série me fez querer ser crianga novamente para brincar de Stranger
Things com meus amigos” e “Nao precisa ser crianga para brincar com os amigos. Liga
pra ele e marca um RPG ou um imagem em agdo, carambolas”. Aspectos de
temporalidade: “So6 essa semana ja vi a série umas 2 vezes para pegar os detalhes que
ficaram pra tras”. Aspectos de credibilidade: “Stranger Things esta me fazendo voltar
acreditar nas pessoas e nas amizades”. E um possivel spoiler também: “Puxa, a On
morreu mesmo?”’. Outro fa responde: “nao morreu nao sé ficou presa do outro lado™.
Tais aspectos traduzem certa potencialidade da cultura participativa, uma vez que um
Unico depoimento pode-se desdobrar para grandes debates.

Toda a devocgdo dos fas é impressa em produtos fabricados por eles proprios.
Verificou-se em outras redes sociais Twitter, Instagram e Pinterest acessadas com a
hashtag #strangerthings, publicacdes sobre a correlacdo, em especial, com a década de
80. Séo posters de filmes com nomes de personagens (troca-se “E.T.” por “E.L.”), fitas
cassete sdo postadas com a trilha sonora da série, além outras producfes que remetem
ou demonstram uma vivéncia da época de 80 em fanarts, como pode-se observar nas

imagens coletas a seguir:
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' - - 2: Follow

#StrangerThings... Goonies, ET, Stand By Me,
a healthy dose of John Hughes, a dash of
X-Files, and Winona Ryder all in one. Wow.

Lara@nien

Waking For 4 Girl Like Yo
Sungleses 44 /3GE

Can'¥ Setmm To Mnbe You Min
Waty Sharle Of v/inter

Whrte Rabbid

‘ even a litte IT Rucre 4 Litfle Hell
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Figura 27: Publicacdo Nostalgia no Twitter®’

zzzzzzz

Justillustrated this tribute
basedon the tvseries

Figura 29: Publicacdo especial: E.T.* Figura 30: Publicacdo comparativo E.T. e E.L. ®

Tal processo de associagdo entre a trama e 0 aspecto nostalgico da série com
outras producdes cinematograficas somente foi possivel através da memoria de
espectadores (e dos produtores tambem) que perceberam tal semelhanca ao referenciar
tais signos (sons, imagens, etc.) da década de 80. Para compreender esse processo,
Bergson (1999) explica que a memdria deve ser entendida em dois aspectos: como
“corpo” ¢ “matéria”. Através do corpo pode-se construir subjetivamente 0s objetos e as
respectivas relagdes com o mundo. E através das imagens (matéria), o individuo
consegue captar e armazenar acontecimentos, criar uma relacdo social com elas, e dessa

maneira, cabe ao cérebro a funcdo de acionar a lembranca, a partir da identificacdo

%7 Fonte: https://twitter.com/tweetalbert/status/760686540607647744- Acessado em 20/10/2016
%8 Fonte: https://twitter.com/search?q=%23strangerthingsbr&src=typd- Acessado em 20/10/2016
% Fonte: https://www.instagram.com/p/BJLORLah6pL/- Acessado em 20/10/2016

“% Fonte: https://br.pinterest.com/pin/490610953140427070/- Acessado em 20/10/2016
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construida em cada uma delas. Ou seja, de acordo com o autor, a identificacdo da
lembranga esta voltada nos acontecimentos de determinada época através da associacao
de um conjunto de imagens. Ele reforga que:
Ndo ha percepcdo que ndo esteja impregnada de lembrancas. Aos
dados imediatos e presentes de nossos sentidos misturamos milhares
de detalhes de nossa experiéncia passada. Na maioria das vezes, estas
lembrancas descolam nossas percepcdes reais, da quais ndo retemos

entdo mais que algumas indicag¢des, simples signos™ destinados a nos
trazerem a memoria antigas imagens (BERGSON, 1999, p. 30).

Tais lembrancas podem ser consideradas o ponto central de muitas discussoes
geradas em féruns, redes sociais, blogs, etc. sobre a série. Segundo Bergson (1999),
trata-se de referéncias que nos remetem sempre ao passado, como aqui no caso dos
aspectos nostalgicos dos anos 80. Um exemplo € a discussdo gerada em torno dessas
referéncias num dos principais foruns por adoradores de séries, “Legido de Herdis™.
Nele, percebe-se que as lembrangas dessa época sdo geradas pelas referéncias de
Stranger Things. Espectadores debatem sobre referéncias lembradas da época com
cenas da série. Trata-se de uma lembranca calcada no simbolismo de cada imagem
(“captar e armazenar acontecimentos”), aqui no caso de pdsteres da época: “The Evil

Dead”, “Thie Thing” e “Tubardo”, conforme ilustracdo abaixo extraida do forum:

Além dos pdsters de "The Evil Dead" e "The Thing", no quarto de um dos meninos também aparece o
poster de "The Dark Crystal" de Jim Henson

- 4 dias atras
. Ha um poster de Tubardo tbm, se ndo me engano no quarto do Will
Re e C artilha

a uma referencia que faltou ser citada € o teletransporte do Noturno.. quando ele usa o teletransporte, na
verdade ele entra em uma dimensao paralela.. o mesmo acontece com a onze quando ela tenta chegar
no russo

artilhar

No Momento em que a Nancy entra no colégio e pergunta sobre a Barb a menina da frente, A menina
responde: "Vocé nao sabe" e vai sentar, neste momento vemos um poster escrito "NEVERMORE"
respondendo que Barb, jamais retornaria

1%

Figura 31: Forum “Legido de Her6is” **

*! Fonte: http://legiaodosherois.uol.com.br/lista/24-referencias-e-easter-eggs-em-stranger-things.html-
Acessado em 17/11/2016
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Tais aspectos nostélgicos provocam inquietagdes quanto ao consumo do
simbolismo de cada referéncia, sejam elas pOsteres, mdveis, vestuarios, objetos de
decoracdo, e até mesmo filmes e trilhas sonoras e comportamentos da época.
Estabelecem-se aqui duvidas quanto a funcionalidade desses signos tdo expressivos, ao
ponto de estabelecer interacdes em redes de discussdes. Neste caso, procurou-se autores
que esclarecessem a relacdo que existe entre consumo e tais representatividades, como

veremos no capitulo seguinte.
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3. Dindmicas das comunidades de fas da série Stranger Things

3.1. Consumo midiatico em Stranger Things

Segundo Slater (2002), todo o consumo é cultural porque sempre envolve
significado, ou seja, desse modo passa-se a se preocupar, ndo somente pelo principio
utilitdrio da mercadoria, mas também pelo significado embutido nela. Sdo “signos-
mercadoria”, impulsionados pela propaganda, com fungdes ideoldgicas. Nada menos
que praticas de consumo que determinam identidades e modos de vida, uma vez que o
consumidor tem o poder de escolha para decidir a compra. Sao preferéncias individuais
estabelecidas culturalmente através do valor de que esta sendo consumido. Trata-se de
identificar novos estilos de vida legitimados pelo valor simbolico das coisas, ou como o
proprio autor chamou de “signo-fung¢des”, uma vez que a sociedade pode reinventar a
funcionalidade da mercadoria, como relacionar o consumo ao status de um individuo.
Baudrillard (2008) ja afirmava que “ndo consumimos coisas, mas somente signos”. O
autor ressalta que “0 consumo define-se sempre pela substituicdo da relacdo espontanea
mediatizada por meio de um sistema de signos”. Este é o caso de Stranger Things, que
possui ndo s6 a fungdao de disponibilizar titulos, mas também promove seu “signo-
funcao” pelo reconhecimento de valores agregados a marca mundialmente, criando uma
identidade em usuéarios através do consumo da plataforma. Pode-se dizer que: “eu
consumo Stranger Things, e a0 mesmo tempo, faco parte uma comunidade que se
diferencia por participar ou desejar viver aspectos da decada de 80, do género terror e de
outras tematicas que envolvem a série”.

O livre arbitrio de escolher qualquer titulo e compartilhar informacdes a
respeito de uma série especifica, por exemplo, organiza identidades e segmenta grupos
representativos por géneros. Pode-se dizer que: a escolha do titulo incide diretamente
sobre a identidade desse usuario, de acordo com a preferéncia do tipo de género
escolhido para o consumo. Essa decisdo classifica identidades, comunidades de um
determinado género assistido. Como por exemplo: assinantes que preferem assistir
séries do género comédia, ou vampiros, policial, etc. Essa identidade é legitimada
através do compartilhamento de informagdes mantido nas redes sociais entre 0s

determinados publicos, e criam nichos especificos de pablicos de interesse.

44



Campbell (2004) defende que o ato do consumo estabelece uma identidade.
Segundo o autor, os individuos “descobrem quem s30” ao examinar as reagdes obtidas
frente aos produtos e servigos oferecidos, e dessa forma, revelam suas respectivas
identidades pelos gostos e desejos adquiridos naquele momento, dando sentido a
existéncia. Isso néo significa que o fato de consumir um produto determina a identidade
de um individuo. A identidade é estabelecida a partir da relagdo com o produto. Ou seja,
esse monitoramento sobre as respostas obtidas frente ao produto é o que da sentido ao
autoconhecimento. E algo intimo, intransferivel, individual.

Esse carater individual da cultura do consumo é refletido hoje no consumo
televisivo, em que 0os modos de assistir televisdo ficaram mais particulares, ou seja, 0
“horario nobre” tornou-se, possivelmente, particular (consumo individual) evidenciado
na Netflix. Pode-se assistir Stranger Things, sem a necessidade de compartilhar com
amigos ou parentes uma mesma interface, como o aparato televisivo analdgico
(consumo coletivo). Além de democratizar opinides em plataformas sociais com outros
usuarios sobre o conteudo assistido, e dessa maneira, direcionar a informagdo para
audiéncias especificas. Essa interatividade probabilizada pelas inovacgdes tecnologicas,
verificado no inicio do capitulo, talvez seja a “forca motriz” da “cultura da
convergéncia”. De acordo com Jenkins (2009), o processo de convergéncia vai além da
questdo midiatica, é cultural também. Ele reforca que:

Consumidores estdo aprendendo a utilizar diferentes tecnologias para
ter um controle mais completo sobre o fluxo da midia e para interagir
com outros consumidores. As promessas desse novo ambiente de
midia provocam expectativas de um fluxo mais livre de ideias e

contelidos. Inspirados por esses ideais, os consumidores estdo lutando
pelo direito de participar mais plenamente de sua cultura. (p.46)

Portanto, existe uma evidenciacao na cultura da convergéncia: a participacao de
publicos no momento e que as midias tornaram-se interativas. Essa participacdo é
reavaliada pelo autor, uma vez que ndo trata somente de um feedback. Sdo narrativas
construidas a partir de uma criacdo coletiva, livres também para recriagdes por
“fansumidores” (fas + consumidores). Em redes de sociabilidade pode-se criar e recriar
narrativas e interagir com o produto/marca em comunidades virtuais. O desejo
expressado por esses fas é, em grande parte, refletido na participacdo e engajamento

com o produto/ marca.

45



3.2. Procedimentos metodoldgicos

No processo metodoldgico, primeiramente, torna-se importante esclarecer que
trata-se de uma pesquisa embasada nos estudos de “recep¢do transmidiatica”
(IMMACOLATA, 2011), ou seja, compreender uma audiéncia participativa num
ambiente em que se evidencia o fendomeno da interatividade pela “transmidiacdo”
(JENKINS, 2009). Especificamente, observar esta recepcdo como fonte produtora pelos
modos de criar, reelaborar, compartilhar e discutir contetdos televisivos na Internet.

Maria Immacolata Lopes (2011) explica que os estudos de fas tornaram-se
relevantes pela crescente conexdo e pluralidade de canais com seus respectivos
contetdos de interesse. Os fas seguem conteudos espalhados em diferentes midias
dentro de uma cultura compartilhada. Sao diversos fas envolvidos com o género de
interesse, aqui no caso da dissertacdo, a ficticia série Stranger Things. De acordo com
ela:

No ambiente transmidiatico, parece que as pessoas se envolvem cada
vez mais com os conteidos do que com formatos ou canais — grupos
musicais, telenovelas ou times de futebol favoritos, onde quer que se
encontrem, em qualquer meio ou plataforma. Estudos de fas tornam-se
cada vez mais importantes & medida que as audiéncias se fragmentam
e se diversificam. Quanto mais 0s meios se tornam mais
interconectados, sdo 0s conteldos que crescentemente interessam ao
fa que passa a segui-los em toda as midias, tecendo-os perfeitamente
também as suas comunicacdes face a face. 1sso ndo quer dizer que a

forma ndo seja importante. Em estudos de televisdo, o conceito de
género tem nos servido para pensar a interacdao entre texto e leitor.

(p-6)

Esta em jogo a construcdo de uma audiéncia, a qual remonta sua participacdo
pelo potencial da producéo e interacdo, ndo somente presencialmente, mas também em
diversos canais. Logo, busca-se aqui uma compreensao melhor a respeito do consumo
dos fas como forma de expressédo e identidades. Entender como os individuos constroem
esses espacos de expressdo é também essencial para compreender como 0S Processos
comunicacionais sio estabelecidos. E através dessas percepcdes que sdo construidas
pelos individuos, que as conexdes sdo geradas (RECUERO, 2009).

Os procedimentos metodoldgicos escolhidos para essa pesquisa exploratéria, de
cunho qualitativo, foram desenvolvidos em duas fases principais: observacdo online ndo
intrusiva e entrevistas individuais em profundidade. Antes disso, houve um primeiro
movimento em campo — funcionando como uma estratégia de aproximacao dos sujeitos

da pesquisa — que foi a aplicacdo de um breve questionario no ambiente digital
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(apresentado no préximo topico), com o objetivo de levantar algumas informacGes
iniciais sobre os habitos de usuérios da Netflix.

Primeiramente, realizar-se-4 um mapeamento dos ambientes a serem
trabalhados com os fés de Stranger Things. Na primeira fase da pesquisa com os fas da
série realizou-se uma pesquisa de observacdo online ndo intrusiva (HINE, 2011), que
consiste no acompanhamento dos sujeitos em suas interagdes no ambiente digital sem
que houvesse imerséo e participacdo do pesquisador nas vivéncias dos usuarios. Serao
observados os modos de como os fds se organizam no ambiente digital (e
presencialmente) até a repercussdo da primeira temporada do seriado em plataformas de
comunidades de fas, caso eles alcancem essa Ultima instancia. Foram escolhidas como
plataformas de observacdo duas comunidades de f&s: a pagina oficial da série: “Stranger
Things” (organizada pela Netflix) e a pagina ndo-oficial “Stranger Things Brasil” (sem
nenhuma ligagdo com a Netflix, segundo o0 website da pagina:
www.strangerthings.com.br) e os discursos produzidos nessas comunidades na rede
social Facebook. No campo digital serdo avaliadas exclusivamente as principais
interacOes e negociagdes entre os fas, uma vez que ndo existe um “deslocamento fisico”
(os detalhes dos encaminhamentos da pesquisa online serdo apresentados em tdpico
posterior).

Para Cristine Hine (2000), o que estd em jogo no ambiente online sdo as formas
de acesso e de interacdo entre os fas e os trafegos estabelecidos pelas conexdes e,
consequentemente, as abordagens geradas entre as pessoas, 0 que pde em Xxeque
qualquer regime espacial. Esse ponto de vista da autora € revisado em entrevista cedida
por Campanella (2015) em especial, no aspecto de enxergar a internet como um artefato
cultural. Segundo a autora, a Internet € um espaco cultural onde as pessoas interagiam e,
portanto, se torna um instrumento valioso para as ciéncias sociais, entretanto, de um
modo geral, nem todas as pessoas ndo sentem-se confortaveis em debater nesse espaco.

A autora reforca que:

A internet ainda se mantém como um artefato cultural em alguns
debates, no entanto, as pessoas, com mais frequéncia do que falam
sobre a internet, falam sobre redes sociais especificas ou aplicativos
que sdo relevantes para elas por alguma razdo. NO6s temos,
crescentemente, perdido de vista a internet como um artefato cultural,
na medida em que ela se torna uma infraestrutura tacita que favorece
as plataformas sobre as quais falamos com mais frequéncia.(2015,
p.168)
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Desse modo, a coleta procurou compreender as vivéncias no ambiente digital: o
tipo de interface preferida para assistir a série; as principais comunidades; tipos de
discussdo mais acentuados; formatos de contetdos mais publicados e seus respectivos
impactos neste processo comunicacional, além de outros aspectos que possam surgir no
decorrer da dissertacdo. Assim foram analisados contedos mais engajados e
compartilhados pelos fés, a fim de entender melhor as negocia¢Oes neste ambiente.

As entrevistas em profundidade procuraram levantar pontos de que modo os fas
se organizam, comportam e reagem frente aos episddios da primeira temporada de
Stranger Things, e coletar materiais de indagacdes, tais como: suas motivagdes para
acompanhar a série; com quem, quando e como assistem; a freqliéncia e o tempo para
assistir uma temporada (se realizam maratonas, por exemplo); os tipos de assunto
debatidos antes e depois de assistir; além de outros aspectos importantes que tenham
surgido com o decorrer da conversa com 0s entrevistados. Por fim, analisar-se-80 0s
resultados para analise através do cruzamento de dados dos materiais coletados na
etnografia classica e digital para conclusdo da dissertagdo. Os procedimentos
metodoldgicos relacionados as entrevistas individuais em profundidade serdo mais

detalhados no topico de analise das mesmas.

3.3 Pesquisa exploratdria quantitativa

Foi realizada uma pesquisa quantitativa exploratdria entre os dias 9 e 14 de maio
de 2016, através de perguntas abertas e fechadas, com o objetivo de entender, de modo
preliminar, 0os novos comportamentos de assistir contetdos televisivos na plataforma
Netflix, divulgado nas seguintes paginas da rede social Facebook: “Netflix Grupo
Assinantes” (40093 membros) e “Netflix Brasil Assinantes” (40093 membros) e
“Netflix Brasil Assinantes” (93466 membros).

A partir de uma amostra com 80 usuérios, sendo 36% homens e 64% mulheres,
predominando a faixa etaria entre 16 e 39 anos das respectivas paginas buscou-se
compreender melhor: formas de conhecimento e contratacdo da plataforma; midias e
conteddos assistidos; principais horarios em comparativo com TVs abertas e fechadas; o
que assistiram com a auséncia do sinal da internet, além de pontos favoraveis com a

contratacao.
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Durante a coleta de dados foi identificado que a grande maioria, mais 90% vive
com mais de uma pessoa e 61% assiste juntos conteudos audiovisuais, enquanto 39%
assistem sozinhos. A grande maioria dos participantes conheceu a plataforma através da
Internet e pelas redes sociais, a partir de indicagcdes de amigos e publicidade. O que
mais foi levado em consideracdo para a contratacdo foi o custo frente ao servigo
oferecido, a baixa qualidade da programacdo da TV aberta e os inumeros titulos de
contetidos disponiveis na plataforma. A média de consumo é de cinco horas, geralmente
nos finais de semana, além de “maratonas” ultrapassando essa média e chegando até dez
horas de consumo. Os usuarios sempre atentos as sugestdes e geralmente os conteldos
sdo comentados na rede social Facebook nas paginas brasileiras da empresa, criada por
fas, seguidos das redes Whatsapp e Twitter. Segundo um informante: “Geralmente eu
escolho titulos na Netflix que sdo adicionados recentemente, minha Gltima escolha foi
demolidor, assisti cerca de oito episodios, levei cerca de cinco a seis horas...”.

Dentre as plataformas, a smart tv € a mais utilizada com mais de 50%, seguida
do computador (desktop) com 30%, smartphone (9%) e tablet (4%). Os horarios de
audiéncia da Netflix predominam, segundo a amostra, apos as 20:00, com relevancia
para o consumo de séries norte-americanas, filmes e desenhos animados, como citado
por um informante: “Lembro que através do Netflix fiz diversas maratonas, entre elas a
maratona da série Grey's anatomy, que ja esta no ar ha um longo tempo, e assisti a todos
0s episddios que haviam disponiveis no Netflix. Lembro que passei uma semana na
frente do computador até assistir as nove temporadas que estavam disponiveis na época,
comentei a respeito na minha pagina no Facebook.”

Sobre os beneficios adquiridos pela contratacdo, a possibilidade de controlar o
conteddo a ser assistido, a gama de titulos ofertados e as sugestfes da plataforma, a
partir do algoritmo utilizado pelos servicos de streaming foram os mais mencionados.
Esse foi um dos aspectos mais mencionados na pesquisa, um informante explica que:
“Gosto de assistir filmes e séries sem ficar presa a uma grade de programacdo e, a
comodidade em pausar quando quiser e continuar a ver quando eu quiser.”. Na auséncia
do sinal da Internet, os informantes dividiram suas opinides entre: leitura, ouvir musica
e assistir canal a cabo. No caso de quem assistiria a TV aberta, a preferéncia foi para as
categorias esporte e jornalismo. Conforme ja comentado, a pesquisa quantitativa serviu

primordialmente para ter um contato inicial com o ambiente online, onde circulavam fas
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da série Stranger Things, e que se supunha serem apreciadores de outras producdes
veiculadas na plataforma Netflix.

3.4. Pesquisa de observacdo das comunidades de Stranger Things

O livre acesso permitido pelo servico on demand provoca inquietacGes que
possivelmente podem ressignificar o que pode ser hoje: midia e audiéncia. Debate-se
aqui um comportamento autdnomo de uma “nova” audiéncia, promovido por cada 3, ao
manifestar-se de qualquer forma pelas multiplas possibilidades de conexdes. Neste
sentido pretende-se trazer uma atengdo especial para um aspecto reconhecido na série
Stranger Things: o “capital nostélgico”. O presente estudo sugere o termo “capital
nostalgico” foi embasado nos estudos de “campo” e “capital” de Bourdieu (1987). A
expressao nasceu a partir do conceito de “capital” do autor e os aspectos nostalgicos
apresentados pela série. Trata-se de um diferencial que permite uma hierarquizacao de
fa medida pelos conhecimentos e/ou experiéncias vividas neste periodo. Stranger
Things é uma série que revela tais referéncias por tras da trama.

Segundo o socidlogo, existem recursos e formas de poder (“capital”’) que regem
classificagdo de classes e subculturas dentro de um determinado espaco social
(“campo”). Trata-se de examinar como 0s agentes assumem determinados papéis e
disputam internamente possiveis posicionamentos em espagos sociais particulares.
Bourdieu (1987) entende o termo “capital” como qualquer recurso ou poder
manifestado numa atividade social. Este “capital” ndo necessariamente deve ser
compreendido somente pelas fontes de renda, salarios, patriménios (capital econdémico),
mas também podem ser reconhecidos por recursos intelectuais (capital cultural) e

sociais (capital social). Ele defende que:

O mundo social pode ser concebido como um espago multi-
dimencional construido empiricamente pela identificagdo dos
principais fatores de diferenciacdo que sdo responsaveis por diferencas
observadas num dado universo social ou, em outras palavras, pela
descoberta dos poderes ou formas de capital que podem vir atuar,
como azes de um jogo de cartas neste universo especifico que é a luta
(ou competicdo) pela apropriacdo de bens escassos...os poderes sociais
fundamentais sdo: em primeiro lugar o capital econémico, em suas
diversas formas; em segundo lugar o capital cultural, ou melhor, o
capital informacional, também em suas diversas formas; em terceiro
lugar, duas formas de capital que estdo altamente correlacionadas: o
capital social, que consiste de recursos baseados em contatos e
participacdo em grupos e o capital simbolico que é a forma que os
diferentes tipos de capital toma uma vez percebidos e reconhecidos
como legitimos. (BOURDIEU, 1987, p. 4)
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O capital cultural é representado pelas qualificagdes intelectuais de cada agente
(que de certo modo, caracteriza setores de classe e subculturas - por exemplo, distinguir
a classe burguesa tradicional da classe trabalhadora) pelo aspecto “institucionalizado”
traduzido e legitimado em titulos, nomeacgdes, e outras instancias do conhecimento.
Segundo ainda o autor, o capital cultural passa ser estratégico (ou seja, ndo somente
uma forma de classificar classes e subculturas) e, por conseguinte, um instrumento de
poder para aqueles que possuem acesso a informacgdo. Por sua vez, o capital social
torna-se estratégico também pela rede de contatos, uma vez que beneficios podem ser
adquiridos pela participacdo em determinados grupos, como aqui no caso das
comunidades de Stranger Things. E nesse sentido - estratégico - referenciado nos
capitais, que nasceu a expressdo “capital nostalgico” na dissertagdo. Estabelece-se aqui
um capital, a partir da participacdo de fas (medida através do conhecimento sobre a
década de 80, vividos ou ndo) participantes em comunidades de Stranger Things.
Analisa-ser-a aqui um capital adquirido, primeiramente, pela participacdo (capital
social) em comunidades da série, além da pertinéncia de conteidos transmidiaticos e as
relages adquiridas com os aspectos culturais da década de 80 (capital cultural).

Essa analise sobre o ‘“capital nostalgico” serd calcada na pesquisa, a partir de
estratégias de modos de participacdo entre os fas das comunidades, a qual envolve a
“nostalgia”, como elemento particular de estudos de recepcao, visto uma ascensdo nos
conteddos televisivos, producdes culturais de épocas passadas televisionadas no cenario
contemporaneo, como o canal VIVA, que instiga reviver programas de auditorio,
novelas e filmes deste periodo, especialmente na década de 80; e também a série Mad
Men, que torna-se uma referéncia pelo papel nostélgico, aqui no caso, passado nos anos
60, além de séries que permanecem por longos periodos em plataformas on demand, tais
como: The Big Bang Theory, Friends e Californication, entre outros. Isto &,
compreender melhor tal audiéncia e seu papel de producdo cultural, ou seja, a
preservacdo de identidades-culturais através da memoria, sobretudo pelo viés do
“capital nostalgico™.

Pode-se dizer também que a participacdo de usuarios € condicionada pelo
episodio ou temporada assistida, diferentemente de um programa de televisdo aberta em
que limita-se conteddos em determinados horarios. Por sua vez, as maratonas Sao
realizadas para atender os objetivos de saciar desejos de fas (ndo somente em assistir 0s

episodios de uma nova temporada), mas também, de certo modo, eles estarem “a frente”
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de outros fas através de comentarios (ou até mesmo spoilers) para obtencdo de destaque
nos feeds de redes sociais, por exemplo. Esse processo pode provocar uma
hierarquizacdo de fas, condicionado pelo seu valor de pertencimento. A hierarquizacao
de fas e o valor de pertencimento sdo palavras-chave dentro da cultura participativa
nessas comunidades e merecem uma atencdo especial, por se tratar de uma politica
gerada num processo voluntariado por parte dos fds. Para entender melhor esse carater
voluntéario depositado, em especial pelos fds de Stranger Things, recorreu-se aqui 0s
conhecimentos do antrop6logo francés Marcel Mauss (1974), mais propriamente em
seus estudos sobre os métodos de trocas de presentes nas sociedades primitivas — “teoria
da davida” (dar, receber e retribuir) - em que 0 “regime de direito contratual e para os
sistemas de prestacGes econdmicas entre as diversas se¢fes ou subgrupos de que se
compdem as sociedades chamadas primitivas” (MAUSS, 1974, p. 41) eram embasados
em trocas “voluntarias” de presentes e, a0 mesmo tempo, presumia “obrigatoriamente”
uma retribuicdo, diferentemente do modelo capitalista. Tal processo, de certa forma, se
assemelha ao modelo atual de compartilhamento de arquivos digitais nessas
comunidades de fas. A proposta aqui é entender a relacdo que existia nas sociedades
primitivas, a qual antecede o modelo capitalista, e entender melhor atual relacéo entre as
comunidades e fas pelo processo de trocas “voluntariadas”, uma vez que clas estdo
centralizadas em produtos produzidos pelos préprios fas, e ndo em riguezas,
propriamente dita.

Mauss (1974) aponta que tais trocas primitivas eram, primeiramente, realizadas
em nome da tribo, nunca entre individuos. Semelhante ao processo de trocas realizado
pelos fas de uma comunidade, em que eles trabalham colaborativamente em prol da
série, aqui no caso, Stranger Things. Um segundo ponto identificado é que nas trocas
assistidas nessas sociedades primitivas ndo havia bens econdmicos (as trocas eram
calcadas em ritos, banquetes, servicos militares, festas), bem como nas comunidades de
fas em que artefatos, aqui em especial, arquivos culturais e digitalizados tornaram-se
produtos para a realizacdo de trocas (ressalta-se aqui a pré-disponibilidade dos fds em
produzir tais arquivos e digitaliza-los, de forma voluntaria). Dessa maneira, 0 objetivo
nessa troca ndo é econdmico, mas sim de criar lacos sociais e de ser reconhecido por tal
“generosidade”.

No entanto, Mauss (1974) enfatiza que o “pano de fundo”, ou o que de fato

permeia essas trocas € a rivalidade, uma vez que na teoria da dadiva de Mauss (1974) -
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dar, receber e retribuir - 0 ato de retribuigcdo torna-se “obrigatoria”. A troca da dadiva é
a base para formacdo de hierarquias estabelecida pela coisa trocada em um movimento
ciclico. Nessa analogia com as comunidades de fas, em especial de Stranger Things aqui
no caso, pode-se perceber que o material produzido, seja ele quantitativamente ou
qualitativamente é avaliado e hierarquiza o envolvimento de determinados fas com a
série. Chama atencdo, assim, a superioridade relativa dos fas que mostram um nivel de
competéncia sobre os “produtos” (producgdes artisticas, comentarios aprofundados sobre
a série, teorias sobre personagens e episddios, experiéncias comentadas e associadas aos
aspectos nostélgicos da série, dentre outros) organizados no ambito das comunidades.
Mais especificamente, essa “guerra” de presentes pode ser atrelada na produgdo material
ofertado e no prestigio reconhecido, estabelecendo uma hierarquizagdo neste processo
voluntariado. Esta sob julgamento nessa hierarquizacao, o “produto” e a disponibilidade
de tempo oferecido para a criacdo dele para, desse modo, classifica-lo dentro da
comunidade.

Entretanto, deve-se ressaltar que a classificagdo desse fa como “ativo” foi,
possivelmente, potencializado pela multiplicidade de interfaces e provocado pelas
problematicas sociais, aqui no caso. Certamente, o fa nunca deixou de expressar seus
interesses (condigdo “ativa”), independente de qualquer possibilidade de interatividade
(“homem e maquina”). Novelas e filmes sempre foram referenciais para discussoes
presenciais, tais como: conversas cotidianas sobre novelas em estabelecimentos
comerciais (cabeleireiros, filas de supermercado, banco, etc.), grupos de discussdo de
programacdo de TV embasados em sinopses divulgadas em canais impressos (jornais e
revistas) e a Rede Globo ja realizava pesquisas com fds para saber a respeito do
conteldo de novelas. Pressupde-se, desse modo, uma reconfiguracdo nesta condicao
caracterizada de “passivo” ou “mero espectador” frente aos meios de comunicagdo de
massa, por exemplo. Mesmo no contexto das “novas midias”, Jenkins (2006) explica
gue nem todos os fas estdo na mesma “freqiiéncia” em participa¢do nas comunidades,

por exemplo. Ele defende que:

Nem todos os membros precisam contribuir, mas todos devem
acreditar que sdo livres para contribuir quando estiverem prontos e
que suas contribuicOes serdo devidamente valorizadas. Em tal mundo,
muitos vao se envolver mais superficialmente, alguns vdo cavar mais
fundo, e outros ainda vao dominar as habilidades que sdo mais
valorizadas dentro da comunidade. A prdpria comunidade, no entanto,
fornece fortes incentivos para a expressdo criativa e a participacao
ativa. (JENKINS, 2006, traducéo livre).
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E claro que para muitos fis existe um expediente para assegurar seu
pertencimento dentro da comunidade. S&o individuos que precisam ressaltar (ou
elaborar) suas representacdes, via apreensdo e exercicio dos valores sociais vigentes,
esforcam-se para cumprir pré-requisitos aceitos (ou supostamente aceitos) dentro do
fandom. Tais representacOes inéditas em feeds podem influenciar no pioneirismo de
publicacBes (a respeito do contetdo audiovisual assistido) e impactar também numa
possivel hierarquizacdo de fds. Talvez esse seja mais um indicio para a realizacdo de
maratonas e a atencdo redobrada aos avisos de langamentos de temporadas para
“devora-las” em poucos dias (aqui no caso de Stranger Things, considerou-se somente a
Unica temporada disponivel).

Para entender melhor esse viés nostélgico e seu papel como produtor cultural e
seus respectivos impactos na participacdo de fas (audiéncia) da série Stranger Things,
propde-se aqui uma aproximacédo do objeto de estudo da dissertacdo — Stranger Things —
embasada, em um primeiro momento, numa leitura (observacéo) de tal ativismo de fas
nas principais paginas e comunidades da série.

De acordo com Fechine (2013), a relacdo entre espectador e o consumo
televisivo se apresenta em diferentes ordens. Segundo ela, torna-se necessario entender
que essa “nova” audiéncia compreende-se de um publico heterogéneo e com interesses
diversos traduzida em personalizacdo de conteddos postados. Tais praticas revelam
ainda uma abrangéncia sobre os conceitos de producdo, distribuicdo e consumo de
conteddos televisivos, os quais ainda sao compreendidos sob forma abrangente neste
processo transmidiatico. E que, mesmo nesse processo em que 0S meios se interagem,

existe uma “midia regente”, ela reforca que:

E nessa midia regente que se desenvolve o texto de referéncia (o
programa narrativo principal) a partir do qual se ddo os
desdobramentos e articulagbes. Trabalhando com os conceitos de
midia regente e texto de referéncia, podemos operar de modo mais
preciso com a ideia de “nave mae”, uma expressdo que aparece dos
escritos de Jenkins remetendo tanto a midia/plataforma quanto a
narrativa “de base” a partir da qual se ddo as extensdes de contetido.

(p- 29)

Tais desdobramentos e articulagbes mencionadas por Fechine (2013) véo de
encontro com a proposta de Gomes (2007). Gomes (2007) explica que essas
manifestagdes produzidas por fis podem ser conceituadas como “consumo da

experiéncia”, uma vez que “traduzem uma gama rica de formas e modos pelos quais a
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vivéncia e consumo dessa experiéncia ocorrem pessoal e coletivamente nos fansites, ja
que ha um investimento grande na sua producdo”. Existe um envolvimento por parte
dos fas em manejar diferentes recursos (softwares gréficos, animagdes, manipulagdes
digitais) para construcéo de artefatos (fanarts, avatares, wallpapers, imagens, fanvideos,
dentre outros) que envolvem a série ou até um personagem predileto. Cabe aqui
discordar da autora, que nem todo fansite, hoje, é construido propriamente pelos fas,
como colocado em seus estudos relacionados a eles. Sdo diferentes conteddos, agora,
digitalizados e armazenados dentro da pagina. Ela esclarece que a procura de contetdos
sobre respectivas séries podem ser encontradas e organizadas dentro de uma pégina
central (fansite). Isto é, estabelece-se aqui uma relagdo colecdo e colecionador, em que a
pagina passa a ser uma ‘“biblioteca digital” e, dessa forma, otimiza o tempo do fa nas
suas buscas através da disponibilidade desses “bancos de dados”. Assim sendo, pode-se
dizer que as paginas de fas, sejam elas dirigidas ou criada por eles tornaram fonte de
conteidos, em que reorganizaram &lbuns pela logica digital. Pode-se classificar
quaisquer contetdos nesse espaco publico dirigido aos fds. A autora esclarece que:

um fansite ndo deixa de ser uma biblioteca digital, um banco de dados,

onde se encontram organizados muitas informacgdes, arquivos e

objetos digitais que necessariamente ndo estdo armazenados naquele

site, mas podem ser acessados através dele, a partir de links
disponibilizados. (GOMES, 2007, p.329)

As proprias induastrias televisivas, provavelmente, frente essa possibilidade de
armazenamento de arquivos digitais e o engajamento dos proprios fas, organizam
paginas proprias para fas, possivelmente como uma forma que ficar mais proximas
dessa participacdo deles, através de conteudos exclusivos sobre as séries.

Portanto, para atender os aspectos metodoldgicos da dissertacao serdo analisadas
as paginas, comunidades: “Stranger Things”, brasileira, organizada pela Netflix, e
“Stranger Things Brasil”, ndo-oficial. Apd6s o exercicio da observacdo empirica,
realizar-se-a um comparativo sobre as publicacGes realizadas entre as paginas ao
analisar: formatos, temas, associacbes com o ‘“capital nostalgico” e possivel
hierarquizacdo de fas. Num segundo momento serd realizada uma entrevista com
participantes expressivos das duas paginas, via Skype, para um aprofundamento do

engajamento dos fas, a partir do “capital nostalgico”, tema investigado na dissertag&o.
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3.4.1.“Stranger Things” (brasileira): pagina oficial de Stranger Things na rede
social Facebook:

Essa proposta da “midia regente” sugerida por Fechine (2013) aplica-se as
comunidades de Stranger Things, em especial, a maior comunidade da série e presente
na maior rede de sociabilidade do mundo: o Facebook. Nela, os fas interagem sobre as
publicacBes gerenciadas pela produtora da série, a Netflix, que, por sua vez, provoca o
“capital nostalgico” em diversas de publicacdes ao utilizar icones da década de 80, tais
como: Xuxa, desenhos animados, filmes, dentre outros relacionando-os com a proposta
de Stranger Things: terror, nostalgia e ficcdo cientifica. Portanto, a escolha da primeira
comunidade que passara pela observagdo sera a pagina: “Stranger Things” (brasileira)
no Facebook (“nave mae”).

Trata-se de uma pagina em que 0s comentarios de fds sdo incitados pelas
publicacbes da propria operadora, o que de certa forma, pde em xeque a participacao
dos fas, uma vez que a escolha de alguma producéo artistica desenvolvida pelos fas, por
exemplo, é rara. Isto é, a maioria dos conteudos publicados é de autoria dos proprios
organizadores. Desse modo, para entender melhor tal participacdo, tornou-se necessario
observar também a segunda maior comunidade da série, a pagina “Stranger Things
Brasil”, ndo-oficial, também encontrada na rede social Facebook.

A primeira comunidade de fas a ser estudada: “Stranger Things” (pagina
brasileira oficial da Netflix) conta com mais de trés milhGes de fas e sua primeira
publicacdo foi em 06 de junho de 2016, antes mesmo do lancamento da série. Nela,
pode-se perceber que tais publicacbes sdo geradas, em especial, ao redor dos
personagens, além de oportunizarem datas comerciais sobre objetos e cenas da trama.
Os organizadores da pagina acentuam o aspecto nostalgico, a partir de criacdes de
videos e imagens na pagina ao remeterem cenas com objetos dos anos 80.

Para exemplificar, segue um mosaico das ultimas imagens postadas na pagina
oficial. Nele, pode-se perceber imagens que priorizam 0s personagens e objetos
relacionados a década manipulados por técnicas de design que traduzem um perfil
nostalgico. Sao fotos tratadas por filtros da época e simuladas como se estivessem sido
tiradas, por exemplo, por maquinas polardides; além de imagens de objetos, 0s quais
referenciam os anos 80, tais como: bindculo, walk talk, entre outros, e recriacbes
(emojis, pinturas, etc) que reforcam a importancia de manter o papel nostalgico

evidenciado em Stranger Things, como mostra a imagem, a seguir:
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Figura 32: Mosaico de imagens na comunidade “Stranger Things” *?

Os organizadores da pagina aproveitam contetdos construidos para publicar e
incitar discussdes sobre a nostalgia que circunda a série. Produtoras de cartoons de
sucesso da época, possivelmente, em razdo ao sucesso de Stranger Things e tais
associacOes nostalgicas, criaram versdes da série na linguagem de seus cartoons, assim
como um filme de carater natalino com os personagens de “Penauts”, tipico desenho
dos anos 80. Conhecido no Brasil como “A Turma do Charlie Brown”, o video foi

publicado na comunidade e é um sucesso entre os fds, como mostra a imagem abaixo:

Stranger Things
28 utubro - @

O assunto & Halloween, mas néo tem como néo curtir esse conto de Natal

(Tem legendas em portugués, € sé selecionar nas configuracées do video.)

==l ek 1
|
'm’

A Stranger Things Christmas

In this Peanuts/Stranger Things mash-up, Will Byers returns home from the upside
down, but can't seem to shake off that traumatic experience. Created by: Lei

Figura 33: Video Snoopy e Stranger Things *

*2 imagens publicadas no periodo de Agosto e Dezembro de 2016
**link do video: https://www.youtube.com/watch?v=5XPpm-igsRE

57



Ainda na pagina oficial, a participacdo dos fas é traduzida pelos comentérios e
associagdes de referéncias dos anos 80 em cada publicacdo. Trata-se de resgatar na
memoria outros personagens de séries e filmes, em especial, norte-americanos de uma
mesma época e correlaciona-los. Esse foi o caso especifico de uma publicacdo, em que
objetos utilizados pelo personagem da série Lucas Sinclair foram associados com
personagens da década de 80. Durante a participacdo dos fas, um deles menciona:
“Lucas foi Magaiver antes do proprio Magaiver”. Outro fa, responde: “lucas ¢ tipo o
Rambo de ST”. A relagdo do “kit” utilizado pelo personagem é referenciada pelos
seguintes personagens: o agente secreto MacGyver, do seriado MacGyver (1985) e pelo
soldado Rambo do filme “Rambo - Preparado para Matar” (1982), icones da época.

Como podemos ver na imagem abaixo:

Muito Lucas kkkkkk o melhor amo & &

g ¢
b

. Stranger Things

Lucas esteve aqui. @

PQPPPP QUERO O KIT COMPLETO!N

Saudades da 011

Do Viatna.

as esteve aqui kkk

Lucas foi Magaiver antes do préprio Magaiver

Estive msm!

urtir - Responde

lucas é tipo 0 Rambo de ST
urtir - Responde:

Falta afaca

Curtir - Responde

Faltou afaca
Curtir - Responder

CFEN Fr ~-SEEE

Figura 34: Publicacdo na comunidade “Stranger Things”.

Ainda na mesma pagina, podemos assistir a manipulacdo de um video entre a
personagem Eleven assistindo o “Xou da Xuxa” (outro icone dos anos 80), relembrado
por fas e reforca o papel cultural através do viés nostalgico. O video apresenta uma cena
em que a Xuxa sorteia uma carta enviada pela méae do Will (Joyce Byers) e pede ajuda a
apresentadora para achar o filho. Diz na carta que desde quando o filho desapareceu,
coisas estranhas acontecem na casa dela, conforme a trama de Stranger Things. Durante
a participacdo dos fas foram associados personagens da Turma da Xuxa, como nos
seguintes comentarios: “Serd que o cdozinho Xuxo esta no mundo invertido (lugar onde

ficam as pessoas raptadas pelo monstro)?”, comenta um fa. “O Demagorgon (monstro
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da série) ¢ a evolugdo do Dengue?”, indaga outro fa. Trata-se de resgatar um passado e

trazé-lo para o presente.

XUXA MARAVILHOSA!
- Stranger Things PORRA, NETFLIX! C's acabam com a minha vida social e agora com a minha

" @ garganta pq ja vi isso umas 30x e passo mal de rir toda vez... &
Curtir - Responder - @ 2.995
Joyce fez de tudo para achar o Will. Mandou uma carta até para o | S"a"gi’“‘"‘gw ‘;1‘“7"93'93’“” s
- Responder - © 1595
programa da... Xuxa. #StrangerThings

Serd que 0 c3ozinho Xuxo est no mundo invertido?
‘ Curtir - Responder - @ 1.735

Sera? Seria t30 baixo astral &%

der © 1.098

. 0 Demagorgon é a evolugio do Dengue?
Curtir - Responder - @ 1.319
. Stranger Things @ Meu deus. Eu nunca tinha pensado nisso, mas
Meu deus, faz muito sentido. T4 ligando agora pro Professor Clarke
pra ver se ele tem alguma informacao.

‘ Hora do pacto, né ndo?
NETFLIX Curtir - Responder - © 999

PACTO COM O DEMOgorgon
der ©1.152

Figura 35: Xuxa e Stranger Things - Stranger Things (Brasil) pelos organizadores.

Outro exemplo de video publicado na pagina € uma producdo audiovisual em
que a camera perpassa por Vvarios objetos, tais como: vitrola, brinquedos como:
“primeiro gradiente”, “E.T.” e bonecas infantis: Peposa e Xuxa; ventilador tradicional,
entre outros, de um quarto tipico dos anos 80. J& no final, a boneca da Xuxa ascende 0s
olhos, certamente para ndo perder o género terror embutido no seriado. Os fas
relembraram dos momentos vividos através de comentarios, tais como: “Ahhh parece
que foi em casa isso kkk Tv igualzinha a d casa, a ursa Peposa...”; “o gravador do
gradiente igual o que vocés tinham...”. “...pensei que o fofao estivesse debaixo do
lengol...”. Sao icones dos anos 80 que possuem um valor simbolico para cada um dos

fas. Seguem alguns frames da producéo e de comentarios de fas, a seguir:

. Stranger Things
e ")

Nenhum mundo € mais invertido que os anos 80. #StrangerThings

NETFLIX

Figura 36: Brinquedos — Anos 80.- “Stranger Things”.

59



. ursa Peposa... eu s6 ndo tinha a boneca Xuxa kkkk
Curtir - Responder - @ 390

er Things @ Sorte a sua
O 654

PELAMORDDEUS
Curtir - R der - @) 465

Curtir - Responder - © 229

. Stranger Thing
checar

Curtir

embaixo daquele lencol? Eu n3o.
O 184

Ahhh parece q foi em casaisso kkk Tvigualzinha adcasa. a

Ah ndo, bonecas ndo! Coloquem uma samara ai, mas
bonecas ndo

Caraaaaaca,pensei que o Fof3o estava debaixo do lencol
ahahahahahhaah

N3o estou confirmando nada, mas... vocé foi

Stranger Things sempre com as melhores referéncias!!!
B Kkkkkkkkk amo @ @ @
Curtir - Responder - @ €
0 gravador da gradiente igual o que vocés tinham,
! Fora a naracao da Xuxa. Muito anos 80/90... kkkkkkkkkik

010

André hahahahahahhahaahahahahaha olha
. essa Nefflix sendo genial com os brasileiros

Curtir - Responder - © 4
Estao preparadas? Lynna kkk
Mano, que susto com essa boneca kkkkk
Curtir - Responder © 3
% 4R

Curtir - Re:

“ 2Respostas

boneca satanica da Xuxa hahau' Isso sim é sinistro
der © 11

e de te dar um bjo na Boca Netflix

014

W AR ® &

Xuxabelle! hauahuahauhau que méda!
Curtir - Responder - © 31

Figura 37: Comentarios sobre video — “Brinquedos Anos 80”

Outras publicacdes também remetem a tematica da série, ao evidenciarem

situacOes da trama, tais como: relagdo quanto a temporalidade: musicais, tecnologia,

tipologias da época. S&o temas reproduzidos em posts, e atée mesmo gifs criados, que

envolvem cenas da trama. Seguem alguns exemplos: em uma publicacdo, o usuario

pode escrever uma mensagem para alguém utilizando o alfabeto e as lampadas de uma

parede (cena marcante em Stranger Things); em outra, pode-se questionar a auséncia de

certas tecnologias na época, como mostram algumas imagens coletadas na péagina

observada:

Figura 38:Comparativo Tecnologia

Figura 39: GIF - Mensagem

60



3.4.2.“Stranger Things Brasil”: pagina ndo-oficial de Stranger Things na rede
social Facebook:

Muitos aspectos vistos na comunidade oficial da Netflix de “Stranger Things”
(brasileira) sdo identificados também na comunidade de fas de “Stranger Things Brasil”,
especialmente pela ansiedade dos fas em assistir a segunda temporada. A comunidade
“Stranger Things Brasil” possui mais de 245 mil fas e sua primeira postagem foi em 15
de Julho de 2016, data de lancamento da série. Nela, o aspecto nostalgico dos anos 80
também prevalece através de comparagdes, tais como: producdes cinematogréficas, tais
como a inspiracdo em Star Wars, Caca-Fantasmas, e E.T. — O Extraterrestre;
reproducdo da tipografia trabalhada junto a trilha sonora da época e muitos comentérios
e producOes artisticas sobre os atores e personagens de Stranger Things. Alguns
exemplos dessa participacdo envolvendo os fas da série sdo as criacfes de contetdos

(fanarts) publicadas na comunidade, como ilustra a figura a seguir:

Figura 40: Mosaico Fanarts criados por fés

7

O aspecto nostalgico também é acentuado nessa comunidade. Fanarts sdo
produzidas e comentadas por fas, em especial no que se refere a trilogia e os filmes que
inspiraram a trama. Nesta pagina, fas realizaram uma homenagem a atriz da trilogia
Carrie de Star Wars, filme inspirado para producdo de Stranger Things, além de
associacdo entre filmes, aqui na comunidade, representada pela fanart que mescla cena
de E.T. e do préprio seriado. Um fa chegou a fazer montagens com filmes (Ghostbusters
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e E.T.) e trds a memoria sobre a relacdo entre caca-fantasmas e seres de outro planeta da
época. Abaixo, seguem imagens de wallpapers, coletadas na pagina, algumas
trabalhadas com uma linguagem nostalgica, além de publicacBes, as quais remetem

producgdes cinematogréaficas, como abordado:

ABCD ﬁFG i
TRLHEO P A
RS TUVWX ' Z

MORNINGS ARE FOR

D

COFFEE&?

=—=CONTEMPLATION——

Figura 41: Mosaico wallpapers criados por fas

Stranger Things Brasil

b 2z @ Stranger Things Brasil
Star Wars é uma das inspiracdes dos Duff Brothers para que Stranger o

Things existisse, além de inimeras referéncias que a série possui da Ghostbusters (Caca-Fantasmas)

franquia.

Por (Ismael Silva)
May The Force Be With You Curta Stranger Things Brasil... Ver mais

Lamentamos profundamente a perda de Carrie Fisher.

Curtir ® Comentar Compartilhar

Figura 42: Homenagem “Carrie Fisher” Figura 43: : Montagem “Caga- Fantasmas”

A trilha sonora escolhida pelos irmédos Duffer é marcante e tras lembrancas de

hits dos anos 80, em especial para a banda The Clash e o single “Should I Stay or
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Should T go”. Para ser ideia do sucesso da trilha sonora da série, fds regravam as
musicas de Stranger Things, como o caso de um youtuber que adaptou o tema de
abertura no violdo. A tipografia utilizada na marca de Stranger Things também é
retrabalhada por fas. Algumas publica¢des apresentaram a marca da série na versao azul
(inspirada no filme Tron: uma odisséia eletrénica - 1982) com muitas repercussdes, ao
alcancar numeros expressivos acima de 120 comentérios, 200 compartilhamentos e mais
de 28 mil visualizagbes. E em versdo verde, inspirada no filme Re-Animator (1985)
com mais de nove mil visualizagcBes para relembrar os classicos da época. Seguem

imagens coletas na pagina:

Stranger Things Brasil

Should | Stay or Should | Go?

Curta Stranger Things Brasi
Visite:

Figura 44: Montagem Tipografia e Trilha Sonora

Figura 45: Montagem versao “Tron”
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Ainda no tema da inspiragdo nos anos 80, a Netflix presenteou a comunidade
“Stranger Things Brasil” com uma fita VHS da série acompanhada de uma carta
(certamente, existe um prestigio da comunidade oficial por outras que homenageiam a
séric). A chamada da carta dizia: “Estranho ¢ ter VHS hoje em dia”. Essa publicag¢do
trouxe lembrancas por parte dos fds, de uma época de utilizava-se aparelho de
videocassete. As repercussdes foram diversas, um dos fas comenta: “acredito eu que
seja em VHS mesmo, pois o seriado se passa na década de 80..sendo assim mantiveram
0 que existia na época, fizeram o VHS, bem pensado mesmo, e parabéns pela

lembranga”, como ilustra a figura abaixo:

B Stranger Things Brasil

Recebemos esse presente da Netflix hoje
Gostariamos de agradecer publicamente!

ESTRANHO E TER VHS HOJE EM DIA

Mas, quando o assunto & Stranger Things, toda

referéncia do passado deixa a gente aparvalhado
Ver mais

0 eu, que seja em VHS
do se passa na década de
ana

NETFLIX

Cara eu
meu aparelno de vhs nem funciona mais, mas eu
u : I F\ \‘ daria um jeito kik enfim, que reliquial

Figura 46: Presente Netflix - Stranger Things Brasil.

Assim como “A Turma do Charlie Brown” homenageou a série, a “Turma da
Monica”, outro icone (brasileiro) da década de 80, realizou uma edicao especial em que
também se referencia a série, simulando os personagens de Stranger Things com os
personagens do desenho animado na revista em quadrinhos “Chico Bento” em edigdo n°
21. A homenagem obteve destaque na comunidade “Stranger Things Brasil”, como

pode-se observar na imagem abaixo:

Figura 47: Edigdo Chico Bento e Stranger Things
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Toda a participacdo de fas envolve também préticas sociais offline que séo
publicadas em “Stranger Things Brasil”. Aqui no caso s&0 tatuagens, grafites, dentre
muitas demonstracdes de afeto pela série. Importante ressaltar o carinho dos fas pela
personagem Eleven nesta comunidade. Para ilustrar esse envolvimento, foram coletadas

imagens de algumas publicacoes:

Grafmiti Irado 0a Eleven - Tefto m um viaduto - localzaco em Tattoo feita pelo Repha Tatto Jipa, de Ji-Parana (Rondénia)
Contagem-VG. o
Foto enviada por um de nossos seguidores (Lucian Guilenme) Curta Stranger Things Brasi

s Visite: wwv strangerthings com br... Ver mais

Figura 48: Homenagem Eleven — Grafite Figura 49: Homenagem Eleven - Tatuagem

“Stranger Things Brasil” é um dos muitos fandoms formados na web, em
especial, na rede social Facebook. Toda a devocdo dos fas de Stranger Things é
impressa em produtos fabricados por eles proprios ou pela produtora da série. Sao
produtos artisticos, conhecidos também como fanarts que impactam diretamente na
conduta e no cotidiano de um fa. Tais compartilhamentos provocam diferentes reacoes
diante dessas producdes criadas pelos fés, hoje, classificados em ‘““fansumidores”
(JENKINS, 2009), que consomem produtos e, a0 mesmo tempo, compartilham ideias a
respeito do assunto de interesse e, desse modo, negociam desejos e expressam suas

opinides (até o ponto de gerar conflitos) através de redes sociais.

3.4.3. Comparativo entre as comunidades analisadas de Stranger Things

A participacdo dos fas nestas paginas pode ser traduzida como demonstracdo de
prestigio, pertencimento e carisma manifestados de acordo com o0s conteddos

publicados. Cabe reforcar que muitos fas se sobressaem através de producdes artisticas,
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dedicam seu tempo para contribuir com suas respectivas producdes artisticas nessas
comunidades (nem todos reservam tempo bastante para tal execucdo) e chegam a um
posto de destaque quando tais produgdes sdo escolhidas para as timelines, e outros, no
entanto, preferem demonstrar sua participacdo através somente de comentérios sobre
diversos temas publicados.

Possivelmente, nem todos os fas da pagina “Stranger Things” (brasileira) séo
integrantes da pagina “Stranger Things Brasil”. Possivelmente, pode haver por um lado,
uma credibilidade maior por parte dos fas em “Stranger Things” (brasileira) quando o
assunto é a prépria série, em virtude de ser organizada pela produtora da série: a Netflix.
Pode-se perceber que existe uma comunicagdo empresa e fa nos comentérios
publicados. A Netflix faz questdo de responder de maneira informal os comentérios dos
fas, em grande maioria. Por outro lado, a pagina “Stranger Things Brasil” é aberta as
publicacOes de fas e mais livre para tornar as criagdes deles em posts. Ao realizar um
comparativo entre as duas comunidades, percebeu-se que: a pagina “Stranger Things”
(brasileira) possui recursos que sdo legitimados pela produtora da série. SO para se ter
uma ideia, as publicacdes sdo certificadas com a logomarca da Netflix. As imagens
criadas relacionadas a série sdo de autoria corporativa, ou seja, uma empresa €
terceirizada para criar tais artefatos de design, ou seja, qualquer fanart encontrada nesta
pagina ¢ publicada como comentario. Por outro lado, a pagina “Stranger Things Brasil”,
publica as criagdes de fas na timeline da pagina, de acordo com a avaliacdo dos
organizadores, conforme apresentado anteriormente.

O enfoque dessa comunidade esta concentrado num carater mais informativo,
em destaque, os atores da série. Existe uma aproximacdo com os fas, a partir de
informacGes da vida cotidiana dos atores (especialmente, os mirins), e também através
de promocdes e enquetes com eles. Esse enfoque dado por cada uma das comunidades,
talvez possa ser legitimada pela diferenciacdo na tematica das publicacdes e pela
raridade de contetdos coletados e publicados entre elas.

Observou-se que, nem a pagina “Stranger Things” (brasileira) coleta publicagdes
da comunidade de “Stranger Things Brasil”, nem vice-versa. Poucos conteudos foram
reproduzidos nas duas comunidades. Segue um exemplo de uma publicacdo (fanart)

semelhante nas duas paginas.
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- stranger Things

Nada mais fol igual depois daquela festa na piscina

Figura 50: Publicacdo Fanart: “Stranger Things” Oficial

g Stranger Things Brasil

Curta Stranger Things Brasil

Figura 51: Publicacdo Fanart:“Stranger Things Brasil”

A participacdo dos fds nessas comunidades é expressiva. De acordo com as
métricas oferecidas pela plataforma Facebook, pode-se observar nameros elevados entre
a quantidade de fas nas comunidades e a participagdo em “curtidas” e de comentarios
por eles. Na comunidade “Stranger Things” (brasileira) composta por 3.401mil fas foi
identificado mais de 80 mil comentédrios. Enquanto na comunidade “Stranger Things
Brasil” composta por 263.842 mil apresentou mais de 190 mil comentarios.
Possivelmente, a comunidade “Stranger Things Brasil” obteve um percentual maior em
funcdo da dindmica entre os fas, diferentemente da comunidade “Stranger Things”
(brasileira) em que as publica¢bes sdo determinadas pela produtora da série — Netflix.
Para melhor visualizacdo dos niameros, segue imagem ilustrativa retirada da rede social

Facebook. Pode-se perceber também que meses apds o langcamento, a participacdo caiu
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um pouco, possivelmente com a chegada da segunda temporada, o nimero pode
elevar em participacdo. Seguem dados extraidos em métricas da rede social Facebook:

1k Curtiv v 3\ Seguindo + Compartilhar Mais v I
Pessoas
87.557
. 3.401.821
Stranger Things @ a0
15.132
Pagina inicial
4137
Publicagbes = Estasemana
s Semana passada
Fotos
Sobre
| Curtidas
Criar uma Pagina
3.401.073
0%

Figura 52: Dados participativos “Stranger Things” oficial *

e Curtiu~ | R\ Seguindo v Compartilhar Mais ¥
STRANGER
—THINGS—
BRASIL Pesscas
197.907
. 263.977
Stranger Things 469
Brasil
17.127
413073
Pagina inicial
— Estasemana
Sobre Semana passa
Fotos
| Curtidas
Videos
Publicagbes
263.842
0%

Figura 53: Dados participativos “Stranger Things” Brasil *

# Coletado em 11/01/17

Se
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Apesar de ndo existir referéncias de fas em destaque, alguns deles tornam-se
expressivos de modos distintos nas comunidades. Isto, porque ambas as comunidades
selecionam somente algumas producbes artisticas enviadas pelos fas, as demais
permanecem no segmento livre de “publicag¢des de visitantes”. Fato que sinaliza uma
hierarquia de prestigio de fa dentro da comunidade. Segue exemplo do segmento

“publica¢do de visitantes” na pagina de “Stranger Things Brasil”:

ok Curtiu v | X\ Seguindo v Compartilhar Mais ¥ Usar aplicativo Enviar mensagem
—_—
STRANGER Parte dg elenco.vibra com in. Decore sua casa no Natal ¢ A primeira e maior fonte sobre Stranger Things
=—THINGS—™ ! \ 5, - uma série Original Netflix
BRASIL,
< 265.142 curtidas
strangerthings.com.br
W 984 W 35 .
= Sobre
Stranger Things —
2 Publicagbes o N
ormalmente responde dentro de algumas
Brasil Sl
a erthing! s Stranger Things Brasil Enviar mensagem agora
W 4 3 @ www.strangerthings.com.br/
Pagina inicial
i Uma amizade dessas! @ Programade TV
Sobre —
Fotos Curta Stranger Things Brasil PUBLICAGOES DE VISITANTES >
Visite: www.strangerthings.com.br... Ver mais
Curtidas 3 B
s STHINGSE a3
Publicacdes BRASIL, @ Hoje fui arranjar as unhas e vejam o que eu
" i b ) & fizlll Obs: - Na foto ndo da para se ver muito
strangerthings.com.br ) bem o zero

1 curtida
Curtir - Comentar

Figura 54: Publicaces recentes — pagina “Stranger Things Brasil”

Ainda na comparacdo entre as comunidades, a pagina oficial da Netflix:
“Stranger Things” (brasileira) ndo parece ter o propdésito de divulgar nenhum produto
derivado da série. Fato recorrente na comunidade “Stranger Things Brasil”, a qual
divulga promocd@es de produtos com links para paginas de vendas.

Possivelmente, a pagina oficial da Netflix: “Stranger Things” (brasileira) utiliza-
se da rede social somente para fins de relacionamento, talvez com o objetivo de se
aproximar do publico, provocar debates sobre um determinado assunto ligado a série,
sem qualqguer indicio de venda ou promocdo de produtos, uma vez que nao foi
identificada nenhuma publicacdo de carater comercial.

Ja a comunidade “Stranger Things Brasil” promove inimeros produtos que véo

desde uma caneca personalizada até cadernos, bonecos dos personagens e roupas com
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imagens emblematicas da série. Seguem imagens de alguns produtos comercializados,

em destaque:

spem Stranger Things Brasil
— e janeiro 35 16:39 - @
CAMISETA STRANGER THINGS - Arte exclusiva do Nerdverso

Em parceria com a loja Nerdverso, estamos realizando uma pesquisa para
definir o nimero de camisetas de cada tamanho. Vote conforme as
"reacdes" na imagem deste anlncio. Ndo esqueca de deixar também a sua
opinidio sobre a arte para que eles possam ter mais ideias inspiradas na
série.

EM BREVE, divulgaremos o link para a compra diretamente do site oficial
da loja

Figura 55: Produtos Stranger Things: camisetas

sy Stranger Things Brasil

&== 13 de janeiro as 15:00 - @

O ano esta comecando, vocé ja comprou seus cadernos? Encontre estes
cadernos e outros produtos de Stranger Things na DBR Shop
http://dbrshop.com.br/tag/stranger-things

Atencédo: o frete € gratis para todo o Brasil em compras a partir de R$
100,00

Figura 56: Produtos Stranger Things: cadernos

@ Stranger Things Brasil

strangerthings.com.br

E7 EY
7 BT BF

00 :m
-

=

Figura 57: Produtos Stranger Things: bonecos




3.4.4. Andlise sobre as comunidades analisadas de Stranger Things

As duas comunidades tornaram-se referéncia entre os fas de Stranger Things,
tanto pela credibilidade (especialmente a pagina oficial), mas também pelas postagens e
namero de inscritos. A participacdo dos fds nas paginas foi mais acentuada entre os
meses de Julho e Novembro. Possivelmente, devido ao distanciamento da data de
langamento da série (Julho de 2016).

A partir dessa analise tornou-se possivel categorizar, de uma maneira geral, 0s
contetdos publicados de cada uma das comunidades. Sdo eles: informativo,
representativo e promocional. O carater informativo descreve conteidos sobre
temporadas e o futuro da série, geralmente mais descritivos, no formato de texto e
imagem. Ja o representativo engloba versdes de conteudos simulados e formatados em
imagem e video, como o caso do video da Eleven com a Xuxa (simulag¢des dos anos 80
associados a série). Os de carater promocional comercializam produtos da série.

Na comunidade “Stranger Things” (brasileira), os contetidos informativos e
representativos foram os mais destacados. Os contetdos representativos desdobram-se
em trés categorias com énfase em videos simulados com: personagens, episédios e
aspectos nostalgicos. Sdo inameros videos produzidos pela pagina oficial, que misturam
cenas da série e nostalgia. O carater informativo € uma evidéncia pela credibilidade da
pagina em ser “oficial” e da Netflix. Os organizadores da péagina oficial procuram
responder todos 0s comentarios possiveis, inclusive sobre a segunda temporada, uma
das teméticas mais solicitadas entre eles entre os meses de Dezembro de 2016 e Janeiro
de 2017 (ano divulgado para estreia da segunda temporada). Pode-se dizer que um
indicio de notoriedade dos fds da pagina oficial se da através de respostas dos
organizadores sobre algum comentéario realizado, ou especialmente, pelas producdes
artisticas escolhidas pelos organizadores.

Enquanto na comunidade “Stranger Things Brasil” destacam-se as categorias:
representativo e promocional. A referida pagina realiza promo¢bes motivacionais na
comunidade, como ganhar uma camiseta exclusiva da série, por exemplo. Na categoria
representativa destacam-se as producOes artisticas e fotos da vida cotidiana, como
verificado no processo da observacdo. Assim como na pagina oficial, o fato de uma
producédo artistica ser publicada na timeline de “Stranger Things Brasil” torna-se um

indicativo de reconhecimento pelo empenho investido nas criacdes. Vale ressaltar que a
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pagina ainda trabalha com enquetes sobre o “personagem preferido”, por exemplo,
incitando trocas sociais entre os fas, ou seja, um aspecto de sociabilidade encontra
durante a observacéo.

Simmel (1973) explica que a sociabilidade cria um “mundo socioldgico ideal”,
em que a “natureza democratica” elimina o que ¢ pessoal e objetivo. Pode-se dizer que a
sociabilidade torna-se presente nessas paginas, j& no momento em que 0s usuarios da
rede social Facebook “curtem” uma especifica comunidade e comega a receber as
publicacfes na sua timeline pessoal. A partir desse ponto, as dindmicas entre os fas sdo
intensificadas através de comentarios sobre um determinado assunto que incita as trocas
sociais, por exemplo. O fa deseja fazer parte de um grupo e sentir-se pertencente. De
acordo com Fichte (1973), uma comunidade ¢ “um grupo territorial de individuos com
relagdes reciprocas, que se serve de meios comuns para lograr fins comuns”. Essa é uma
citacdo classica que pode conceituar a comunidade como um espaco para trocas sociais,
de acordos com os interesses em comum entre 0s membros dela. Um a publicacéo
observada na pagina “Stranger Things Brasil” levanta davidas a respeito dos mistérios
que envolvem a personagem Eleven na primeira (e Unica) temporada. Foram inUmeros

os conflitos gerados, a partir de diferentes opinides, como mostra a imagem abaixo:

Nenhuma destas opcoes.
‘ Curtir - Responder @ 1
s Stranger Things Brasil u Elovoii . EODK
© Curtir - Responder - @ 39
E ai, o que vocé acha? Eleven criou 0 demogorgon
Google pesquisar
= urtir - Responder - @ 5
tranger r
curastranger Things Brasi o Acho que a temporada nova tem que chegar logo
Visite: www.strangerthings.com.br... Ver mais . urtir- Responder - @ 11
Cu esponder ©

Eleven acabou criando 0 monstro no é? Acho que ela ndo é
filha de nenhum deles, apenas foi uma experiéncia e a sua “forca” acabou
criando uma forga oposta que € o monstro haha Cassinho ajuda
ai

Curtir - Responder - @ 15

G O I e v -
. Segunda e terceira ... =
2 Curtir R nder

leven é o demogorgon” Teorias & Sofia

Eleven ¢ =m der ©1
eleven é o monstro i
eleven é demogorgon STRANGER e
eleven é filha do xerife THINGS—

BRASIL,

eleven é filha do delegado

stranger things. combe Mas na série ndo mostra uma mulher contando que perdeu
eleven é filha de hopper = ~

afilha que supostamente pode ser a Eleven gente ? Como ela vai ser afilha
do Hopper ?

Curtir Comentar Curtir - Responder - @ 12

Figura 58: Debate: Eleven na pagina “Stranger Things Brasil”

Alguns comentarios insistem em dizer que dentre as opc¢des desejadas, nenhuma
delas prevalece. Outros acreditam que ela seja 0 monstro do universo paralelo:
Demorgogon; enquanto outros discordam colocando a personagem como possivel filha
do xerife ou delegado. Enfim, sdo diversas colocacdes provocadas pela publicacéo.
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3.5. Pesquisa empirica com os fas de Stranger Things

3.5.1. Metodologia

Para atender os objetivos estabelecidos nessa dissertacdo, a pesquisa empirica
compreendeu mais uma fase voltada a investigacdo da relagdo dos fds de Stranger
Things com seus aspectos nostalgicos. Trata-se de entrevistas individuais em
profundidade realizadas no més de Janeiro de 2017 (apds o periodo da observacao) com
fas da série por meio de audio via Skype, com a finalidade de explorar pontos
significativos de opinides sobre o papel da nostalgia em Stranger Things e de que forma
ela ativa novas formas de participacdo, num processo comunicacional embasado na
tecnologia. George Gaskell (2002) defende que:

O emprego da entrevista qualitativa para mapear e compreender o
mundo da vida dos respondentes e o0 ponto de entrada para o cientista
social que introduz, entdo, esquemas interpretativos para compreender
as narrativas dos atores em termos mais conceptuais e abstratos,
muitas vezes em relacdo a outras observacgdes. A entrevista qualitativa,
pois, fornece os dados basicos para o desenvolvimento e a
compreensdo das relagcBes entre os atores sociais e sua situagdo. O
objetivo é uma compreensdo detalhada das crencgas, atitudes, valores e

motivacgdes, em relagdo aos comportamentos das pessoas em contextos
sociais especificos. (p. 65)

Portanto, foram levados em consideracdes devidos cuidados na estruturacdo do
roteiro (em anexo) para uma coleta de informacdes necessarias e suficientes que
elucidem as problemaéticas que envolvem a dissertacdo. Desse modo, a abordagem
metodologica escolhida nessa fase foi a entrevista individual em profundidade, com
roteiro semi-estruturado. Aqui, no caso, procurou-se compreender melhor o universo
dos fas e explorar a cultura participativa através do “capital nostalgico” de Stranger
Things.

A selegdo dos entrevistados foi realizada nas comunidades observadas: “Stranger
Things” (brasileira) ¢ “Stranger Things Brasil”, que atendessem, num primeiro
momento, o expediente de pertencer a uma das comunidades de fas. Inicialmente, a
definicdo do perfil dos entrevistados foi embasada naqueles que tiveram algum
engajamento em publicacBes nas comunidades, ndo necessariamente com producoes
artisticas publicadas. Num segundo momento, e um dos objetivos da selecéo, € que eles

fossem divididos em duas categorias: 0s que vivenciaram e aqueles que nao-
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vivenciaram a década de 80. Foram encontrados fds em ambas as categorias, e todos,

sem excecdo, disponibilizaram tempo e apresentaram boa receptividade quando

contactados. Nao se preocupou aqui com a quantidade de fas a serem entrevistados, mas

sim na qualidade das informacgdes que fosse suficiente para atender o proposito de

pesquisa. Os perfis escolhidos podem ser apresentados no quadro abaixo:

Grau de Trabalha? Estado Viveu
Entrevistados Sexo Idade | Instrucéoe Area de Civil anos
especializacao atuacéo 80?7
Superior
. . Incompleto — Sim. : .
Entrevistado 1 | Masculino | 31 Sistemas de Aeronauta. Solteiro | Sim
Informacao
. Sim. Possui
Superior uma agéncia
Entrevistado 2 | Feminino | 29 Incompleto — de Vi g Solteira | Néo
Direito € viagem e
uma gréafica
Superior sim
Entrevistado 3 | Feminino 21 I'Dnucﬁzzﬂgg%; Designer Solteira | Nao
Propaganda Grafico
Superior sim
Entrevistado 4 | Masculino | 27 completo — q 'd Solteiro | N&o
Direito Advogado
Superior
completo — Sim.
Entrevistado 5 Masculino | 43 Comunicacgéo Servidor Casado Sim
Social — Radio Publico
eTV
Superior
Entrevistado 6 | Masculino | 23 |ncomp_|eto- S'.m' Solteiro | N&o
Design Designer
Gréfico
Superior Sim. Di
Entrevistado 7 | Masculino | 39 incompleto — fi : JI Solteiro | Sim
Marketing profissional e
produtor
Entrevistado 8 | Feminino 15 Segundo ano - Né&o Solteira Né&o

Fundamental

Quadro 3: Perfil de Informantes - Pesquisa qualitativa

Todas as entrevistas realizadas foram gravadas em audio (com a autorizacdo dos

entrevistados, cientes da propria gravacdo e dos objetivos de pesquisa) e duraram em
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media 25 minutos). Apés a coleta e analise de dados foram identificados temas
emergentes que surgiram durante as entrevistas. Uma particularidade que se destaca
apos as entrevistas € a capacitacdo dos entrevistados em observarem uma quantidade
expressiva de referéncias nostéalgicas na série, como pode ser conferido dentro dos

temas emergentes no tépico seguinte.

3.5.2. Andlise dos temas emergentes da pesquisa empirica

3.5.2.1. Novos modos de assistir televisao (em especial séries)

O fendbmeno da TV por streaming impactou em novos modos de assistir
televisdo. O fato é que hoje, o espectador pode assistir uma série de interesse, por
exemplo, sem determinacdo de espaco e tempo. Existem inimeras formas de assistir
conteudos televisivos, seja pela TV aberta, TV por assinatura, DVD’s, arquivos de
computadores, e até mesmo pelo proprio streaming. Na otica de Jenkins (2009) nenhum
espectador assiste a televisdo de uma mesma maneira, e por esse motivo podem ser
classificados em trés tipos de categorias que explicam ‘“como, por que € o que

consumidores assistem”. Sao eles: zapeadores, casuais e fi¢is. Ele explica que:

Zapeadores sd30 pessoas que constantemente mudam de canal -
assistindo a fragmentos de programas, em vez sentar-se para um
envolvimento prolongado. Os fiéis, na verdade, assistem menos horas
de televisdo por semana do que a populacdo em geral: escolhem a
dedo os programas que melhor satisfazem seus interesses; entregam-se
totalmente a eles e gravam-nos para poder vé-los mais de uma vez;
passam um periodo maior do seu tempo livre falando sobre os
programas; e tém mais probabilidade de buscarem contetido em outras
midias. Fiéis assistem a séries; zapeadores S0 como as pessoas que,
nas festas, estdo sempre olhando para trés, para ver se alguém mais
interessante acabou de chegar. Os casuais estdo em algum ponto entre
os fiéis e os zapeadores; assistem a uma determinada série quando se
lembram dela ou quando ndo tém nada melhor para fazer. (JENKINS,
2009, p.111)

E nesse contexto que um aspecto chama bastante atencdo no discurso dos
informantes: a flexibilidade de conseguir programar um horario livre para assistir TV
(em especial séries, aqui no caso). Os informantes desta pesquisa podem ser
enquadrados na categoria de espectadores “fi¢is”, por relatarem um fascinio em assistir
séries e pela ansiedade demonstrada na continuacdo das séries (temporadas seguintes).
Essa classificacdo reportada aos informantes é reforcada, pois independente da

armazenagem disponibilizada pelos canais de streaming, eles ainda assistem, sem
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perder um episodio, séries em TV aberta ou, at€é mesmo, compram boxes de DVD’s,
caso ela ndo esteja mais disponiveis em tais canais de streaming ou na Internet.
Percebe-se aqui uma preocupacdo dos informantes em comparar a TV aberta com
plataformas streaming. N&o somente pela insatisfacdo pela programacdo da TV aberta,
mas também pelas novidades ofertadas em especial pela Netflix. Este descontentamento
pode ser percebido nos depoimentos de alguns informantes, como no caso do
entrevistado 6 que relata uma diferenca significativa quando assiste uma série especifica
transmitida somente pela TV aberta:
Muda muita coisa, acho que isso te prende mais. Aquela sensacdo de
vocé assistir o episddio de hoje e ter que esperar talvez a semana que
vem para assistir de novo. E s6 em TV. Tem que esperar toda aquela
programacdo da TV aberta para vocé assistir a série. Entdo acaba que
vocé fica preso naquilo, entendeu?! Fica preso nas programagdes
anteriores para ver 0 que vem a seguir, pra nao perder nem que seja a

abertura. Nas plataformas de desktop, Netflix, a gente assiste e acessa
em qualquer hora, entendeu? (Entrevistado 6)

Essa comparacdo entre a TV aberta e as plataformas de streaming é expressiva
nesse contexto do consumo televisivo, ao ponto de alguns informantes compararem
formas de assistirem conteudos fixados em grades de programacéo e a possibilidade de
escolherem horarios, dependendo do programa e onde ele esta sendo exibido. Esse € 0
caso da entrevistada 2 que faz um comparativo entre dois géneros comuns neste
processo: a novela, geralmente assistidas em TV aberta; do outro lado, as series
assistidas em muitas vezes em canais por streaming, e com grandes intervalos de

continuidade. Ela comenta que:

N&o é que nem novela (n€), que ela comeca e ela termina sem
“Intervalo”; a série tem intervalo, ndo sei como os caras conseguem
manter (né€) essa galera vendo. Novela, ela comeca, ela termina,
entendeu?!. Todo dia ali das 8:00 as 9:00 ela vai passar na Globo.
Série ndo, vocé vai assistir em dois dias, dez episodios e daqui um ano
sO ela vai aparecer de novo e vocé fica aflito, fica um ano todo
esperando ela, entendeu?! (Entrevistada 2)

Ela ainda relata que o aplicativo da Netflix oferece facilidades quanto a
disponibilidade de conteudos pelo modelo de arquivamento e, principalmente, pelo fato
de ndo possuir comercial, fato que a incomoda bastante ao assistir TV aberta. Ela
reforca que: “A TV escolhe o que vocé vai assistir (né) e nesses aplicativos, vocé

escolhe o que quer assistir”. Isto é, basta acessar e assistir tudo de uma vez so.
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Geralmente, ela assiste séries durante a noite e final de semana realiza maratona.
Comenta que quando existe um interesse pela série, ndo existe “freio”. Confessa que
assistiu a serie Pablo Escobar (94 episddios) em uma semana.

Entretanto, existem também casos em que alguns espectadores procuram a série
em varias plataformas e ndo a encontram, por exemplo. Algumas temporadas de séries
sdo retiradas da programacdo, em especial nas plataformas streaming, por questdes
contratuais, além de muitos espectadores que nao dispem de tais tecnologias ou de
servicos especializados, como TV por assinatura. Deve-se considerar aqui nesse
contexto também espectadores que buscam outras solugdes, tais como: DVD’s, Blue
Ray e arquivos disponibilizados na web. Essa percep¢do foi encontrada no depoimento
do entrevistado 7. Ele nos conta a experiéncia de uma série que ndo estava disponivel na
Netflix e, tampouco, na Internet, e passou a assistir a séric em DVD’s. Este foi o caso da
série Nick/Tup, uma das suas preferidas, retirada repentinamente da Netflix. Ele diz
que:

Assisto Netflix direto na televisdo, geralmente, ou quando é uma série
que nem Nick/Tup que vocé ndo tem no Netflix, tinha até o momento
e tiraram...ai eu tenho os DVDs porque vocé também nédo acha na
Internet, ou no HD. (Entrevistado 7)

Tais depoimentos dos informantes foram ricos, e merecem atengdo especial no
contexto do fendbmeno das séries (em especial norte-americanas) refletido pelas
inimeras possibilidades em assistir diversos conteudos televisivos (em especial séries,
aqui no caso) em que, regularmente, usufruem o tempo livre para assisti-los. Nesse
sentido, algumas inquietacdes a respeito desse comportamento emergem a partir desses
novos modos de consumo televisivo - que, vale ressaltar, ndo nasceram com 0
surgimento da Netflix - tais como: como administrar o tempo livre, uma vez que existe
esse armazenamento? Determina-se um horario, um local especifico? Uma companhia
ideal? Para Silva (2014), podemos chamar tal ampliacdo de producdes de séries (em
especial as norte-americanas) e as novas “dindmicas espectatorias”, isto ¢é, diversos
modos de consumo televisivo de: “cultura das séries”. Silva (2041) compreende esse
fendmeno de séries através de trés condigcdes centrais em que elas (as séries) se

destacam, dentro e fora dos modelos tradicionais de televisdo. Ele explica que:

a primeira condicdo € a que chamamos de forma, e esté ligada tanto ao
desenvolvimento de novos modelos narrativos, quanto & permanéncia
e a reconfiguracdo de modelos classicos, ligados a géneros
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estabelecidos como a sitcom, o melodrama e o policial. A segunda
condicdo esta relacionada ao contexto tecnol6gico em torno do digital
e da internet, que impulsionou a circulacdo das séries em nivel global,
para além do modelo tradicional de circulagdo televisiva. A terceira
condicdo se refere ao consumo desses programas, seja na dimensao
espectatorial do puiblico, através de comunidades de fds e de
estratégias de engajamento, seja na criacdo de espacos noticiosos e
criticos, vinculados ou nédo a veiculos oficiais de comunicagdo como
grandes jornais e revistas, focados nas séries de televisao. (p. 243)

Tais condicGes propostas pelo autor provocam inquietacfes a respeito do
impacto da “cultura de séries”, a partir das novas configuragdes nos modelos narrativos,
da circulacdo de séries pela mudanca tecnoldgica e na repercussdo em redes sociais
dessas series: sobre a primeira condicao, Stranger Things € um indicativo que as séries
estdo trabalhando novas narrativas, explorando um passado recente (anos 80) para
trabalhar o género “terror”. Esse tema merece destaque e sera debatido em um topico
exclusivo, especialmente pelos seus aspectos nostélgicos, como veremos a seguir. A
segunda condicdo a qual envolve temas do contexto tecnoldgico € buscar esclarecer o
tipo de plataforma utilizada hoje para assistir tais séries. E, por fim, na terceira condicao
é entender como sdo estabelecidas essas dinamicas (dia, hora, freqtiéncia assistida) e de
que forma esse engajamento é promovido em comunidades de séries, este ultimo, pelo
seu destaque, sera também desdobrado em um topico especifico, em que abordar-se-a a
participacdo de informantes nessas comunidades. Dessa maneira, buscou-se entender
melhor o consumo televisivo contemporaneo e como tais praticas séo realizadas pelos
espectadores, visto a disponibilidade e, de acordo com o autor, com a circulacdo de
séries promovida pelas tecnologias. E possivel perceber que, de uma forma geral, 0s
informantes ndo se prendem a um horario especifico para assistirem sua série predileta,
porém alguns deles fazem questdo de “devorar” temporadas em finais de semana
(maratonas), enquanto outros preferem “degustar” moderamente assistindo episddios
esporadicamente. No ponto de vista de informantes que trabalham, ou seja, com o
tempo livre limitado, os finais de semana sdo mais apropriados para assistir séries,
enquanto para 0s que possuem maior flexibilidade, incluem-se os dias de semana
também. Alguns informantes ressaltam a experiéncia de rituais para assistir televisao
(em especial as séries), como a entrevistada 3 que descreveu um passo-a-passo no
momento em que assiste alguma série: primeiramente, demora cerca de uma hora,
procurando as sinopses e traillers sobre a série, além de informag6es detalhadas sobre

ela nas principais redes sociais; observa 0s comentarios e pede indica¢es para amigos;

78



realiza buscas no Google e acessa diferentes websites do género, tais como: Hapiness,
Pipoca, Catraca Livre, por exemplo, até a decisdo de assistir ou ndo. Apds sua escolha,
ela assiste sem necessariamente pedir algo para comer, pois, segundo a entrevistada,
existe a possibilidade de desviar a atencio e ela prefere “n3o arriscar” neste momento. E
muito comum, ela ver junto com a namorada, a partir da sexta-feira para realizar
maratonas, e se a série despertar bastante interesse, também assiste durante os dias de
semana pela noite, chegando a ficar até duas horas da manh4, se for o caso, na smart tv.
Ela se diz bem fiel as indica¢des da Netflix. Diferentemente dela, para a entrevistada 8,
basta um celular na mdo e uma temporada de série ¢ “devorada”. Ela comenta que pela
manhd, ao acordar e depois de tomar café, sozinha, acessa a Netflix pelo celular e
assiste as séries. Ja realizou maratonas de “devorar” uma temporada em um dia, como
foi 0 caso da nona temporada de Supernatural. J& o entrevistado 5 sO assiste através da
tecnologia X-Box One, na TV de 42°. Comenta que ndo gosta de assistir séries em telas
pequenas, como notebook. Enquanto o entrevistado 6 assiste normalmente as séries nas
sextas-feiras, compra salgadinhos e refrigerante, apaga as luzes do quarto, liga o
computador e emenda os episodios nos finais de semana. Podemos identificar a
utilizacdo de diferentes tecnologias (smart tv, smartphone, computador) no discurso dos
altimos informantes, e cada um deles, aqui no caso, indicou uma delas.

O entrevistado 1 que diz ndo ter o costume de determinar um horario especifico
para assistir as séries, até mesmo pelo expediente que a profissdo de aeronauta exige no
momento. Mas, em momentos de tempo livre, ele baixa os arquivos offline pela Netflix
(novo servico da operadora) e assiste algumas séries pelo smartphone ou tablet. Em
casa, nos horarios livres também assiste Netflix (via streaming), sem determinacao de
turno e, por conseguinte, horario especifico. Na maioria das vezes, assiste as séries pela
noite (horas mais livres) e sozinho. No maximo, assistiu até cinco episodios, sem
realizar maratonas. Ou seja, assiste séries de uma forma esporadica, sem a necessidade
de programar-se ou preparar um ritual para assisti-las. Ja o entrevistado 4 assiste séries
sempre nas horas livres, e ja chegou ter a companhia do o irmdo e do pai quando
podiam se reunir, mas hoje aproveita o turno da noite para assisti-las sozinho. Segundo
ele, ¢ uma “hora de diversdo, sem nenhum incomodo” e ndo existe um ritual especifico
e frequentemente assiste pela Sky ou Netflix pela smart tv, e menciona que prefere ndo
comer nada durante os episodios para ndo perder detalhes do contetido da série. Quando

as séries disponibilizam todos os episodios de uma vez s0, ele assiste no maximo até
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dois episddios e meio, por ja se encontrar cansado do dia, mas deixa claro que 0 motivo
ndo € por conta da trama. Relata que também prefere ser mais comedido, pois é de
costume a temporada seguinte ser langada somente um ano ap0s que a antecedente.
Entretanto, esclareceu que também ndo consegue assistir somente um episédio. A média

é de dois episddios por dia. Ele complementa:

Geralmente, quando é uma série tipo Stranger Things e libera todos os
episédios de uma temporada, eu ndo assisto um s ndo, eu pego uns
dois episddios, dois e meio no maximo, até porque depois eu ja
comeco a ficar com sono, por que eu estou cansado, ndo por conta da
série, e também gosto de prolongar, porque vou ficar um ano
esperando, entdo ndo fico com muita pressa de assistir, porém também
ndo consigo assistir um capitulo s6 também néo, fico ai em torno de
dois capitulos por dia. Maratona de fazer seis, sete periodos eu ndo
tenho mais tempo de fazer. Eu trabalho a semana toda, entdo fica
muitas coisas pessoais pra fazer no final de semana, entdo ndo tenho
mais muito tempo pra ficar assistindo série, fazendo maratona. Mas eu
fazia, hd um tempo, uns dois anos atras...as vezes eu varava a
madrugada, eu ndo tinha tempo certo ndo. Era “profissa” mesmo,
vamos supor: Breaking Bad, eu comecei assistir vai fazer uns trés
anos, e eu ndo conseguia parar, entendeu?! Nao conseguia parar pra
fazer mais nada, além que assistir a série. E ai ja cheguei a dormir 4
horas da manh4, tendo que acordar as sete no outro dia, por conta do
vicio mesmo, ndo era nenhum ritual ndo. Era s deitar e assistir.
(Entrevistado 4)

Por fim, vale salientar que os informantes pretendem repetir os modos de assistir
televisdo (em especial, a segunda temporada de Stranger Things) como disse a
entrevistada 3 que acredita que ira “devora-la” num final de semana, como fez com a
primeira. Assim como o entrevistado 7, que deseja repetir a dose da maratona. Ele ndo
pretende assistir novamente a primeira temporada, antes da segunda. O que pode
acontecer € de assistir depois as duas temporadas juntas.

Por outro lado, o entrevistado 6 que realizou maratona na primeira temporada,
hoje confessa que vai assistir de forma mais moderada a segunda temporada para
degustar com calma a série. Ele comenta que: “quando assisti ao ultimo episddio,
(caraca) agora s6 ano que vem! Vai demorar muito”. Estd acompanhando os atores e
promete que pela ansiedade envolvida na primeira temporada, vai assistir de forma mais
moderada a segunda temporada. Da mesma forma que o entrevistado 4 reforga: “Nao
vou fazer maratona ndo. Quero ir comendo o doce aos poucos. Eu vou assistindo aos

pouquinhos ali para ndo terminar rapido.”
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3.5.2.2. A memodria afetiva, nostalgia e as referéncias de Stranger Things

Os aspectos nostélgicos tornaram-se certamente pontos de partida para muitos
debates entre fas de todas as idades, inclusive para aqueles que ndo vivenciaram os anos
80. Esse foi um dos temas mais acentuados durante as entrevistas realizadas quando se
perguntava da série. Cabe salientar que alguns que viveram o periodo dos anos 80
acreditam que a série pode ser assistida pelos que ndo vivenciaram tal década, porém
ndo conseguirdo reconhecer tantas referéncias sobre a época e criar lagos afetivos
embasados em experiéncias reais no momento em que assistem a série. Para melhor
compreensdo sobre meméria, buscou-se aqui 0s estudos do soci6logo Michael Pollak
(1992), em que o autor defende que a memoria, primeiramente, é seletiva, uma vez que
nem todos os fatos podem ser lembrados e, os que sdo lembrados foram selecionados
por alguma razéo de importancia para o individuo. Ainda segundo o autor, a memoria é
constituida por trés elementos fundamentais: acontecimentos, pessoas (ou personagens)
e lugares. Isto €, primeiramente, pelos acontecimentos experimentados pessoalmente, ou
também, por aqueles que foram vividos “por tabela”, ou seja, por pertencimento dentro
de um determinado grupo ou coletividade. Da mesma forma para as pessoas e/ou
personagens que, ou fizeram parte do circulo de amigos ou de convivio, ou pelo simples
fato de serem lembradas pela forma de figura pablica, por exemplo. E para os lugares,
ou particularmente vinculados a alguma lembranca pessoal (pode ser um lugar que
freqientou na infancia, ndo necessariamente com estabelecendo algum fator
cronolégico) ou por “tabela” pela lembranga obtida por monumentos, arquivos,
documentos. Pode-se dizer, entdo, que para 0 autor, a memdria estd estruturada em
torno desses trés elementos, em que o individuo pode ter entrado em contato
diretamente ou indiretamente (POLLAK, 1992, p. 3). Isto é a memoria ndo esta
exclusivamente composta por experiéncias vividas, mas também herdadas, ou até
mesmo transmitidas por outrem. Segundo Maurice Halbwachs (2006), socidlogo e um
dos maiores estudiosos no campo da memoria, um individuo sempre recorrera a
instrumentos, os quais sdo fornecidos a ele através do meio social (ideias, palavras) para
construcdo da sua lembranca individual. Segundo o autor: “nossas lembrangas
permanecem coletivas e nos sdo lembradas por outros, ainda que se trate de eventos em
gue somente nos estivemos envolvidos e objetos que somente nds vimos. Isto acontece

porque jamais estamos s6s. (P.30)
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Destaca-se aqui um retorno aos anos 80 e 0s aspectos nostalgicos encontrados na
série Stranger Things. Interessante notar que mesmo toda a tecnologia e efemeridade
nos dias de hoje, esse resgate € desejado por aqueles que vivenciaram a época, e até
mesmo aqueles que ndo tiveram a experiéncia de vida na referida década. Nota-se, neste
sentido, que alguns os informantes que viveram a era dos anos 80 obtiveram um
julgamento mais apurado nesse processo nostélgico, frente aos que ndo vivenciaram
esse momento, uma vez que estes associam 0s anos 80 por registros, indicios de uma
época, ‘“assistidos” ou “transmitidos”, sejam através de familiares, amigos, ou
referéncias de filmes, séries, documentarios, novelas antigas disponibilizadas, hoje, em:
DVD’s, streaming ou na web, de um modo geral, que retratam uma cultura da época.
Em outros momentos, alguns informantes ainda colocaram em cheque as préprias
pessoas que vivenciaram os anos 80 que por algum motivo ndo recordam com facilidade
desses momentos, ou como eles proprios relataram: “ndo sdo tdo nostalgicos”. Mais
intrigante é que os anos 80 ainda é materializado por muitos (incluem-se aqui aqueles
que ndo vivenciaram a época também) nesse processo nostalgico. Fitas cassete
tornaram-se capas de celulares, o retorno dos discos de vinil, radios e aparelhos sonoros,
jogos de RPG reforgcam a moda retrd (passado recente).

Aqui no nosso caso, de uma maneira geral, os aspectos nostalgicos mais
evidenciados pelos informantes foram: filmes cinematograficos (em especial para a
producdo cinematografica: E.T. — O Extraterrestre), lembrada pela cena que a
personagem Eleven esta na bicicleta com os amigos: Mike, Dustin, Lucas, e levanta
uma caminhonete com seus poderes para ajuda-los durante uma perseguicédo; a trilha
sonora, com destaque para “Should I Stay or Should I go” da banda The Clash, a
atmosfera com marcas de produtos antigos e vestuario classicos da época dos
personagens, a “seguranga” que existia na época em que os amigos brincavam fora de

casa, além do jogo de RPG*: Dungeons & Dragons®, que abre a série com 0s meninos

45Role-playing game, também conhecido como RPG (em portugués: “jogo de interpretacdo de papéis" ou "jogo de
representacdo), € um tipo de jogo em que o0s jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas
colaborativamente. O progresso de um jogo se da de acordo com um sistema de regras predeterminado, dentro das
quais os jogadores podem improvisar livremente. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Role-playing_game

46Dungeons & Dragons (abreviado como D&D ou DnD) é um RPG de fantasia medieval desenvolvido originalmente
por Gary Gygax e Dave Arneson, e publicado pela primeira vez em 1974 nos Estados Unidos pela TSR, Inc., empresa
de Gary Gygax. Hoje o jogo é publicado pela Wizards of the Coast. Jogadores de D&D criam personagens que
embarcam em aventuras imagindrias em que eles enfrentam monstros, reinem tesouros, interagem entre si e ganham
pontos de experiéncia para se tornarem incrivelmente poderosos a medida que o jogo avanga. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%26_Dragons
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jogando em cena. E como relata o entrevistado 5, ao dizer que Stranger Things é uma
referéncia da infancia dos anos 80, mesmo tendo sido gravado em outro pais, pela
atmosfera da época, além da unido dos amigos que transparece em cada cena. A série se
diferencia de outras, por trabalharem com criancas, que sustentam uma série inteira com
atores mirins, e como ele destaca: “aquela representacio bem fiel dos anos 80”. E fi de
Stranger Things devido aos detalhes construidos da época e identificacdo com a
infancia, como aparece em seu comentario:

Também andei de bicicleta caloicross com os amigos pra cima e pra

baixo, falei em walktalk, eu s6 ndo joguei Dungeons Dragons, mas

joguei muito Atari, um dos personagens (esqueci 0 nome dele) tem um

Atari em cima da televisdo do quarto...no meu caso especifico com 43
anos de idade € pura nostalgia! (Entrevistado 5)

Para ele, a nostalgia dentro da série é acentuada também pelos filmes da
infancia: E.T., Enigma de outro mundo, dentre outros. Também gostou muito da trilha
sonora ¢ emenda em outro ponto: “Uma coisa curiosa que eu vejo € que adolescentes e
criancas de hoje gostaram da série também, independente de ter sido dos anos 80”. Um
ponto lembrado por ele é a seguranca em relacdo as criancas. Para o entrevistado 5,
durante os anos 80, as criancgas andavam mais “soltas”, diferentemente dos dias atuais
que estdo, em todo momento, monitoradas pelos pais. Trata-se de resgatar uma
experiéncia real e trazé-la de volta através dos indicios dos anos 80 apresentados por

Stranger Things. Segundo o entrevistado:

Saia pela manha e voltava pela noite, e tudo bem. Nao tinha celular e
nada. E vocé percebe isso na série, elas estdo por conta delas, ndo tem
ninguém supervisionando, olhando...hoje é impensavel no Brasil.
(Entrevistado 5)

Os informantes mais jovens chegaram até a questionar e debater com parentes e
amigos mais velhos sobre os anos 80. Alias, a questdo da seguranca foi bastante
discutida pelos informantes, aqui no caso por um informante que trds na memdria algo
transmitido pelo pai. Inclusive, o entrevistado 4 reforca o tema da seguranca, ao dizer
que durante a conversa com pai, e durante e depois de assistirem a série, pai (vivéncia) e
filho (referéncias) relembravam de fatos ocorridos na sua infancia. Cabe lembrar que

existe essa troca explicita com aqueles que ndo viveram o periodo de 80, ele explica:

As referéncias que a gente trocava eram de filmes que ja tinhamos
vistos, a Eleven levantando carro, eu falava, olha la pai, parece aquela
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imagem do filme E.T., que eles levantam pra subir e esta todo mundo
de bicicleta e ela levanta a van daquele grupamento militar que estava
buscando ela...(falando do pai): vira e mexe ele invadia a base militar
pra brincar...eu moro num local que tem uma é&rea militar, e vira e
mexe ele pulava o muro pra ir no rio e tudo mais...(ainda falando da
conversa com o pai) bicicleta pra cima e pra baixo, a falta de violéncia
naquela época, vocé podia andar com tranquilidade, vocé deixava seus
filhos o dia inteiro na rua...ndo tinha a falta de seguranga que tem hoje
em dia. Os encontros eram bailes, as escolas eram de um jeito, de
modo integral, essas eram as referéncias dele. (Entrevistado 4)

Uma curiosidade no relato desse informante é o seu discurso inverso ao dizer
que Stranger Things suscita questBes relacionadas as criancas e tecnologia. Hoje a
tecnologia € uma realidade na vida das criangas, e antes elas brincavam com bicicletas,
ligavam para as casas para “chamar para brincar”, além de todos reunidos jogando RPG,
“descobrindo com os proprios olhos”, ele reforca. Ele lembra esse momento, mesmo
que ainda crianca, e desafaba: “Por isso, eu virei fa € meu pai virou fa também, porque
ele viveu e viu isso também”.

O que é evidenciado em Stranger Things para o entrevistado 1 primeiramente, é
0 ineditismo da série na questdo temporal, em ndo possuir um teor futuristico, nem
muito antigo, caracteristico em muitas séries. E sim, por ser tratar de um passado
recente. Segundo ele:

Muitos seriados levam muito para o futuro, ou eles levam muito na era
imperial, era antiga, assim, tipo, ai eu ndo acho muito legal, ou no
periodo presente...mostrou algo muito diferente que néo se imaginaria
fazer isso com os anos 80...” (Entrevistado 1)

As criancas brincando de RPG em cenas de Stranger Things fizeram o
entrevistado relembrar da infancia. Alguns pontos de identificacdo com a série e sua
infancia foram destacados, tais como: assim como na série, em que 0S personagens
vivem em Hawkins (cidade pequena), ele morou numa cidade de interior; a
cumplicidade entre os amigos, o estilo que as pessoas se vestiam, tipos de cabelo, das
calcas que familiares usavam, os quais trouxeram boas lembrancgas. Outros aspectos
acentuados por ele: a trilha sonora, os restaurantes com logomarcas da década, e
producdes cinematogréaficas, como: E.T., em especial uma cena de todos na bicicleta
com uma extra-terrestre (Eleven) sdo as principais referéncias da série com os anos 80

para ele. Ao assistir Stranger Things, ele relembra:

Os restaurantes com a marca da Coca-Cola ainda com o design antigo,
eles mostravam as marcas dos produtos com o logotipo antigo, o cara
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que tinha uma hamburgueria é bem interessante, se for olhar para os
filmes dessa época eram bem assim as coisas...lembrou minha
infancia. Eu nasci num sitio, numa cidade muito pequena, e eu
brincava com meus amigos...e faziamos as mesmas coisas que 0s
meninos faziam: era casinha no meio do mato, essas imaginacoes
férteis que eles tinham, eu nessa época também tinha com meus
amigos, tenho boas lembrancas, assim, até as roupas...putz, eu usava
eu tipo de roupa, a minha irm& usava aquele estilo de calca, a minha
vizinha tinha aquele estilo de cabelo, achei muito nostalgia isso.
(Entrevistado 1)

Todos os aspectos nostélgicos apresentados em Stranger Things tornaram-se

uma fonte de conhecimento da época. E possivel dizer que a prépria série incentivou o

interesse de fds que ndo vivenciaram a época, em até mesmo buscarem informacGes

sobre a época, pela web, ou por influéncia dos pais, para melhor compreender esse
momento dentro de Stranger Things. Como conta o entrevistado 6 :

Eu tento acompanhar tudo (né), eu trabalho como designer, com

ilustraces, gosto muito dessa coisa vintage, dessa coisa do passado,

de nostalgia...as roupas que é bem anos 80, a TV, as programacoes

gue passa na série, entendeu?! Como He-man, que é um desenho bem

antigo que eu gosto pra caramba, aprendi a gostar por influéncia dos
meus pais, da minha familia toda. (Entrevistado 6)

Dentre os destaques dos aspectos nostalgicos, a apresentadora Xuxa Meneguel

se tornou um indicativo na lembranca de alguns informantes. Eles referenciaram a

apresentadora, um dos simbolos da década de 80, com o programa “Xou da Xuxa” em

videos produzidos na comunidade “Stranger Things” (brasileira), como a observacao
mostrou. O entrevistado 1 comenta que:

Eu nasci e cresci assistindo Xuxa, em que ele vinha num disco voador

e tal...nasci e cresci assistindo aquilo, acordava de manha cedo, oito

horas da manhd para assistir a Xuxa. Eu achei muito bacana a Netflix

ter dado essa atengdo , ter pego a Xuxa e ter feito a propaganda. A

propaganda da Xuxa er abem em cima dos anos 80, dos produtos dela.

Que a boneca dela era do diabo, ndo sei 0 que...eu achei muito legal
isso. (Entrevistado 1)

Contudo, cabe salientar que entre alguns entrevistados que nao viveram 0s anos
80, ndo mencionou-se a apresentadora nas respectivas entrevistas, possivelmente pela
auséncia de um recall ou pelo fato de ndo terem vivido os anos 80.

Uma percepcdo sobre os entrevistados que vivenciaram 0s anos 80 é o
detalhamento das lembrancas. Esses informantes conseguiram, de alguma forma,

recordar de pequenos detalhes nas cenas de Stranger Things, muitas vezes, despercebido
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por outros, como uma marca antiga da Coca-Cola ou uma hamburgueria da época, como
foi observada por eles. Uma curiosidade na colocacdo daqueles que ndo viveram a
época sdo as lembrancas generalizadas e limitadas em referéncias (provavelmente
transmitidas ou herdadas de algum outro modo) como as produgdes cinematograficas
disponibilizadas em web ou em outros canais Os elementos mais relembrados por eles
foram icones infantis (lagos, jogos, bicicleta) e os filmes dos anos 80, uma vez que eles

puderam revisita-los em arquivos, documentos, etc..

3.5.2.3. A diversidade de “ser fa” de séries

Nos dias atuais e, de certo modo, com a ajuda da tecnologia, um f& pode
mergulhar no universo da série de interesse e investigar informacdes sobre a vida
cotidiana dos personagens, comparar e compartilhar conteudos, entrar em grupos de
discusséo e debater algum assunto especifico que circunda uma determinada série, fazer
novas amizades com outros fas, acompanhar blogs e redes sociais em péaginas de
comunidades, dentre outras inimeras participacdes que estabeleca, de certo modo, um
vinculo com a série predileta. Dessa maneira, pode-se dizer que o fa disponibiliza seu
tempo e energia para dinamizar com tantos conteudos, em diversas plataformas. Esse
“ativismo” ainda revisado por muitos atores de estudos de recepcao e a sua relacdo na
condicdo de fa suscita algumas inquietacGes, uma vez que nem todos os fas, de fato,
participam desse processo. O ponto de vista dessa discussao € estabelecer uma possivel
conceituacdo para a condicdo de “ser fa”. Quais seriam esses pré-requisitos para se
tornar um f&? Para esclarecer melhor tal indagacéo, recorreu-se aos estudos de Cornel
Sandvoss (2013), em que investigou esse envolvimento dos fas e os classificou em trés

grupos: os “fas”, os “entusiastas” e os “adoradores”; ele explica que:

O primeiro grupo, “fas”, acompanha intensamente um texto ou icone
cultural determinado quase com exclusividade por meio da midia de
massa. Eles fazem parte de um publico pulverizado e ndo estdo
vinculados um ao outro em um patamar organizacional. Ja o uso das
midias pelos adoradores € mais especializado, assim como o0 seu
objeto de fandom. Além disso, eles tendem a desenvolver lagos,
mesmo que amplamente desorganizados, com outros que partilham
esse fandom. No caso dos entusiastas, enfim, o que importa ndo é
tanto o objeto de fandom mediado pelos meios de comunicacdo de
massa (como, por exemplo, um determinado pop star, um programa
televisivo ou time de futebol), e sim a sua propria atividade e
produtividade textual, que constituem o cerne do fandom. Os
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entusiastas consomem textos altamente especializados que séo
produzidos por outros entusiastas, como os fanzines, que sdo trocados
por meio de estruturas organizacionais como as convencdes de fas, fa-
clubes ou comunidades on-line. (SANDVOSS, 2013, p. 26)

De acordo com os estudos de Sandvoss (2013), pode-se classificar alguns
informantes dessa pesquisa como fas, de um modo geral. Alguns se reconhecem como
fas, em especial, por ter assistido a série de Stranger Things, primeiramente, e também
por acompanhar as informacGes sobre os atores, identificagdo com personagens, além
pelo potencial de debater sobre a trama com amigos. Porém, outros informantes podem
ser classificados como “entusiastas”, uma vez que reconhecem que esquecem nomes de
personagens e ndo se comprometem com participacdes em comunidades apds assistir as
temporadas. Um exemplo desse caso é o entrevistado 1. Para ele, um fa de série é
aquele que sabe 0 nome dos personagens, detalhes deles, e opina sobre o personagem na
trama atraves do reconhecimento de caracteristicas dos proprios, além de possuir
posteres, publica fotos de personagens em redes sociais, incorpora 0 personagem atraves
das roupas e acessorios, além de obter artigos em geral sobre a série. Geralmente, segue
as séries pela Internet, em especial rede social Facebook para receber alguma
atualizacdo e busca no Google também. Porém, ele ndo se considera um fa de série, pois
acredita em ser deficiente na memorizacdo de nomes de personagens, e que por mais
que figue ansioso em terminar as temporadas, ndo existem preocupacdes apos terminar
de assistir todos os episodios. Ele busca mais informacGes a respeito da proxima
temporada, mas sem tamanha inquietacdo, como explica:

Um fa de séries sabe o nome dos personagens, detalhes de cada
personagem e fica tipo dando palpite: o personagem tal vai fazer isso,
0 personagem tal vai fazer aquilo. O cara deve ter pdsteres em casa,
deve ser viciado nessas coisas. Eu no maximo que eu fago é ficar
acompanhando se saiu alguma temporada na internet, em redes sociais
e Google para receber alguma atualizagdo...em relacdo a nomes de
pessoas, essas coisas, sou bem desapegado. Ndo me considero um fa
de séries, porque, primeiro sou péssimo para lembrar nomes de
personagens...eu ndo fico muito atento aos fas, o que ird acontecer, eu

sO fico atento aos seriados que estou assistindo. Fico ansioso até
terminar o seriado, acabou, a vida segue. (Entrevistado 1)

Outros informantes descrevem um fa de séries como aquele que assiste todos 0s
episodios e até o final da temporada, comenta com 0s amigos e fica atento quando a
série vai voltar com uma nova temporada. Entender o assunto que envolve a série para

pelo menos debater, é imprescindivel para ser considerado um fa. Um caso que chamou

87



atencdo foi o depoimento do entrevistado 4 quando ele afirma que, hoje em dia, é mais
facil identificar um fa de série pelas suas publicagdes e pelas “curtidas’e
compartilhamentos sobre as séries em redes sociais. Ainda segundo ele, diferentemente
em épocas passadas em que se assistia somente programas de TV aberta, porque ndo
tinha outra solucdo, ao contrério de hoje, em que existe o interesse do espectador pelo
que quer assistir pelo roteiro da série, por exemplo. Ele nos conta que:

Identificar um fa de série, geralmente, hoje esta facil, porque o
Facebook, as pessoas comentam ao vivo ali (né), assistindo a série, ou
depois, tem muito meme, muitas frases, e tem muita comunidade
criada, muita pagina criada, dedicada as séries, ou a alguma
personagem especifico. Entdo vocé consegue ver o que 0s amigos
estdo curtindo. Hoje em dia esta mais facil, porque vocé...antigamente,
vocé abordava sobre, se a pessoa gostava ou ndo, talvez ela falava que
assistia porque ndo tinha nada para assistir e ndo pelo interesse no
desenrolar da série, no roteiro da série. Ficava mais complicado, hoje
em dia ¢ mais facil, ja estd mais difuso, as pessoas comentam e
compartilham , entdo ja fica mais tranqtilo para saber se ela esta ali,
acompanhando ou néo...me considero um fa de séries, porque minha
diversdo hoje é praticamente é série...eu gosto de série, desde sempre,
posso dizer que sou fa, e posso dizer que ndo sou viciado por falta de
tempo mesmo. A minha preferéncia é série. (Entrevistado 4)

Para outros informantes, a identificagdo com algum personagem é essencial para
tornar-se fd. O fato de se vestir e repetir alguns comportamentos estabelece uma
condicao de fd. Segundo o entrevistado 5, um fa de séries é aquele que se enxerga em
algum personagem - quem ele queria ser ou por lhe inspirar - ou que gosta do enredo,
do universo da tematica. Acredita que, geralmente, sdo jovens (adolescentes) que sdo
fiéis a cultura dos super-herdis, em especial. Ele ressalta que, uma vez que existe uma
variedade de histérias, e pela possibilidade da continuidade, pode voltar aquele
“universo” inumeras vezes. Ja para o entrevistado 6 ser fa de série ¢ “vocé€ nao ir pela
modinha”, como comenta. Ele explica que ser fa de série ¢ ndo se importar com as
criticas existentes, uma vez que elas podem influenciar na sua decisdo. Indica que o
melhor é assistir a série e depois ler as criticas. Se considera um fa de séries, pois
sempre se envolveu com a tematica “herdis”, desde a época de sua infancia, quando lia

HQ. Ele comenta que:

Eu me considero um fa de séries, na verdade, eu acompanho essas
séries voltadas mais para herdis, Marvel, sempre gostei disso
(entendeu?!) sempre fui envolvido nessa questdo de quadrinhos desde
quando era crianca e antigamente a gente ndo tinha muito isso na TV
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(entendeu?!), essas séries de herdis, essas coisas. Dai pra frente nao
parei de assistir. (Entrevistado 6)

Um aspecto importante que se destacou durante as entrevistas € a potencialidade
da participacdo, ou seja, do engajamento criado em comunidades de f&s, ao ponto de ser
um diferencial (ou até mesmo condi¢gdo) para estabelecer o que ¢ “ser fa” em tempos
atuais, segundo os depoimentos dos informantes. Esse debate é acentuado pela
discussédo do que pode diferenciar, hoje, um f& de um espectador. Matt Hills (2015),
autor do livro “Fan Cultures” (2002) em entrevista realizada para a revista Matrizes
(2015), explica que o envolvimento emocional € o que determinada tal condigéo de fa.
As praticas envolvidas nesse “ativismo” podem diferenciar, por exemplo, fas de

seguidores, ele explica:

Penso, na verdade, que o termo f& — embora seja utilizado, em
quaisquer discursos que seja inserido e qualquer tipo ou espécie de
fandom que seja — simplesmente ndo pode funcionar como uma
categoria ou termo inteiramente delimitado. Creio que o fandom é
sempre um conjunto ou conceito vago; ndo ha nunca uma demarcagao
clara dele como uma categoria. Existem gradages que vao das nogoes
de fa e audiéncia. Pode haver algumas pessoas que nao se considerem
elas mesmas como fds e ndo fazem parte de uma comunidade ou
cultura de f&, e ndo se autoidentificam como um f&. Assim, € possivel
dizer que elas sdo um membro da audiéncia ou outra coisa — elas ndo
sdo um fa... Mas se suas atividades sdo analisadas, como o possivel
uso de midia social, o envolvimento da criatividade em certos
dominios, seria possivel dizer que elas sdo audiéncias similares a fas...
classicamente, existe uma distingdo em Tulloch e Jenkins (1995) entre
“fas versus seguidores”, no livro Science Fiction Audiences: Watching
Doctor Who and Star Trek. Eles argumentam que a diferenca entre um
fa e um seguidor é que um fa pode reivindicar uma identidade cultural
por meio do seu fandom, de modo que vestem camisetas,
desempenham o papel de outros — verdadeiros ou imaginarios — e
também estdo envolvidos na producéo textual. Desse modo, isso faz
de vocé um fa, enquanto um seguidor pode assistir a certo programa
de TV, mas se eles perdem um episoédio ndo se importam. Eles
continuardo seguindo, ainda continuam envolvidos com o programa,
mas ndo tem a intensidade de engajamento emocional. E a diferenca
crucial é que eles ndo reivindicam uma identidade cultural a partir
disso. Assim, podemos consumir uma grande quantidade de midia,
podemos ver conteldo com bastante frequéncia — em consonancia
com a defini¢do de Sandvoss — e podemos assisti-la com um nivel de
envolvimento emocional. (p. 151 e 152)

Pode-se perceber que no contexto contemporaneo, o engajamento emocional se
evidencia na cultura de fas. Relatos dos informantes indicam a importancia da
participacao e 0 quanto isso caracteriza a condigao de “ser fa”. Em virtude desse aspecto

notado nesse tema emergente, procurou-se uma melhor compressdo sobre tal
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participacdo para esclarecer melhor o comprometimento com a série, medido pelo grau
de engajamento nessas comunidades e elucidar a categoria de “fa participativo” tdo

expressivo nas informacdes coletadas, como pode ser verificado no tdpico, a seguir.

3.5.2.4. O fa da cultura participativa

Em tempos atuais, nota-se uma evidéncia para expressdes como “cultura da
participacdo” ou ‘“‘cultura participativa” que traduzem, de um modo geral, acdes de
individuos dentro de um grupo especifico em midias digitais. Sejam acdes de
movimentos politicos, estudantis, feministas, ou como aqui no caso, de fés de séries, 0s
quais ativam e compartilham contetdos sobre suas séries prediletas em comunidades
especificas sobre elas. Esse enfoque participativo é reconhecido por Jenkins (2009) pelo
contexto da transmidiacdo, em que torna-se possivel a circulacdo de varios contetdos
produzidos por “agentes criativos”, os quais compartilham, comentam , realizam
interacdes sociais em suas comunidades em rede, como visto no primeiro capitulo. A
proposta aqui € elucidar o que provoca e como se da essas praticas por parte dos fas de
séries, aqui no caso de Stranger Things. Para melhor compreensdo dessas praticas,
Fechine (2014) defende que esse “trabalho” corresponde as praticas textuais de

conteddos. Ela reforca que:

O fd é, em suma, um tipo particular de consumidor de midia
identificado a determinadas préticas, dentre as quais as adotadas pelo
fandom podem ser consideradas como expressGes méaximas de
envolvimento (fan fiction, fan videos, fan art, fanzines etc.). No caso
particular da transmidiacdo, ele pode ser pensado como um tipo de
consumidor que se dispde a realizar o “trabalho” de cooperagio
textual proposto pelos produtores, um “trabalho” sem o qual o texto
transmidia ndo se realiza como tal visto que sua manifestacdo depende
de relagbes, conexdes e associacbes por fazer. Esse
“trabalho”corresponde ao que denominamos de praticas textuais,
indicando com o qualificativo (textuais) um tipo de prética
diretamente associada ao agenciamento sobre ou a partir dos
conteldos. (p.14)

Pode-se dizer que os informantes da pesquisa entram na categoria de fas que
realizam tais “praticas textuais” pelo comprometimento e participagdo em fandons da
série. Segundo os informantes essa € uma atividade corriqueira durante e/ou apds
assistirem suas séries prediletas. No entanto, um caso especifico que chamou atenc¢éo foi

0 da entrevistada 8 ao declarar que, mesmo pertencente em alguma comunidade, nédo
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participa ativamente em nenhuma delas. Possivelmente aqui, ela enquadra numa
condicdo de “seguidora” (HILLS, 2015) ou uma “consumidora casual” (JENKINS,
2009). Por mais que tenha desenvolvido uma arte (fanart) para a capa do caderno da
escola com a marca da série e com uma citacdo do personagem Dustin (personagem, o
qual se esforcou para lembrar), ndo achou necessario publicar em nenhum momento ou

comunidade. Ela relata que:

Escrevi Stranger Things no caderno, direitinho igual estava la...ndo
cheguei a publicar e coloquei uma frase que o (ai esqueci 0 nome
dele)...o Dustin! Que tem cabelo enroladinho..mas ndo achei que seria
necessario publicar isso...mas foi bem triste porque arrancaram a capa
do meu caderno..eu me vinguei da menina..foi horrivel.
(Entrevistada 8)

Outros informantes se consideram mais participativos nessas comunidades, ao
interagirem com fés e contetidos (até mesmo produzido por eles préprios) publicados
nas timelines das comunidades. Inclusive, essa participacdo dos fas de Stranger Things,
pelo que foi possivel se depreender dos relatos dos informantes é provocada, de uma
maneira geral, a partir de trés tematicas principais de publicacdo nessas comunidades:
personagens (em especial, Eleven); aspecto nostalgico: video criado pela Netflix da
apresentadora Xuxa Meneguel e pela segunda temporada, impulsionado, provavelmente
pela pagina “Stranger Things” (brasileira) com a chancela Netflix. O entrevistado 1 no
momento que assistia a série, publicava na rede social a seguinte mensagem “assistindo
Stranger Thing” na sua pagina pessoal na rede social Facebook. E apos de assisti-la até
o final da temporada chegou a buscar informa¢des na comunidade “Stranger Things”
(brasileira) da segunda temporada e observou outras pessoas comentando sobre
publicacbes. Ele conta o qudo interessante € a maneira informal que os préprios
organizadores respondiam os comentarios, ao “brincar” com os fas. Ja a entrevistada 2,
apesar de também admirar a maneira informal aplicada na comunidade “Stranger
Things” (brasileira) acredita que a comunidade “Stranger Things Brasil” informa mais
sobre os assuntos da série. Um caso atipico, como visto, foi o da entrevistada 8, pois
ndo mencionou o aspecto nostalgico em nenhum momento. A informante reforca que
publicou as fotos tiradas do evento de Halloween com a temética de Stranger Things do
curso de inglés somente na pagina pessoal da rede social Facebook, mas ndo,
especificamente, em comunidades. Disse ter conversado sobre a série com Varios
amigos (offline) e apo6s assistir, comentou a série na pagina pessoal da rede social

Facebook por causa da Eleven e pelo suspense que circunda exclusivamente a
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personagem. Alias, a personagem Eleven se tornou o foco de muitos comentarios entre
os informantes, em especial pelo papel de heroina (em funcéo de ser do género feminino
e possuir super poderes) entre o grupo de amigos. Cabe reforgar que, entrevistado 4 que
comentou publicacdes a respeito da personagem também.

J& a entrevistada 3 comenta e faz “marca¢do” de amigos sobre personagens nas
redes sociais. Ela geralmente faz comentérios em comunidades de fds em publicagdes
sobre a vida cotidiana de personagens ¢ “marcagdes” de alguns posts com um intuito de
convidar os amigos para assistirem a segunda temporada. Lembrou, rapidamente, da
publicacdo sobre a Xuxa na comunidade “Stranger Things” (brasileira) e fez um “print”
da tela e postou na sua pagina pessoal. Ela explica que:

Eu comento mais sobre os personagens..mas também de alguns
talking shows (publicagdes) que geralmente eles ficam comentando, e
se tiver algum trailer diferenciado...quando o Netflix fex aquela
publicacdo da Xuxa, eu achei hilario (risos) tirei um print e publiquei:

Meu Deus , 0 que que € isso! (risos) ai ficou meio um “memezinho”
assim.” ( Entrevistada 3)

Falar sobre personagens e assuntos que circundam a série tornou-se uma
preocupacdo para o0 entrevistado 6. Sua preocupacdo € de evitar, ao maximo, fazer
spoilers, uma vez que, além de indicar séries, gosta de comentar episddios de Stranger

Things em redes sociais, ele explica que:

Quando eu vou fazer mencbes a essa série, eu ndo gosto de dar
spoiler, entdo falo um todo, falo da série como um todo, entendeu?!
Falo de uma maneira geral: essa série € muito boa, vale a pena assistir,
te faz a gente lembrar muito da década passada. E as pessoas vao
interessar nisso, entendeu?! VVao se interessando e procurando assistir.
Entdo procuro ndo dar spoiler, ndo falar dos personagens, ndo falar do
que vai rolar na série para pessoa entrar mesmo dentro da série,
entendeu?! (Entrevistado 6)

Para outros informantes, em especial os que vivenciaram o0s anos 80, as
tematicas das publicacdes mais comentadas nas comunidades foram: a trilha sonora,
similaridade com os filmes dos anos 80, e jogos, como Atari, dentre inUmeras (talvez
até mesmo pelo fato de estarem mais aprofundados sobre o aspecto nostalgico, como
visto). Pode-se perceber que 0s comentarios tiveram certa relevancia na cultura
participativa desses fas em redes sociais, em especial no Facebook. Varios informantes
desenvolveram producdes artisticas com o objetivo de divulgar espontaneamente a

série. Para Jenkins (2009), essa participacdo gerou conflitos entre produtores das séries
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e 0 desejo dos fas em publicarem suas respectivas producdes. S&o fas que lutam por
reivindicacdes de direitos de participar na comunidade. Ele reforca que:

Em toda parte e em todos os niveis, o termo “participagdo” emergiu
como um conceito dominante, embora cercado de expectativas
conflitantes. As corporages imaginam a participacdo como algo que
podem iniciar e parar, canalizar e redirecionar, transformar em
mercadoria e vender. As proibicionistas estdo tentando impedir a
participagdo ndo autorizada; as cooperativistas estdo tentando
conquistar para si os criadores alternativos. Os consumidores, por
outro lado, estdo reivindicando o direito de participar da cultura, sob
suas proprias condicdes, quando e onde desejarem. Esse consumidor,
mais poderoso, enfrenta uma série de batalhas para preservar e
expandir seu direito de participar. (p. 236)

Esse é um detalhe que chama atencdo a respeito da selecdo de producdes
publicadas em paginas oficiais, como “Stranger Things” (brasileira) e também, aqui no
caso, da comunidade “Stranger Things Brasil”. Para que a produgdo de um determinado
fa seja divulgada na timeline da comunidade, deve-se passar pelo crivo de seus
organizadores, como visto no processo de observacdo. Certamente, tais producdes
quando escolhidas e publicadas tornaram-se alvo de ofertas para autorizacdo e
comercializacdo de pecas, enquanto outros fas da série trabalham em seus tempos livres
para promover suas producOes e conquistar a publicacdo nessas comunidades.
Possivelmente, essa selecdo provoca uma hierarquizacdo de fas mediada por producdes
publicadas. Trata-se de uma sensacdo de prestigio e, por conseguinte, de

reconhecimento do esforco de cada um deles.

3.5.2.5. O capital cultural dos fas de Stranger Things

As producdes artisticas desenvolvidas pelos fas (fanarts, fanfics, fanvideos, etc.)
repercutem na cultura participativa. S8o inGmeros comentarios e, de certa forma,
retratam a paixao deles pelas séries. Essas producdes foram realizadas através de um
conhecimento adquirido sobre a série ou personagem, envolvimento por alguma
identificacdo com o objeto, e trabalhadas em técnicas de manipulacGes de softwares
gréficos, dentre outras. Trata-se aqui de uma determinada classe privilegiada dos que
possuem acesso a tais conhecimentos para a realizacdo das artes. Deve-se chamar

atencdo, entdo, que nem todos estdo envolvidos nesse processo. Aqueles que tiverem
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acesso as informacdes, provavelmente, merecerdo um lugar de destaque por tais
técnicas utilizadas. Como Pierre Bordieu (1979) defende, o capital cultural é mais que
uma “subcultura de classes”, mas sim um instrumento de poder. Isto €, aqueles que
tiverem acesso a esse capital cultural terdo mais valor, mais “distingdo” que os demais.
E uma estratégia para se diferenciar de grupos especificos, estimulando, assim, o
estabelecimento de hierarquias entre os fas das comunidades.

Durante as entrevistas, pode-se observar que varios informantes se utilizaram de
técnicas especificas em diferentes producdes. Esse € o caso do entrevistado 6, que
utilizou técnicas de pintura com café para produzir sua fanart. Ele nos conta (que além
dessa fanart): “cheguei a fazer também uma arte digital de como seria uma fita VHS
hoje em dia com a capa Stranger Things”. Refor¢a também que essas fanarts
influenciaram muitos amigos a assistirem a serie.

Inicialmente, o entrevistado 6 nos conta que publicou uma ilustragdo
desenvolvida através da técnica de café, inspirado na personagem Eleven. Tal producéo
artistica chegou a ser divulgada na timeline da comunidade “Stranger Things Brasil”.
Essa publicacdo teve um significado especial para o informante, pois nem todas as
fanarts séo escolhidas para a timeline da comunidade. Ele nos conta que:

Comecei a compartilhar (a ilustracdo dele pintada com café sobre
Stranger Things) com pessoal, com fas, pessoal curtiu demais, recebi
proposta de venda do quadro, mas decidi guardar pra mim porque sou
um fa e eu sei um dia eu vou poder apresentar isso para os meus filhos

e ter orgulho de falar que essa série vale a pena acompanhar.
(Entrevistado 6)

Figura 59: Fanart enviada pelo informante 6

Isto €, a fanart realizada teve outro sentido para ele que ndo era comercial. E no

caso da segunda arte produzida (VHS digital) fez quest&o de sua autoria ser mencionada
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(autorizacdo) em possiveis compartilhamentos, uma vez que gosta de saber, através de
marcagdes ¢ mengdes para onde o trabalho dele “estd indo”. Ele reforca que essa
repercussdo ndo esta relacionada em hipdtese alguma com questBes comerciais ou
financeiros. Ele explica que: “eu ndo vejo pelo valor financeiro ndo, fagco por amor
mesmo. Tenho muitas artes aqui que eu ndo disponho porque eu fago por amor mesmo”.
E complementa que por isso se considera um fa de Stranger Things, pois ndo produziu
para qualquer outra série.

Ao voltar para a contribuicdo de Bordieu (1979) e a ideia de “capital nostalgico”
sugerida pela presente pesquisa, provavelmente aqueles que viveram os anos 80 detém
certa primazia frente aos que ndo vivenciaram e podendo se utilizar de aspectos
vivenciados (“competéncias culturais”) como identificar elementos da época, tais como:
jogos, discos, mdveis, musicas, etc. para se destacar. Esse foi 0 caso do entrevistado 7,
que produziu uma mausica de sete minutos inspirada nos timbres da década de 80, em
especial a abertura de Stranger Things, como pano de fundo, além de outros “climas” de
muitos episddios. Mais uma vez, reforca-se aqui a qualificacdo em técnicas para a
fabricacdo de producgdes artisticas. O informante explica que as inspiragdes foram: “os
timbres muitos caracteristicos dos sintetizadores de Joy-Division, Depeche Mode, New
Order, da década de 80”. Trata-se de uma mausica instrumental baseada no tema da série,
somente com o refrdo de “Should I Stay or Should I Go” da banda The Clash. A
producdo musical foi publicada na timeline da comunidade de “Stranger Things” (o que
é bem dificil) e, segundo o entrevistado, obteve uma aceitagdo de mais de 17 mil
visualizacdes, inclusive tornou-se ringtone de celulares, de acordo com os comentarios

de fas. Para o informante:

Eu achei muito interessante, principalmente o teaser, por que o teaser
tem 30 segundos, a musica completa tem 7 minutos...o que eu achei
legal que o teaser que tem 36 segundos, um trechinho que tirei da
musica, teve gente falando que virou o ringtone do meu celular...foi
uma resposta muito legal pra mim assim, eu gostei demais de como a
galera recebeu bem, eu ndo vi ninguém falando mal da mdusica...é
muito dificil na Internet, vocé conseguir ninguém falando mal...eu ndo

vi um comentario ruim da masica...Foi muito gratificante. E até dificil
falar isso (né) porque ébvio que todo mundo tem um pouco de
ego...mas eu sou, de fato, bastante desprendido dessa parte...de
precisar da aprovacdo das pessoas, acho que talvez um pouco pela
idade (n€). Mas o que eu achei legal foi que os fas da série acharam
legal...nd0 teve assim uma: estragou a mausica., ou estd tentando
ganhar alguma coisa, porque como eu disse, eu disponibilizei a misica
totalmente de graga..ndo é uma mdsica que posso dizer que é
comercial. (Entrevistado 7)
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Figura 60: Stranger Synths - Producdo artistica sonora

Stranger Synths(stranger things) - E-Nova Duo (Louis Lenoxx & Mauro Hezé)

> P o) 005/348

Fonte: Youtube

A entrevistada 3, que como designer tem o dominio de técnicas de softwares
gréficos, realizou uma ilustracdo (fanart) sobre a série, utilizando 0s personagens
mirins, e foi escolhida para ser publicada na timeline da comunidade “Stranger Things
Brasil”. Sua intencdo era apenas publicizar seu amor a série, sem mesmo criar
expectativa de futuros comentarios sobre sua producdo artistica publicada.

De qualquer forma, alguns fas pediram autorizacéo para produzir pésteres com a
ilustracdo. Inclusive, a designer chegou a produzir uma segunda ilustracdo, porém néo
achou necessario publica-la em comunidades. Esse relato da entrevistada 3 mostra que
mesmo quando ndo ha um empenho maior na divulgacdo de uma fanart, o produto tem
um enorme potencial de circulacdo entre os fds que querem desfrutar das criacfes
relacionadas a série. Em suas palavras:

Além de me identificar com a Onze (Eleven) eu faco algumas
ilustraces, e fiz uma ilustracdo do Stranger Things que foi para um
site, acho que foi para o “Stranger Things Brasil” que foi bem legal
também...assim que eu terminei de ver, pois naquela época néo tinha
sido ainda um estouro (a série) da Netflix, eu publiquei uma ilustracdo
minimalista do Mike, da Onze, do Dustin e do Lucas e joguei 1a que
foi pro “Stranger Things Brasil”. Dai o pessoal gostou, deu aquele
estouro, dai todo mundo gostou...eu simplesmente joguei, nédo

conversei com ninguém, somente com 0s meus amigos...mas online
nem fiquei acompanhando...o pessoal comentou e nem cheguei a dar
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muita bola pra isso, mas o pessoal que fez (comentérios) queriam
fazer pdster, no caso, pra pendurar na parede...pediram autorizacéo.

(Entrevistada 3)

Segue abaixo producdo artistica, desenvolvida pela entrevistada:

Sheuld | skay

1

Figura 61: Fanart enviada pela informante 3
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Consideracdes Finais

Os aspectos nostalgicos encontrados nas publicagdes das comunidades de
“Stranger Things” (brasileira) e “Stranger Things Brasil” sdo expressivos e determinam
uma hierarquizacdo de fds pela representatividade de cada producdo artistica ou
“praticas textuais” publicadas nessas comunidades, com destaque para aquelas que se
utilizam dos aspectos dos anos 80 encontrados na série. Como num jogo de visibilidade,
fas desempenham um papel participativo e se esforcam para atender pré-requisitos
durante trocas sociais em redes, aqui no caso, com enfoque no “capital nostalgico”.

O exercicio de trabalhar a pesquisa de campo com duas frentes: 0s que
vivenciaram os anos 80 e aqueles que ndo vivenciaram a época reforcaram a presenca
de um “capital de competéncia cultural”, aqui denominado “capital nostalgico™, que se
evidencia na experiéncia de ter vivido e nas respectivas lembrangas da época, e que
desse modo, favorece aqueles que vivenciaram os anos 80 dentro da hierarquia de fas
das duas comunidades. Esse capital é investido em producdes mais detalhadas e ricas
sobre os anos 80, como o caso da musica produzida por um fa da época.

De qualquer forma, alguns fés que néo vivenciaram a época também trabalharam
icones dos anos 80, como forma de homenagear e reproduzir o periodo em que passa a
série, como foi 0 caso de um fa que trabalhou a fita VHS numa de suas ilustracdes. As
técnicas de manipulacdo de imagens, de utilizagdo de softwares, e até mesmo pintura
com café foram destaques para aqueles que ndo vivenciaram os anos 80 e reproduziram
temas de personagens em suas producdes artisticas. Nota-se aqui a existéncia de um
imaginario social, em que se reconstroi no caso, algumas representacfes sobre 0s anos
80. Cabe aqui lembrar que nem todos os informantes participaram do processo de
visibilidade, como foi o caso de um deles, que preferiu o anonimato guardando sua
producdo artistica para si mesma. Deve-se levar em consideracdo a perfomance dos fas
calcada, ndo somente nas suas producles artisticas, mas na sua participacdo, de um
modo geral. Segundo os informantes, a participagdo determina a condi¢do de “ser fa”,
uma vez que através das redes sociais, informacgdes estdo sempre sendo atualizadas
sobre a série, além da dinamica das trocas entre eles.

Um aspecto identificado e curioso é que as paginas dessas comunidades seguem
politicas para publicacdo de producbes artisticas de fas, as quais, possivelmente,
avaliam pela pertinéncia de temas e de técnicas utilizadas artisticamente, como foi o

caso de alguns informantes. Pode-se dizer aqui que existe uma moeda de troca nas
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producbes artisticas para que elas sejam publicadas, uma delas, provavelmente é o
aspecto nostélgico. Podemos sugerir, entdo, que existem hoje: producdes
informacionais, elaboradas por parte dos organizadores, que visam, provavelmente, um
relacionamento préximo com esses fas e as produgfes escolhidas para entrarem na
timeline dessas comunidades. E importante lembrar a utilizagdo de linguagem informal
por essas comunidades (em especial, “Stranger Things” (brasileira)) como um modo de
interacdo com seus respectivos publicos-alvo.

Foram constatados também alguns aspectos importantes quanto a atencdo dada a
nostalgia e a série Stranger Things: primeiro que as referéncias nostalgicas em Stranger
Things sdo um diferencial das principais discussdes estabelecidas nas comunidades da
série. Como observado, as publicacdes que retratam algum aspecto nostalgico ficaram
entre as mais comentadas, curtidas ou marcadas pelos fés. Outros temas que obtiveram
destaque foram: o cotidiano dos atores mirins, personagens e simulacdes entre desenhos
e programas infantis da época na versao de Stranger Things, como, por exemplo, cenas
em que aparecem a apresentadora Xuxa e a versdo do desenho animado “A Turma de
Charlie Brown”.

Percebeu-se também a multiplicidade de canais digitais para assistir a série.
Enguanto alguns optaram por assistir em telas grandes, como a smart tv, outros
preferem assistir em outros dispositivos, tais como notebook e até mesmo no proprio
smartphone. Os horarios livres foram os mais utilizados para assistir a série, mesmo
quando assistem na companhia de outrem, dada a disponibilidade de inimeros titulos
nessas plataformas. Cabe ressaltar também que a rede social Facebook, foi considerada
a “midia regente” dos informantes; a partir dela, todos outros desdobramentos sobre a
série sdo realizados. Nela, a comunidade “Stranger Things” (brasileira) ressalta,
prioritariamente, aspectos nostalgicos, enquanto a comunidade “Stranger Things Brasil”
tem um enfoque nos atores e personagens da série. Cabe salientar, que somente a
comunidade “Stranger Things Brasil” funciona como ponto de venda e promogdes de
produtos da série. Provavelmente, paginas oficiais ndo querem traduzir seus contetdos
com este tipo de comercializacdo e sim, criar relacionamentos com esses fés.

Seja através de uma referéncia ou de uma experiéncia vivida, a memdria dos
anos 80 é muito presente para os fds pesquisados de Stranger Things. Esse potencial
nostalgico revela uma audiéncia diversificada formada por diferentes geracoes, que ao

mesmo tempo, compartilhnam experiéncias, sejam elas virtuais ou ndo.
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Anexos

Anexo |

Questionario referente a pesquisa realizada entre os dias 9 e 14 de maio de 2016:

1) Como conheceu e o que fez contratar os servicos da tecnologia Netflix?

2) Lembre de um dia que vocé tenha assistido a Netflix e descreva, por favor:

a) Como vocé escolheu o que assistiu?

b) O que assistiu?

¢) Em que local assistiu?

d) Durante quanto tempo?

e) Em quais midias?

d) Com quem assistiu?

e) Comentou o que viu em alguma rede social? Qual?

3) Existe muita varia¢do de outros dias que vocé assistiu Netflix, em relacdo a esse dia
que acabou de relatar? Caso sim, dé exemplo(s) do que mudou em relacdo ao que
relatou na pergunta anterior.

4) Em qual horario vocé assiste televisdo: aberta, a cabo (caso tenha acesso) e "on
demand” (aqui no caso, Netflix)? Monte uma possivel programacdo semanal,
apontando os programas, meios e veiculos mais assistidos. Ex.: 20:30 - Jornal Nacional
- Tv aberta - Rede Globo. 21:00 - Conta Corrente - Tv fechada — GloboNews.

4) Quiais os pontos favoraveis nos conteudos disponiveis na Netflix?
5) Na auséncia do sinal da internet, vocé assiste televisdo convencional? Com quem

assiste?

Anexo |1
Questionario a ser divulgado nas paginas das comunidades de Stranger Things
1. Sexo: () masculino ( ) Feminino
2. Qual a sua idade?
3. Como conheceu o seriado? Redes sociais? Indicacdo Amigo? Indicacdo Netflix?

Outros.
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4. Depois que assistiu o primeiro episddio com que frequéncia assistiu o restante da
temporada? X semanas
5. Realizou maratona?
Caso sim:
a) Em quanto tempo? () 1 dia () 2 dias ()3 dias
b) Em quais dias com maior frequéncia: ( ) dias uteis () final de semana
Caso néo:
a) Quanto tempo levou para assistir a temporada?

b) Em quais dias com maior frequéncia: ( ) dias uteis () final de semana

o

Com quem assistiu?

~

Em que tecnologia? TV, Tablet...

©

Depois que assistiu publicou algum post em alguma rede social? Caso sim, em

qual (is)?

9. Durante a temporada conseguiu correlacionar com alguma producao
cinematogréfica classica? Caso sim, quais?

10. Conseguiu conciliar aspectos do seriado com alguma lembranca dos anos 80?
Quais momentos?

11. Reconheceu a trilha sonora por um momento vivido na época? Caso sim, em
qual momento e com que musica?

12. Conhecia os atores antes de assistir a série?

13. Stranger Things é um seriado que...

Anexo |11 — Roteiro entrevista

O roteiro abaixo esta embasado em determinados pilares pré-estabelecidos para
atender os objetivos da dissertacdo, referenciando o comportamento de fas frente ao
capital nostalgico da série Stranger Things. Cabe salientar aqui que essa segunda etapa €
composta por um entendimento qualitativo, a partir da selecdo de oito fds (durante a
observacdo das comunidades para uma entrevista individual) com a finalidade de
compreender mais a fundo o comportamento dos fas com enfoque ndo somente no papel
ativista do espectador contemporaneo, mas também no papel do capital nostalgico na

formacao de identidades-culturais e producéo cultural. Desse modo, tornaram-se pilares:
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perfil e comportamento de fas, novas formas de espectatorialidade (modos de
participacdo antes, durante e ap0s assistir a série) e a relevancia do referido capital
nostalgico.

Como pré-requisito, estabeleceu-se uma amostra de fds categorizada em
diferentes perfis de grupos nas duas comunidades observadas, ao levar em consideracao:
grupos de fas que vivenciaram a década de 80 e grupo de fas que nasceram nessa época
e elucidar os impactos e repercussdes neste “ativismo” em relagdo ao viés nostalgico de
Stranger Things. Quatro fas de cada respectivo grupo foram entrevistados, de acordo
com o seguinte roteiro.

Na primeira parte, analisou-se o perfil dos fas durante a observacdo (nesta etapa
foram considerados no processo seletivo, 0s comentarios que revelaram algum indicio
de vivéncia ou ndo na década de 80). Apds a selecdo e em questionario pré-estabelecido,
eles foram classificados quanto a faixa etaria, grau de instrucdo e assuntos relacionados
ao cotidiano (trabalho, tempo disponivel e hobbies). Num segundo momento,
questionou-se sobre a experiéncia do consumo televisivo e o potencial do capital
nostalgico e os reflexos de tal “ativismo” antes, durante e depois de assistirem a série.

Segue abaixo, questionario de entrevista gravada em audio, via Skype:

1. Perfil do F& das Comunidades:

1.1. Nome

1.2. Idade

1.3. Grau de Instrucdo (Complementar: se estiver na Universidade, qual curso
faz; se tiver curso universitario completo, qual foi o curso)

1.4. Trabalha? () Sim () Ndo. Em que area?

(Acrescentar: Estado civil? Tem filhos?)

2. Experiéncia consumo televisivo

2.1. Vocé gosta de assistir séries?

2.2. Qual ou quais as suas preferidas?

2.3. Qual sua série preferida? Por que gosta dela?

2.4. Como vocé gosta de assistir séries? Existe algum ritual para assisti-los?

Preparacdo: Turno? Dia da semana? Convida alguém? Assiste sozinho? Faz maratonas?
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Prepara alguma comida? Tipo de plataforma? Quais as séries assistidas até 0 momento?
Com que frequéncia foram assistidas?

2.5. Para vocé, como a gente pode identificar um fa de séries?

2.6. Vocé se considera um f& de séries?

3. Experiéncia consumo televisivo — Stranger Things

3.1. Como vc ficou sabendo da série ST?

3.2. Por que vocé gostou da série?

3.3. O que diferencia Stranger Things das outras séries?

3.4. Vocé se considera um fa de Stranger Things (ST)? Por que?

3.5. Se a pessoa comentar espontaneamente sobre nostalgia, perguntar:

- O que vocé gostou mais no modo como a nostalgia aparece na série?

- Podia dar exemplos dos episodios de coisas nostalgicas que apareceram e que
vocé achou legal?

3.6. Se a pessoa ndo viveu os anos 80, perguntar:

- Vocé ja tinha interesse pelos anos 807 (Se a pessoa falar que sim: Podia falar
um pouco do que despertou esse seu interesse, especificamente?

- O que vocé gostou mais no modo como a nostalgia aparece na série?

- Podia dar exemplos dos episodios de coisas nostalgicas que apareceram e que

vocé achou legal?

3.7. Como assistiu a série Stranger Things? Algum ritual praticado? Preparacéo:
Turno? Dia da semana? Convidou alguém? Assistiu sozinho? Fez maratona? Prepara

alguma comida? Tipo de plataforma?

3.8. Caso nao tenha comentado sobre o aspecto nostalgico: Muitas pessoas
falam da nostalgia que a série possui em sua tematica. Te chamou atengdo esse aspecto
na serie? Caso o entrevistado responder “sim”: O que vocé gostou mais no modo como
a nostalgia aparece na série? Podia dar exemplos dos episodios de coisas nostalgicas

gue apareceram e que vocé achou legal?
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4. Apds consumo televisivo: Stranger Things

4.1. Comentou a série em alguma rede de sociabilidade? (mudar para: rede
social) Qual? acrescentar: Sobre que tematica? (personagens, nostalgia, terror, etc.. Com
que freqliéncia? Apds cada episddio? Depois de assistir a temporada completa? Em qual
(is) comunidade(s)? Foi (foram) publicada(s)? acrescentar: Vocé podia falar como
foram algumas dessas postagens?

4.2. Depois da primeira postagem chegou a realizar outras? Caso sim, sobre que
tematica? (personagens, nostalgia, terror, etc.). Com que frequencia? Em qual (is)
comunidade(s)? Foi (foram) publicada(s)? acrescentar: Vocé podia falar como foram
algumas dessas postagens?

4.3. Desenvolveu alguma fanart? Quais foram os principais formatos criados?
Imagens? Videos? Acrescentar: Como foi (foram) essa(s) fanart(s)? Com que
frequiéncia? Apos cada episodio? Depois de assistir a temporada completa? Em qual (is)
comunidade(s)? Foi (foram) publicada(s)?

4.4, Vocé busca informacdo sobre a série em outros lugares, além das redes
sociais?

4.5. Além das conversas nas redes sociais, tem alguma coisa que vocé tenha
feito ou faz, que tenha relagdo com a série?

4.6. Como esta sua expectativa para a proxima temporada?
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