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RESUMO

A pesquisa objetiva estudar a convergéncia midiatica nas a¢bes de divulgacdo da série Stranger Things
no Brasil nas midias sociais Facebook e Twitter. Foram descritos os conteddos publicados na pagina do
Facebook “Stranger Things Brasil” e no perfil, na plataforma Twitter, da Netflix na ocasido do langamento da
série no Brasil. Identificou-se de que forma acontece a convergéncia midiatica por meio dos contetdos
e compreendeu-se como a cultura da convergéncia tem efeitos sobre a produg¢do de conteudo para
a divulgacdo da série em midias sociais digitais. A pesquisa é qualitativa, com andlise de conteudo e
analise descritiva das postagens coletadas nas plataformas Facebook e Twitter sobre Stranger Things.
Como resultados, constatou-se que: ha dialogo direto entre o conteddo das midias sociais e o enredo
e personagens da série; ha mais casos de crossmidia do que de transmidia; e ha a utiliza¢ao da relacao
afetiva dos seguidores com o conteudo da série.

Palavras-chave: Midia; Economia afetiva; Cultura participativa; Crossmidia; Transmidia

ABSTRACT

The aim of this article is to study the media convergence in the launch actions of the series Stranger
Things in Brazil, in the social media Twitter and Facebook. For that, the contents published on Facebook
of Stranger Things Brazil and on Twitter of Netflix will be described in the occasion of the launching of
the series in Brazil; will be identified in what form the media convergence happens through the contents;
and it will be understood how the culture of convergence has its effects on the production of contents
for the divulgation of the series in digital social media. The methodology of this research is qualitative,
with content analysis and descriptive analysis of the posts collected on Facebook and Twitter about
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Stranger Things. As results, there was a direct dialogue between the content of social media and plot
and characters, there are more cases of cross media than of transmedia and the affective relationship
of the followers with the content of the series is used.

Keywords: Media; Affective economics; Participatory culture; Crossmedia; Transmedia

1 INTRODUGAO: ENTRADA NO MUNDO INVERTIDO DA PESQUISA

A teoria da convergéncia midiatica elaborada por Jenkins (2008) trata sobre as
mudancas que 0s meios de comunica¢do tém passado no processo de incorporacdo
a rede, com suas plataformas e midias sociais, o que afetou os chamados meios
tradicionais e suas praticas. A convergéncia € um fendbmeno universal, porém pode
ser moldada para contextos socioculturais diferentes, dependendo do acesso a rede
e aos dispositivos tecnolégicos. No Brasil, que conforme o relatério da Conferéncia
das Na¢des Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento, é o quarto pais com maior
ndmero de usuarios da internet (Valente, 2017), a rede tem se tornado cada vez mais
indispensavel a comunicacao.

Isso afeta também os programas televisivos, fato evidenciado pelo
aumento do consumo de seriados a medida em que o sistema de streaming’
tornou-se mais acessivel. A Netflix, servico mundial de televisdao (doravante TV)
por assinatura que funciona por streaming, produz e distribui o seriado Stranger
Things desde 2016, e para tanto demonstra seguir o principio da convergéncia,
visto que a sua divulgacdo varia conforme cada pais. No Brasil, a Netflix tem criado
publicidades com conteudos especificos, buscando a identificagdo com o publico.
Essa estratégia tem dado resultados ao seriado em termos de divulgacao, ja que
a segunda temporada, lancada em 2017, gerou naquele momento cerca de 169
mil comentarios espontaneos nas midias sociais Twitter e Instagram (Nova, 2017).

Stranger Things foi citada como uma das principais séries em audiéncia no ano de

! Streaming é uma tecnologia de envio de informacdes multimidia através da transferéncia de dados, com o uso
de redes de computadores. Quando inicia a transferéncia de um video, é baixada uma pequena parte para que o
video seja iniciado (COMO, 2018).
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20172 Dessa forma, sua divulgacao foi feita de modo estratégico para cada parte
do mundo, incluindo o Brasil.

Essa série € uma franquia, o que para Jenkins (2008, p. 45) consiste em um meio
de “imprimir uma marca e um mercado a conteudos ficcionais”. As franquias estao
fazendo com que a industria midiatica implemente, frequentemente, a convergéncia,
0 que se deve ao entendimento de como mudou a relacdo entre os consumidores e
os produtos de midia.

Assim, o problema de pesquisa deste trabalho consiste na questdao “como as
acOes de divulgacao da série Stranger Things no Brasil ocorrem em um cenario de
convergéncia midiatica?”. O objetivo geral do trabalho é estudar a convergéncia nas
acdes de divulgacao dessa série nas midias sociais Facebook e Twitter no Brasil, o que
sera feito a partir dos objetivos especificos: descrever os conteudos publicados na
conta do Facebook de Stranger Things Brasil e na conta do Twitter da Netflix na ocasido
do lancamento da série no Brasil; identificar as formas em que ocorre a convergéncia
midiatica por meio dos conteudos; compreender como a cultura da convergéncia tem
seus efeitos sobre a divulgacdo da série em midias sociais digitais.

Dentre os trabalhos anteriores a respeito da convergéncia, podem ser citados:
o artigo de Maria Clara Aquino (2010), Redes sociais como ambientes convergentes:
tensionando o conceito de convergéncia mididtica a partir do valor visibilidade, que
discutiu a convergéncia por meio da diversidade de formatos midiaticos em redes
sociais; o trabalho de Sheron Neves (2011), que em seu artigo chamado Don Draper,
avatares e twittertainment: o comportamento dos fds de TV na era transmididtica analisou
a transmidia e o comportamento dos fas da série Mad Men nas redes sociais; além do
trabalho de Leticia Hermann (2017), intitulado A convergéncia mididtica e as mudancas
comportamentais no consumo do mercado de nicho: Netflix e a “desmaterializa¢do” dos
produtos, em que analisou as formas de produ¢do e consumo como maneiras de

conquistar mercados de nicho a partir do caso da Netflix.

2 Para mais informagdes, acesse: https://canaltech.com.br/resultados-financeiros/netflix-base-de-usuarios-cresce-25-e-servico-
passa-a-valer-us-100-bilhoes-107028/.
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As pesquisas prévias sugerem que a convergéncia midiatica vem recebendo
cada vez mais atencao de comunicélogos e publicitarios devido a sua relevancia para
as novas formas de producao de conteudo e praticas de divulga¢dao no contexto das
novas midias. Dessa forma, compreender as estratégias utilizadas no lancamento da
série Stranger Things podera ser relevante também para entender o poder de atracdo

da série para os fas.

2 CULTURA DA CONVERGENCIA MIDIATICA

No que diz respeito a evolucdo da comunicacao no século XX, McLuhan (1969) ja
discutia sobre a importancia dos meios comunicacionais e suas inovacdes em Os Meios
de Comunicag¢éio como Extensdes do Homem, originalmente publicado em 1964. Nessa
obra, discorre-se a maxima “o meio € a mensagem”, que o autor defende a partir
da ideia de que os meios envolvidos na comunica¢do de um conteudo implicariam
mudancas nas mensagens e no comportamento das pessoas perante as midias.

No século XXI, com o desenvolvimento atual da tecnologia, tornou-se cada vez
maisdificilanalisar e prever minuciosamente cada mudancanos meios de comunicacao,
pois a internet modificou de maneira significativa ndo somente a forma de consumo
e producao, mas também a cultura de forma ampla. Se antes sé era possivel assistir
a um filme na televisao ou no cinema, hoje é possivel assisti-lo em qualquer lugar e a
qualquer momento, simultaneamente pelo acesso a outras telas.

Ainda nos anos 90, durante a revoluc¢ao digital, debatia-se a ideia de que os
antigos meios de comunicacdo seriam substituidos pelos novos, e que a internet
acabaria com o broadcasting para dar lugar ao narrowcasting, ou seja, a comunicacao de
massa seria substituida pela comunica¢do de nicho, segmentada para determinados
publicos (Buonanno, 2015). Porém, contrariamente a hipétese daquele principio de
revolucdo digital, a teoria da convergéncia “presume que novas e antigas midias irdo
interagir de formas cada vez mais complexas” (Jenkins, 2008, p. 31). Assim, Jenkins

(Ibid.) afirma que os antigos meios de comunicacdo particularmente ndo morrem, o
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que deixa de ser utilizado é o dispositivo que, de tempos em tempos, é substituido por
outro com novas e diferentes funcionalidades.

De acordo com o autor, a convergéncia é assim definida:

[...] fluxo de contelddos através de multiplos suportes midiaticos, a
cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratdério dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. (Jenkins, 2008, p. 27).

Com isso, enfatiza-se que a convergéncia tem o poder de transformar a
cultura, uma vez que essa circulagdao de conteldos depende da participacdo ativa
dos consumidores, que sdo estimulados, dessa forma, a buscar novas informacdes
e fontes, realizando conexdes em meio a diferentes conteddos midiaticos. A
convergéncia, entdo, ocorre nos fluxos comunicativos, unindo consumidores e sua
capacidade de socializar, e ndao somente nos aparelhos tecnolégicos, ainda que eles
estejam envolvidos nesse processo.

Uma das interferéncias que o publico realiza nos meios de comunicac¢do, mais
especificadamente dos fas a algum conteudo ou produto midiatico, € denominada por
Jenkins (2008) como cultura participativa. Esse conceito se sustenta no aprimoramento
das novas tecnologias, o qual permite que as pessoas colaborem cada vez mais dentro
de suas comunidades virtuais de interesse, possibilitando ndo apenas que divulguem
e compartilhem conteudos, mas também que criem novos conteudos derivados.

Araujo e Rosas (2012) afirmam que o facil acesso a informacado, decorrente da
internet, impulsionou a cultura participativa. Segundo os autores, a cultura participativa
“envolve o engajamento ativo dos consumidores midiaticos” (Ibid., n.p.) e, dessa forma,
pode ser explorada tanto pelas estratégias comunicacionais de uma marca ou de um
produto de midia, quanto pela iniciativa do proprio publico.

Jenkins (2015) explica o conceito aplicando-o aos seriados em que ha o
espectador indiferente e o fa. O espectador indiferente assiste ao programa quando

possui tempo disponivel ou quando quer apenas um entretenimento, ou seja, quando
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a série esta facilmente a seu acesso. Ja o fa, por ser um espectador comprometido
e constante, cria um vinculo de engajamento com a série e a leva para seu convivio,
fazendo com que seja parte do cotidiano e das discussGes que estabelece com outras
pessoas. Portanto, “a diferenca entre assistir a um seriado e tornar-se fa esta na
intensidade de seu envolvimento emocional e intelectual” (Jenkins, 2015, p. 73).

Os fas, muitas vezes, podem ser importantes para tomada de decisdao no que
diz respeito a renovacdes de séries pelas produtoras, que dependem, muitas vezes,
do publico cativo e do sucesso perante as comunidades de fas para continuarem
sendo produzidas. Nesse sentido, o autor considera que, mesmo que essa légica ndo
seja uma regra e que o fa ndo tenha tanto poder quanto gostaria, o espectador cativo
e participativo tem descoberto meios para obter vantagens proprias de acordo com
seus interesses.

Ainda nesse contexto da cultura participativa, Silveira (2010) destaca a
importancia de compreender que o publico nunca foi totalmente passivo ou invisivel,
sem forma de se expressar, e a tecnologia digital ndo é a Unica responsavel pela
formatac¢ao da sociedade de consumo atual. Os conteudos de nicho ja existiam durante
o predominio da midia de massa, ainda que fossem pouco explorados, ou seja, “as
mudancas enfrentadas hoje nos ambitos econémico, politico, social e cultural derivam
de uma unido de multiplos fatores que sao fortemente condicionados a apropriacdo e
a atuacao dos sujeitos” (SILVEIRA, 2010, p. 41).

A cultura participativa € possivel mediante a inteligéncia coletiva, conceito criado
por Lévy (2007, p. 29) que explica que “ninguém sabe tudo, todos sabem alguma coisa,
todo o saber esta nahumanidade”. Assim, a inteligéncia coletiva fazcom que as pessoas
compartilhem seus conhecimentos, dando e tomando para si informac¢des que antes
ndo eram tao conhecidas ou facilmente veiculadas devido a escassez de acesso e de
meios comunicacionais. Lévy (2007) considera que o conhecimento é essencialmente
coletivo, pois ndo ha maneira de que toda a sabedoria esteja inserida em um unico ser

humano. E a esse respeito, Jenkins ressalta que:
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Lévy traca uma distingdo entre conhecimento compartilhado -
informacBes tidas como verdadeiras e conhecidas pelo grupo
inteiro - e inteligéncia coletiva - a soma total de informacdes retidas
individualmente pelos membros do grupo e que podem ser acessadas
em resposta a uma pergunta especifica. (Jenkins, 2008, p. 55).

Dessa forma, Jenkins (2008) defende a ideia de que o conhecimento esta cada
vez mais articulado com a cultura popular, fato evidenciado pelo publico que comeca
a exigir seu direito de participar ativamente da criagdo e do reconhecimento dessa
cultura. Isso pode ser percebido também pelo conceito de economia afetiva, que se
refere a relacdo de afeicdo de fas com marcas admiradas, as quais costumam entender
0 que o publico quer e se adaptam de acordo com suas necessidades e desejos (Ibid.,
2008).

Para Monteiro (2010), a economia afetiva é estabelecida a partir do desejo dos
grupos de fas de determinados conteudos, buscando entender o consumo midiatico
em seus pontos de vista. Assim, associando esse conceito a cultura participativa, os fas
constroem “a sua propria cultura e identidade” através das midias (Monteiro, 2010, p. 2).

Com isso, pode-se afirmar que a cultura da convergéncia vem fazendo com que
marcas, empresas e produtos de midia precisem reavaliar seus planos constantemente,
pois os consumidores atuais sao migratoérios, ou seja, eles sao imprevisiveis e, muitas
vezes, ndo possuem filtros para se expressar socialmente (Jenkins, 2008). Um dos
fatores cruciais a essa cultura é o grande uso das midias sociais digitais que fazem

parte do cotidiano social juntamente com a interatividade que ocorre na rede.

3 METODO E PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Esta pesquisa tem natureza qualitativa, que envolve obter “dados descritivos
sobre pessoas, lugares e processos interativos pelo contato direto do pesquisador
com a situacdo estudada” (Godoy, 1995, p. 58). Para analisar a convergéncia midiatica
nas acdes de divulgacao da série Stranger Things nas midias sociais no Brasil, foi feita

uma analise de conteudo que, segundo Michel (2015, p. 87), é “[...] uma técnica de
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levantamento de dados que utiliza textos, falas, informacdes ja coletadas, de forma
extensiva”. Nesse método, as tendéncias sdo descritas, e as mensagens, 0S meios e
os padrdes de comunicac¢do sao comparados e avaliados (Michel, 2015). A analise de
conteudo foi realizada por meio de trés etapas descritivas: a) leitura e descri¢ao do
material; b) identificacdo das categorias de analise; c¢) interpretacdo dos resultados em
articulacdo com a teoria consultada.

As categorias de andlise foram definidas no momento de sele¢do do material, a
partir da capta¢ao das principais postagens de divulgacao da série nas midias sociais.
ApOs uma pré-leitura das postagens, consideraram-se Uteis 0os seguintes conceitos
tedricos de Jenkins (2008) sobre a convergéncia midiatica: transmidia; crossmidia;
cultura participativa; e economia afetiva. Dessa forma, serdo identificados indicios
dessas categorias nas postagens de lancamento de Stranger Things no Brasil, nas
midias sociais Facebook e Twitter. Para a analise, foi elaborada uma matriz com as

seguintes questdes (Quadro 1):

Quadro 1 - Matriz de analise de cada postagem

. Evento narrado

. Realiza um didlogo com os eventos do seriado?

. Com quais?

. Trata-se de conteldo adaptado (recriado ou remixado) ou totalmente inédito?

. E possivel compreender o contedo isoladamente?

. Qual a sua ligacdo com o seriado?

. O conteudo produzido para as midias sociais é replicado de uma plataforma para outra?

O N[O~ WIN|[—=

. De que forma os conteldos das plataformas se conectam entre si?

9. Ha uso de hashtags nas postagens? Quais?

10. Ha identificacao do seriado (titulo verbal)?

11. Ha uso dos termos fa, fandom ou seguidor (e seus derivados) nas postagens? De que forma
(onde? Legenda ou conteudo publicado)
Fonte: Elaborada pelas autoras (2022)

O universo da pesquisa abrange todas as postagens referentes ao lancamento
da série Stranger Things no Brasil nas midias sociais Facebook e Twitter, que possuem

mais de 6 milhdes e 4 milhSes de seguidores respectivamente. Nessa populacgao,
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foram encontradas 11 postagens no Twitter e 14 no Facebook referentes ao lancamento
da série. As fontes da coleta de dados foram: a pagina da série no Facebook (@
strangerthingsbr) e a conta no Twitter da Netflix no Brasil (@NetflixBrasil). Escolheu-se
essas duas plataformas de redes sociais por serem as mais utilizadas pela Netflix em
questdo de volume de publica¢Bes diarias no momento de lancamento da primeira
temporada da série. Optou-se pelo Twitter da Netflix, que é a produtora de Stranger
Things, porque a série nao possui uma conta prépria do Twitter no Brasil, sendo assim,
todas as acdes de divulgacdo voltadas ao publico brasileiro nessa midia social foram
feitas no perfil da Netflix Brasil. Assim, cada postagem coletada no Facebook e no Twitter
foi avaliada individualmente conforme as 11 questdes da matriz e, em seguida, foram

analisadas em conjunto.

4 DISSECACAO DO DEMOGORGON: ANALISE DESCRITIVA DOS DADOS

Nesta secdo esta presente a analise do conteudo coletado a partir das duas

midias sociais da série, nas plataformas Facebook e Twitter.
4.1 Conteudo publicado no Facebook

ApOs a leitura e a andlise das postagens coletadas no perfil de Stranger Things
no Facebook, alguns padrdes foram perceptiveis em seus conteudos. Sobre o primeiro
aspectodescritoa partirdamatriz, isto €, os eventos narrados, amaioria das publicacdes
possuem relacdo direta com o enredo da série, ou seja, sua divulgacdo é voltada
principalmente a comunidade de fas do seriado, que ja conhecem 0s personagens
principais ou o tema. Seus conteudos sdo centrados em cenas da série remixadas?,
imagens que remetem aos personagens e produc¢des audiovisuais inéditas parodiando
situa¢des ou programas de TV do contexto brasileiro. Alguns exemplos dos conteuddos

podem ser vistos na Figura 1.

3 Entende-se como remix uma mistura de cenas da série, podendo ter ou ndo conteddos inéditos. J& a parddia é a
recriagdo de um conteddo com um ponto de vista diferente, geralmente comico.
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Figura 1 - Postagens no Facebook

Stranger Things
. Stranger Things
4 de ¢ 16 - @

Lucas esteve aqui. 9

Joyce fez de tudo para achar o Will. Mandou uma carta até para o programa
da... Xuxa. #StrangerThings

u’:) Curtir () comentar £~> Compartilhar oY Curtir (D Comentar /> Compartilhar
O=0 190 mi Comentarios mais relevantes v OO 21m i
879 compartilhamentos
140.089 compartilhamentos

Fonte: Compilacdo das autoras*

Dentre as paroddias, encontram-se personalidades famosas para o contexto
local, como as apresentadoras Xuxa e Marilia Gabriela e a personagem Chiquinha do
seriado mexicano conhecido no Brasil como Chaves. Essa adapta¢do do conteudo de
divulgacdo ao contexto brasileiro ja € um exemplo da convergéncia midiatica como
elemento da cultura, considerando que Jenkins (2008) conceitua a convergéncia como o
comportamento migratério das pessoas nas midias através da relacdo entre conteudos
midiaticos de diferentes suportes, nesse caso televisao, streaming e midias sociais.

Conforme salientado por Silveira (2010), a comunicacdo precisa se adaptar ao
novo comportamento do consumidor na era da convergéncia e, para isso, necessita
de conteudos transmidiaticos, inovadores e interativos. Sobre a Netflix, Hermann
(2012) observa que ha inovagao nos produtos lancados, que sao oferecidos em meios
diversificados, como outdoor, banner na internet, midias sociais, entre outros. Na

presente pesquisa, essas estratégias diversificadas foram encontradas também na

4 Montagem a partir de imagens coletadas no perfil do Facebook da série Stranger Things; via facebook.com/
strangerthingsbr.
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producdo de audiovisuais inéditos e especificos para o publico brasileiro, como no
caso dos programas que parodiaram o Xou da Xuxa e o telejornal de Marilia Gabriela.

A maioria das publicacBes analisadas realiza um dialogo com os eventos do
seriado, e apenas uma ndo realiza essa troca. Isso pode ser relacionado ao fato de
que o perfil do Facebook é préprio da série, portanto, entende-se que quem o segue ja
tenha assistido e seja capaz de compreender seu conteudo com facilidade, inclusive
as referéncias diretas ao enredo.

Quanto ao terceiro elemento da matriz, os eventos recorrentes que se
comunicam com o seriado referem-se a prépriatrama da série, cujo vildo, Demogorgon,
tenta sair do mundo invertido e ameaca a vida dos personagens. A ambientacdo da
série nos anos 1980 também é uma questdo bastante abordada nas publicacdes, é
aproveitada de uma maneira visual e sonora®, com destaque dado as caracteristicas
dos personagens, seu estilo préprio da época e musicas dos anos 1980.

Ainda no Facebook, nove das postagens apresentam conteudo totalmente
inédito, com imagens e videos que fazem alusao a personagens e a eventos da série,
e cinco publicacdes tratam-se de um conteudo adaptado, ou seja, que foi recriado ou
remixado com imagens originais da série. Na sua maioria, sao videos em que ha uma
mistura de cenas da série e cenas inéditas com algum conteudo especifico para o fa.

Isso esta relacionado a nocdo de que a cultura do fa é uma parte integrante do
processo cultural, tendo em vista que ele possui uma ligacdao sentimental com a obra e
compartilha suas considera¢des com grupos que possuem o mesmo interesse, fazendo
disso uma atividade cultural e midiatica (Staiger, 2005). Jenkins (2015) argumenta que a
culturadofaéumfenémenocomplexo e que desencadeia muitas maneiras de participacao
e engajamento com a obra. Assim, ainda que ndo sejam expressamente citados os fas ou
os fandons® da série nas postagens, eles aparecem como um recurso implicito cada vez

que se exploram conteudos especificos e referéncias diretas ao contexto da série.

5 Foi criada uma playlist no aplicativo Spotify somente com musicas que lembram e ambientam os anos 1980, época em que a série
se passa. Além da imagem com os nomes das musicas e os artistas, ha um /ink em que se ¢ direcionado diretamente para o site e para
a playlist.

¢ Dominio de fas da internet que formam uma comunidade virtual espontanea em torno de um artista, programa ou tema.
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Sobre o quinto aspecto da matriz, ressalta-se que, em nenhuma das publicacdes,
é possivel compreender seu conteuddo isoladamente, pois é necessario ter assistido a
série para entender as referéncias e realizar uma comunica¢cdo com o seguidor da
midia social. Desse modo, as principais ligacdes feitas com o seriado sao as seguintes:
sua ambientac¢do nos anos 1980, inclusive com uma playlist no aplicativo Spotify com
musicas escolhidas de acordo com a época e com os acontecimentos da série (Figura 2),
que corresponde ao desejo dos fas de conhecer mais sobre a época e fazeraimersaono
seriado por meio do consumo midiatico; caracteristicas marcantes dos personagens,
tais como Eleven, Dustin e Lucas, e de cenarios, como pode ser observado na figura; e
eventos da narrativa da série, por exemplo uma cena inteira que foi parodiada com a

personagem Chiquinha da série Chaves no lugar da protagonista Eleven.

Figura 2 - Exemplos de referéncias ao seriado

. Stranger Things

Aprendi a usar emojis faz pouco tempo. Achei legal, mas senti falta de uns
emojis mais condizentes com a realidade, por exemplo:

. stranger Things @
Nio d pra descrever o que a Senhcra Mae do Will passou. Mas com esse video d4 pra fazer de conta que
vocé estd na pele dela por alguns segundos.
o) Curtir (J comentar /> Compartilhar o curtic O comentar /> Compartihar
OO 33mil pessoas

OO 33 milpessoas Comentérios mais relevantes

2.213 compartilhamentos

Fonte: Compilagdo das autoras’

No caso da postagem que oferece uma playlist prépria na midia social Spotify

para os fas do seriado, mostrada na Figura 3, além da convergéncia, identificou-se o

7 Montagem a partir de imagens coletadas no perfil do Facebook da série Stranger Things; via facebook.com/
strangerthingsbr.
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uso de envolvimento tipico da economia afetiva (consumo emocional). Isso ocorre
porque explorou-se o desejo dos fas da série de conhecer mais sobre os anos 1980 (ou
de relembrar aquela época) e, assim, foi oferecida essa possibilidade de consumo com
conteudo adaptado conforme a vontade do espectador e direcionando suas escolhas
de consumo para outra midia social. Nesse caso, o fa migra para outra plataforma de

midia em funcao de sua relacao afetiva de interesse pelo seriado.

Figura 3 - Playlist do Spotify oferecida no Facebook da série

. Stranger Things
20 de julho de 2016 - @

Se tem uma coisa que o Mundo Invertido nunca vai ter, & essa trilha
Aproveitem: http://'spot fir2a020Mb

Warting For A Girl Lidke You * Fortianer
5&7{“{“ HN’"JRE * Corey Harf

Cq.nf Seem To Muke You Mine * The Seesls

Hazy Stare OF w/infer * The Banales
Iﬂp‘ﬁ 2«65-{ ¥ )t‘,{ﬁﬂo: ."l"rr!faﬁ(
!Qﬂf‘ﬂ A Ll Hell - .?'fpp;-!'
Amoiplere .

L[r_'} Curtir @ Comentar 5.’} Compartilhar

OOW 24 mi Comentarios mais relevantes =

5.443 compartilhamentos

Fonte: imagem coletada no perfil do Facebook da série Stranger Things (2016)

Outro aspecto da matriz de analise, que se refere ao conteudo replicado de
uma midia social para outra, foi encontrado em apenas quatro pecas replicadas
do Facebook para a midia social Twitter. Dentre as replica¢cdes, o conteudo principal

(videos, imagem e G/F?) foi mantido, porém com as legendas modificadas. Em trés das

8 GIF é uma animacgdo em pequeno formato composta por varias imagens em um so6 arquivo (BRITO, 2012).
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publicacdes houve casos de crossmidia, ou seja, o sentido permaneceu exatamente o
mesmo da publicacao original em ambas. Ja em outro caso, ocorreu transmidia, pois a
mudanca da legenda provocou uma alteracdo significativa no sentido da mensagem,
rendendo duas publica¢cdes que se complementam. Para Zeiser (2015), a crossmidia
tem como conceito a simples adaptacdo do conteddo de uma midia para outra, sem
acréscimo de conhecimento em torno do universo da histéria.Ja no caso de transmidia,
sao exploradas, em diferentes plataformas midiaticas, novas informacdes sobre o
conteudo que se somam a narrativa (Jenkins, 2008).

Ja sobre as hashtags, sistema que possibilita etiquetar (identificar) conteddos
publicados na internet, foram utilizadas em parte das postagens com o objetivo
principal de identificar o seriado nas buscas, pois ainda que o perfil seja proprio da
série, isso facilita o acesso do publico que ainda ndo segue um perfil ou uma pagina
de midia social. Em duas publica¢bes, encontrou-se a hashtag simples apenas com
o nome do seriado (#StrangerThings), ja em outra postagem foi observado o uso das
hashtags com os nomes #StrangerThings2 e #BagulhosSinistros, que faz parddia com
o titulo da série e uma giria brasileira. Também foram usadas as hashtags #ad #publi
#merchan, para fazer alusdo as publica¢des feitas por influenciadores digitais que
informam ao publico que seu conteudo foi patrocinado por alguma marca. Além
disso, houve a identificacao expressa do seriado através do titulo verbal na maioria
das publicacdes.

Constatou-se, sobre o uso dos termos fa, fandom, seguidor ou seus derivados,
que ndo existiu qualquer uma dessas menc¢des expressas nas postagens, sendo
que foram levados em consideracao seus conteudos e suas legendas. Ainda assim,
a exploracao da cultura do fa é feita por meio de todos os aspectos de conteudo
e recursos visuais e audiovisuais ja descritos, comecando pela premissa de que as
referéncias ao seriado, para serem compreendidas, necessitam que o publico ja esteja
engajado com a tematica e com os personagens da série, ainda que sejam postagens

de divulgacao.
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4.2 Conteudo publicado no Twitter

Passando a analise dos dados coletados e descritos a partir do Twitter, o perfil
oficial da Netflix no Brasil também apresenta padrdes referentes aos seus conteudos. Os
eventos narrados consistem em producgdes audiovisuais inéditas - feitas especialmente
para a divulgacao - que fazem parddia com o contexto brasileiro; consistem também
em tuites sobre a transmissao da série no canal de televisdo SBT; e imagens e GIFs
que representam alguns personagens. Nesse aspecto de conteudo, constatou-se a
similaridade com os conteudos abordados nas postagens do Facebook, a exemplo das
parddias em que se inserem Marilia Gabriela e Chiquinha do seriado Chaves. Assim,
novamente, foi percebida a convergéncia midiatica em suas estratégias de divulgacao.

Nessas publicacdes, foi possivel perceber que os conteddos ndo tratam somente
de referéncias literais aos acontecimentos da série, mas também trazem cita¢des do
seriado inseridas em outro contexto, como pode ser observado na Figura 4. E desse modo
que a maioria das postagens que realiza um dialogo com os acontecimentos da série
se refere ao enredo. O desenvolvimento de alguns personagens também é importante
nessas publicacdes, como Eleven e Steve, que recebem destaque por suas mudancas de
personalidade durante o seriado, fato explorado no conteudo de divulgacdo.

Metade das publicacdes analisadas realiza um dialogo direto com os eventos do
seriado. O consideravel niumero de postagens em que nao é necessario ter assistido a
série para compreender seu contetdo pode ser explicado pelo fato de que o perfil do
Twitter € da Netflix, ndo da série, como ocorre no Facebook, portanto ha muitas pessoas
que desconhecem a histéria e acompanham o perfil por outros seriados. Trata-se de
uma adaptacao do conteudo a midia social utilizada, que nesse caso nao é propria da
série, mais um aspecto da convergéncia.

Seguindo com a matriz de analise, apenas trés publicacdes possuem conteudo
adaptado, ou seja, conteudo recriado ou remixado a partir de cenas da série (Figura

5), o restante apresenta conteudo totalmente inédito. A maior parte desse conteudo
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sdo videos e imagens que expressam menc¢des aos eventos do seriado, além de tuites

dando informacdes sobre sua transmissao no canal SBT para os fas.

Figura 4 - Exemplos de postagens do Twitter

. Netflix Brasil @ . Netflix Brasil @
@NetflixBrasil B E

Nao se esqueca de alongar antes da Quando seu colega de maratona
maratona. #StrangerThings simplesmente abandona o sofa...

O que voce

ta fazendo?

P 155 mil visualizagdes oos/056 o) 7

Treino Maratona

18:49 - 26 de out de 2017 1.828 Retweels 6.138

5.646 Retweets 13,297 Curtida

Fonte: Compilagdo das autoras®

Figura 5 - Exemplos de conteudo adaptado no Twitter

.'““"“"""‘"‘ .m-mv .mm:l.um-u

Lir scane de esiso desses, bicho £ essa turminha do barulho vai se meter em Acho que agera sim pedemos chamar de
altas aventuras no Mundo Invertida rEaqulbossinistios

FRaqulhosSanesiros

WETHENS

LT

Fonte: Compilagdo das autoras™

° Montagem a partir de imagens coletadas no perfil do Twitter da série Stranger Things; via twitter.com/
NetflixBrasil.
1 Montagem a partir de imagens coletadas no perfil do Twitter da série Stranger Things; via twitter.com/
NetflixBrasil.
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E possivel compreender isoladamente a metade das postagens coletadas sem
ter sido necessario assistir ao seriado antes. Ja para a outra metade das postagens
analisadas, conteudos e referéncias estdo ancorados em outros fatos divulgados
na midia, como pode ser observado na Figura 6, caso que cita a assinatura vitalicia
dada ao apresentador Silvio Santos. Para a recepc¢do desses conteudos, portanto,
é fundamental compreender a comunicacdo como um todo, em que diferentes

elementos se unem para compor a divulgacao.

Figura 6 - Referéncia a fato divulgado em outras midias

Netflix Brasil @
@NetflixBrasil

Tio Silvio recomendando Stranger Things.
Melhor investimento essa assinatura vitalicia.
ESSE MOMENTO E MEU! #BagulhosSinistros

22:57 - 28 de out de 2017

7.830 Retweets 30.383 Curtidas

Fonte: Captura de tela de um tuite no perfil da Netflix Brasil (2017)

Saodiversasasligacdesdo conteddodedivulgacdo nessamidiasocial comasérie,
mas o principal ponto se refere a transmissao do seriado de streaming para o canal de
televisao aberta SBT, ou seja, houve uma migracdo de conteudo da plataforma Netflix
para a midia TV, o que evidencia, de fato, uma convergéncia. Essa migracao também
pode ser entendida pelo conceito de cultura participativa, pois foi a participacdo ativa
dos fas nas midias sociais que gerou o interesse de transmissdao do conteddo na TV
aberta e, em seguida, o uso dessa transmissao nas postagens, ampliando o alcance da
série e, a0 mesmo tempo, o contato com o publico nas midias sociais.

Conforme foi observado no material, quatro de onze postagens foram
replicadas para a midia social Facebook, realizando crossmidia (republicacdo de

conteudo) e transmidia (publicacdo de conteudo que se complementa do ponto de

JJ4 Rev. Soc e Hum, v. 36, e47893, 2023
kSh



18 | No outro lado do mundo invertido: a convergéncia midiatica na divulga¢do de Stranger Things

vista da narrativa). Nesse caso, é importante a transmidia para que ndo haja repeticao
de conteudos para os seguidores de ambas midias sociais, além do fato de o publico
do Twitter da Netflix ser mais diversificado nos interesses do que o publico do Facebook
de Stranger Things. Foram usadas, entdo, diferentes abordagens nas postagens de
midias sociais diferentes, o que caracteriza a transmidia e, a0 mesmo tempo, atende
a comunicac¢ao de nicho (narrowcasting).

O uso de hashtags ocorreu em cinco postagens com o propoésito de identificacao
do seriado, levando em consideracdo que o perfil é da Netflix, e a hashtag mais utilizada
foi #BagulhosSinistros novamente, parédia do titulo da série com uma giria brasileira. A
respeito de outras formas de identificacdo do seriado nas postagens, encontrou-se o
uso do titulo verbal no conteddo publicado, inclusive em videos, imagens da série e GIFs.

No Twitter, ha a exploracdo da cultura do fa em torno da série, porém, ndo ha uso
dos termos fa, fandom, seguidor ou seus derivados, aspecto ja observado no Facebook.
Dessa forma, sao as referéncias e a forma ludica de abordagem que aproximam o

publico da série nas midias sociais.

5 DISCUSSAO

ApOs o estudo qualitativo dos dados, foi possivel constatar que, de fato, o
conteudo de divulgacao de Stranger Things nas midias sociais Facebook e Twitter pode
ser explicado em diversos aspectos por meio da teoria da convergéncia de Jenkins
(2008). O conceito de convergéncia midiatica se caracteriza pelo fluxo diferenciado de
comunicacao com base em comportamento migratério dos conteddos por diferentes
meios, ou seja, € um publico ndo mais restrito a uma sé tela, mas engajado em
diferentes telas de uso simultaneo, incluindo midias sociais. As particularidades do
publico segmentado e local foram fatores percebidos no envolvimento da série em
suas formas de divulgacdao com os fas brasileiros, uma vez que alguns conteudos sao
de divulgacao exclusiva para o Brasil, 0 que mostra a aten¢do para esse mercado.

Atender as particularidades do publico, especialmente com uso de expressdes e
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outros produtos de midia de determinado local, como artistas e programas nao sé
internacionais, mas também de conhecimento nacional, € um reflexo da convergéncia
gue aproxima os mercados e, a0 mesmo tempo, requer o olhar atento sobre as
especificidades do publico por parte de comunicadores e marcas.

Também se destacam nos dados os processos de crossmidia e transmidia como
recurso de producdo para diferentes midias sociais digitais e envolvimento com o
conteudo. Com o uso de transmidia, o propdsito foiinovar nas mensagens e nao apenas
replica-las de uma midia social para outra; ja com o uso de crossmidia, em menor
ocorréncianosresultados, foiampliado o alcance de uma mesma mensagem, que passa
a circular em diferentes meios, nesse caso, Twitter e Facebook. E preciso, contudo, usar
com parcimdnia a crossmidia, ja que, na perspectiva do seguidor, visualizar a mesma
mensagem em duas midias digitais diferentes pode tornar a mensagem cansativa ou
mondtona, uma vez que ndao ha mais a novidade na interagdo. A escolha do modo
como o conteudo sera reproduzido ou, pelo contrario, transformado de uma midia
para outra também tem relagdo com o nicho de publico, ja que a série realiza uma
segmentacdo, buscando comunicar-se de maneira mais direcionada, como é tipico do
narrowcasting (Buonanno, 2015).

De modo geral, na comunicacao da série Stranger Things nas midias sociais,
encontram-se explorados os conceitos de convergéncia porque geram interesse e
engajamento junto aos espectadores, principalmente com os fas da série. Assim, foi
aproveitado o vinculo emocional com o seriado ambientado nos anos 80 e, de certa
forma, foi explorada a chamada economia afetiva por meio da memaria emocional com
a historia e seus personagens, canalizada para o consumo de midia dos espectadores.
Nesse aspecto, as parddias nos audiovisuais, fotos e musicas da época sao os principais
recursos utilizados para explorar esse resultado.

Considerou-se, entretanto, que o conceito de cultura participativa foi pouco
explorado no processo de divulgacdo da série, o que poderia ter funcionado dado o

apelo que as midias sociais tém para a conversa¢do com os seguidores e a discussao
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massiva que poderia ter sido propiciada a partir de hashtags e intera¢bes mais diretas
comos espectadores. Encontram-se apenas postagens que chamam o fa para participar
do conteldo e engajar com ele, mas nao é explorado um papel mais ativo desse
participante, como a realizacdo de transmissdes ao vivo ou publicacdo de conteudo
compartilhado pelo préprio fa da série, o que poderia ser pensado especialmente
pela instantaneidade de respostas nas midias sociais. Sabe-se, porém, que mesmo
nao tendo participacdo direta na produc¢do de conteudo, o fa gera engajamento nas
postagens, interage e, com isso, torna-se fundamental para as midias sociais da série.

Pode-se constatar que a cibercultura, que é entendida como o conjunto de
técnicas, praticas e atividades que se desenvolveram em conjunto com o ciberespaco,
estatotalmenteinseridano contexto e nasestratégias de divulgacdao dasérie, poishanos
conteudos publicados com uma fusdo da cultura contemporanea com as plataformas
digitais (LEMQOS, 2013). Como o seriado é transmitido pela Netflix, plataforma em que
a transmissao s é possivel com conexdo a internet, a maioria dos espectadores de
Stranger Things possuem acesso as midias sociais, tornando ainda mais possivel o
contato e a interatividade. A Netflix potencializa, portanto, a partir de conceitos como
economia afetiva, cultura participativa, crossmidia e transmidia, a cultura dos fas e o

vinculo afetivo com a série com base na convergéncia cultural e midiatica.

6 DESPEDIDA DE HAWKINS: CONSIDERACOES FINAIS

Refletindo sobre a atualidade da convergéncia e do estudo das midias
sociais para a comunicacdo publicitaria, este trabalho, que teve como foco a
cultura da convergéncia midiatica nas estratégias de lancamento da série Stranger
Things no Brasil, foi proveitoso por fornecer aplicacdes da teoria na explicagao
de fendbmenos de convergéncia nas midias sociais. Além disso, com a analise das
midias sociais da Netflix centradas na divulgacao dessa série foi possivel perceber
quais conteudos sdo mais ou menos investidos nas estratégias, bem como perceber

as potencialidades ainda pouco exploradas. Nesse sentido entram o dialogo direto
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com o fa e outras formas de comunicag¢ao participativa que ultrapassem curtidas,
comentarios e compartilhamentos dos conteddos publicados. A convergéncia é
uma realidade inevitavel nas midias e tende a se intensificar com a mobilidade,
ja que a comunicacdo entre dispositivos e a modificagdo de comportamentos de
consumo é crescente.

Os conteudos analisados se relacionam diretamente com o enredo, com
as cenas e com o0s personagens da série. Entretanto, observou-se pouco uso de
transmidia como estratégia de divulgacao, o que poderia ser mais explorado, pois
ampliaria o potencial de engajamento do publico com as postagens. Explica-se:
ao realizar crossmidia, ha a replicagdo de conteddos de uma midia para outra,
assim, a tendéncia é que o publico seguidor do Facebook e do Twitter ndo interaja
com postagens idénticas repetidamente. Como nas midias sociais o que impera
é a novidade e a atualidade dos temas e das conversas, uma vez que o seguidor
ja interagiu com uma publicagdo em uma das midias sociais, tende a nao repetir
a interacdo com outra postagem igual. J& o uso de transmidia ampliaria as
possibilidades de interesse do mesmo publico com postagens cujo conteudo é
diferente ou complementar.

Concluiu-se que a convergéncia faz com que os principais conteudos
explorados pela Netflixnolancamento dasérie setornem exclusivos, ja que exploram
situa¢Bes e outros programas que fazem parte da memoria da TV brasileira, como
é 0 caso dos audiovisuais contendo parddias, e divulgam um conteddo que pode
ser explorado de formas diferentes, com mais de uma interpretacao dependendo
da forma abordada. Por fim, a comunicagdo da série Stranger Things se destaca
perante os fdas, conforme o numero de seguidores coletado e a interacao realizada
nas midias sociais, de forma que os estudos envolvendo a cultura da convergéncia
mostram-se Uteis para compreender como as séries, que antes eram restritas
a TV, tém-se inserido em novas midias e plataformas, o que pode render novas

pesquisas com essa tematica.
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