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RESUMO

Os contetidos da industria do entretenimento sao pensados a partir de estratégias, sejam elas
de langamento ou de distribuigdo. Essas agoes sdo parte da logica que estd em voga no cenario
midiatico desde o advento da cultura de massa. Porém, com o surgimento de elementos que
extrapolam a logica massiva, a internet e os ambientes digitais tém permitido cada vez mais que
a instancia da circula¢do ganhe espago nas estratégias industriais, exemplo do caso analisado
neste trabalho - a repercussdo da musica “Running Up That Hill”, de Kate Bush, que superou

a narrativa de Stranger Things, servindo como estratégia de engajamento para além da ficgao.

PALAVRAS-CHAVE: CULTURA POP; FICCAO TELEVISIVA; ENGAJAMENTO;
STRANGER THINGS.

ABSTRACT

The contents of the entertainment industry are designed based on strategies, be they launch
or distribution. These actions are part of the logic that has been in vogue in the media scene
since the advent of mass culture. However, with the emergence of elements that go beyond
massive logic, the internet and digital environments have increasingly allowed the instance of

circulation to gain space in industrial strategies, an example of the case analyzed in this work

- the repercussion of the song “Running Up That Hill”, by Kate Bush, which surpassed the 116
narrative of Stranger Things, serving as an engagement strategy beyond fiction.

KEYWORDS: POP CULTURE; TELEVISION FICTION; ENGAGEMENT; STRANGER "
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RESUMEN

Los contenidos de la industria del entretenimiento se disefian en base a estrategias, ya sean
de lanzamiento o de distribucion. Estas acciones forman parte de la logica que ha estado en
boga en el escenario mediatico desde el advenimiento de la cultura de masas. Sin embargo,
con el surgimiento de elementos que van mas alla de la l6gica masiva, internet y los entornos
digitales han permitido cada vez mas que la instancia de circulacién gane espacio en las
estrategias industriales, ejemplo del caso analizado en este trabajo - la repercusion de la
cancién “Running Up That Hill”, de Kate Bush, que superd la narrativa de Stranger Things,

sirviendo como estrategia de participacion mas alld de la ficcion.

PALABRAS CLAVE: CULTURA POP; FICCION TELEVISIVA; PARTICIPACION;
STRANGER THINGS.



1. Introdugao

Se pensarmos o surgimento da cultura pop

vinculado as midias, veremos que a questao

técnica foi fundamental para o estabelecimento
de uma nova ldgica de produgido, de consumo
e de circulacio dos bens. Nas histérias em
quadrinhos, no cinema, na musica, na televisao,
nos games, a cultura pop nasce, se consolida
e se transforma por conta das tecnologias de
producido e de reproducio existentes em cada
segmento mididtico. Entretanto, mais do que as
esferas de “fabricacio” e de espalhamento dos
bens, a tecnologia também foi responsavel pela
determinagao de estratégias de engajamento
com o publico consumidor desses produtos. A
formagdo de comunidades de fas, de grupos de
interesse e de nichos de consumo foram muito
impactados pela questao tecnoldgica.

Entendemos que a cultura pop é composta por
bens culturais que, por apresentarem linguagens,
narrativas e estéticas de facil acesso e apreensdo
por parte dos consumidores, conseguem atingir
grande popularidade. Defendemos, no entanto,
que isso nao significa que se trata de produtos
insignificantes, ~desprovidos de conteudos
relevantes e instigantes. Ao contrario, vemos
nesses bens multiplas camadas de leituras que
permitem ao publico um consumo que pode ser
superficial,com fimapenasdeentretenimento, por
exemplo, como pode ser aprofundado, levando
a conexdes e reflexdes bastante complexas. E
¢ por essa razdo que também acreditamos que
os produtos da cultura possibilitam diferentes
formas de consumo e engajamento, ji que as
pessoas podem consumir por facilidade de
acesso e de modo totalmente descompromissado
ou podem criar lagos afetivos com os bens a
ponto de participarem de comunidades de fas,
criarem eventos e outras formas de expandir sua
experiéncia com o universo ao qual o bem esta
vinculado.

Percebemos  que as  industrias  do

entretenimento, certamente, viram na cadeia

produtiva audiovisual ndo somente uma forma de
lucrar a partir do consumo mais veloz e frequente
por parte dos espectadores, mas também mais
engajado, muito em funcio das possibilidades
de intera¢ao oriundas das tecnologias. O caso
de Stranger Things, producdo da Netflix que teve
a 4* temporada passando da marca de 1 bilhao
de horas assistidas', é um bom exemplo disso. A
franquia mergulhou nas referéncias da década
de 1980 para atrair a atengao de publicos de
diferentes geragdes. Contudo, percebemos que as
estratégias de engajamento vao além da narrativa.

O objetivo deste trabalho ¢é, portanto, refletir
sobre as formas pelas quais as industrias do
entretenimento criam estratégias de engajamento
com os fas, ja que o aspecto narrativo dos produtos
da cultura pop parece ndo ser mais suficiente
para manter uma relagdo mais dedicada por
parte dos consumidores. Para isso, exploraremos
as intersec¢oes entre cultura pop e cultura digital,
tendo como episodio midiatico as repercussoes a
partir da popularizagao de uma musica de Kate
Bush, de 1985, em Stranger Things, que ja rendeu
a ela US$ 2 milhoes®.

2. Cultura pop digital

De acordo com Danesi (2015), a relacio entre
as tecnologias e a cultura pop pode ser tragada
desde seus primdrdios, sobretudo a partir de
uma perspectiva de McLuhan. Para o autor,
“sem as tecnologias de comunicagdo de massa,
apenas formas localizadas de cultura pop teriam
emergido, e elas teriam rapidamente saido de
cena” (DANESI, 2015, p. 263, tradugdo nossa’).
O engajamento dos sentidos e das emogoes e a

1 Fonte: https://portalpopline.com.br/stranger-things-1-bilhao.
Acesso em 09 de julho de 2022.

2 Fonte: https://gente.ig.com.br/colunas/musicjournal/2022-07-09/
classico-de-kate-bush-em-stranger-things-ja-rendeu-a-ela-us--
-2-milhoes.html. Acesso em 10 de julho de 2022.

3 No original: “Without mass communication technologies, only lo-
calized forms of pop culture would have emerged, and they would

have quickly receded from the scene”
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convergéncia sdo atividades caracteristicas da
participagdo na cultura pop e, nesse sentido,
nido podemos pensar os processos da cultura
pop de forma separada das midias e da cultura
digital (DANESI, 2015). Considerando estudos
anteriores, percebemos que um dos pontos
centrais nas analises sobre a cultura pop no 4mbito
da pesquisa brasileira esta intrinsecamente ligado
aos debates sobre gosto e afetos, especialmente
nas manifestacbes online (BECKO; AMARAL,
2021)

Nesse sentido, a ampliacdo do debate sobre
performance de gosto, a partir de Hennion (2007),
foi operacionalizada como categoria analitica
para se pensarem diversas formas de expressao
de afetos em relacdo a cultura pop no e com os
ambientes das plataformas digitais (BECKO;
AMARAL, 2021). Dessa forma, entendemos que
o debate sobre gostos e valores no consumo e
fruicdo da cultura pop no Brasil é agenciado nas
e com as plataformas digitais (AMARAL, 2016).

Assim sendo, os valores e gostos da cultura
pop também sdo regrados e agenciados
pelos processos de plataformizagio (POELL;
NIEBORG; VAN DIJCK, 2020), ou seja,
dependem de algoritmos e de uma série de
processos de infraestruturas para que se efetivem.
As praticas e imagindrios culturais tornam-se,
portanto, parte desses circuitos e materialidades,
como é o caso dos fis de Stranger Things que
criaram uma peticdo online para trazer um
personagem morto de volta’. Esse exemplo
aponta indicios de como a plataformizacio da
cultura pop engaja a performance do gosto em
movimentos que incluem questdes politico-
econdmicas, softwerizadas e tecnoldgicas tanto
quanto afetivas e mercadoldgicas (BECKO;
AMARAL, 2021).

4 Fonte: https://observatoriodocinema.uol.com.br/series-e-tv/fas-
-de-stranger-things-criam-peticao-para-trazer-personagem-morto-
-de-volta. Acesso em 09 de julho de 2022.

Falar em cultura pop digital é também falar em
audiéncias, o que esta diretamente relacionado
ao processo de circulagdo. E nessa instancia
que podemos perceber algumas formas de
articulagdo entre a sociedade e os fendmenos
da convergéncia, globalizagdo e digitalizaco.
Ou seja, é a partir delas que se torna possivel
observar na pratica a imbricacdo entre os
processos midiaticos e os processos sociais. Isso
fica muito visivel quando visitamos autores que
analisaram o comportamento das audiéncias em
ambientes digitais que, dado o intenso processo
de midiatizagdo, jia organizam suas praticas
sociais cada vez mais em func¢do dos meios, e ndo
ao contrario. E, partindo dessa imbrica¢io entre
processos sociais e processos midiaticos frente
ao paulatino processo de midiatizagdo, é possivel
refletir o papel da convergéncia em meio a tudo

isso.

A circulagdo de conteridos - por meio de
diferentes  sistemas  mididticos, ~ sistemas
administrativos de midias concorrentes e
fronteiras nacionais - depende fortemente da
participagdo ativa dos consumidores. [...] A
convergéncia representa uma transformagio
cultural, a medida que consumidores sdo
incentivados a procurar novas informagoes e
fazer conexdes em meio a contevidos mididticos
dispersos. [...] A convergéncia ndo ocorre por
meio de aparelhos, por mais sofisticados que
venham a ser. A convergéncia ocorre dentro
dos cérebros de consumidores individuais e em
suas interagoes sociais com outros. (JENKINS,
2009, p. 29-30)

Apesar de todo o entusiasmo de Jenkins
(2009), alguns autores lembram que precisamos
refletir sobre alguns pontos. Flichy (2016),
por exemplo, salienta a relagio entre as
potencialidades da internet e a crescente

digitalizacao. Segundo ele, apesar de a internet
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apresentar diversas potencialidades como a
almejada “democratizacdo” do acesso, entre
outros ideais libertarios, ela também demanda
uma reflexdo sobre aspectos mais pragmaticos.
Dentre eles, podemos elencar as questdes
identitdrias na contemporaneidade (uma vez que
o individuo se torna centro e se utiliza da cultura
(midiatica) para (re)construir suas identidades),
a ilusio de privacidade (ilustrada por um
debate entre o publico, privado e o intimo na
contemporaneidade) e o acesso a informagao
e a necessidade do letramento midiatico (ou a
habilidade de “ler midia”).

Enquanto Flichy (2016) faz esse panorama ao
analisar os espa¢os “conquistados” pelas pessoas
comuns (ou “amadores” como ele mesmo chama),
Carlén (2015) foca num debate em torno da
midiatizagdo a partir da internet e analisa um caso
contemporaneo em que constata a organizagdo
das praticas sociais em fun¢do do desempenho
dos meios de comunicagéo e a questdo da relagao
entre cultura e tecnologia ao tratar da validade
“cultural” da privacidade. Ja Livingstone (2011)
retoma o ultimo ponto deixado por Flichy (2016)
acerca da literacidade para desconstruir o mito
dos “nativos digitais” Segundo ela, é necessario
reconhecer  circunstincias  extramididticas
para compreender o papel crucial do
letramento midiatico enquanto ferramenta de
empoderamento por parte das audiéncias.

O que podemos ver no didlogo entre
esses autores é o questionamento do status
quo midiatico proveniente das mudancas
de comportamento das audiéncias na
contemporaneidade. Sejam amadores, leitores,
jovens ou internautas engajados, o que os autores
demonstram é que posi¢des institucionalizadas
estdo perdendo espago. Pensando nisto, Huertas
Bailén (2015) chama atengdo para as condig¢des
materiais deste tipo de comportamento das
audiéncias, pois, segundo ela, a cultura digital
depende diretamente de uma necessidade

continua de estar conectado, por isso demanda

condicbes materiais diferentes do contexto
analégico anterior a digitalizagdo, uma vez que
agora a participagdo e o engajamento andam ao

lado do protagonismo individual.

3. Loégicas e estruturas por tras do
engajamento

No espectro da cultura pop contemporanea,
ndo podemos ignorar a centralidade das
narrativas audiovisuais. O ponto central dessa
hipotese é que histérias estdo sempre em
evidéncia na cultura pop. E para fundamentar
essa suposicdo atribuimos algumas razoes. Em
primeiro lugar, as narrativas, especialmente as
ficcionais, possibilitam um engajamento maior
por parte do publico porque possuem diversos
pontos passiveis de gerar identificacio por
parte de quem consome. Afinal, histérias criam
cendrios, personagens e situagdes com as quais
conseguimos nos identificar. “Histérias sdo
fundamentais em todas as culturas humanas,
o principal meio pelo qual estruturamos,
compartilhamos e compreendemos nossas
experiéncias comuns” (JENKINS, 2009, p. 170).

As franquias de cultura pop surgiram a partir
desse entendimento, ou seja, da compreensio
de que quanto mais elementos narrativos forem
criados em diferentes plataformas e meios para
compor um determinado universo ficcional,
maiores as chances de os consumidores criarem

formas de se envolverem com as historias.

O mundo de histérias evocado pela narrativa
transmidia  desdobra-se em  multiplas
camadas e fornece, em cada uma das midias,
experiéncias que expandem o universo pessoal
das audiéncias ao mesmo tempo em que
reforca a sua nogdo de pertencimento a um
determinado universo narrativo, fazendo
com que o publico se identifique com os textos
dispersos em diferentes midias, de forma
autonoma ou relacionada. (MASSAROLO,
2011, p. 61)
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A segunda razdo pela qual podemos atribuir
essa centralidade das narrativas no contexto da
cultura pop é o fato de que os universos ficcionais
podem ser facilmente expandidos tanto em
termos de midias, formatos e plataformas
quanto em termos da prdpria narrativa em
si. Existem varios recursos que a industria do
entretenimento utiliza na tentativa de expandir
ou atualizar os universos narrativos. Sao os casos
das sequéncias, prequels, remakes, reboots, entre
outras possibilidades.

Porfim,asnarrativasficcionais, midiaticamente,
sdo muito atrativas para os produtores de
conteudo, ja que estes utilizam os lancamentos
e acbes das franquias para se promoverem
e se consolidarem enquanto veiculos de
comunicac¢do. Afinal, na atualidade, nimero
de acessos, de visualizacoes e de visitantes sdo
fortes indicadores para publicidade e estratégias
de monetizacdo de conteudo. Um exemplo que
ilustra esse movimento é o do portal O Vicio?,
que “comecou com um ‘hobby’, deu frutos e se
tornou um site com 9 milhdes de page views”
(FERNANDES, 2021).

Asmaiores franquias de cultura pop atualmente
podem ser vistas também como universos
ficcionais. Ao perceber o aspecto narrativo como
central nessas estruturas, é possivel identificar
algumas caracteristicas para pensar suas logicas
e dindmicas enquanto um modelo de negécio
midiatico especifico. A primeira caracteristica
se refere a ampla capacidade de consumo e de
circulagdo dos produtos das franquias no contexto
da globalizagdo. Nesse sentido, ressaltamos o
grande diferencial dos bens da cultura pop em
relagdo aos seus diversos modos de consumo e de
apreensao e construc¢do de sentidos. E em fungio

disso que esses produtos podem ser consumidos

5 Fonte: https://www.istoedinheiro.com.br/conteudo-geek-site-o-
-vicio-lanca-editora-e-portal-direcionado-para-games/. Acesso em
22 de margo 2022.

por qualquer pessoa, independentemente do
local em que ela esteja no globo. Além disso,
“se a globalizacdo tem por efeito promover a
padronizagdo das expressdes culturais e reduzir
alguns dos elementos de resisténcias, é certo
que ela promove um ambiente mais favoravel ao
intercambio cultural” (CESNIK; BELTRAME,
2005, p. 5).

No contextoatual,em que osuniversos ficcionais
estdo por todos os lados, mais do que nunca,
temos um espago propicio para o fortalecimento
da imaginagdo, que, nas suas formas coletivas,
“cria ideias de comunidade de bairro e de nagio,
de economias morais e governos, injustos, de
salarios mais altos e perspectivas de trabalho no
estrangeiro. A imaginacdo ¢ hoje um palco paraa
acdo e ndo apenas para a evasio’ (APPADURALI,
1996, p. 20). Essa imaginacao coletiva ganha
potencialidade quando pensamos que grande
parte das franquias e de seus universos ficcionais
nio sio sobre locais e cendrios reais, mas sim
sobre mundos imaginados. Nao ¢ a toa que a
fantasia e a fic¢ao cientifica sejam géneros tdo
marcantes no contexto midiatico de um mundo
globalizado e desterritorializado.

Segundo Canclini (2007, p. 13), “onde a
globalizagdo aparece mais claramente é no
mundo audiovisual: musica, cinema, televisao
e informética vém sendo reordenados, por
umas poucas empresas, para serem difundidos
em todo o planeta’ Partindo dessa premissa,
adentramos a segunda caracteristica - a
importancia do aspecto audiovisual dos bens
culturais das franquias de cultura pop. Afinal,
“vivemos numa época em que o audiovisual é
o modo de expressio predominante” (ALVES;
ANTONIUTT; FONTOURA, 2012, p. 12). E
inegavel que as principais franquias de cultura
pop, mesmo aquelas que ndo tenham seus
produtos de origem sendo audiovisuais - como
O Senhor dos Anéis, Harry Potter e Batman,

estdo cada vez mais voltadas para essas midias.
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H4 também um aspecto relacionado as
producdes audiovisuais que esta diretamente
relacionado ao contexto contemporaneo que
Castillo (2012) chama de era das comunicagdes
imediatas. E justamente a partir desse poder
do consumo imediato que os bens audiovisuais
ganharam forgca. Isso resultou no alto
investimento por parte das industrias do lazer,
do entretenimento e do mercado de bens nesse
segmento.

Percebemos, porém, que as industrias do
entretenimento tém buscado estratégias para
além das narrativas para criar e manter o
engajamento dos fis e consumidores. E preciso
destacar que esse movimento com a intengdo de
expandir a experiéncia do fa com os produtos da
cultura pop acontece em varias diregoes. Passa
pela propria industria do entretenimento, que
atua a partir do lancamento de produtos e a¢des
de marketing voltadas para promogao dos bens
culturais das franquias, como o caso de Far Cry
6 e o crossover com Stranger Things.* Também
passa pelas organizagdes mididticas, que tém
elaborado acdes voltadas aos consumidores,
como aconteceu no evento em Londres que
promoveu uma experiéncia imersiva de Stranger
Things’. Por fim, também podemos pontuar as
praticas dos proprios fis, que igualmente criam
possibilidades de engajamento com a franquia
de cultura pop, como ocorreu quando fis de
Stranger Things desvendaram mensagem secreta

em trailer?®.

6 Fonte: https://canaltech.com.br/games/far-cry-6-tera-fim-de-se-
mana-gratuito-e-crossover-com-stranger-things-212189. Acesso em
09 de julho de 2022.

7 Fonte: https://www.standard.co.uk/reveller/attractions/stranger-
-things-the-experience-london-tickets-b997925.html. Acesso em 09
de julho de 2022.

8 Fonte: https://observatoriodocinema.uol.com.br/series-e-tv/fas-
-de-stranger-things-desvendam-mensagem-secreta-em-trailer.
Acesso em 09 de julho de 2022.

4. Stranger Things: da nostalgia ao
engajamento

Stranger Things é um dos casos de maior
sucesso quando o assunto é ficcdo televisiva em
plataformas de streaming. A obra atingiu 7,2
bilhoes de minutos assistidos entre os dias 30 de
maio a 5 de junho (periodo do langamento da
nova parte da historia e, de acordo com a prépria
Netflix somente os primeiros sete episddios da
quarta temporada de Stranger Things atingiram
17,2 bilhdes de minutos assistidos (AMORIM,
2022)°.

A série, que conta com 4 temporadas e a quinta
ja confirmada, ¢ bastante conhecida por resgatar
muitos elementos da década de 80, desde a
propria trama envolvendo terror e aventura, até
os aspectos da narrativa em si, visto que se trata de
uma historia que se passa nessa época. Segundo
Rafael Braz (2022), a produgao “consegue a
proeza de dialogar com varias geracdes e ouvir o
que elas tém a dizer™"°.

Na dltima temporada, a musica “Running Up
That Hill”, de Kate Bush, teve um papel central na
narrativa e alcangou também uma repercussao
bastante peculiar. Quase 40 anos depois do
seu lancamento, a can¢do contou com grande
numero de transmissdes nas plataformas digitais,
atingindo o topo das paradas no Reino Unido,
nos Estados Unidos e na Australia em junho de
2022. A cantora britanica ja faturou mais de 1,9
milhio de euros desde que seu hit foi inserido na
série'!.

Surpresa, a cantora agradeceu aos irmaos

9 Fonte: https://natelinha.uol.com.br/series/2022/07/01/sucesso-
-global-stranger-things-vira-a-serie-mais-vista-da-historia-183999.
php. Acesso em 09 de julho de 2022.

10 Fonte: https://www.agazeta.com.br/colunas/rafael-braz/qual-e-o-
-segredo-do-sucesso-gigante-de-stranger-things-0722. Acesso em 09
de julho de 2022.

11 Fonte: https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/musica/
noticia/2022/07/kate-bush-ja-faturou-mais-de-r-12-milhoes-apos-
-sua-cancao-salvar-personagem-em-stranger-things-cl58aulo-

h003t0167piwwrp9g.html. Acesso em 09 de julho de 2022.

121


https://canaltech.com.br/games/far-cry-6-tera-fim-de-semana-gratuito-e-crossover-com-stranger-things-212189
https://canaltech.com.br/games/far-cry-6-tera-fim-de-semana-gratuito-e-crossover-com-stranger-things-212189
https://www.standard.co.uk/reveller/attractions/stranger-things-the-experience-london-tickets-b997925.html
https://www.standard.co.uk/reveller/attractions/stranger-things-the-experience-london-tickets-b997925.html
https://observatoriodocinema.uol.com.br/series-e-tv/fas-de-stranger-things-desvendam-mensagem-secreta-em-trailer
https://observatoriodocinema.uol.com.br/series-e-tv/fas-de-stranger-things-desvendam-mensagem-secreta-em-trailer
https://natelinha.uol.com.br/series/2022/07/01/sucesso-global-stranger-things-vira-a-serie-mais-vista-da-historia-183999.php
https://natelinha.uol.com.br/series/2022/07/01/sucesso-global-stranger-things-vira-a-serie-mais-vista-da-historia-183999.php
https://natelinha.uol.com.br/series/2022/07/01/sucesso-global-stranger-things-vira-a-serie-mais-vista-da-historia-183999.php
https://www.agazeta.com.br/colunas/rafael-braz/qual-e-o-segredo-do-sucesso-gigante-de-stranger-things-0722
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https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/musica/noticia/2022/07/kate-bush-ja-faturou-mais-de-r-12-milhoes-apos-sua-cancao-salvar-personagem-em-stranger-things-cl58au1oh003t0167piwwrp9g.html

122

Duffer, criadores da série, e aos fis pelos
resultados, conforme declarou o portal Rolling

Stone'*:

“Running Up That Hill’ acabou de ficar em
segundo lugar nos charts do Reino Unido e em
primeiro lugar na Austrdlia, Nova Zeldndia,
Sui¢a, Suécia..”, escreveu a icOnica cantora
em uma publicagdo no site oficial na semana
passada. “Que brilhante!” Em um novo post,
ela comemorou o sucesso da cangdo em outros
paises. “E tudo tdo emocionante! Desde o
ultimo post, ‘Running Up That Hill’ ficou em
primeiro lugar na Noruega e Austria. Esta é
uma 6tima noticia e acabamos de ouvir hoje
que subiu de 8° para 4° nos EUA,” escreveu
Kate Bush. ‘A faixa recebeu respostas de

muitas maneiras positivas. Nunca vivi algo

assim antes! S6 quero agradecer muito a todos
nos EUA que apoiaram a musica. E a primeira
vez na qual tenho um single top 10 por ld e

agora estd no top 5!”.

Segundo o site Cinepop"’, Matt Duffer declarou
que “o sucesso de Running up that Hill, da cantora
Kate Bush, foi bizarro. Eu nao uso TikTok, mas
as pessoas estdo sempre dizendo ‘Oh, [a musica]
esta por todo lugar no TikTok!”. Nao ¢é a toa
que Duffer teve essa impressdo. S6 no TikTok,
ja sdo mais de 2,3 milhdes de remixes, mashups
e outras diferentes formas de reapropriacio da
musica, seja em contexto da série ou até mesmo
extrapolando as narrativas da ficgdo sendo
utilizada em dublagens, dancinhas, memes e
outros tipos de conteudo tipicos da plataforma'*

(Imagem 1).

Imagem 1. Videos que utilizaram a musica para produzir conteido dentro da plataforma.

Running Up That Hill (A
Deal With God)

Kate Bush

sl thisisamybethmcnu.

o lockedinout

We All Get Mad Sometimes  Happy 1 week ¥ W

fuim floral eyeline (8 ... Lé pro final do EP 9 ...

P e

# alicokingmakeup | wyz.stranger

10 years in the making

Fonte: reprodugdo TikTok

Além do TikTok, e trazendo o foco para a
internet brasileira, é possivel verificar que a
musica comegou a ganhar destaque na web em
conjunto com a exibicdo do episédio na série.
De acordo com o Google Trends (Imagem 2), os
brasileiros comegaram a pesquisar bastante sobre
a musica na semana de 29 de maio a 04 de junho,

12 Fonte: https://rollingstone.uol.com.br/musica/kate-bush-agrade-
ce-fas-e-comemora-sucesso-de-running-hill-apos-stranger-things-

-nunca-vivi-algo-assim/. Acesso em 09 de julho de 2022.

ou seja, ainda durante a semana de lancamento
do primeiro volume da 4* temporada. Outro
ponto interessante a ser observado é a tendéncia
de novo pico de interesse dos brasileiros logo
depois da estreia do segundo volume na primeira

semana de julho.

13 Fonte: https://cinepop.com.br/stranger-things-criadores-nao-ten-
tarao-replicar-o-sucesso-de-kate-bush-na-5a-temporada-351100/.
Acesso em 09 de julho de 2022.
14 Disponivel em: https://www.tiktok.com/music/Running-Up-
-That-Hill-A-Deal-With-God-235918692176371712%lang=pt-BR.
Acesso em 10 de julho de 2022.



Imagem 2. Grafico de interesse pela musica ao longo do tempo na web.

Interesse ao lango do tempo

Fonte: reprodugao Google Trends
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Esse movimento fica evidente quando  temas relacionados (Imagens 3 e 4).

verificamos os termos mais pesquisados e os

Pesquisas relacionadas

1

Assuntos relacionados

1

Imagem 3. Captura de tela de pesquisas relacionadas aos termos

Emascensio v ¥ <>

kate bush running up that hill lyrics

stranger things

running up that hill stranger things

kate bush stranger things

musica stranger things

Fonte: reprodu¢ido Google Trends

Imagem 4. Captura de tela de assuntos relacionados aos termos.
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Stranger Things - Seriado de televiséo

Stranger Things - 4. temporada

Musico - Trabalho
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Fonte: reprodu¢do Google Trends
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A presenca da série no Brasil também ficou  com o maior pico no dia 01 de julho, quando ha
evidente nas redes sociais durante esse mesmo  a estreia do volume 2 no pais (Imagens 5 e 6).
periodo. De acordo com dados da Stilingue  Além disso, vale destacar que o Twitter congrega
Trends, s6 dentro segmento de Séries, a  mais de 93% do contetido classificado e mais da
producao da Netflix foi responsavel por mais de ~ metade dessa conversagdo foi gerada por perfis
60% do volume de conversagdo (considerando  femininos (Imagem 7).

o somatorio dos termos) ao longo deste ano,

Imagem 5. Grafico referente ao volume de conversagao considerando o somatdrio dos termos ao longo deste ano.
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Fonte: reprodugio Stilingue
Imagem 6. Grafico referente ao volume de conversagio considerando o somatdrio dos termos.
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Fonte: reprodugio Stilingue
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Imagem 7. Graficos de conversagdo por plataforma e perfil do publico.
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Fonte: reprodugao Stilingue



Em pesquisa focada na repercussio da
musica®, encontramos mais de 7,5 mil registros
na rede, quase todos concentrados entre os picos
do dia 30/05 e 01/07 (Imagem 8). No grafico
referente aos termos relacionados (Imagem
9), o nome de Kate Bush aparece com bastante
destaque em meio a trechos da letra da musica e

os nomes dos personagens envolvidos nas cenas

em que a can¢do aparece dentro da trama. Qutro
elemento interessante a ser observado é que a
musica “Masters of Puppets” também aparece
na relacio, indicando que um fenémeno parece
ocorrer também com a musica do Metallica que
foi o destaque no segundo volume em virtude de

uma cena do personagem Eddie Munson.

Imagem 8. Graficos referente ao numero de registros ao longo do tempo.
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Fonte: reprodugao Stilingue

Imagem 9. Grafico referente aos termos relacionados.
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Fonte: reprodugio Stilingue

15 Busca booleana utilizada: (“stranger things”) AND (((musica OR
running) AND (max OR vecna OR kate)))



Entre as principais formas de engajamento das
audiéncias encontramos canais especializados
em letras de musica que aproveitaram a
oportunidade para disponibilizar videos com as
letras e até mesmo com a presenca de youtubers
explicando o fendmeno e o contexto original

sobre a musica, como ¢é o caso dos canais Austin

Music'®, Anderson Vieira' e icemoonk A'®.
Outros elementos que se destacam sido as
reapropriagbes de memes e outros posts de
oportunidade que foram bastante frequentes no
Twitter, plataforma que se destaca justamente
pela proximidade com os contetidos audiovisuais
da TV e do streaming (Imagens 10, 11, 12 e 13).

Imagem 10. Par6dia de Running up that hill no Youtube.
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Fonte: reprodugido Youtube'

16 Disponivel em:
watch?v=NRMHOY UaEvl. Acesso em 10 de julho de 2022.

17 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=24qib_EIjM4.
Acesso em 10 de julho de 2022.

18 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=bI7i23qBzjw.
Acesso em 10 de julho de 2022.

https://www.youtube.com/

19 Disponivel em:
watch?v=NkD786rDbQI. Acesso em 10 de julho de 2022.

https://www.youtube.com/



Imagem 11. Tweet relacionado a musica.

& augusto
) @_orangest

depois do lancamento de stranger things 4, fico
pensando em como sera a propaganda do spotify
agora: "Ja pensou ser possuido pelo Vecha e nao
conseguir ouvir sua musica favorita por causa de um
anlncio?? COM O SPOTIFY PREMIUM...""

10:24 PM - 31 de mai de 2022 - Twitter for Android

5.310 Retweets 454 Tweets com comentdrio 42,9 mil Curtidas

Fonte: reprodugao Twitter®

Imagem 12. Tweet relacionado & musica.
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Fonte: reprodugao Twitter *!

Imagem 13. Tweet relacionado & musica.
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Fonte: reprodugao Twitter *

20 Disponivel em: https://twitter.com/_orangest/status/1531808756719312896. Acesso em 10 de julho de 2022.
21 Disponivel em: https://twitter.com/falameuanjo/status/1534159420204130311. Acesso em 10 de julho de 2022.
22 Disponivel em: https://twitter.com/Lincoln_Sant17/status/1543234875540611073. Acesso em 10 de julho de 2022.



Além deles, é possivel verificar que este episédio  redes, que sdo publicas, ja sdo potencialmente

se tornou um ciberacontecimento (Imagens compartilhados publicamente,

sem

uma

14, 15 e 16) que, segundo Ronaldo Henn, sdo  necessaria media¢do, a priori, do jornalismo”

“acontecimentos que, por se articularem em  (COSTA, 2014).

Imagem 14. Postagem no Instagram do Estadao.

Fonte: reprodugéo Instagram

estadao @ - Seguindo

estadao & BOTA NO WALKMAN £ O
volume 2 da quarta temporada de
#StrangerThings chegou a Netflix
nesta sexta-feira, 1% de julho, e 0
Spotify aproveitou o hype para criar
uma ferramenta que permite aos
usudrios descubram qual musica os
salvaria do Vecna, o vildo da série.

No primeiro volume da temporada, a
cangdo Running Up That Hill (A Deal
with God), da cantora Kate Bush,
voltou as paradas musicais apés salvar
a personagem Max (Sadie Sink) do
ataque de Vecna.

Agora, os usuarios do Spotify podem
ter uma playlist personalizada.

kazasds am aoas miisicse faunritas A

QY n
93’ Curtido por ¢ § ye

outras 55,944 pessoas

Imagem 15. Postagem no Instagram de Gossip do Dia.
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Fonte: reprodugéo Instagram

gossipdodia Vixe! Taika Waititi, diretor
do filme Thor: Amor e Trovdo’, disse &
revista NME que Stranger Things
arruinou "Running Up That Hill",
musica tema da personagem Max.
“Essas criangas nunca ouviram Kate
Bush, eles ouviram uma misica em
um programa de TV! Eles ndo
conhecem Kate Bush! Eu conheco
Kate Bush!" disse Taika. O que
acharam da fala do diretor? @&

(B8 Imagem/Reproducio: Internet)

alekoudsi Se a prépria Kate Bush o
disse que estd super feliz com toda

essa fama, quem esse cara acha que

& pra reclamar

4 oaQv N
i 43,227 curtidas
ir:’i.

23 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CfewsbCseDu/. Acesso em 10 de julho de 2022.

24 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/Cf1VL1IuaDP/. Acesso em 10 de julho de 2022.



Imagem 15. Postagem no Instagram de Fatos Desconhecidos.

w fatosdesconhecidos * Seguir

fatosdesconhecidos Stranger Things
fez as pessoas conhecerem Kate Bush.

¢

A famosa série da Netflix estreou sua
quarta temporada na (ltima sexta-
feira, e sem entregar nenhum spoiler,
ha uma musica com papel
fundamental nessa nova temporada.
em uma cena que ja € considerada
uma das melhores da série.

Quem protagoniza a cena & Max, e a
musica € o cldssico dos anos 80,
“Running Up That Hill (A Deal with
God)”, de Kate Bush. Acontece que
Kate ndo estd envolvida no mundo
musical hd muito tempo e muitas
pessoas, principalmente mais novas,
passaram a conhecé-la por causa da

Qv W

46,046 curtidas

Fonte: reprodugéo Instagram »

5. Consideragoes finais

O caso estudado neste artigo nos possibilita
refletir sobre dois aspectos: um relacionado
ao modo como a cultura pop tem utilizado a
nostalgia enquanto recurso de consumo e outro,
que nos interessa mais diretamente neste trabalho,
relacionado ao potencial de engajamento das
estratégias das industrias do entretenimento.

Em relagdo a série Stranger Things, é possivel
encontrar o tema da nostalgia em trabalhos de
autores como Pimenta & Lattari (2020), Brito,
Queiroz & Venturelli (2020) e Ribeiro (2017).
No caso do segundo aspecto, entendemos que
o carater narrativo é fundamental para criar
vinculos de gosto e de afetos (HENNION,
2007) com os consumidores, mas que esse

engajamento se torna muito mais midiatizado
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