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1 INTRODUCAO

A conexao emocional dos fas com figuras publicas pode criar uma sensagao de
presenga constante, mesmo na auséncia fisica (Giles, 2002). A letra de Every Breath
You Take, da banda The Police (1983), ilustra essa vigilancia nos versos: "Every step
you take / I'll be watching you". Esse sentimento reflete como muitos fas monitoram
cada movimento de seus idolos, estabelecendo um vinculo parassocial onde, embora
seja unilateral, ha uma impressdo de proximidade com a celebridade (Lotun et al.,
2024).

A teoria foi introduzida pelos socidlogos Horton ¢ Wohl (1956) observando que
espectadores de programas de televisdo criavam lagos ilusoérios com personagens e
apresentadores, como se houvesse uma relacdo real e pessoal entre eles. Essa teoria
descreve a interagdo unilateral entre uma pessoa e uma figura midiatica, como uma
celebridade ou personagem de televisdao (Lotun ef al., 2024). Esses vinculos sdo
chamados de "parassociais" porque, apesar de parecerem interagdes sociais, sdo de fato
unidirecionais; a figura midiatica ndo conhece ou interage diretamente com a pessoa que
a acompanha (Bonus, Matthews e Wulf, 2021).

Essa dinamica da relagdo parassocial encontra um terreno fértil em produgdes
como a série Stranger Thing, lancada pela Netflix em 2016. Ambientada na ficticia
cidade de Hawkins, nos anos 1980, a série acompanha um grupo de jovens que enfrenta
eventos sobrenaturais ligados a uma dimensao paralela. Em 2024 com o langamento da
4* temporada, a série permaneceu por oito semanas consecutivas como a sé€rie mais
assistida da plataforma (Terra, 2022). Além disso, a experiéncia imersiva "Stranger
Things: The Experience" permite que os fas vivenciem de forma ainda mais intensa o
universo da série, transformando-os em protagonistas e aprofundando a sensagdo de
proximidade com os personagens (Brum, 2024).

O conceito de fa transcende o simples apreco por uma obra, estendendo-se a
uma forma de envolvimento emocional e identitdrio com personagens, historias e o
universo que essas producdes criam (Jenkins, 2007). Diante do que foi exposto, surgiu a
oportunidade de identificar a forma como os fas interagem e consumem contetidos
relacionados a Stranger Things, proposta estd norteada pela seguinte questdo-problema:
Como os fas de Stranger Things interagem e consomem contetido da série a luz da
Teoria das Relacées Parassociais? Considerando tais apontamentos, este estudo teve
como objetivo identificar a influéncia das relagdes parassociais na interacdo € no
consumo de Stranger Things pelos fas.
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Este estudo justifica-se por ampliar o entendimento sobre como as relagdes
parassociais influenciam o comportamento dos fas, oferecendo subsidios para aprimorar
experiéncias de consumo e engajamento. A partir da analise do vinculo emocional que
fas de Stranger Things desenvolvem com a série € seus personagens, a pesquisa
pretende contribuir para criacdo de estratégias de marketing que promovam conexodes
significativas e duradouras.

2 METODOLOGIA

Este estudo trata-se de uma pesquisa com abordagem qualitativa do tipo basica,
uma vez que se busca examinar detalhadamente um pequeno grupo de sujeitos,
restringindo assim o campo de pesquisa. (Creswell e Creswell, 2021). Nessa
perspectiva, o locus da pesquisa, € caracterizado pelo ambiente online da série Stranger
Things (Figura 1), lancada em 2016 pela Netflix, ela ¢ caracterizada por ser uma série de
suspense e ficgdo cientifica, situada na ficticia cidade de Hawkins, nos anos 1980.

Figura 1 — Stranger Things (Season 1)

Fonte: Netflix (2016).

Os dados foram coletados entre os dias 4 e 8 de novembro de 2024.
Primeiramente, o contato com os participantes se deu através de comentdrios nas
fanpages sobre a série. Os possiveis participantes eram contatados pelo pesquisador, em
que ele se apresentava, explicava o objetivo do estudo e questionava se o participante
desejava participar de uma entrevista. As entrevistas foram realizadas via Google Meet,
pois a plataforma permite a gravagdo da chamada, a qual teve autoriza¢do dos
participantes, através do termo de consentimento. Os 4dudios foram transcritos utilizando
o site Gladia e utilizado o arquivo word para transcri¢ado do texto, obtendo-se um
corpus de 23 laudas e as entrevistas tiveram um tempo médio de 30 minutos cada.

O roteiro utilizado nas entrevistas semiestruturas foi adaptado de estudos
anteriores, a partir da revisdo de literatura e abordava a relacdo com os personagens da
série, qual a emocgao o participante possuia em torno do personagem, como ele se sentia
ao consumir produtos relacionados, € se via 0os personagens como amigos intimos. O
corpus alcangou a saturacdo a partir do momento em que as respostas apresentaram os
mesmo padrdes de respostas (Fontanella, Ricas e Turato, 2008). Os critérios para
participacdo foram consumir e interagir com fas sobre a série Stranger Things. O quadro
1 demostra a caracterizacdo desses sujeitos de pesquisa, lembrando que foram criados
pseudoanonimos para os sujeitos.

Quadro 1 - Caracterizagio dos sujeitos da pesquisa.

Identificagdo | Género Idade Nivel de instrucao
SJ1 Masculino | 28 anos | Ensino Superior Completo
SJ2 Masculino | 18 anos | Ensino Médio Completo
~ SJ3 Feminino | 26 anos | Ensino Superior Completo
-
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Fonte: Dados da pesquisa (2024).

ApoOs a organizagao do corpus da pesquisa, foi realizada uma analise de
conteudo (Bardin, 2010), realizando-se em trés etapas: pré-analise, exploragdo do
material e o tratamento dos resultados por meio da inferéncia e da interpretagao. A
partir da qual, as entrevistas foram organizadas em categorias. Os achados encontrados
com a adogao desses elementos metodoldgicos passam a ser apresentados a seguir.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Conforme Horton e Wohl (1956) descrevem, essa teoria aponta que espectadores
criam lagos ilusoérios com figuras midiaticas, acreditando ter uma relacdo pessoal com
elas. No caso do SJI, seu vinculo com o personagem Eddie transcende a simples
apreciacdo; ele vé no personagem uma figura inspiradora que o encoraja a "abragar o
seu lado nerd" e aceitar sua propria individualidade, mesmo que isso signifique ser
considerado "esquisito". Essa identificagdo com o personagem reflete a atratividade
social, onde ¢ enxergada semelhangas e compatibilidade com o personagem, o que
segundo Giles (2002), fortalece o vinculo parassocial.

Da mesma forma, o SJ2 compartilha uma forte identificagdo com o personagem
Will. Ele destaca a "dogura e gentileza" do personagem, o que o faz sentir menos
solitario em suas proprias lutas internas. Esse sentimento reforca o que Prisbell e
Andersen (1980) chamam de homofilia de atitude, onde a semelhanca de atitudes e
experiéncias facilita a conexdo emocional. Além das relacdes com os personagens, as
interacdes do SJ3 com outros fas através de um blog no Tumblr reforgcam seu senso de
pertencimento a comunidade de fas de Stranger Things. O SJ3 relata que as interagdes a
essas interagdes a fizeram "comhecer mais a mim mesma" e encontrar "amizades
verdadeiras". Esse tipo de interagdo, conforme Schéfer e Eerola (2020) promove um
sentimento de solidariedade e pertencimento, algo essencial para muitos individuos que
buscam na midia um espago de conexdo social. A Figura 2 apresenta os principais
aspectos da relacao parassocial dos fas com a série Stranger Things.

Figura 2 — Aspectos da Relagdo Parassocial dos Fas com Stranger Things.
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Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Por fim, o consumo de produtos relacionados a série, mencionado pelo SJ1,
demonstra como as relagdes parassociais também influenciam comportamentos de
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consumo. “Quando eu compro uma camiseta ou uma pe¢a de decoragcdo que remete a
serie, ¢ como se eu estivesse adquirindo uma parte daquele universo.” (SJ1). Ao
adquirir itens como camisetas e artigos de decoragdo, ela expressa sua identidade e
refor¢a seu vinculo emocional com a série, o que se alinha a anélise de Abade e Pereira
(2021) sobre a influéncia mididtica no consumo. Além disso, o SJ3 destaca que
participar de eventos e criar conteudo ajuda a superar insegurancas: "Entdo, eu posso ter
vergonha de tudo, querer ficar no meu canto, mas quando eu faco essas coisas eu me
transformo totalmente." (SJ3).

4 CONCLUSOES

As relagdes parassociais auxiliam na construcdo da identidade e do
pertencimento dos fas, tanto em relagdo aos personagens quanto a comunidade de fas. A
identificagdo com os personagens de Stranger Things transcende a mera apreciagdo
estética, proporcionando apoio emocional, conexdao pessoal e encorajamento para a
aceitagdo da individualidade. Além disso, as interagdes em plataformas online, como
blogs e redes sociais, contribuem para a criagdo de uma rede de apoio que reforca o
senso de pertencimento e solidao.

Por fim, o consumo de produtos da série, como camisetas e artigos de decoragao,
reflete o impacto emocional ¢ a influéncia no comportamento dos fas, reforcando sua
identidade e conexdo com a obra. A série Stranger Things ndo apenas entretém, mas
cria um senso de pertencimento, aproximando os espectadores dos personagens e da
comunidade de fas que compartilham desse vinculo, chegando a ser considerada uma
familia. Esse lago vai além do consumo e do entretenimento oferecido pela industria,
tornando-se uma experiéncia emocional e social.

Como limitagdo do estudo, destaca-se o numero de entrevistas realizadas. Sendo
assim, sugere-se que futuras pesquisas, ampliem os nimeros de participantes € que se
realize um estudo que busque compreender as emogdes desencadeadas pelo fa quando a
série € cancelada ou seu personagem favorito morre.

Orgio de Fomento: Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES).
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