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RESUMO

A forma de consumo do entretenimento audiovisual tem evoluido ao longo dos anos, onde
os servicos de streaming tem se destacado por suas producdes de filmes e séries,
concorrendo com produgdes cinematograficas de grandes estudios de cinema, porém,
trazendo ao cliente a comodidade de consumir suas producées em qualquer lugar. Os
servicos de streaming vém se consolidando como uma rica fonte de experiéncias capazes
de gerar valor para o consumidor. Diante deste cenario, este trabalho tem como objetivo
identificar o que os consumidores percebem como valioso ou ndo na série Stranger Things
do servigo de streaming Netflix. Foi adotada para esta pesquisa uma abordagem qualitativa
descritiva, utilizando como estratégia de investigacdo o método do Mapeamento de Valor
Experiencial (MVE) e o Mapa de Interpretacao de Valor (MIV), onde foram realizadas sete
entrevistas semi estruturadas, com pessoas que haviam consumido ao menos um episédio
da série. As entrevistas foram mapeadas por meio do MVE e logo apds, reorganizadas para
a realizagcdo da interpretacdo dos valores identificados por meio do MIV. Através dos
resultados obtidos foram identificados valores positivos, como, uma boa trilha sonora,
referéncias aos anos 80, um bom mistério, etc, assim como, valores negativos, como,
problemas de roteiro, falta de desenvolvimento de personagens, excesso de clichés, etc,
identificando através destes, aquilo que o consumidor gosta ou ndo na producao da Netflix.
Este trabalho contribui para a literatura de marketing experiencial e contribui como uma fonte

de informacgéao para a realizagao de estratégias para o desenvolvimento de produtos.

Palavras-chave: Valor Experiencial;, Mapa de Valor Experiencial - MVE; Mapa de

Interpretacao de Valor - MIV; Streaming; Stranger Things; Experiéncia do Consumidor.



ABSTRACT

The way audiovisual entertainment is consumed has evolved over the years, with streaming
services standing out for their film and series productions, competing with cinematic
productions from major movie studios while offering consumers the convenience of
accessing content anywhere. Streaming services have increasingly established themselves
as a rich source of experiences capable of generating value for consumers. In this context,
the objective of this study is to identify what consumers perceive as valuable or not in the
series Stranger Things from the streaming service Netflix. A descriptive qualitative approach
was adopted for this research, using the Experiential Value Mapping (EVM) method and the
Value Interpretation Map (VIM) as investigation strategies. Seven semi-structured interviews
were conducted with individuals who had watched at least one episode of the series. The
interviews were first mapped through the EVM and later reorganized for the interpretation of
the identified values using the VIM. The results revealed positive values such as a strong
soundtrack, references to the 1980s, and an engaging mystery, as well as negative values
such as plot issues, lack of character development, and excessive clichés. Through these
findings, the study identified what consumers appreciate or dislike about the Netflix
production. This work contributes to the experiential marketing literature and serves as a

source of information for the development of product strategies.

Keywords: Experiential Value; Experiential Value Mapping — EVM; Value Interpretation Map

— VIM; Streaming; Stranger Things; Consumer Experience.
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1 INTRODUGAO

Com o expressivo avango da tecnologia e a digitalizagdo da sociedade, a forma com
que as pessoas consomem producdes de entretenimento audiovisual tem se modificado ao
longo do tempo. Produgdes que durante o século XX sé eram encontradas nos cinemas, ao
longo das décadas comegaram a ser consumidas nas residéncias das pessoas, passando
pela programacao de tv aberta, fitas VHS, DVD'’s, Blu-Ray, tvs por assinatura, até chegar no
que conhecemos hoje como os servigos de streaming.

Na atualidade, as plataformas de streaming tém se tornado cada vez mais populares
pela comodidade de permitir ao consumidor escolher o que assistir quando e como quiser,
trazendo vastos catalogos de producbes de grandes estudios e de produgbes préprias,
permitindo que o0 mesmo consuma a sua maneira. Com isso, empresas de canais abertos e
fechados de tv, assim como grandes estudios de cinema, além de empresas de tecnologia,
se viram obrigadas a conseguir uma fatia deste mercado como estratégia de fidelizar seu
publico, criando assim as suas proprias plataformas de streaming, onde podemos usar como
exemplo o grupo Globo, que em 2015, visando competir diretamente com esses servigos e
se consolidar no mercado, lanca o Globoplay (Amaral et al., 2021).

Dentre as mais variadas plataformas de streaming que temos disponiveis no
mercado atual, podemos citar como destaque a Netflix, empresa esta que iniciou suas
atividades como uma locadora de VHS’s, mas, que enxergou e desenvolveu de forma
eficiente o servico de streaming mundialmente, tornando-se referéncia para empresas como
Amazon, Disney, HBO, Globo, entre outras, no que se refere ao desenvolvimento de servigo
de streaming, assim como, a de producgdes de filmes e séries proprias.

Dentre as produgdes de maior notoriedade da Netflix, podemos citar a série Stranger
Things, série esta que desde o seu langamento no ano de 2016, tornou-se um grande
sucesso, conquistando o grande publico por meio do seu enredo composto de ficcdo
cientifica, mistério, terror, e da sua proposta em trazer para o publico, a nostalgia dos anos
80, sendo hoje a 92 produgdo mais assistida da plataforma, com 105,7 milhdes de
visualizagdes, segundo a Revista Veja Digital, em sua matéria “Os recordes de audiéncia
quebrados pelo final de Stranger Things” (2026). Com isso, a fim de compreender o sucesso
da série Stranger Things, buscamos ao longo desta pesquisa, identificar o que o consumidor
da série percebe como valioso ou ndo em sua experiéncia com a produg¢ao, que em outras

palavras significa que, buscaremos entender o que fez com que a série tornou-se tdo amada
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e apreciada, através do que o seu consumidor gostou e ndo gostou na mesma, através da

vivéncia durante a experiéncia com a série.

Para que possamos compreender quais os valores existentes nas experiéncias dos
consumidores com a série, precisamos mapear a experiéncia, entendendo o pré, durante e
pos consumo. Realizar tal feito ndo é simples, pois a “trajetéria” desta experiéncia nao é
linear, ela possui momentos que das mais variadas formas, influenciam na formacao de
valor, com isso, para que pudéssemos reduzir esta complexidade e compreender a
experiéncia do consumidor, fizemos o uso do Mapa de Valor Experiencial - MVE proposto
por Cavalcanti (2024).

Composto pelos seis elementos: objetivos, cenas, gostar/ndo gostar, reagdes
experienciais, contexto e quem, o Mapa de Valor Experiencial - MVE é capaz de destrinchar
a experiéncia do consumidor em partes, fazendo com que a mesma seja melhor
compreendida e possibilitando uma analise mais detalhada de toda a jornada do cliente, que
juntamente com o Mapa de Interpretacdo de Valor - MIV, também desenvolvido por
Cavalcanti (2024), e que também é composto por mais seis elementos, que sao: categoria,
cédigo, valor, reagbes experienciais, relacdo com a vida do consumidor, e possiveis
influenciadores, proporciona um melhor entendimento sobre os préprios valores indicados
pelos consumidores, ou seja aquilo que eles gostam ou ndo na série, 0 que faz com que
empresas como a Netflix, possa desenvolver uma maior assertividade no desenvolvimento
dos seus produtos, trazendo possibilidades de inovacéo e aprimoramento, e proporcionando
a identificagdo de como fazer uso dos elementos experienciais para atrair cada vez mais o
seu publico.

Sendo assim, foi identificada a necessidade de compreendermos de maneira mais
precisa, o valor da experiéncia dos consumidores da série Stranger Things. E para isso,
desenvolvemos esta pesquisa qualitativa, aplicando como ferramenta de investigacéo o
Mapa de Valor Experiencial e o Mapa de Interpretacdo de Valor, fazendo uso de entrevistas
semi estruturadas com os consumidores da série, e direcionando esta pesquisa através da
pergunta norteadora: O que os consumidores percebem como valioso ou ndo, na série

Stranger Things da empresa Netflix?

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral
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Identificar o que os consumidores percebem como valioso ou ndo na série Stranger

Things da empresa Netflix.

1.1.2 Objetivos Especificos

a) ldentificar os seis elementos do MVE nos relatos dos consumidores da série
Stranger Things;

b) Identificar e descrever as categorias de valor relacionadas a experiéncia de
consumo da série Stranger Things, e que estao implicitas nos MVEs, para o
desenvolvimento dos MIVs;

c) Interpretar e apresentar as categorias de valores experienciais identificadas
nos MIVs.

1.2 JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa justifica o seu desenvolvimento através da busca por iniciar o
preenchimento de uma lacuna existente, no que diz respeito a baixa producao de pesquisas
destinadas a compreensdo da experiéncia do consumidor, e principalmente ao estudo do
valor experiencial, ligando ambos diretamente ao consumo de entretenimento e da série
Stranger Things da empresa Netflix. A artigo de exemplo das pesquisas encontradas,
podemos citar aqui algumas pesquisas como “Streaming ou Cinema? Uma Analise do
Comportamento do Consumidor Brasileiro no Contexto de Novas Plataformas de
Entretenimento” de Alvarez (2025), que tem como objetivo analisar o processo de escolha
do consumidor brasileiro entre assistir a flmes no cinema ou em plataformas de streaming,
diante das transformacbes recentes da industria audiovisual; ou, “Binge-Watching: Uma
Anélise Sobre O Comportamento do Consumidor da Plataforma de Streaming Netflix”, de
Silva (2021), que tem como objetivo analisar o comportamento de consumo dos usuarios
brasileiros ativos da Netflix, identificando os fatores que mais influenciam em seu consumo e
as fontes de informacgdes utilizadas em seu processo de compra; assim como também, a
pesquisa “As Estratégias de Marketing da Netflix: Um Estudo de Caso sobre Stranger
Things”, que tem por objetivo destrinchar o que ha por tras do planejamento de marketing
feito pela Netflix para divulgar seus programas originais, usando como exemplo a série
Stranger Things.

Essas pesquisas focam de maneira isolada nas preferéncias do consumidor, em sua

experiéncia, no estudo da plataforma ou da produgéo, porém, nenhuma delas utilizando o
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método para compreender o que 0s consumidores querem e apreciam na producdo da

plataforma, através da sua experiéncia com o consumo da série, fazendo com que essa
lacuna seja perceptivel criando-se a necessidade da busca por preenché-la.

A série foi escolhida devido ao seu histérico de sucesso, sendo uma das maiores
producdes da plataforma e hoje estando entre uma das top 10 produ¢des mais assistidas da
empresa, sendo assim, um 6timo caso de sucesso para entender o mercado atual e o
contexto social de entretenimento.

Assim como também, temos como objetivo apresentar a aplicacdo do Mapa de Valor
Experiencial - MVE, e o Mapa de Interpretacdo de Valor - MIV propostos por Cavalcanti
(2024), como um método e uma ferramenta totalmente aplicavel para as empresas de
entretenimento que buscam desenvolver melhores produtos e construir melhores estratégias
de mercado, usando o0 que o seu consumidor entende como os mais valiosos elementos de
sua experiéncia com o consumo do produto e ajudando no desenvolvimento e na promogao

do mesmo em meio ao mercado competitivo.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em cinco seg¢des principais: 1. Introducgdo, 2.
Referencial Teédrico, 3. Procedimentos Metodoldgicos, 4. Resultados e 5. Conclusdo. O
presente capitulo, assim como informa o titulo, busca introduzir o leitor ao problema de
pesquisa e a apresentagdo da pergunta de pesquisa. A sessao Referencial Tedrico
apresenta as teorias que fundamentam e que foram utilizadas neste trabalho. Na sequéncia,
a sec¢ao Procedimentos Metodolégicos apresenta o método utilizado para a coleta de dados
e interpretacao dos resultados. Em seguida temos a se¢ao de Resultados, esta destinada a
apresentacdo dos resultados obtidos pela pesquisa apds analise dos dados, e por fim, a
secao Conclusao, apresenta uma reflexao sobre a resposta obtida para a pergunta de
pesquisa, assim como, realiza a sugestdo para futuras pesquisas e apresenta as limitacoes
encontradas para o desenvolvimento da mesma.

Além das cinco sec¢bes principais, também ao fim da pesquisa estao presentes uma
sessdo destinada as Referéncias Bibliograficas e em seguida, o Apéndice, composto pelos

MVEs que foram realizados.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O MARKETING EXPERIENCIAL

Ao longo dos anos, o conceito de marketing vem sendo atualizado por diversos
autores, onde através do desenvolvimento da sua aplicagdo em diversas areas da
sociedade, vem evoluindo e deixando de ser visto apenas como uma ferramenta direcionada
ao campo de vendas das empresas. Atualmente a Associacdo Americana de Marketing
(2017) define o mesmo a partir de que “o marketing é a atividade, o conjunto de
conhecimentos e os processos de criar, comunicar, entregar e trocar ofertas que tenham
valor para consumidores, clientes, parceiros e a sociedade como um todo”.

Kotler (2018), considerado o pai do marketing moderno, juntamente com Keller
(2018), corroboram com essa definicdo apresentando na décima quinta edicdo da obra
Administragdo de Marketing, a importancia de que para que essa oferta de valor acontega, é
necessario que haja, por parte de uma das partes dessa relagao de troca potencial, a busca
das respostas desejadas pela outra, definindo assim essa acdo como a administracao de
marketing, ao qual os mesmos definem como: “a arte e a ciéncia de selecionar
mercados-alvo e captar, manter e fidelizar clientes por meio da criacdo, entrega e
comunicagdao de um valor superior para o cliente”. Concluindo que, apesar de na visao
gerencial o marketing ser entendido como “a arte de vender’, o marketing hoje busca a
agregacao de valor para o cliente. (KOTLER, KELLER, 2018)

Segundo Prahalad & Ramaswany (2000), antigamente os papéis das empresas e
dos consumidores eram muito bem definidos, onde assim como em um teatro, a empresa
apresentava o espetaculo do seu produto, e o consumidor somente o apreciava, porém, com
a evolucdo do mercado, os papéis mudaram, assim como a forma de consumo, onde o
cliente agora torna-se cocriador do produto e consumidor de valor.

A partir da década de 1980, mediante as mudancas de mercado e a evolugdo do
pensamento do conceito de marketing, a experiéncia como um dos aspectos influenciadores
do mesmo surgiu primeiramente através dos estudos de Holbrook e Hirschman (1982), que
contrapéem o modelo racional do processo do comportamento do consumidor com uma
visdo de experiéncia, ressaltando as variaveis emocionais, como prazer, sonhos, fantasias,
sentimentos e diversio, presentes no consumo e abrangendo o que denominaram de visao
da experiéncia. (LAROCCA, et al., 2020)
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Mesmo com os estudos de marketing experiencial tendo iniciado-se na década de
80, segundo Larocca (et al., 2020), foi ao fim dos anos 90, marcado pelo estudo
Experimental Marketing de Schmitt (1999), que foi dada uma maior atengdo a experiéncia
como um elemento essencial para a compreensdo do comportamento de compra do
consumidor. Segundo Schmitt (1999), o marketing concentra-se nas experiéncias dos
clientes. As experiéncias ocorrem como resultado de um encontro, passar por algo ou
vivenciar coisas. Experiéncias fornecem valores sensoriais, emocionais, cognitivos,
comportamentais e relacionais que substituem os valores funcionais.

Ainda em seu conceito, o autor apresenta cinco abordagens do marketing de
experiéncia, onde o consumidor pode vivenciar essa experiéncia através dos Sentidos
(visdo, audicao, tato, paladar e olfato), dos Sentimentos presentes através das emocgdes, do
Pensamento, da Acdo e dos Relacionamentos. Assim concluimos que, entender a
experiéncia do consumidor proporciona a identificagdo dos valores aos quais o0s

consumidores se importam.

2.2 A EXPERIENCIA DO CONSUMIDOR

Para Holbrook e Hirschman (1982), uma experiéncia é, sobretudo, uma ocorréncia
pessoal, muitas vezes com importante significado emocional, fundada na interagdo com
estimulos decorrentes dos produtos ou servigos consumidos. Segundo Hopner et. al. (2015),
os pesquisadores Caru e Cova (2006, p.10) conceituam que a experiéncia de consumo
consiste em “uma sucessdo de momentos intensos de imersdo, frequentemente
interrompido por momentos de muito menor intensidade.” outros pesquisadores também
sugerem que as experiéncias dos consumidores sido fortemente influenciadas e moldadas
pelo seu ambiente social e pelas interagdes interpessoais.

Scussel et al. (2021), tentando trazer uma unificagao do conceito de experiéncia de
consumo, relatam que este € um processo que envolve a interagdo do consumidor com o
valor proposto por uma empresa. Essa interagcdo deve ser capaz de gerar respostas
emocionais, comportamentais e cognitivas no consumidor que, por sua vez, gera um valor
experiencial que beneficia ambos. (LEVISTSK E OLIVEIRA, 2023).

Em sua obra “O que €& experiéncia do consumidor? Investigando a vida no
consumo.”, Cavalcanti (2024) destaca trés usos do termo “Experiéncia do Consumidor”. O
primeiro uso trata-se da concepgdo da experiéncia como uma oferta da organizagdo, um
produto ou servigo que através do estimulo de efeitos gratificantes para o consumidor, gere

um alto nivel de lucratividade. O destaca que o uso desse termo nessa concepcao, esta
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interligado a definicdo de experiéncia utilizada por Joseph Pine Il e James Gilmore no livro

Economia da Experiéncia:

“Experiéncias sdo uma oferta distinta, tdo diferentes de servigos
quanto servigcos sao de bens [..] uma experiéncia ndo é uma
construcdo amorfa; € uma oferta tao real quanto qualquer servico,
bem ou mercadoria [...] elas sdo inerentemente pessoais, existindo
apenas na mente de um individuo que foi envolvido em um nivel
emocional, fisico, intelectual ou até mesmo espiritual.”
(CAVALCANTI, 2024, p. 17-18)

O segundo uso trata-se da experiéncia como todos os acontecimentos que ocorrem
durante o consumo em um determinado espago de tempo, onde alinhada a esse uso temos

a definicdo de experiéncia segundo Michael Larkin, Paul Flowers e Jonathan Smith:

“O que quer que se apresente como uma unidade no fluxo do tempo
porque tem um significado unitario, € a menor unidade que pode ser
chamada de experiéncia. Qualquer unidade mais abrangente que
seja constituida por partes de uma vida, ligadas por um significado
comum, também ¢é chamada de experiéncia, mesmo quando as
partes sao separadas por eventos interrompidos”. (CAVALCANTI,
2024, p. 20)

Visando um entendimento mais detalhado e preciso sobre o termo experiéncia do
consumidor, em seu livro “O que é experiéncia do consumidor? Investigando a vida no

consumo.”, Cavalcanti (2024) tras a seguinte definicao:

“Experiéncia do consumidor sdo conjuntos delimitados de acbes e
espontaneas reagdes humanas conexas quando em contato com o
mundo e que s&o formadoras de estados existenciais; nisso inclui-se
tudo que pode auxiliar as organizacbes a compreender 0 consumo
e/ou otimizar seu desempenho”. (CAVALCANTI, 2024, p.21)

A definigdo proposta pelo autor apresenta o consumidor como o protagonista e

co-criador da experiéncia, a qual desenvolve-se a partir das suas emogdes e reagoes
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espontaneas durante a sua interagao e contribuicdo, ndo sé com o produto ou servigo no
pré, durante e pds consumo, mas principalmente com o meio. Através desta definigao,
entendemos que as reagbes espontineas, assim como, as emogdes do consumidor sdo
influenciadas por suas caracteristicas pessoais e situacbes internas ou externamente
vividas.

Portanto, foi por meio da definicdo de Cavalcanti (2024) para experiéncia do
consumidor, que esta pesquisa foi norteada, assim como os demais elementos que serao

apresentados a seguir.

2.3 O CONCEITO DE VALOR E O VALOR EXPERIENCIAL

O termo “valor” ndo possui uma unica definigdo, ao longo do tempo, o termo vem
recebendo por varios autores, as mais diversas interpretacdes diante da sua aplicagao nas
mais diversas areas de estudo. Do ponto de vista econbmico, o valor esta atrelado ao
monetario e ao custo beneficio de um produto ou servigo, onde Walter e Lancaster (2000)
definem “valor” como “o conjunto de beneficios e utilidades proporcionados por um produto
ou servigco, menos o seu custo de aquisicao” (SILVA et al. 2015).

Ao fazer uso da linha de pensamento do valor atrelado ao custo beneficio, Zeithaml
(1988) define valor como a “avaliacdo global da utilidade de um produto baseado nas
percepcdes do que é recebido e 0 que é dado”, porém, entende que o “valor” é identificado
através da percepcdo do cliente. E entdo que Zeithaml fornece uma perspectiva sobre a
relagdo entre o valor percebido pelo consumidor , para com os seus comportamentos, onde
para a autora, os processos relativos as tomadas de decisbes do consumidor sao
influenciados por trés elementos: os vinculos entre os atributos do produto, as
consequéncias percebidas de consumo e os valores pessoais dos consumidores, onde
através destes, Zeithaml (1988) descreve quatro definicbes de valor: o valor como baixo
preco, o valor como o que se quer em um produto, o valor como a qualidade obtida pelo
preco pago, e o valor como o que o consumidor recebe por aquilo que da. (HOPNER et al.
2016).

Ao se aprofundarem na perspectiva do valor para o consumidor através de
publicacbes relacionadas, criou-se uma discussao sobre como o consumidor avalia o que
seria utilitario e o que seria hedbnico no que os mesmos definem como o valor do produto.
Para Hirschman (1984), as experiéncias de consumo sdo vistas como um processo que
oferece ao individuo beneficios cognitivos (utilitarios) e sensoriais (heddnicos), por

envolverem estimulos de pensamentos e sentidos, onde Holbrook e Hirschman (1982)
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defendem o reconhecimento de aspectos vivenciais importantes para o consumo,
entendendo que as experiéncias do consumo sao como uma busca voltada para fantasias,
sentimentos e diversdo (HOPNER et al. 2016).

Para Holbrook (1999), a percepc¢ao de valor s6 pode ser percebida por meio da
comparagdo com outros tipos de valores relacionados. Para o entendimento do que
trataremos no conceito de valor experiencial, e no entendimento de Grénroos & Ravald
(2011), essa visao & importante, pois, demonstra que o valor para o consumidor/cliente é
pessoal, ou seja, os valores sédo percebidos com base em caracteristicas individuais dos
consumidores, acompanhados das suas préprias necessidades, desejos, conhecimentos e
experiéncias pessoais. (HOPNER et al. 2016).

Segundo Heilkkula et al. (2012, p.61), as “experiéncias de valor vividas se estendem
para além do contexto atual do uso de servigos, para incluir também as experiéncias
passadas e futuras, e clientes do servico em contextos do mundo da vida mais ampla.”
(HOPNER et al. 2016).

Em meio a diversos conceitos e definicdes sobre o valor, a experiéncia e a
importancia do valor experiencial, uma dessas defini¢des torna-se o guia para essa pesquisa
€ para a sessao a seguir, a qual apresenta o Mapa de Valor Experiencial, onde Cavalcanti
(2024), autor do livro “O que os consumidores querem? Mapeando o valor experiencial”,
utiliza uma das definicbes de Zeithaml (1988), onde destaca que o valor no consumo
trata-se de tudo aquilo que o consumidor quer em um produto ou servigo, sendo assim, um

produto ou servigo valioso € aquele que tem o que os consumidores querem.

2.4 OS ELEMENTOS DO MVE

Desenvolvido por Cavalcanti (2024), mapa de valor experiencial - MVE é uma
ferramenta que ajuda as organizagdes a entenderem o seu publico, a partir do que querem
ou nao, em produtos e servicos, proporcionando esse entendimento de forma mais ampla
através da andlise da experiéncia, onde o uso da ferramenta leva em consideracio
elementos que abarcam reagdes, emocdes e pensamentos, além de analisar o pré, durante
e 0 pos consumo durante a trajetéria do consumidor.

Cavalcanti (2024) fundamentou o MVE em seis nogbes para a analise, aos quais
denominou de elementos, sendo esses Objetivos, Cenas, Gostar/Nao Gostar, Reagoes
Experienciais (R.Ex.), Contexto e Quem, sendo estes definidos pelo autor em seu livro,

como apresentado no quadro a seguir:
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Quadro 1 - Os Seis Elementos do Mapa de Valor Experiencial (MVE)

Elemento

Definigao

Objetivos

Sao0 as razoes e os porqués pelos quais os
consumidores procuram solucdes
organizacionais a fim de atender demandas
de suas vidas, podendo ser unicos ou
multiplos, relacionados ou organizados em

niveis e em camadas;

Cenas

Sao partes de um processo dindmico que
compdem a experiéncia. Por meio delas a
experiéncia ¢é recortada em unidades.
Podem estar relacionadas direta ou
indiretamente com 0s estimulos
organizacionais, assim como outros

elementos que interfiram na experiéncia;

Gostar/Nao Gostar

Sao manifestagdes do valor experiencial
derivadas de avaliagbes de consumo,
podendo ter duas formas, aquilo que os
consumidores gostaram ou o que querem
em um produto organizacional, ou aquilo
que nao gostaram ou que ndo querem em
um produto organizacional. Referem-se aos
valores que podem ser percebidos nas

cenas;

Reacobes Experiéncias (R.Ex.)

Sao0 as consequéncias do contato dos
consumidores com as manifestacbes de
valor. Também podem ser entendidas como
respostas, reagdes humanas que ampliam

a compreensao do consumo;

Contexto

E composto de diversos acontecimentos

sobre a vida do consumidor e 0 mundo em
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sua volta. Esses acontecimentos
influenciam de maneira direta ou indireta
em como a experiéncia e o valor
relacionado sao vivenciados. O contexto se
torna informacdo e essa informagao

impacta na vivéncia do consumidor;

Sao todas as caracteristicas pessoais dos
consumidores que influenciam no modo
Quem _ _ o
com que vivenciam a experiéncia e o valor

relacionado.

Fonte: Cavalcanti (2024)

Por meio da identificacdo do objetivo, descobrimos o que o consumidor queria e
buscava com aquela experiéncia, onde por meio das cenas, como se dividissemos a
trajetéria dos momentos do pré, durante e pés consumo, como o quadro a quadro de um
filme, mapeamos todos os momentos dessas trés fases, onde identificamos os valores
através do que o consumidor gostou ou nao gostou no produto, assim como a sua reagao
(R.Ex) referente a cada um desses valores, onde por meio do contexto, a qual refere-se
aos acontecimentos da vida do consumidor, e ao quem, que tras informacbes pessoais
sobre os gostos e preferéncias do mesmo, é possivel criar relagdes com os valores e
identificar influéncias em sua percepgéo.

Apés a coleta das informagdes, as mesmas sado organizadas através do

mapeamento, onde preenchemos as lacunas da tabela abaixo:

Quadro 2 - Mapa de Valor Experiencial (MVE)

Experiéncia:

Quem Contexto

Objetivo



http://r.ex

25

Cenas Gostar/Nao Gostar R.Ex.

Fonte: Elaborac&o Prépria (2026) com base em Cavalcanti (2024)

Apo6s o preenchimento do mapa e a identificacdo dos elementos, as informagdes
obtidas s&o reorganizadas no Mapa de Interpretacdo de Valor - MIV, a qual se trata da
segunda etapa de analise do valor experiéncia, onde Cavalcanti (2024) o apresenta como
uma ferramenta para a interpretacao dos valores encontrados na primeira etapa com o MVE.
Assim como o MVE, seis elementos compdem o MIV, a categoria, a qual organizamos os
valores que possuem uma mesma caracteristica, o cédigo, a qual realizamos para
identificar os valores de cada MVE, o valor, o R.Ex., a Relagdo com a vida do consumidor
- R.\V.C, a qual é a unificagdo de forma coesa entre o objetivo e as cenas do MVE, e os
Possiveis Influenciadores, que é a sintese dos elementos encontrados no contexto e no
quem, que possam estar ligados com cada valor.

Para uma melhor compreensao, segue o quadro de um MIV como exemplo:

Quadro 3 - Mapa de Interpretacao de Valor (MIV)

Titulo da Categoria

Descri¢cao da categoria.

Cod. Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore

S

Fonte: Elaboracao Prépria (2026) com base em Cavalcanti (2024)

Sao através dessas duas etapas que conseguimos por meio do MVE e do MIV,
mapear e interpretar a experiéncia do consumidor, e com ele, identificar o que em sua

percepc¢ao torna o produto ou servigo valioso ou nao, para 0 mesmo.
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2.5 O ENTRETENIMENTO, O STREAMING E O CONSUMO DA SERIE STRANGER
THINGS

Segundo Gabler (1999), a palavra entretenimento no latim, vem da juncdo dos
termos inter, a qual significa entre, e o termo tenere, que significa ter. A partir da sua
evolucdo do termo na lingua inglesa, “enterteniment” tem o sentido de “aquilo que diverte
com distracdo ou recreacdo” ou entdo, “um espetaculo publico ou mostra destinada a
interessar e divertir’ (LEONARDE E UVINHA, 2016).

Trigo (2008) observa que ao longo da formagéo histdrica, as diferentes sociedades
possuem algum tipo de atividade divertida e programada em seus calendarios, sejam eles
religiosos ou ndo, como brincadeiras de rua, jogos, festas, circos, teatros, shows, feiras,
campeonatos, romarias, procissdes e quermesses. Porém, o autor destaca que foi a partir
do século XX que o entretenimento adquiriu caracteristicas de consumo em massa, por meio
do cinema, radio, televisdo, e atualmente com os computadores e a internet, reforcando a
relagdo entre o consumo de massa e entretenimento (LEONARDE E UVINHA, 2016).

Ainda segundo Trigo (2008), o termo entretenimento, seu entendimento e significado
no mundo contemporaneo, esta vinculado ao mundo empresarial norte-americano,
referindo-se a atividades programadas e quase sempre pagas, com o objetivo de diversao,
distracao e recreacao, onde Leonarde e Uvinha (2016) entendem que esses objetivos estao
reunidos em um mesmo fenémeno, porém, com caracteristicas distintas entre si, articuladas
como mercadorias, com a finalidade de consumo especificamente caracterizado pela busca
do prazer.

Ao longo do século XX, o consumo do entretenimento audiovisual em sua maioria
era por meio do cinema, onde foi somente a partir de 1950, que o consumo de filmes através
da televisdo veio a se tornar algo cultural, e é na década de 70, onde surge o primeiro
formato de fita magnética capaz de gravar imagens e som para uso domeéstico, que seria a
precursora da fita VHS. A partir desse momento, era possivel comprar ou alugar uma fita
para assistir em casa no momento em que desejasse (ROLDI, 2022).

Ao longo das décadas, com o grande desenvolvimento da internet, a forma de
consumo de entretenimento audiovisual foi evoluindo cada vez mais até ao que chegamos
agora a conhecer como o streaming, que segundo Coutinho (2014), trata-se de uma
tecnologia que permite a transmisséo instantdnea de informacao e conteudo audiovisual
através de redes, onde quando a mesma € utilizada por sites e empresas que disponibilizam

filmes, documentarios, séries e até mesmo musicas, faz com que o consumidor possa ter
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acesso a todo conteudo de forma digital sem a necessidade de fazer download (SILVA et al.,
2018).

Para Barboza e Silva (2014), o streaming € um exemplo de tecnologia que
possibilitou que a recepcao de conteldo ndo fosse mais passiva, uma vez que o
telespectador tem o poder de escolher o momento em que aquele conteudo sera consumido,
podendo fazer pausas na transmissdo, além de poder filtrar qual dos conteldos
disponibilizados sera assistido. (SILVA et al., 2018)

Segundo Ingizza (2020), 43% dos brasileiros atualmente possuem o habito diario de
consumo a servi¢cos de streamings, concentrando-se no publico jovem entre 16 e 35 anos.
Segundo a pesquisa feita pela Nielsen conjuntamente com a Toluna, que entrevistou 1.260
pessoas, a primeira forma mais escolhida para o consumo de streaming é pela TV Smart
representando 76,6%, e 64,8% optam pelo consumo pelo celular como segunda opcgéo.
(OLIVEIRA et. al., 2023)

Ainda segundo a pesquisa, durante a pandemia da COVID-19, 86% dos brasileiros
assistiam aos conteudos de streaming pelos celulares, das 9h da manha até as 15h, onde
as marcas produtoras mais consumidas foram o Youtube com 89,4% e a Netflix com 86,6%,
seguidos pela Amazon Prime Video (40,2%), Globo Play (25,5%), Instagram TV (18,8%),
Telecine Play (18,6%), HBO (14,3%), Google Play (12,3%) e Outros com menos de 10%.
Porém, segundo a pesquisa, os entrevistados afirmaram que preferem consumir servigos de
streaming em plataformas semelhantes a forma de entrega de conteido da Netflix
(OLIVEIRA et al., 2023)

A Netflix foi criada em 1998, por Reed Hastings e Marc Randolph, como um site de
venda e aluguel de DVDs. O servico da empresa consistia em proporcionar ao cliente a
opcao de alugar ou comprar o DVD pelo site e recebé-lo pelos correios em sua casa. Em
1999 estreia o servigo de assinatura da Netflix, oferecendo a possibilidade de alugueis
ilimitados, onde o cliente ndo teria a preocupagado com uma data de devolugdo ou multa por
atraso, e através das atualizagcbes e aprimoramentos do site ao longo dos anos, em 2006 a
empresa alcangou a marca de 5 milhdes de assinantes (NETFLIX, 2025).

No ano seguinte o servigo de streaming chega para os assinantes, permitindo que os
mesmos pudessem assistir aos filmes e séries instantaneamente. Em 2011, e nos anos
subsequentes, o servico de streaming comeca a chegar na américa latina, Europa e demais
regides, onde em 2014 ja ultrapassava mais de 50 milhdes de assinantes, junto com a
opcao do servico com a qualidade 4k, além investir no desenvolvimento de producbes de

séries e filmes proprios. Hoje, a Netflix se consolidou como a plataforma de streaming mais
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conhecida no mundo, chegando em 2024 a mais de 300 milhdes de assinantes em mais de
190 paises (NETFLIX, 2025).

Dentre as produgdes de conteudo proprio da empresa a qual tem se destacado no
mercado de streaming esta a série Stranger Things.

Criada pelos irmaos Matt e Ross Duffer, e distribuida e lancada pela Netflix em 15 de
julho de 2016, a série norte-americana Stranger Things se tornou um sucesso entre os
usuarios da plataforma no Brasil e no mundo. (RIBEIRO, 2017). A histéria da série se passa
na década de 80, onde acompanhamos um grupo de quatro amigos, que apos o
desaparecimento misterioso de um dos seus integrantes, se juntam aos moradores da
cidade Hawkins para encontra-lo. Mas, o que encontram séo segredos, forgas sobrenaturais
e uma menina. (NETFLIX, 2025)

Segundo o Symphony Advanced Media (2016), Stranger Things esta entre as séries
mais assistidas ofertadas pela plataforma Netflix. A tematica de Stranger Things instiga a
memoéria dos espectadores ao trazer de volta aspectos da vida cotidiana, em especial, as
dos anos 80. A série também destaca aspectos nostalgicos marcantes na composicao da
sua trama, através da divulgagéo, da moda, escolha de elenco, associacdo € homenagens a
filmes da época, da ambientagao de terror, da trilha sonora, dentre outros (RIBEIRO, 2017).

Amorim (2022) em sua pesquisa destaca que Stranger Things € um dos casos de
maior sucesso quando o assunto é ficcao televisiva em plataforma de streaming. A série
atingiu 7,2 bilhdes de minutos assistidos entre os dias 30 de maio a 5 de junho. A producéao
tem conseguido engajar um publico diverso, seja através do seu género, tematica e trilha
sonora, a qual vale destacar, que tem sido um meio de ligagao entre as geracdes atuais com
as mais antigas, tendo elevado musicas da década de 80, ao todo dos servigos de streaming
de musicas, conversas em redes sociais e trends realizadas no instagram e Tiktok. Um
desses exemplos sdo as cangdes Running Up That Hill de Kate Bush, e Masters of Puppets,

do Metallica.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Por buscar compreender o valor da experiéncia do consumidor da série Stranger
Things, a presente pesquisa se caracteriza como uma pesquisa qualitativa, corroborando
com Creswell (2010), que descreve que a pesquisa qualitativa trata-se de um método que
busca compreender fendbmenos em meio a situagdes complexas, através da observagao e
da analise interpretativa dos dados, fazendo uso da percepgao dos participantes presentes
no ambiente do fendbmeno ocorrido, coletando esses dados através de entrevistas,
documentos, imagens, etc.

Além dessa carateristica, a pesquisa também se define como descritiva, pois, assim
como proposto por Gil (2002), que define o objetivo principal da pesquisa descritiva como a
descricao das caracteristicas de uma determinada populagdo ou fendbmeno, ou entdo, o
estabelecimento de relagdes entre variaveis. Com isso, a pesquisa busca responder, através
do mapeamento da experiéncia do consumidor e da identificacdo e descrigdo dos elementos
que compdem o Mapa de Valor Experiencial - MVE, o que os consumidores percebem como

valioso ou nao na série Stranger Things.

3.1 A ESTRATEGIA DE INVESTIGACAO

Para a realizagcdo da investigacdo, foi utilizada como estratégia o Mapa de Valor
Experiencial - MVE proposto por Cavalcanti (2024), onde o mesmo trata-se de um método
de mapeamento da experiéncia do consumidor com o objetivo de identificar os valores
percebidos pelos mesmos, em meio ao consumo da série Stranger Things.

Apos a realizagcdo do MVE, os dados passam por uma segunda etapa, onde os
mesmos sao reorganizados em um Mapa de Interpretacao de Valor - MIV, também proposto
por Cavalcanti (2024), onde mapeamos agora os valores para que possamos extrair
informacdes mais detalhadas sobre os mesmos.

Por meio da aplicacdo do MVE e do MIV, conseguimos responder a pergunta de
pesquisa “O que os consumidores percebem de valioso ou ndo na série Stranger Things da
Empresa Netflix?”. Através das entrevistas realizadas com os consumidores selecionados, e
seguindo a ideia de fazer com que os mesmos relatassem a sua experiéncia pré, durante e
poés consumo na forma de acontecimentos (cenas), conseguimos extrair as informagdes
sobre o que 0s mesmos identificavam como valioso ou ndo no momento da experiéncia em

questao. Com isso, foi possivel ainda relacionar tais valores com os valores identificados por
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outros entrevistados, compreendendo o que os mesmos gostam ou ndo na producéo do

servigo de streaming.

3.2 0 OBJETO DE ESTUDO

O objeto de estudo da presente pesquisa trata-se da identificacdo do valor da
experiéncia do consumidor da série Stranger Things, da empresa Netflix.

Segundo a publicagdo do portal de noticias E-Commerce Brasil (2026), um estudo
divulgado pela Comscore o consumo de servigos de streaming no Brasil tem sido cada vez
mais integrado a rotina dos consumidores. Apontado pela pesquisa, 67% da populagéao
brasileira, o que corresponde a 88 milhdes de pessoas, assistem conteudos pela televisao
conectados a internet, onde 65% dos consumidores dedicam de 4,3 horas por dia aos
servicos de streaming, concentrados principalmente entre as 19h e 00h, periodo
considerado como o horario nobre dos streamings. Dentre os conteudos, o consumo de
filmes estda com 93% da audiéncia, seguido de 88% em séries, 68% em noticias e 66%
focado em esportes, onde dentre os consumidores de séries, estda o consumidor da série
Stranger Things.

Stranger Things se tornou uma febre no Brasil e no mundo, arrastando amantes da
ficcdo cientifica, do mistério e do terror. A mesma hoje conta com 4 temporadas, e ja
estando com 52 e ultima temporada em langamento no periodo em que essa pesquisa é
produzida. Stranger Things conseguiu cair no gosto popular abrangendo desde aqueles que
a assistem pela nostalgia de terem vivido nos anos 80, ou até aqueles que consumiram
producdes as quais a série se inspira em sua infancia e juventude, assim como os novos
consumidores, que se afeicoaram a mesma por esses elementos.

Uma das caracteristicas que estdo presentes na produgdo e que se destacam na
mesma, é a trilha sonora. Stranger Things trouxe a tona e recolocou no auge por meio das
redes sociais e servicos de streaming de musicas, musicas da década de 80. Musicas de
bandas como Metallica, Journey, e cantoras como Madonna e Kate Bush, retornaram ao top
10 mundial através da série, tendo as suas canc¢des compondo a trilha sonora, além de

serem apresentadas para um novo publico que ndo as conheceu em seu langamento.

3.3 A COLETA DE DADOS

A coleta de dados para esta pesquisa deu-se através de entrevistas

semiestruturadas, assim como proposto por Cavalcanti (2024), ao qual apresenta a mesma
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como o tipo de coleta indicado para que possa ser realizado o mapeamento de valor. A
entrevista semiestruturada se trata de uma entrevista com um roteiro pré-estabelecido,
porém, ao contrario das entrevistas estruturadas que seguem um roteiro de perguntas e
respostas com um seguimento rigido, a semiestruturada tem sua execugdo de maneira mais
flexivel, adequando suas perguntas conforme o dialogo entre o entrevistado e o
entrevistador vai evoluindo, permitindo que novas perguntas sejam adicionadas, e ja outras
retiradas de acordo com a necessidade.

Destaca-se também ao que se segue a estrutura da entrevista proposta por
Cavalcanti (2024), que a mesma seja orientada e por que nao dizer, norteada, através de
episédios. Estes episdédios sao compostos por acontecimentos destacados durante a
experiéncia do entrevistado, onde o entrevistador ira separar estes acontecimentos nas
cenas do MVE, fazendo com que através delas possamos delimitar e detalhar melhor as
situacdes que fizeram parte da sua experiéncia.

Para as entrevistas desta pesquisa, fizemos o uso de um roteiro com perguntas as
quais nortearam a maneira a qual seguiriamos os pontos principais buscados nas
experiéncias dos entrevistados, usando da aplicagao flexivel da estrutura para conseguir
extrair maiores dados das situacbes encontradas durante a experiéncia que estava sendo
relatada.

Para esta pesquisa foram entrevistadas 7 pessoas, divididas por idade e sexo. Os
individuos foram selecionados por meio do ciclo social e da rede contatos, sendo 4 pessoas
dos 18 aos 30 anos, sendo duas do sexo masculino e duas do sexo feminino, e 3 pessoas
com mais de 30 anos, sendo duas do sexo masculino e uma do sexo feminino, onde
buscou-se por meio destas distingbes, conseguir relatos diversos sobre as suas
experiéncias individuais com a série. Como critério de selec¢ao, definiu-se que o entrevistado
deveria ter tido contato com a série, seja integral, tendo assim assistido a todos os episodios
langados até o momento da realizacdo desta pesquisa, ou parcial, tendo assistido ao menos
um episédio.

Para uma melhor visualizagéo, segue abaixo um quadro com as informagdes de
cada entrevistado:

Quadro 4 - Relacao de Entrevistados

Entrevistado Idade Sexo Profissao

Entrevistado A 25 anos Masculino Agente de Microcrédito
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Entrevistado B 30 anos Feminino Técnica em Enfermagem
Entrevistado C 21 anos Masculino Vendedor de Eletronicos
Entrevistado D 27 anos Feminino Pedagoga/Empresaria
Entrevistado E 34 anos Feminino Assistente

Administrativo/Fisioterapeuta

Entrevistado F 34 anos Masculino Bordador Industrial

Entrevistado G 47 anos Masculino Vendedor

Fonte: Elaboragao prépria (2026)

Assim como orienta Cavalcanti (2024), a entrevista guiou-se por meio da aplicagao
de flexivel de um roteiro semiestruturado, onde inicialmente houve a apresentagao do
pesquisador ao entrevistado, foi identificado qual o vinculo do mesmo com a universidade e
0 curso, apresentou-se a ele a finalidade da entrevista, e juntamente com os
esclarecimentos sobre as questdes éticas de anonimato e preservacdo dos dados do
mesmo, foi solicitado o seu consentimento para a realizagdo da gravagao. Adiante, foi dada
ao entrevistado as instrugbes do que se esperaria das suas respostas, assim como, da
veracidade das informacbes, onde também foi apresentada ao entrevistado toda a estrutura
da entrevista, a qual buscaria através do relato da experiéncia do mesmo, mapear toda a
sua jornada com o pré, o durante e o pés consumo da série.

Tratando-se do consumo de uma série, a mesma pode apresentar uma gama ampla
de situagdes e momentos que remeteriam a varias experiéncias, fazendo com que o relato
do entrevistado se tornar-se muito amplo, o que poderia trazer uma complicagcdo para
manter o foco da pesquisa. Com isso, assim como também abordado do Cavalcanti (2024),
foi buscado antes da gravacao e do inicio da entrevista por meio a uma conversa informal,
assim como também durante a entrevista, identificar momentos que se mostraram
importantes para o entrevistado, e que foram utilizados para gerar “recortes da experiéncia”,
0s quais ajudariam na delimitagdo do espago a qual a experiéncia ocorreu. Entre os recortes
identificados, podemos dar aqui como exemplos as experiéncias do consumidor perante ao
“Assistir ao primeiro episédio”, “Qual o episédio favorito?”, “Como foi assistir ao ultimo

episodio da ultima temporada”, entre outros.
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As entrevistas foram realizadas através de videoconferéncia por meio do aplicativo
whatsapp, e com o consentimento dos entrevistados, foi realizada a gravacao de audio das
mesmas, utilizando o aplicativo de gravagcdo de audio nativo de um smartphone. Apés a
gravacao, foi utilizada a plataforma AssemblyAl para a realizagdo da transcricdo do audio
em texto, onde logo apds, 0 mesmo foi revisado e estruturado, sendo organizado pelas falas
do entrevistado e do entrevistador.
Os arquivos de audio que foram gerados variam entre os formatos de gravacdo m4a
e mp3, com tamanhos entre 16 mb a 186.9 mb, variando entre 30 min a 1h e 40 min de
tempo de gravagao, ja os arquivos de texto estdo todos em formato google docs, com
tamanhos entre 15 kb a 42 kb. Ambos os tipos de arquivos, audio e texto, foram
armazenados no sistema de armazenamento em nuvem da Google, o Google Drive, e na

memoria interna do computador.

3.4 A ANALISE DOS DADOS

Ao que se refere a anadlise de dados, Cavalcanti (2024) apresenta como diretriz, que
a analise seja realizada em duas fases, sendo a primeira o preenchimento do Mapa de Valor
Experiencial (MVE), por meio das informag¢des encontradas nas entrevistas, e a segunda
fase consiste na reorganizacdo das informagdes do MVE para gerar o Mapa de
Interpretacdo de Valor (MIV). A realizagdo do MVE consiste na identificacdao das
informacdes contidas na entrevista para o preenchimento dos seguintes elementos que
compdéem o mapa: objetivo, cenas, gostar/ ndo gostar, reacdo experiencial, contexto e o
Quem.

Para realizar a analise dos dados desta pesquisa, foram examinadas as falas dos
entrevistados para a identificacdo das informacbes que iriam compor o MVE. Partindo do
principio, conseguimos identificar quais os “objetivos” dos entrevistados para com o
consumo da série, nas falas onde relataram como conheceram a série, porque decidiram a
assistir, o que buscavam ao consumi-la, o que os instigou a conhecé-la, entre outras
informacdes. Logo apos, observando por meio do relato dos acontecimentos pré, durante e
pos-consumo, concedidos pelos entrevistados, foram organizados tais acontecimentos de
maneira cronolégica e sequencial para o preenchimento das cenas.

Foram também identificados os valores positivos e negativos referindo-se ao que os
mesmos gostaram ou ndo, naquele acontecimento em questdo que foi descrito na cena,

onde também, através da descricdo das suas reacbes referente aos acontecimentos,
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conseguimos preencher as reagdes experiéncias através das acbes, emogbes e
pensamentos presentes em cada cena.

Por meio das respostas dos entrevistados, a pergunta de como estava a vida dos
mesmos no momento da experiéncia e quais situagdes externas podem ter influenciado em
sua forma de consumo durante esse periodo, conseguimos identificar o “contexto” onde os
mesmos estavam inseridos. E por fim, nas respostas dos mesmos sobre como eles se
definiam e também definiam os seus gostos e preferéncias, além de relatarem qual a opinido
das pessoas em volta sobre eles, acompanhado das respostas para as perguntas sobre o
sexo, idade e profissao, foi identificado a “quem” estava sendo entrevistado.

Cavalcanti (2024) ressalta que, a fase de preenchimento do MVE s6 sera bem
sucedida se a entrevista foi bem realizada, através da estruturacéo basica utilizada para que
as informagdes sobre os elementos do MVE estejam presentes no relato do entrevistado.
Porém, ao preencher o MVE, é possivel que ainda existam lacunas para serem preenchidas,
sendo assim, o mesmo orienta que sejam realizadas consultas para com o entrevistado,
para que possa ser coletada a informagao para o preenchimento das mesmas.

Durante o preenchimento do MVE, houveram alguns casos iguais ao relatado no
paragrafo anterior, onde as lacunas estavam presentes e necessitavam serem preenchidas.
Deste modo, as consultas foram realizadas aos entrevistados por meio do aplicativo
whatsapp, onde seus relatos complementares foram registrados por meio da gravacao de
audio nativa do proprio aplicativo.

Ao todo foram realizados 12 MVE’s em arquivo google doc, variando entre os
tamanhos de 23 KB a 29 KB, totalizando 30 paginas em um Unico arquivo, onde foram
armazenados no servico de armazenamento em nuvem da google, o google drive, e na
memoéria interna do computador.

A segunda fase da analise deu-se na realizagdao dos Mapas de Interpretacao de
Valor - MIV. Cavalcanti (2024) apresenta o MIV como uma forma de reorganizacdo dos
dados presentes no MVE, ao qual auxilia a interpretacéo e leva a um entendimento mais
profundo dos valores encontrados.

O MIV segue a estrutura de preenchimento de 6 elementos derivados do MVE,
sendo esses: Categoria (Tema por qual identificou semelhanga e foi agrupado os valores),
Cddigo (Meio de identificagdo dos valores por ordem e a qual MVE o mesmo pertence),
Valor (O Gostar/Nao Gostar presentes no MVE), R.Ex. (As respectivas reacdes ligadas a
cada valor), Relacdo com a Vida do Consumidor - R.V.C. (Unificagdo das informacdes

presentes no objetivo e nas cenas de cada MVE) e Possiveis Influenciadores (Resumo das
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caracteristicas encontradas no Quem e no Contexto do MVE que possam ter influenciado na
experiéncia).

Iniciando o processo de reorganizacao das informagdes do MVE, o primeiro passo foi
realizar a codificagdo dos valores encontrados e que estavam presentes no mapa. A
codificagcao possui trés elementos de identificacdo, onde a primeira letra representa o MVE a
qual o valor pertence, a letra V representa valor e a numeracgao trata-se da ordem para
identificar qual valor foi extraido daquele MVE. Em seguida, foi examinado e identificado os
valores aos quais se repetem em outros MVEs, ou possuem tematica semelhante, a partir
dessa identificagao foram geradas as categorias de valor, as quais definem do que se trata o
MIV, sendo estas separadas entre positivas e negativas. No mapa, cada categoria fica mais
explicativa, possuindo um campo no documento a qual deve ser dada uma definicdo para
justificar a categoria identificada.

Apos a codificacdo dos valores e a identificagcdo das categorias, iniciou-se o
preenchimento dos mapas de interpretacao de valor. Cada categoria deve gerar um MIV,
que, apoés o preenchimento dos campos de categoria e sua definicdo, iniciou-se o
preenchimento dos demais elementos sendo estes expostos em cinco colunas no mapa.

A primeira coluna trata-se do elemento “Cdod.”, onde assim como falamos em
paragrafos anteriores, foi preenchida com a codificagdo a qual foi gerada para cada valor. A
segunda coluna identificada como “Valor”, foi preenchida pelo valor identificado e
correspondente a cada codigo e que corresponde a categoria do MIV, sendo também
sequenciada pela terceira coluna identificada como “R.Ex.”, e que foi preenchida com as
reacdes experienciais correspondentes a cada valor.

A quarta coluna refere-se ao elemento “R.V.C.”, e para que esse campo seja
preenchido, foi realizada a unificagdo das informagdes encontradas nos campos objetivo e
cenas do MVE, onde assim seguindo a mesma proposta da coluna anterior, a quinta coluna
intitulada de “Possiveis Influenciadores”, foi preenchida através da realizacdo da extracao e
realizagdo de um resumo das caracteristicas dos campos quem e contexto da primeira fase,
buscando relacionar cada uma das caracteristicas com o valor identificado.

Ao todo foram realizados 34 Mapas de Interpretacdo de Valor, um para cada
categoria identificada, onde foram separadas entre 22 MIVs de categoria positiva e 12 MIVs
de categoria negativa. Os MIVs foram gerados em arquivo google doc, com tamanhos que
variam entre 23KB a 29 KB, totalizando 106 paginas, sendo os arquivos armazenados no
servico de armazenamento em nuvem da google, o google drive, assim como na memaoria

interna do computador.
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3.5 0 PAPEL DO PESQUISADOR E OS CRITERIOS DE VALIDADE

Como forma de assegurar a validade desta pesquisa, foram aplicadas algumas das
estratégias de validade como a triangulagdo de pesquisadores, a riqueza dos dados, a
descricdo detalhada das informagbes contendo informagdes que sao contrarias ao tema e a
declaracao de viés propostas por Creswell (2010) e também presente em Paiva, Ledo e
Mello (2011). A triangulacao de pesquisadores deu-se através da analise critica dos dados e
informacdes descritas no MVE e no MIV por mais de um pesquisador, para que houvesse
uma redugao no viés do pesquisador. Como uma estratégia de enriquecimento dos dados,
optou-se por realizar a entrevista semiestruturada com pessoas de faixas etarias, formas de
consumo e opinides diferentes, as quais de forma detalhada e minuciosa foram organizadas
no MVE.

A declaracdo de viés proposta por Creswell (2010) esta integrada ao papel do
pesquisador diante a pesquisa, onde o mesmo deve fazer uma auto reflexao de como a sua
opinido pessoal, origens, género, cultura e conhecimento influenciam na interpretagdo dos
resultados, 0 que para esta pesquisa, reconhece-se que o pesquisador tem conhecimento
sobre o objeto de pesquisa e é consumidor da série Stranger Things, caracteristicas essas
que podem moldar a sua interpretacdo dos dados, porém, o pesquisador deve ter o cuidado
de minimizar os seus vieses, garantindo que as informagdes presentes nos relatos dos
entrevistados sejam auténticas e sem interferéncias do mesmo.

Entretanto, essas caracteristicas pessoais também contribuem para uma analise e
interpretacdo mais aprofundada e efetiva dos dados, onde, por ter um conhecimento
aprofundado da série, o pesquisador torna-se capaz de melhor organizar e estruturar os
dados no mapa de valor experiencial, assim como, de interpreta-los de uma melhor forma

através dos mapas de interpretacéo de valor.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados referente a pesquisa realizada com o
objetivo de responder a pergunta de pesquisa: O que os consumidores percebem como
valioso ou ndo, na experiéncia com a série Stranger Things da empresa Netflix? Para melhor
compreensdo dos resultados, a seg¢ao esta dividida em 5 subsecbes: Os valores
descobertos, a construcdo dos MVEs, a construcdo dos MIVs, apresentacdo dos MIVs e a
interpretacao dos resultados.

Na subsecdo “Os valores descobertos”, retornaremos a pergunta de pesquisa e
como buscamos respondé-la, além de apresentar um quadro que mostra todas as
categorias de valor encontradas. Na subsecao “A construgdo dos MVEs”, apresentaremos
uma breve definicdo do mesmo, explicando como é feita a sua construgdo utilizando a
apresentacao dos relatos dos entrevistados para exemplificar como se deu o preenchimento
de suas etapas, e por fim, apresentaremos um dos MVEs produzidos durante a pesquisa
como exemplo. Seguindo para a subsecgao “A construgdo dos MIVs”, da mesma forma que
na sec¢ao anterior, traremos uma definicdo breve sobre 0 mesmo, além de explicarmos como
foi realizada a sua construgdo através dos relatos, e por fim, a apresentacdo de um dos
MIVs produzidos como exemplo para um melhor aproveitamento da subsecéo a seguir. Na
subsecao “Apresentacido dos MIVs”, serdo expostos e apresentados com um breve resumo,
todos os MIVs produzidos durante a pesquisa, e por fim, na subsecao “Interpretacdo dos
resultados”, discutiremos pontos de destaque e observacgbes referente as analises, tratando
sobre a importancia do uso de ambas as ferramentas para que as informacdes obtidas com

a pesquisa se fizessem aqui presentes.

4.1 OS VALORES DESCOBERTOS

Por meio da percepcao dos entrevistados, foram identificados valores positivos e
negativos, e as suas respectivas “reagdes experienciais” que, de maneira sintetizada,
compdem o quadro a seguir.

Na coluna a esquerda no quadro, estdao organizadas as categorias de valor, onde
faz-se uso da expressao “A experiéncia com a série stranger things é valiosa porque...” para
valores positivos, e “A experiéncia com a série stranger things poderia ser mais valiosa se...”

para valores negativos. Assim também, na coluna a direita estdo relacionadas as reacoes
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experienciais associadas a cada categoria, onde para os valores positivos usa-se a

expressao “e por despertar...”, e para valores negativos “e se amenizar...”.

Quadro 5 - Relagéo de Categorias Identificadas na Experiéncia com Stranger Things

A experiéncia com a série stranger

things é valiosa porque...

e por despertar...

oferece uma boa trilha sonora.

sensagdes de curiosidade, atragdo, nostalgia,
tranquilidade, alegria, empolgacao, alinhamento
com gostos pessoais, além de comparacdes e
conclusdes sobre as trilhas sonoras de filmes da

mesma época.

a mesma possui bons protagonistas.

sensacdes de nostalgia, empolgacao, felicidade,
simpatia, felicidade, atragdo, surpresa, alegria,
de de

outras  produgdes e

curiosidade, além pensamentos

comparagido com

recorda¢des com a vida pessoal.

a mesma possui um bom mistério.

sensacbes de empolgacgao, surpresa, instigacao,

curiosidade, buscar a verdade, além de

pensamentos na tentativa de desvendar o

mistério.

a mesma possui referéncias dos

sensagcbes de atragdo, empolgacdo, alegria,

anos 80. interesse, além de pensamentos de comparagao
com outras produgdes cinematograficas e jogos
da mesma década.

a mesma possui cenas bem |sensacdes de euforia, empolgagdo, alegria,

dirigidas. incredulidade, felicidade, nostalgia, surpresa,

espanto, curiosidade, aflicdo, medo, ansiedade,
agonia, além de acbes de gesticulagdo e
interacao, e sobre

pensamentos 0s

acontecimentos durante o consumo da série.
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a mesma possui bons arcos e

desenvolvimento de personagens

de

empolgacao, surpresa, além do pensamento de

sensagoes satisfagao, felicidade,
desejar estar em tela com os personagens em

momentos de drama.

a mesma permite conversar e

teorizar sobre a mesma.

de

empolgacao, ansiedade e felicidade em poder

sensacgdes curiosidade, saciedade,

conversar com outras pessoas sobre a série.

a mesma possui momentos de

surpresa.

de

imprevisibilidade do roteiro nos acontecimentos,

sensacgoes surpresa mediante a

desenvolvimento, mistérios e etc.

proporciona a uniao entre comida e

entretenimento.

sensacgbes de satisfacdo, alegria, tranquilidade,

boas recordacbes, empolgacdo, expectativa,

além de ter a acdo de aproveitar esses

momentos.

a mesma incita a preparagdao do

ambiente para o consumo da série.

de

satisfagdo, contentamento, conforto, felicidade,

sensacgoes tranquilidade, ansiedade,
comodidade, alegria, além da agao de preparar

o clima do ambiente.

a mesma proporciona momentos de

descanso e relaxamento.

de

relaxamento, recompensa, prazer, alivio, calma,

sensacgoes felicidade, tranquilidade,

desaceleramento, leveza, alegria durante as

acdes do dia a dia.

a mesma possui uma ambientacio de

terror, suspense e tensao.

de

satisfagdo, empolgacéo, além de agdes de levar

sensacgoes curiosidade, desespero,

as maos ao rosto e retirar a visdo durante as

cenas.
a mesma possui conexdes com | sensagdes de relaxamento, empolgacéo,
outros produtos de entretenimento. | curiosidade, interesse, atracdo, alegria,

satisfacdo, além do pensamento de comparacao
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da mesma com outras produgdes conhecidas

dos mesmos.

a mesma apresenta novos

personagens.

de

surpresa,

sensacoes satisfacao, empolgacao,

incredulidade, espanto, além das
conclusdes sobre a diregdo e apresentagao dos

mesmos em cena.

a mesma desperta o sentimento de

empolgagdo e ansiedade nos

consumidores.

de

ansiedade,

sensacgdes euforia, empolgacao,

incredulidade, surpresa, alegria,
tranquilidade, aflicdo, interesse, nostalgia, além

de agbes de reagio aos acontecimentos.

a mesma esta presente em uma boa

plataforma de streaming.

sensacgbes de surpresa, satisfagcdo, comodidade

e agradecimento.

a mesma aborda temas que refletem

sensacgbes de nostalgia, curiosidade, felicidade,

a realidade. além de reflexbes sobre a amizade e as
semelhangas com a vida dos entrevistados.
a mesma possui um bom | sensagdes de surpresa, incredulidade, alegria e

desenvolvimento de roteiro.

comocdo mediante ao desenvolvimento da

historia.

a mesma desperta a curiosidade do

consumidor.

de

maravilhar—se, surpresa e empolgagao.

sensacgoes felicidade, curiosidade,

a mesma possui boas cenas de

morte.

sensagdes de surpresa, espanto, tristeza,

negacdo, além de pensamentos de como

abragaram o terror nas cenas de morte.

a mesma proporciona momentos de

relagdes interpessoais.

sensacbes de alegria, felicidade, tranquilidade,

gratidao, privilégio, dever cumprido e realizagao.

despertar o interesse e torna-se

relevante para o consumidor.

sensacOes de curiosidade e satisfacao, além da

acao de nao querer assistir outra coisa.

A experiéncia com a série stranger

e se amenizar...
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things poderia ser mais valiosa

Se...

ndo houvessem tantas mortes de

personagens.

de

frustragao, tristeza, negacédo e vazio, além de

sensagoes indignacao, incredulidade,

acoes de reacdes emocionais.

a mesma possuisse menos momentos

clichés.

de

pensamentos de questionamentos sobre a

sensacgoes tédio, desgaste, além de

repeticdo dos clichés, até a acao de desisténcia

de continuar assistindo.

0s consumidores nao precisassem

pausar os episédios

demasiadamente.

de

chateamento, incbmodo, agonia, irritagédo, perda,

sensacoes impaciéncia, frustracgao,
além de pensamentos e acbes de tentar

postergar o momento de pausa.

a mesma nao possuisse problemas

de roteiro.

sensagdes de incbmodo e momentos de

pensamentos reflexivos sobre o roteiro.

tivesse um melhor desenvolvimento

de personagens.

sensacgoes de irritacdo e chateacao.

tivesse menor quantidade de | sensagbes de medo, apreensdo, tensdo e
estimulos a tensao e o medo. nervosismo.
tivesse uma melhor utilizacdo dos | sensagdes de estranheza, irritagdo, pena,

personagens protagonistas.

tristeza, raiva, exaustdo, irrelevancia e

pensamentos sobre sua opinido referente a

protagonista.

tivesse um menor estimulo ao choro.

sensagdes de exaustdo e raiva, além de
pensamentos referente a incredulidade das suas

reacdes emotivas.

houvesse uma melhor organizacgao

do ambiente.

sensagdes de incbmodo e chateacdo, além de

pensamentos referente a problemas na
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organizacao.

houvesse a utilizagdo de uma | sensagdo de chateagédo e pensamentos sobre o

televisao. quanto seria melhor fazer uso do aparelho.

nao houvessem incOmodos | sensacdes de impaciéncia, frustracao,

externos. incdmodo, irritacdo, além de agbes para pedir
siléncio.

os consumidores pudessem consumir | sensag¢des de incémodo, vazio, solidao, além do
ao0s poucos € nao tivessem um grande | pensamento sobre o rapido consumo.
periodo de espera entre as

temporadas.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

4.2 A CONSTRUGAO DOS MVES

Nesta subsecido, apresenta-se uma breve definigdo do MVE, assim como a sua
construgao e os elementos que o compdem, usando como exemplo um dos MVEs criados
durante a pesquisa, detalhando de maneira objetiva o processo de identificacdo dos dados
necessarios para a sua composicao, além de direcionar o leitor, a como realizar a leitura do
MVE para uma melhor compreensao.

Para a organizacdo e estruturacdo dos dados coletados durante as entrevistas, foi
utilizado o Mapa de Valor Experiencial - MVE desenvolvido por Cavalcanti (2024). O método
foi desenvolvido como uma estratégia investigativa, com a proposta de mapear o valor
através da experiéncia do consumidor.

Durante a pesquisa foram realizados 12 MVEs, onde embora a pesquisa tenha
contado com sete entrevistados, através dos relatos conseguimos extrair duas experiéncias
de cinco deles relacionadas ao objeto de estudo, enquanto os demais relataram apenas
uma, resultando na elaboragao de 12 mapas. Porém, buscando ndo deixar o trabalho
avolumado e extenso, apresenta-se a seguir, um dos MVEs produzidos durante a pesquisa,

para servir como exemplo.



43

Quadro 6 - Exemplo de Mapa de Valor Experiencial

A - Experiéncia: Re-assistindo ao ultimo episédio da 42 temporada

Quem
Homem, 25 anos, agente de microcrédito, pai e
esposo, € imerso na cultura nerd/geek, gosta
de filmes, séries, livros, quadrinhos, super

herdis, rpg e jogos, fa de rock e do género

terror e horror.

vez.

Objetivo

Contexto

Noite comum, no meio da semana,
onde o entrevistado e sua esposa
estavam revisitando a série assistindo

a mesma por completo pela terceira

Concluir a 4 @ temporada da série assistindo ao ultimo episddio

Cena

Chegando do Trabalho

Cuidando da

enquanto a

filha
esposa
arruma a casa e

descansa

Colocando a filha para

dormir

Preparando um lanche

para assistir

Assistindo ao ultimo

episodio da temporada

Pausando o episddio
para colocar a filha para
dormir novamente e

retornar para assistir

Gostou/Nao

AV1 Poder tomar banho e
descansar depois de um dia
de trabalho (+)

AV2 Brincar com a filha e
poder aproveitar o tempo

com ela (+)

AV3 A filha pegou rapido no

sono (+)

Av4

comprar guloseimas (+)

Fazer pipoca e

AV5 O episddio ja comegou

com cenas frenéticas (+)

AV6 Usar o momento para

descansar a mente (+)

R.Ex

Sentimento de felicidade ao

saber que agora pode

descansar e aproveitar o

tempo com a filha (E)

Sentimento de alegria por dar

atencao a ela (E)

Sentimento de felicidade por
ela ter pego rapido no sono
(E)

Sentimento de satisfagao,
pois, o0 lanche ja se tornou um
ritual para assistir juntos
desde o namoro (E)
Sentimento de euforia como a
adrenalina das cenas iam
ocorrendo (E)

Sentimento de tranquilidade
tendo em visto que momentos
estavam

como esse ja

incluidos em sua rotina (E)



Pausando o episédio
mais uma vez para
colocar a filha para

dormir novamente

Assistindo a cena da
morte do Eddie

Assistindo a cena da

morte da Max

AV7 Levantar em uma cena

empolgante do episodio (-)

AV8 A morte precoce do

personagem (-)

AV9 A morte precoce do

personagem (-)

AV10 A conducédo da série
(+)

AV11 A concretizacdo do
arco do personagem, que
passa de um personagem
medroso para dar a vida

pelos companheiros (+)
AV12 Direcao da cena (+)

AV13 A

personagem em cima do

cena do

trailer tocando Metallica (+)

AV14 A forma com que a

personagem morreu (-)
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Sentimento de impaciéncia e
frustracdo por dessa vez a
filha ter demorado um
pouquinho mais para voltar a
dormir (E)
Sentimento de indignagéo por
a série dar fim a um
personagem tdo bom que mal
tinha sido apresentado (E)
Emocionado e com
sentimento de incredulidade
pela morte do personagem (E)
Sentimento de empolgacgao

pelo ritmo da cena (E)

Sentimento de satisfagado pela
forma como a construgdo do

personagem foi feita (E)

Sentimento de alegria pela
cena ter sido tdo boa (E)
Sentimento de empolgagéo e
incredulidade por saber que o
personagem iria morrer (E)
Sentimento de incredulidade
pelos diretores terem coragem
das

de matar uma

personagens principais (E)



Assistindo a Morte do

Vildo da temporada

Finalizando a

temporada

Comentando e criando
teorias sobre o episodio

com a esposa

Indo dormir

AV15 A solugdo usada para
salvar a personagem da
morte uma vez, ndo serviu

nessa cena (-)

AV16 A divisdo dos grupos,
onde cada um atingiu o
vilao de alguma forma
ajudando a derrotar o

mesmo (+)

AV17 Ser surpreendido com

o final da temporada (+)

AV18 Poder compartilhar as
préprias opinides, visdes e
teorias sobre o futuro da
série (+)

AV19 Aproveitar que a filha
estava dormindo  para
dormir até que ela acorde

novamente (+)
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Sentimento de frustracao,
porque a alguns episodios
antes a personagem
consegue escapar da morte e
agora nessa cena a mesma
solugdo de antes nao serviu,
isso ndao fez sentido para o

entrevistado (E)

Sentimento de felicidade pela

cena ter sido tdo bem

executada (E)

Sentimento de surpresa, onde
nao esperava que o fim da
temporada fosse tao pesado
como foi (E)

Sentimento de felicidade, pois
é algo que o mesmo gosta
muito de fazer com a esposa
(E)

Sentimento de tranquilidade,
pois podera aproveitar para
descansar sem interrupcdes

até entao (E)

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

As informacdes contidas no MVE acima, foram extraidas da experiéncia relatada na

entrevista com o Entrevistado A, onde a mesma esta intitulada como “Re-assistindo ao

ultimo episédio da 42 temporada”, e encontra-se presente na primeira linha do MVE.

As informacgdes presentes no campo “Quem”, se referem as caracteristicas pessoais

do Consumidor A, podendo ter influéncia na sua percepc¢ao de valor de maneira positiva ou

negativa, assim como na sua experiéncia. As informagdes presentes nesse campo foram

retiradas da resposta do consumidor as seguintes perguntas: “Como vocé se define? Como
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as pessoas a sua volta te definem? E quais sdo os seus gostos pessoais?”, segue a

resposta do mesmo:

“E uma pessoa muito calma. Isso eu falo por definicdo minha prépria
€ por coisas que as pessoas falam também. Muito nerd, gosto muito
de filmes, séries, super-herdéis, quadrinhos, o que for que envolva
esse tipo de universo. Gosto muito de rock, musicas internacionais e
indie. Gosto muito de filmes de terror. Esse lado do cosmico, do
horror mesmo, eu gosto muito. Sou uma pessoa que agora sou pai,
esposo, em tempo integral, trabalho no crediamigo do banco do

nordeste. Nao tenho muito o que falar, basicamente ¢ isso.”

No que se refere ao campo “Contexto”, as informagdes sobre os possiveis elementos
da vida do consumidor e do mundo a sua volta que possam de alguma maneira ter
influenciado, direta ou indiretamente, a percepgao de valor do mesmo, foram retiradas dos

relatos do mesmo referente ao seu cotidiano, como segue:

‘O dia... mesmo de sempre. Passei o dia trabalhando, a noite
quando cheguei a gente se organizou e foi continuar a série. Assistiu

pela tv.”

“‘Nesse periodo, a gente ja estava com a nossa filha. Cheguei, a
gente se organizou, fiquei com ela (filha). Ela (esposa) parou um
momento para descansar, ajeitou um pouco a casa. Eu fiquei com
minha filha até ela dormir. Colocamos ela para dormir, quando ela foi
dormir, é que a gente foi assistir. Era por volta de umas nove horas,

mais ou menos, da noite.”

Para o preenchimento do campo referente ao “Objetivo” da experiéncia, a informagao
foi identificada por meio do relato do entrevistado ao citar que, o0 mesmo e a sua esposa
estavam assistindo a série pela segunda vez, e que o ultimo episddio da 42 temporada € o

preferido do mesmo.
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“Quando a gente assistiu o ultimo episddio, a gente ndo estava

casado. Ai, quando a gente reassistiu, ja estava casado.”

“(Reassitir) foi novamente um misto de emocgdes. A cena do Eddie,
ela € muito... Ela é muito foda. Ela, tipo... Ela te traz... Ela consegue
te captar naquele momento ali. Aquele momento foda, e, tipo...
Quando ele chega a falecer, a gente continua com um sentimento de
indignagcdo, porque o personagem morreu. A gente ndo chegou a

chorar, mas continuou o sentimento de indignacao.”

“O ultimo da ultima temporada.”

Apés a identificagdo do objetivo da experiéncia, a mesma divide-se em 3 colunas no
MVE, sendo respectivamente os campos: cenas, gosta/nao gostar e R.Ex. As “Cenas” sao
compostas pelos acontecimentos do periodo existentes no pré, durante e pdés consumo.
Sendo assim, como exemplo, segue um relato presente na entrevista sobre um dos
acontecimentos durante o consumo da série, a qual utilizamos para intitular a cena como
“Assistindo a cena da morte do Eddie”, presente no agrupamento da oitava até a décima

terceira linha da primeira coluna do MVE do Entrevistado A:

“[...] teve a situacao do Eddie, que tipo, aquela cena foi muito f***, a
gente se emocionou. E teve a situagdo de no final ele acabar
morrendo, né? E tipo, eu lembro que a gente até chegou a chorar

com a morte dele....”

Presente na segunda coluna do MVE esta o gostar/ndo gostar, que se refere a tudo
aquilo que o consumidor gostou ou ndo, na experiéncia relacionada a cena presente na
coluna anterior, gerando o valor positivo, para aquilo que o0 mesmo gostou, ou negativo para
aquilo que nao gostou. A estrutura de apresentagdo desses valores seguirdo sempre o
seguinte formato: primeiro o cddigo, composto por uma letra mailscula que representa a
experiéncia descrita na primeira linha do MVE + a letra V, que significa o valor encontrado, +
0 numero da ordem do valor, + a descrigdo do valor encontrado, + o sinal “(+)” para um valor
positivo, ou “(-)” para um valor negativo. Além disso, vale ressaltar que podem existir mais

de um valor (gostar/nao gostar) para cada cena.
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Seguindo a cena apresentada anteriormente, o valor positivo encontrado e
apresentado na décima terceira linha da segunda coluna foi “AV13 A cena do personagem

em cima do trailer tocando Metallica (+)”, onde foi identificado no relato a seguir:

“[...] E tipo, a questdo da cena também, que ela foi muito bem
dirigida. Ele em cima daquele 6nibus, tocando a guitarra e a musica

do metallica, ficou muito f***. Casou muito bem.”

E por fim, na terceira coluna estdo presentes os R.Ex, ou as reagbes experienciais
associadas ao valor, as quais podem ser expressadas através de uma emogéo (E), um
pensamento (P) ou uma agao (A), sempre representada entre parénteses por uma letra
maiuscula respectiva a inicial de cada tipo de reac¢ao ao final de cada frase.

Relacionada ao valor apresentado anteriormente estd o R.Ex “Sentimento de
empolgacao e incredulidade por saber que o personagem iria morrer (E)”, ao qual foi
identificado através da observagdo do relato a seguir, onde o Consumidor A apresenta
grande empolgacao, emocao e indignagao para com os acontecimentos presentes na cena,

como segue:

“A cena... Eu pensei, p***, o cara vai morrer. Esse p*** vai morrer. Eu

fiquei emocionado e indignado ao mesmo tempo...”

Fazendo o uso do MVE, é possivel organizar e estruturar a experiéncia do
consumidor através da divisdo dos elementos que o compdem, tornando mais evidente e
visual a identificacdo dos valores presentes na experiéncia do mesmo. Contudo, somente
com o uso MVE, nao é possivel ao pesquisador identificar e ter ciéncia, se tais valores se
fazem presentes na experiéncia de outros consumidores. Com isso, foi feito o uso de uma
nova ferramenta, o Mapa de Interpretacdo de Valor - MIV, também desenvolvido por
Cavalcanti (2024), ao qual vem para suprir essa limitagao do MVE, onde, preenchido por

meio das informag¢des do MVE, auxiliou na interpretacéo dos resultados.

4.3 A CONSTRUGAO DOS MIVS

Nesta subsecdo, apresenta-se uma breve definicdo do MIV, assim como a sua

construgao e os elementos que o compdem, usando como exemplo um dos MIVs criados
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durante a pesquisa, além de direcionar ao leitor, a como realizar a leitura do mesmo para
uma melhor compreensao.

O Mapa de Interpretagao de Valor - MIV, ja apresentado detalhadamente na secéo de
método e citado de maneira breve na sec¢ao anterior, refere-se a uma ferramenta que tem o
proposito de destrinchar e reorganizar de maneira mais objetiva, os dados encontrados no
MVE, onde busca agrupar os valores encontrados em categorias, pelas quais seja possivel
identificar semelhancas na experiéncia do consumidor, buscando entender quais os
aprimoramentos que se fazem necessarios no produto, assim como, o que pode ser
reformulado para que gere mais valor para o consumidor.

Buscando uma melhor compreensdo da construcdo do MIV, faremos o uso das
informagdes presentes em um dos MIVs construidos nesta pesquisa, e que sera
apresentado a seguir.

Na primeira linha do MIV é possivel identificar o titulo da categoria de valor, sendo
esse “A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma esta presente
em uma boa plataforma de streaming”. Logo abaixo, na segunda linha, temos uma defini¢cao
que explica sobre o que se refere a categoria de valor. Apés a definicdo da categoria, 0 MIV
divide-se em cinco colunas: Cddigo, Valor, R.Ex., Relagdo com a Vida do Consumidor
(R.V.C.) e Possiveis Influenciadores.

A coluna “cédigo”, se refere a codificagao (Letra maiuscula + V + Numeragao) dada
ao valor (gostar/nao gostar) na construgcao dos MVEs. A segunda coluna recebe o titulo de
“Valor” e refere—se a onde séao incluidos nos MIVs, os gostar/nao gostar que estao presentes
nos MVEs. Na terceira coluna estdo presentes os “R.Ex.” associados a cada valor presente
nos MVEs. Observamos que os elementos aqui apresentados, ja sdo conhecidos e de facil
identificacdo apds a explicacdo da construcido dos MVEs na sessao anterior, porém, sdo na
quarta e na quinta coluna do MIV que encontramos dois novos elementos, as R.V.C.s e os
Possiveis Influenciadores.

A coluna “R.V.C”, se refere aos elementos que possuem “Relacdo com a Vida do
Consumidor”, tratando—se de uma sintese composta pelo objetivo e a cena presentes nos
MVEs. E por ultimo, na quinta coluna do MIV, intitulada de “Possiveis Influenciadores”,
temos uma sintese composta pelas informacgdes presentes nos campos “Quem” e “Contexto”
dos MVEs.

Em meio a construgdo dos MIVs vale salientar que, os valores (gostar/ndo gostar)
com os seus respectivos codigos e reagdes experienciais, podem estar presentes em mais
de um MIV, ndo tendo uma restricido quantitativa para isso, bastando ao pesquisador

identificar se 0 mesmo enquadra-se na categoria a qual esta sendo atribuido.
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Abaixo, segue o MIV utilizado como exemplo:

Quadro 7 - Exemplo de Mapa de Interpretagéo de Valor
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A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma esta presente

em uma boa plataforma de streaming.

A categoria boa plataforma de streaming se refere a como os consumidores apreciam e

reagem ao funcionamento e desempenho da mesma, onde é possivel encontrar evidéncias

disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar da praticidade, rapidez,

simplicidade e comodidade encontrada na plataforma.

Cod. [ Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s

Cv12 Rapidez, simplicidade | Sentimento de | Parando de | Apés assistir
e praticidade do site | surpresa e | assistir e [aos  primeiros
para assinar e assistir | satisfacdo  por | assinando 0|10 minutos, a
(+) ndo ter toda a | plano da netflix | mesma entrou

complicagdo de | para comegar a | no site da netflix
sites alternativos | assistir ale assinou o
para poder | primeira plano para
assistir a uma | temporada e | assistir a série.
série (E) descobrir sobre

do que se

tratava a nova

série.

FV20 Ter a comodidade de | Gosta de né&o | Assistindo a [ Interessado em
ao fim do episddio | precisar se | continuacdo do | aprender coisas
permanecer deitado e | levantar para | episddio da 42 | novas e a ter
nao precisar passar | passar o | temporada da | novas
para o} préximo | episédio (E) série disponivel | experiéncias.
episodio, tendo em na plataforma

vista que a plataforma

para concluir a
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faz iSso

automaticamente (+)

maratona das
temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

V13 Poder iniciar de onde

parou (+)

Sentimento  de
agradecimento,

por, poder voltar
a assistir de
onde parou e se
precisar, ter a

comodidade de

voltar alguns
minutos para
recordar 0s

acontecimentos

(E)

Assistindo

durante o jantar

para conhecer a
série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que
pudesse

participar e se
integrar na

conversa.

Apaixonada por
séries, devido a
vida corrida,
quase sempre
assiste nos
momentos em
que consegue
estar com o
celular em sua
frente, enquanto
faz outra coisa,
como por
exemplo,

almocgar.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

Neste MIV em especifico, a categoria de valor refere-se aos valores positivos

sugeridos pelos consumidores referente ao uso da plataforma de streaming onde

encontra-se a série, trazendo elementos que justificam com que os mesmos permanegam

fazendo o uso da mesma.

4.4 APRESENTAGAO DOS MIVS

Nesta subsecdo, apresenta-se todos os MIVs construidos apds a finalizagdo dos

MVEs. Durante o periodo de analise dos dados obtidos apds a organizagao e estruturagao

dos MVEs, foram construidos 34 Mapas de Interpretacdo de Valor, sendo 22 MIVs de

categorias de valores positivos, e 12 MIVs de categorias de valores negativos.

O MIV a seguir apresenta a categoria boa trilha sonora, a qual é composta pelos

valores positivos propostos pelos consumidores, no que se refere aos elementos musicais
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presentes na série, assim como tudo o que os envolvem, e que fazem com que sejam

apreciados pelos mesmos.

Quadro 8 - MIV Referente a Categoria Boa Trilha Sonora

sonora

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque oferece uma boa trilha

artistas populares do pop e rock dos anos 80.

A categoria trilha sonora se refere a como os consumidores apreciam e reagem aos
elementos musicais da série Stranger Things, onde é possivel encontrarmos evidéncias
disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar da musica de abertura que

contém caracteristicas da sonorizagao oitentista, além da relevancia dada a musicas de

série (+)

a curiosidade
com os efeitos
sSONoros retré
utilizados na

trilha de abertura

(E)

0 que se tratava
a nova série da
netflix,
assistindo aos
primeiros
minutos do 1°
ep da 28

temporada.

Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s

Cvo Mdusica de abertura da | Despertou mais | Descobrir sobre | Curiosidade em

conhecer e
aprender coisas
novas,
consumidora de
livros, filmes e
séries de
investigacao
criminal, terror e
mistério, gosta
de musica
instrumental e
musicas dos
anos 80, teve
contato com a
propaganda
promocional

transmitida pelo
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sbt.
CV15 | O estilo anos 80, com as | Por gostar da | Descobrir sobre | Gosto por
musicas, roupas e jogos | época e dos | o que se tratava | musica
de tabuleiro (+) elementos dos | a nova série da | instrumental e
anos 80, a | neftflix, principalmente
mesma se | assistindo aos 3 | musicas dos
sentiu  atraida | primeiros anos 80.
pela série e |[episddios da 12
principalmente temporada.
pelas musicas
(E)
DV16 |Usar o momento do | Sentimento de [ Tomando banho | Gosto por
banho para relaxar a |tranquilidade e | para relaxar | musica dos
mente ouvindo a musica | alegria, enquanto ouvia | anos 80.
Running up that hill, da | causada pelo | musica de Kate
cantora Kate Bush que | momento e | Bush apds o fim
esteve presente em toda | pela musica (E) | do 7° episddio e
a temporada (+) logo apos
assistir a
conclusao da 42
temporada.
DV22 | As musicas usadas nas | Sentimento de | Assistir a | Consumidora
cenas frenéticas de acao | empolgacéo (E) | conclusdo da 4? | assidua de
(+) temporada, mistério e terror,
assistindo aos | musica
dois ultimos | instrumental,
episodios. musicas dos
anos 80.
DV23 | As musicas usadas nas | Levantando-se Assistir a | Consumidora

cenas frenéticas de acao

(+)

do sofa,

tentando falar

conclusao da 42

temporada,

assidua de

mistério e terror,
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com 0s | assistindo aos | musica

personagens e | dois ultimos | instrumental,

vibrando a cada | episédios. musicas dos

superacdo das anos 80,

dificuldades (A) ansiosa para
descobrir o]
desenrolar das
cenas.

DV24 | Cena do personagem | Sentimento de | Assistir a | Gosto mistério e
Eddy Manson tocando | empolgacéo conclusao da 42 | terror, por
Master Of Puppets do | com a musicae | temporada, musica
Metallica em cima de um | toda a cena de | assistindo ao | instrumental e
trailer para atrair os | agéo (E) ultimo episédio. | musicas dos
monstros (+) anos 80

FV26 | A musica teve | Sentimento de | Discutindo Consumidor de
importancia na histéria | gostar que | sobre detalhes [ games, animes
(+) além de a trilha | da temporada, | e rpg de mesa.

sonora ser boa, | apods assistir a | Decidiu
a mesma foi [ mesma para | reassistir a série
usada como um | concluir a | para apresentar
elemento chave | maratona das |a mesma a sua
na temporada |temporadas que | esposa.
(E) estava fazendo

com a esposa.

GV6 Trilha sonora (+) Sentimento de | Assistindo a | minimalista,

empolgacdo, a |cena inicial do | metddica,

trilha sonora foi
o que fez a
mesma
continuar

assistindo (E)

1° episddio para
conhecer a
nova série da
netflix que
possui uma

trilha sonora e

detalhista, ama
criangas,

amante de
filmes de agdo e
aventura e

ouvinte das
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uma estética | musicas da
interessante. década de 80.
Ao ver o trailer
da série, a
musica tema
unida ao letreiro
neon chamou a
sua atencao.
HV13 [ A cena do Eddie tocando | Sentimento de | Finalizar a 42 | Amante de
Metallica em cima do | empolgacéo temporada de | filmes de acédo e
trailer (+) com o | Stranger Things | aventura,
desenrolar da | assistindo ao | ouvinte das
cena e por ter | ultimo episddio. | musicas da
rock na trilha década de 80.
sonora (E)
IV6 A trilha sonora dos anos | Sentimento de | Assistindo aos | Cantora de
80 (+) alegria, pois a | primeiros eventos,
mesma tem | episddios para | apaixonada por
uma relacdo | conhecer a | musica e séries.
intma com a |série a qual
musica e tem [ seus amigos
um apreco | estavam
pelas musicas | conversando,
dessa década | para que
(E) pudesse
participar e se
integrar na
mesma.
LV20 | Trilha sonora empolgante | Pensamento de | Assistindo  ao | Gosta muito de

(+)

assim como
todo filme dos

anos 80,

fim do primeiro
episodio de uma

nova série de

filmes e séries.
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independente

do género, ¢

marcado pela
trilha sonora,
essa série
possui uma

trilha impecavel

(P)

ficgdo cientifica
que se passa

nos anos 80.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV a seguir apresenta a categoria bons protagonistas, a qual € composta pelos

valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere aos personagens

protagonistas da série, assim como tudo o que os envolvem, e que fazem com que sejam

apreciados pelos mesmos.

Quadro 9 - MIV Referente a Categoria Bons Protagonistas

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui bons

protagonistas

A categoria protagonistas se refere a como os consumidores apreciam e reagem ao
desenvolvimento dos personagens principais que protagonizam a historia da série
Stranger Things, onde é possivel encontrarmos evidéncias da afirmag&o nos dados, por

meio dos relatos dos consumidores que afirmam gostar do carisma e da interagdo de

amizade dos mesmos.

Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore
s
BV7 | O inicio do episédio, onde | Sentimento  de | Assistindo  ao | Imerso na
alguns dos personagens | nostalgia, ao | primeiro cultura
principais estdo em uma | perceber as | episodio da | nerd/geek,
sessdo de rpg, o que | semelhangas nova temporada | gosta de
remete muito a o inicio do | entre o episddio | de Stranger | filmes, séries,
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primeiro episodio da|e o primeiro | Things com a | livros,
primeira temporada (+) episodio da | namorada. quadrinhos,
primeira super herais,
temporada (E) RPG e jogos.
Separou a
noite da estreia
da 42
temporada
para assistir ao
primeiro
episédio com a
namorada.
BV9 | A dindmica das cenas com | Sentimento  de | Assistindo  ao | Gosta da
0s personagens jogando | empolgacao, primeiro cultura
rpg de mesa (+) pois, diferente de | episddio da | nerd/geek,
quando assistiu | nova temporada | filmes, séries,
uma cena similar | de Stranger | livros,
na primeira | Things com a | quadrinhos,
temporada, namorada. super herdis,
agora o} rrg e jogos.
entrevistado joga Assistiu junto a
rog de mesa, e namorada, o
conseguiu primeiro
assimilar  muito episodio da 42
mais tudo que temporada na
estava noite da
acontecendo (E) estreia.
BV10 [O  Aprofundamento e | Sentimento de | Assistindo ao | Gosta de
desenvolvimento dos | felicidade, ao ver | primeiro filmes, séries e
personagens (+) gue conseguiram | episédio da | livros. Separou

desenvolver bem

0S personagens,

nova temporada

de Stranger

a noite do dia

da estreia da
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que agora | Things com a | nova

estavam mais | namorada. temporada
maduros e tendo para assistir ao
que lidar com primeiro
muitas outras episédio com a
areas e mesma.
situacdes da

vida (E)

CV10|A cena das criancas | Assimilou esses | Descobrir do | Curiosidade
protagonistas em suas | elementos aos | que se tratava a | para conhecer
bicicletas indo ao fliperama | jogos e |nova série da|e aprender
(+) elementos retrd | netflix, coisas novas,

que ela gosta (P) | assistindo aos | consumidora
primeiros assidua de
minutos do 1° | produtos que

episédio da 22

temporada.

tenham teor de
investigacao

criminal e
mistério, gosta
muito de jogos
de

mistério. Apds

terror e

assistir aos
10

minutos do 1

primeiros

episodio da 22
temporada que
estava sendo
transmitido

pela tv aberta,
assinou o]
de

streaming para

servigo
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comecar a

assistir a 1@

temporada.
Cv11 |0 carisma dos | Sentimento de | Descobrir do | Bem
personagens felicidade e | que se tratava a | humorada,
protagonistas(+) simpatia pelos | nova série da | carismatica,
personagens netflix, gosta de fazer
(E) assistindo aos | amizades, tem
primeiros um grande
minutos do 1° [ amor pela
episodio da 22 | leitura e
temporada. escrita.  Apos
assistir aos
primeiros 10
minutos do 1
episédio da 22
temporada que
estava sendo
transmitido
pela tv aberta,
assinou o}
servico de
streaming para
comegar a
assistir a 12
temporada.
CV14 |1 O carisma das quatro | Sentiu-se Descobrir  do | Bem
criangas protagonistas (+) | atraida e feliz | que se tratava a | humorada,
pela nova série da | carismatica,
demonstracao netflix, gosta de fazer

de irmandade
deles (E

assistindo aos 3

primeiros

amizades.

Ap6s  assistir
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episodios.

aos primeiros
10 minutos do
1 episédio da

22  temporada

que estava
sendo
transmitido

pela tv aberta,
assinou o]
servigo de
streaming para
comegar a

assistr a 1@

temporada.
GV17|A cena da primeira | Sentimento de [ Continuando a |Pedagoga,
demonstracado dos poderes | surpresa, pois | assistir ao 2° |ama criancas,
da Onze, onde ela para o | foi onde viu a | episoddio da | amante de
ventilador com a mente (+) | primeira nova série da |filmes de agéo
demonstracao netflix que | e aventura.
de poderes da | possui uma | Descobriu a
personagem trilha sonora e | série através
(E) uma estética | de um post no
muito instagram.
interessante.
GV19 | A ligacao e cuidado dos 4 | Sentimento Continuando a | Pedagoga,
protagonistas para com a | de alegria, | assistir para | detalhista,
personagem Onze (+) pois achou [ conhecer a | comunicativa,

muito legal a
forma com
que eles a
protegiam e

cuidavam

nova seérie da
netflix que
possui uma
trilha sonora e

uma estética

extrovertida,

ama criangas.
Conheceu a
série durante o

periodo em
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dela (E) muito que esteve
interessante. isolada com a
sua familia por
causa da
pandemia.

V8 A interacdo de amizade | Pensou e | Conhecer a | Personalidade
entre as 4 criangas | recordou-se série a qual | reservada,
protagonistas (+) das suas | seus amigos | caseira, se

amizades da | estavam sente realizada
época de | conversando, em ajudar as
escola, pois, a | para que | pessoas e
interacdo dos | pudesse resolver
personagens participar e se | problemas,
assemelhava-s integrar na | abnega de si
e muito com a | conversa, mesma em prol
da entrevistada | assistindo aos | dos outros.
com O0s seus | primeiros Sentiu
colegas (P) episodios. interesse  em
assistir a série
apo6s o assunto
virar tema na
roda de
conversa dos
amigos.

V9 A interacdo de amizade | Sentimento de | Conhecer a | Personalidade
entre as 4 criangas | nostalgia porse |[série a qual | reservada,
protagonistas (+) lembrar da sua | seus amigos | caseira, se

infancia (E) estavam sente realizada
conversando, em ajudar as
para que | pessoas e
pudesse resolver
participar e se | problemas,
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integrar na | abnega de si
conversa, mesma em prol
assistindo aos | dos outros.

primeiros Sentiu
episodios. interesse  em
assistir a série
apo6s o assunto
virar tema na
roda de
conversa dos

amigos.
IV14 | Apresentacdo da doenca | Sentimento de | Assistindo Fisioterapeuta,
do personagem Dustin (+) | curiosidade por | durante o jantar | apaixonada por
querer 0 episddio da | séries médicas,

conhecer mais |série a qual | sente-se
sobre essa | seus amigos | realizada  ao
doenca (E) estavam ajudar pessoas
conversando e resolver
para que | problemas, se
pudesse abdicando de
participar e se | si mesma pelos
integrar na | outros. Decidiu
conversa. conhecer a
série para
poder participar
das conversas
da roda de
amigos sobre a

série.
IV20 [A demonstracdo  dos | Sentimento de | Terminando de | Apaixonada

poderes da Onze para

proteger os amigos dos

empolgacao ao

ver a mesma

assistir ao

episodio da

por séries, se

sente realizada
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garotos mais velhos (+)

usando 0s

poderes (E)

série a qual o
seus amigos
estavam

conversando.

ao ajudar
pessoas e
resolver
problemas,
abnegando-se
de si em prol
dos outros.
Decidiu assistir
a série para
poder participar
da de

conversa dos

roda

seus  amigos

sobre a série.

JV11

O amadurecimento dos

personagens (+)

Sentimento de
felicidade ao
poder ver esses
personagens

evoluindo (E)

Assistindo as

primeiras cenas

da 42
temporada da
série.

Apaixonada
por séries, se

sente realizada

ao ajudar
pessoas e
resolver
problemas,

abnegando-se
de si em prol
dos outros.
Decidiu assistir
a série para
poder participar
da de

conversa dos

roda

seus  amigos

sobre a série.

LVv25

A amizade

dos

Sentimento de

Assistir a uma

Reservado,
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personagens protagonistas

(+)

felicidade, pois
ao ver a
amizade entre
0s
personagens, e
a mudanca de
moral do
personagem
que é mal virar
bom, o mesmo
assimilou a sua
vida de
infancia, onde
era carente de
amizades por
ser muito

reservado (E)

nova série de
ficcdo cientifica
que se passa
nos anos 80.
Assistindo a
cena da busca
e 0 encontro

com Will.

amante da
literatura, gosta
de pessoas
mas prefere
trabalhar

sozinho, gosta
da estrutura,
conceito e
sentimento de

familia.

Lv26 (A

personagens protagonistas

(+)

amizade dos

Pensamento de
como aquela
série e sua
tematica

parecia ter sido

feita para ele

(P)

Assistir a uma
nova série de
ficcdo cientifica
que se passa
nos anos 80.
Assistindo a
cena da busca
e 0 encontro

com Will.

Reservado,
amante da
literatura, gosta
de pessoas
mas prefere
trabalhar
sozinho, gosta
da estrutura,
conceito e
sentimento de

familia.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria bom mistério, a qual € composta pelos valores

positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere ao mistério presente na série,

assim como todos os elementos que o compdem e que s&o apreciados pelos mesmos.
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A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui um

bom mistério

A categoria mistério se refere a como os consumidores apreciam e reagem aos
acontecimentos inicialmente sem explicagdo presentes na série Stranger Things, sendo
possivel encontrar evidéncias disso nos dados, por meio dos relatos dos consumidores

que gostam da forma com que foram incitados a curiosidade e a juntar as pistas para

desvenda-lo.
Cod. |[Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
Cv1ie | O mistério do | Por gostar de | Assistindo aos | Grande amor
desaparecimento do Will | produgdes como | 3 primeiros | pela leitura e
Byers (+) livros, filmes, | episddios para | escrita,
séries e jogos de | descobrir sobre | curiosidade

mistério, a
mesma de sentiu
familiarizada e
instigada a
assistir a série e
descobrir a
resolucao do
mistério proposto

(E)

o) que se
tratava a nova

série da netflix.

para conhecer
e aprender
coisas nhovas,
consumidora
de produtos de
investigacao
criminal e
mistério, jogos
de terror e
mistério. Apods
assistir os 10
primeiros
minutos do 1°
episodio da 22
temporada na
tv aberta,

assinou o
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servico de
streaming para
comegar a

assistir a série.

DV9

A adrenalina com que a
temporada ja comecgou e
com o desenrolar dos

mistérios (+)

Sentimento  de
empolgacdo e
surpresa aos
poucos que vai
descobrindo as
resolucbes dos
mistérios até
entao sem

solugéo (E)

Comecgando a
assistir a
conclusao da 42
temporada,

assistindo aos
2 primeiros
episédios da
parte 2 da

mesma.

Grande amor

pela leitura e
escrita,
curiosidade
para conhecer
e aprender
coisas novas,
consumidora
de produtos de
investigacao
criminal e
mistério, gosta
muito de jogos
de terror e
mistério.
Devido ao
clima de terror
e suspense da
42 temporada,
a mesma optou
por assistir
durante o fim
da tarde e

inicio da noite.

EV21

S6

mistérios

descobrir certos
junto a

protagonista (+)

Sentimento de
surpresa  por
nao conseguir

descobrir as

Digerindo  os
acontecimentos
enquanto

assiste a o

Consumidor de
animes, games
e rpg de mesa,

interessado em
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solugbes dos |[ultimo episddio | aprender
mistérios (E) da 42 | coisas novas e
temporada. a ter novas
experiéncias.
GV10 | A cena da perseguicdo e | Sentimento de | Continuando a | Pedagoga,
desaparecimento do | curiosidade em | assistir aos | minimalista,
personagem Will (+) descobrir o que | episédios da | metddica,
estava nova série da | detalhista, ama
acontecendo netflix que | criangas e
(E) possui uma | amante de
trilha sonora e | flmes de agao
uma  estética | e aventura.
muito Descobriu a
interessante. série no
instagram
durante o]
isolamento na
pandemia.
GV11 | A forma como a cena do | Pensando no | Continuando a [ Continuando a
Will a deixou curiosa (+) | que poderia ser | assistir aos | assistir aos
aquilo que | episodios da | episédios da
levou O |nova série da|nova série da
personagem netflix que | netflix que
(P) possui uma | possui uma
trilha sonora e | trilha sonora e
uma  estética |uma  estética
muito muito
interessante. interessante.
LV22 |Juntar as pecas para| Sentimento de | Assistindo aos [ Amante da

descobrir o mistério (+)

empolgacao,
pois 0 mesmo

tem em Si

demais
episédios de

uma nova Ssérie

literatura, gosta
de filmes e

séries com
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sentimento de
buscar a
verdade (E)

de

cientifica

ficcao
que
se passa hos

anos 80.

conteudo
inteligente, se
considera um
investigador de
coisas
suspeitas fora
da

moral.

estrutura

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria referéncias dos anos 80, a qual é composta

pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere as referéncias aos

anos 80 presentes na série e que sao apreciados pelos mesmos.

Quadro 11 - MIV Referente a Categoria Referéncias dos Anos 80

referéncias dos anos 80

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui

nostalgia que os elementos da referida década trazem.

A categoria referéncias dos anos 80 se refere a como os consumidores apreciam e reagem
as caracteristicas oitentistas presentes na série Stranger Things, encontrando-se

evidéncias disso nos dados, por meio dos relatos dos consumidores sobre gostarem da

protagonistas em suas

bicicletas

fliperama (+)

indo

ao

elementos aos
jogos e
elementos retrd

que ela gosta (P)

sobre o que se
tratava a nova
série da netflix,
assistindo aos
primeiros

minutos da 22

Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore
s

CV10 | A cena das criangas | Assimilou esses | Descobrindo Atleta, gosta de

fazer amizades,
gosta de jogos,
gosta de musica
instrumental e
dos
80.

musicas

anos
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temporada.

Descobriu a
série apos
assistir ao inicio
do

episodio da 22

primeiro

temporada que
estava sendo
transmitida apés
o programa

Silvio Santos.

CV15 | O estilo anos 80, com as | Por gostar da | Assistindo aos 3 | Curiosidade
musicas, roupas e jogos | época e dos | primeiros para conhecer e
de tabuleiro (+) elementos dos | episodios da | aprender coisas

anos 80, a | primeira novas, gosta de
mesma se sentiu | temporada, para | jogos de terror e
atraida pela | descobrir do | mistério, musica
série e [ que se tratava a | instrumental e
principalmente nova série da | principalmente
pelas  musicas | netflix. das musicas
(E) dos anos 80.
Descobriu a
série apos
assistir ao inicio
do primeiro
episodio da 22
temporada que
estava sendo
transmitida apés
o} programa
Silvio Santos.

V4 Ambientacido anos 80 (+) | Sentimento de [ Assistindo aos | Cantora de

empolgacao, primeiros eventos,
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pois a mesma,
apesar de néo
ter vivenciado
essa época,
acha a mesma

incrivel (E)

episodios da

série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que
pudesse

participar e se

extrovertida e
bem humorada,
apaixonada por
musica e por
séries. Decidiu
assistir a série
apés a mesma

ser tema de

integrar na | conversa entre
conversa. sSeus amigos.
IV5 As roupas e maquiagens | Sentimento de | Assistindo aos | Assistente
usadas na época (+) empolgacao, primeiros administrativo,
por achar | episédios da | cantora de
interessante a |série a qual | eventos,
forma como se | seus amigos | extrovertida,
vestiam nessa | estavam bem humorada,
época (E) conversando, apaixonada por
para que | séries. Ouviu
pudesse falar da série na
participar e se | roda de amigos
integrar na | e para nao ficar
conversa. de fora, decidiu
assisti-la.
IV6 A trilha sonora dos anos | Sentimento de [ Assistindo aos | Cantora de
80 (+) alegria, pois a | primeiros eventos,

mesma tem

uma relagédo
intima com a
musica e tem
um aprecgo
pelas musicas

dessa década

episodios da
série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que

pudesse

apaixonada por

musica e séries.

Decidiu

conhecer a
série apos a
mesma ser

tema da roda de
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(E) participar e se | conversas dos
integrar na | amigos.
conversa.

V7 As cenas com o0s jogos | Sentimento de | Assistindo aos | Extrovertida,
de fliperama e os de | alegria por | primeiros bem humorada,
tabuleiro (+) achar tudo | episddios da | personalidade
muito série a qual | reservada,
interessante (E) | seus amigos | gosta de
estavam resolver
conversando, problemas. Em
para que | um domingo no
pudesse shopping junto
participar e se | de amigos,
integrar na | ouviu falar da
conversa. série e decidiu
assistir para
participar das
conversas.
LV17 | Ambientagdo anos 80 (+) [ Sentimento de | Assistindo ao [ E uma pessoa

empolgacgao,
pois quando a
ambientagao
oitentista se
tornou mais
presente,
acabou
prendendo o

mesmo (E)

primeiro

episédio de uma
nova série de
ficgdo cientifica
que se passa

nos anos 80.

reservada,
amante da
literatura,
principalmente
de filosofia,
teologia e
geopolitica,
gosta de
pessoas, gosta
muito de filmes
e séries, porém,
producdes que

tenham
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conteudo
inteligente,
gosta de coisas
novas, mas se
sente
confortavel com
o] tradicional.
Conheceu a
série através
das
recomendacoes
da propria
plataforma de

streaming.

Lv18

Transportado

anos 80 (+)

para

oS

Sentimento de
empolgacao,
pois, sentiu-se
como se
tivesse sido
transportado
para 0S anos
80, a qual é um
ano que o
mesmo  possui
muitas
afinidades nos
mais diversos

contextos (E)

Assistindo  ao
primeiro

episédio de uma
nova série de
ficcdo cientifica
que se passa

nos anos 80.

E uma pessoa
reservada,
amante da
literatura,
principalmente
de filosofia,
teologia e
geopolitica,
gosta de
pessoas, gosta
muito de filmes
e séries, poréem,
producdes que
tenham
conteudo
inteligente,
gosta de coisas
novas, mas se

sente
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confortavel com
o] tradicional.
Conheceu a
série através
das

recomendacgdes
da propria

plataforma de

streaming.
LV19 [A semelhanca com o |Pensamento de |Finalizando o |E uma pessoa
filme goonies e com o | como a | primeiro reservada,
filme ET (+) amizade entre | episodio de uma | gosta de
0s personagens | nova série de | pessoas, gosta
principais se |ficcdo cientifica | muito de filmes
assemelhava que se passa | e séries, porém,
com a do filme | nos anos 80. producdes que
Goonies, e tenham
varias cenas se conteudo
pareciam com o inteligente,
filme ET, gosta da
lancados nos estrutura, do
anos 80 (P) conceito e do
sentimento  de
familia.
Conheceu a
série através
das
recomendacdes
da propria
plataforma de
streaming.
LV21 | Atriz Winona Ryder (+) Sentimento de | Finalizando o |47 anos, gosta
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empolgacao,

pois 0 mesmo é
fa da
Winona Ryder,

atriz

que interpreta a
mae do Will (E)

primeiro

episodio de uma
nova série de
ficcdo cientifica
que se passa

nos anos 80.

de pessoas,
gosta de filmes
e séries, porém,
producdes com
conteudo

inteligente,

gosta de coisas
novas, mas se
sente
confortavel com
o] tradicional.
Conheceu a
série através
das
recomendacoes
da propria
plataforma de

streaming.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria cenas bem dirigidas, a qual € composta pelos
valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere a diregcdo das cenas
presentes na série, assim como todos os elementos que as compdem e que sao apreciados

pelos mesmos.

Quadro 12 - MIV Referente a Categoria Cenas Bem Dirigidas

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui cenas

bem dirigidas.

A categoria cenas bem dirigidas refere-se a como os consumidores apreciam e reagem ao
trabalho de direcdo de cenas da série Stranger Things, onde €& possivel encontrar
evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar de situacbes e

andamento de cenas que se tornaram memoraveis para 0s mesmos.
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Cod. | Valor R.Ex. R.V.C Possiveis
Influenciadore
s
AVS O episodio ja comegou | Sentimento  de | Assistindo  ao | Gosta de filmes,
com cenas frenéticas |euforia como a | ultimo episédio | séries, rpg e
(+) adrenalina das | da 42 | jogos, fa do
cenas iam | temporada para | género de terror
ocorrendo (E) concluir ale horror.
mesma. Revisitando e
reassistindo a
mesma por
completo pela
terceira vez.
AV10 A condugdo da série | Sentimento de | Assistindo a | Gosta de filmes,
(+) empolgacao pelo | cena da morte | séries, rpg e
ritmo da cena (E) | do personagem | jogos, fa de rock
Eddie durante o | e do género de
Ultimo episddio | terror e horror.
da 42 | Estava
temporada. assistindo a
série pela
terceira vez.
AV12 Direcéo da cena (+) Sentimento  de | Assistindo a | Gosta de filmes,
alegria pelacena | cena da morte | séries, rpg e
ter sido tdo boa | do personagem |jogos. Estava
(E) Eddie durante o | assistindo a
ultimo episddio | série pela
da 42 | terceira vez.
temporada.
AV13 A cena do personagem | Sentimento  de | Assistindo a | Gosta de filmes,

em cima do trailer

empolgagédo e

cena da morte

séries, rpg e
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tocando Metallica (+)

incredulidade por
saber que o

personagem iria

do personagem
Eddie durante o

ultimo episddio

jogos, fa de
rock. Assistindo

a série completa

morrer (E) da 42 | pela terceira
temporada. vez.

AV16 A divisao dos grupos, | Sentimento de | Assistindo a | Imerso na
onde cada um atingiu o | felicidade pela | Morte do vildo | cultura
vildo de alguma forma | cena ter sido tao | no ultimo | nerd/geek,
ajudando a derrotar o | bem executada | episédio da 42 | gosta de filmes,
mesmo (+) (E) temporada. séries, livros,

quadrinhos,
super herais,
rrg e jogos.
Estava
assistindo a
série completa
pela terceira
vez.

BV7 O inicio do episddio, | Sentimento de [ Assistindo ao | Imerso na
onde alguns dos | nostalgia, ao | primeiro cultura
personagens principais | perceber as | episodio da | nerd/geek,
estdo em uma sessdo | semelhancgas nova temporada | gosta de filmes,
de rpg, o que remete |entre o episddio | de Stranger | séries, livros,

muito a o inicio do
primeiro episddio da

primeira temporada (+)

e 0 primeiro
episodio da
primeira

temporada (E)

Things com a

namorada.

rrg e jogos. O
mesmo separou
a noite junto a
namorada, para
assistirem  ao
primeiro

episodio da 42

temporada.

BV9

A dindmica das cenas

Sentimento de

Assistindo ao

Imerso na
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com O0s personagens

jogando rpg de mesa

(+)

empolgagao,
pois, diferente de
quando assistiu

uma cena similar

na primeira
temporada,
agora o}

entrevistado joga

rrg de mesa, e

conseguiu
assimilar  muito
mais tudo que
estava

acontecendo (E)

primeiro

episodio da
nova temporada
de Stranger
Things com a

namorada.

cultura
nerd/geek,
gosta de filmes,
séries, livros,
quadrinhos,
super herais,
rrg e jogos.

Separou a noite

da estreia da

série para
assistir ao
primeiro

episodio junto a

namorada.

BV12 A cena da morte da | Sentimento de | Finalizando o | Gosta de filmes,
personagem  Chrissy [ surpresa e | primeiro séries, fa de
(+) espanto, pois | episédio da 42 | rock e do
nao esperava | temporada de | género de terror
que a | Stranger Things | e horror.
personagem junto a | Separou a noite
morresse (E) namorada. de estreia da
temporada para
assistir ao
primeiro
episodio.
BV13 A cena da morte da | Pensou o quanto | Finalizando o | Gosta de filmes,

personagem

(+)

Chrissy

a cena tinha sido
pesada e como a
temporada
abragou o horror
de vez (P)

primeiro

episodio da 42
temporada de
Stranger Things
junto a

namorada.

séries, fa de
rock e do
género de terror
e horror.
Separou a noite

de estreia da
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temporada para

assistir ao
primeiro
episodio.

Ccvs8 No momento em que a | Ficou Assistindo aos | Tem um amor
cena de perseguicdo |extremamente primeiros pela leitura e
acontece, uma das |surpresa com o | minutos do 1° | escrita,
assaltantes usa | desenrolar da | episddio da | curiosidade
poderes cinéticos para | cena, e curiosa | temporada, para | para conhecer e
destruir uma ponte e | em descobrir de | descobrir do | aprender coisas
obstruir a passagem |onde vinham | que se tratava a | novas,
dos policiais (+) esses poderes e | nova série da | consumidora do

quem eram | netflix. género de

aqueles investigacao

personagens (E) criminal e
mistério.
Assinou o]
servigo de
streaming apés
assistir aos 10
primeiros
minutos do
primeiro
episodio da
segunda
temporada que
estava sendo
transmitida pelo
sbt.

CVv10 A cena das criancas | Assimilou esses Assistindo Bem humorada,

protagonistas em suas

bicicletas indo ao

elementos aos

jogos e

aos primeiros

minutos do

carismatica,

gosta de fazer
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fliperama (+)

elementos retrd

que ela gosta (P)

primeiro
episodio da
segunda
temporada
para
descobrir
sobre do que
se tratava a
nova série da

netflix

amizades, gosta
de jogos de
terror e mistério.
Comecou a
assistir a série
apoés assistir
aos  primeiros
10 minutos do
1° episddio da
22 temporada
que estava
sendo

transmitida pelo

sbt.

DV20

A divisdo dos nucleos
de personagens, onde
eles se dividiram em
grupos, e as cenas
entre eles comegaram

a ficar frenéticas (+)

Sentimento  de
aflicdo enquanto
0s mesmos

corriam

(E)

perigo

Comecando a
assistir aos dois
ultimos

episédios da 42
temporada para

conclui-la.

Tem um grande
amor pela
leitura e escrita,
consumidora

assidua de
produtos  que

tenham teor de

investigacao
criminal e
mistério, gosta

de jogos de
terror e mistério.
Segurou a
ansiedade e
decidiu assistir
a segunda parte
da temporada
durante a noite,

pois a mesma
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tinha um maior
teor de terror e

suspense.

DV21

A divisao dos nucleos
de personagens, onde
eles se dividiram em
grupos, e as cenas
entre eles comecaram

a ficar frenéticas (+)

Se remexia no
sofa, gritando
em uma tentativa
aflita de apressar
0S personagens
para sair da
zona de perigo

(A)

Comecgando a
assistir aos dois
ultimos

episodios da 42
temporada para

conclui-la.

Tem um grande
amor pela
leitura e escrita,
consumidora

assidua de
produtos  que

tenham teor de

investigacao
criminal e
mistério, gosta

de jogos de
terror e mistério.
Segurou a
ansiedade e
decidiu assistir
a segunda parte
da temporada
durante a noite,
pois a mesma
tinha um maior
teor de terror e

suspense.

DV22

As musicas usadas
nas cenas frenéticas

de acéao (+)

Sentimento de

empolgacao (E)

Comecando a
assistir aos dois
ultimos

episddios para
a 4@

temporada.

concluir

Bem humorada,
carismatica,

gosta de jogos
de terror e
mistério, gosta
de musica

instrumental e
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principalmente
musicas dos
anos 80.
Assistiu ao final
da segunda
parte temporada
durante a tarde
e noite, devido

ao teor de terror

e suspense.
DV23 As musicas usadas | Levantando-se Comecando a | Bem humorada,
nas cenas frenéticas | do sofa, | assistir aos dois | carismatica,
de agao (+) tentando  falar | dltimos gosta de jogos
com os | episddios para |de terror e
personagens e | concluir a 42 | mistério, gosta
vibrando a cada | temporada. de musica
superacdo das instrumental e
dificuldades (A) principalmente
musicas dos
anos 80.
Assistiu ao final
da segunda
parte temporada
durante a tarde
e noite, devido
ao teor de terror
e suspense.
Dv24 Cena do personagem [ Sentimento de [ Assistindo ao | Consumidora

Eddy Manson tocando
Master Of Puppets do
Metallica em cima de

um trailer para atrair os

empolgagdo com
a musica e toda

a cena de agao

(E)

ultimo episddio
para concluir a

42 temporada.

assidua de
produtos de
investigacao

criminal e
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monstros (+)

mistério, gosta
muito de jogos
de terror e
mistério, gosta
de musica
instrumental e
principalmente
das musicas
dos anos 80.
Devido ao teor
de terror e
suspense,

decidiu assistir
a conclusédo da
temporada entre

a tarde e a

noite.
DV26 [ As cenas de embate [ Sentando-se nas | Assistindo ao | Bem humorada,
das personagens | extremidades do | ultimo episodio | carismatica,
Eleven e Max com o [sofa e muitas | para concluir a | gosta de fazer
vildo Vecna (+) vezes 42 temporada. amizades, gosta
levantando-se de jogos de
pedindo para a terror e mistério.
personagem Optou por
Eleven usar seus assistir a série
poderes para entre atarde e a
salvar a Max (A) noite, devido ao
teor de maior
terror e
suspense.
DV31 Cena da destruicdo de | Ficando Assistindo a | Consumidora

Hawkins e do vildo

literalmente com

conclusao da 42

assidua de
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vencendo (+) a boca aberta |temporada ao |investigacdo
sem acreditar no | finalizar o ultimo | criminal e
que estava | episddio. mistério, gosta
diante dos olhos muito de jogos
(P) de terror e
mistério. Optou
por assistir a
segunda parte
da 423
temporada entre
a tarde e a
noite, devido ao
teor de maior
terror e
suspense.
GV10 | A cena da perseguigdo | Sentimento  de | Continuar Pedagoga,
e desaparecimento do | curiosidade em | assistindo aos | minimalista,
personagem Will (+) descobrir o que | episdédios da | detalhista, ama
estava nova série da | criangas,
acontecendo (E) | netflix que [ amante de
possui uma | filmes de agéo e
trilha sonora e | aventura.
uma estética | Durante o}
muito isolamento da
interessante. pandemia da
covid-19,
descobriu a
série através do
perfil da netflix
no instagram.
GV11 A forma como a cena | Pensando no | Continuar Minimalista,
do Wil a deixou | que poderia ser | assistindo aos | metddica,
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curiosa (+) aquilo que levou | episddios da | detalhista, ama
0 personagem | nova série da | criangas,
(P) netflix que [ amante de
possui uma | filmes de agao e
trilha sonora e | aventura.
uma estética | Durante a
muito pandemia da
interessante. covid-19
descobriu a
série através
das publicagdes
do perfil da
netflix no
instagram.
GV13 | AcenanaqualadJoyce |Pausou a cena | Continuar Pedagoga,
(mé&e do personagem [com medo (A) assistindo aos | minimalista,
Will)  recebe uma episodios da | metddica,
ligagdo do filho e do nova série da | detalhista,
nada as luzes netflix que | extrovertida,
comecam a piscar e possui uma | ama crianca,
uma criatura comeca a trilha sonora e | amante de

sair da parede (+)

uma estética
muito
interessante.

filmes de agao e
aventura.
Conheceu a
série durante a
pandemia da
covid-19 através
do perfil do
instagram da
Netflix, onde a
estética e a
musica

oitentista
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chamaram sua

atencédo.

GV14 | A cenana qual a Joyce | Pensou e | Continuar Pedagoga,
(mae do personagem [ assimilou a cena | assistindo aos | minimalista,
Will) recebe uma |com uma cena | episddios da | metddica,
ligacao do filho e do [ de exorcismo (P) [ nova série da | detalhista,
nada as luzes netflix que | extrovertida,
comegcam a piscar e possui uma | ama criancga,
uma criatura comeca a trilha sonora e | amante de
sair da parede (+) uma estética | filmes de acéo e

muito aventura.

interessante. Conheceu a
série durante a
pandemia da
covid-19 através
do perfil do
instagram da
Netflix, onde a
estética e a
musica
oitentista
chamaram sua
atencao.

GV17 | A cena da primeira | Sentimento de | Continuando a | Pedagoga,
demonstragcao dos | surpresa, pois foi | assistir a série | minimalista,
poderes da Onze, |[onde viu a | da netflix que | metddica,
onde ela para o |primeira possui uma | detalhista,
ventilador com a mente | demonstragéo trilha sonora e | extrovertida,
(+) de poderes da|uma estética [ ama criancas,

personagem (E) | muito amante de
interessante. filmes de acéo e

aventura.
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Conheceu a
série durante a
pandemia da
covid-19 atraves
do perfil do
instagram da
Netflix, onde a
estética e a
musica

oitentista

chamaram sua

atencao.
GV20| A <cena da Onze |Achou um pouco | Terminando a | Detalhista, ama
desaparecendo junto |o6bvio que a|temporada da |crianga, amante
com o] monstro | Onze nao tinha | nova série da |de fiimes de
Demongorgon (+) morrido (P) netflix que | acéo e
possui uma | aventura.
trilha sonora e | Conheceu a
uma estética | série
muito
interessantes.
HV13| A cena do Eddie |Sentimento de | Assistindo ao | Amante de

tocando Metallica em

cima do trailer (+)

empolgacao com
o desenrolar da
cena e por ter
rock na trilha

sonora (E)

ultimo episddio
para finalizar a
42 temporada
de Stranger

Things.

filmes de agao e

aventura e
ouvinte das
musicas da
década de 80.
Decidiu por
assistir ao

ultimo episaddio
da 43

temporada em
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um momento da

noite no qual
nao haveria
elementos
externos que
poderiam
desviar a sua
atencao.

HV15| A cena em que o |Sentimento de | Assistindo ao | Pedagoga,
Vecha se aparece |medo, a mesma | uUltimo episddio | detalhista, ama
fisicamente para os [seassustou(E) | para finalizar a | criangas,
protagonistas no 42 temporada | amante de
mundo invertido (+) de Stranger | filmes de acéo e

Things. aventura.
Preferiu assistir
ao ultimo
episédio da 42
temporada no
momento mais
calmo da noite,
pois n&o haveria
elementos
externos que
poderiam
desviar a sua
atencao do
mesmo.

HV16 A cena em que o |[Decidiu acender | Assistindo ao | Pedagoga,
Vecha se aparece |a luz do quarto | ultimo episddio | detalhista, ama
fisicamente para os |onde estava (A) | para finalizar a | criangas,
protagonistas no 42  temporada | amante de

mundo invertido (+)

de Stranger

filmes de acéo e
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Things.

aventura.

Preferiu assistir
ao ultimo
episodio da 42
temporada no
momento mais
calmo da noite,

pois n&o haveria

elementos
externos que
poderiam
desviar a sua
atencao do
mesmo.

HV22 | A cena em que o céu | Sentimento de | Continuando o | Minimalista,
comeca a nevar e a | ansiedade e | ultimo episddio | metddica,
escurecer (+) agonia pelo | da 42 | detalhista,

desespero dos | temporada de | amante de

personagens (E) | Stranger filmes de agéo e
Things. aventura.

Decidiu por

assim ao ultimo
episodio no fim
da noite, pois

era o0 momento

no qual néo
haveriam
elementos
externos que
poderiam
desviar a sua
atencao do

mesmo.
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HV23 [ A cena em que o céu | Gesticulando e [ Continuando o | Minimalista,
comeca a nevar e a |falando com si| Ultimo episédio | metddica,
escurecer (+) mesma: O Vecna | da 42 | detalhista,

vai conseguir | temporada de | amante de

vencer o povo | Stranger filmes de acéo e

(A) Things. aventura.
Decidiu por
assim ao ultimo
episodio no fim
da noite, pois
era 0 momento
no qual nao
haveriam
elementos
externos que
poderiam
desviar a sua
atencao do
mesmo.

V7 As cenas com os jogos | Sentimento  de | Assistindo aos | Extrovertida,

de fliperama e os de

tabuleiro (+)

alegria por achar
tudo

interessante (E)

muito

primeiros
episddios para
conhecer a
série a qual
seus amigos
estavam
conversando
para que
pudesse

participar e se
integrar na

conversa.

bem humorada,

apaixonada por

séries.  Sentiu
interesse em
assistir e
decidiu

conhecé-la para
poder falar
sobre o assunto
e participar das
conversas dos
amigos sobre a

mesma.




Fonte: Elaboragao Prépria (2026)
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O MIV abaixo apresenta a categoria bons arcos e desenvolvimento de personagens,

a qual é composta pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere

ao desenvolvimento dos arcos dos personagens presente na série, assim como todos os

elementos que os envolve e que sdo apreciados pelos mesmos.

Quadro 13 - MIV Referente a Categoria Arcos de Desenvolvimento de Personagens

arcos e desenvolvimento de personagens

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui bons

durante a temporada.

A categoria arcos e desenvolvimento de personagens se refere a como os consumidores
apreciam e reagem ao amadurecimento dos personagens e conclusdo de suas histérias,
onde é possivel encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam

gostar da forma com que os mesmos desenvolveram-se e tornaram-se pessoas melhores

Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore
s
AV11 A concretizagdo do | Sentimento de | Assistindo a | Imerso na
arco do personagem, |satisfagdo pela | cena da morte | cultura
que passa de um |forma como a|do Eddie no | nerd/geek,
personagem medroso |construgdo do | ultimo episodio | gosta de filmes,
para dar a vida pelos |personagem foi | da 42 | séries, livros,
companheiros (+) feita (E) temporada. quadrinhos,
super herdis,
rpg, jogos.
Estava
assistindo a
série, junto a
esposa, pela

terceira vez.
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BV10 O Aprofundamento e | Sentimento de | Assistindo ao | Imerso na
desenvolvimento dos | felicidade, ao ver | primeiro cultura
personagens (+) que conseguiram | episédio da 42 | nerd/geek,

desenvolver bem | temporada de | gosta de filmes,
0s personagens, | Stranger Things | séries, livros,
que agora | junto da | quadrinhos,
estavam mais | namorada. super herois,
maduros e tendo rpg e jogos. Se
que lidar com parou a noite da
muitas outras estreia da 42
areas e temporada para
situacoes da assistir ao
vida (E) primeiro
episodio junto a
namorada.
Cv23 Poder conversar sobre [ Sentimento  de | Descobrindo Bem humorada,

a série, sobre os
personagens

preferidos e os casais
que se formaram na

série (+)

felicidade e
muita

empolgacao, em
se apegar a uma
série e saber
que tinha outras
pessoas
préximas que

gostavam (E)

sobre do que se
tratava a nova
série da netflix e
comentando

sobre a mesma

no estagio.

carismatica,
gosta de fazer
amizades,
curiosidade
para conhecer e
aprender coisas
novas. Apods
assistir aos
primeiros 10
minutos da 22
temporada que
estava
passando na tv
aberta, assinou
ao servico de
streaming.

Nesse mesmo
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periodo, a
mesma estava
realizando

estagio do curso

de técnico.

EV22

Entender que todos os
arcos separados dos
personagens foi uma
preparagdo para a

resolugao (+)

Sentimento  de
felicidade com
toda a
preparacdo do
roteiro para o fim

(E)

Assistindo  as
cenas finais do
ultimo episddio
da 42
temporada com
a esposa para
comemorar 0
aniversario da

mesma.

Consumidor de
animes, games
e rpg de mesa,
interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas
experiéncias.
Utilizou a noite
de aniversario
da esposa para
comemorar com
a mesma
assistindo  ao
ultimo  episddio

da temporada.

EV23

Como foi resolvido

cada arco (+)

Surpreso com a
resolucdo  dos
arcos dos

personagens (E)

Assistindo  as
cenas finais do
ultimo episédio
da 42
temporada com
a esposa para
comemorar 0
aniversario da

mesma.

Consumidor de
animes, games
e rpg de mesa,
interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas
experiéncias.
Utilizou a noite
de aniversario

da esposa para
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comemorar com
a mesma
assistindo ao
ultimo episadio

da temporada.

Fv27 As conclusbes dos | Gostar da | Finalizando de | Consumidor de
arcos foram muito | maneira que os | assistr a 42 | animes, games
boas (+) arcos foram | temporada da | e rpg de mesa,

desenrolados e | série para | interessado em
concluidos (E) concluir a | aprender coisas
maratona de | novas e a ter
temporadas que | novas
estava fazendo | experiéncias.
junto a esposa. | Comecou a
assistir a série
novamente para
apresentar a
série para a
esposa.

V19 A valentia que a mae |Pensou e sentiu [ Terminando o | Se sente
do Will mostrou para |vontade de | episddio no | realizada ao
provar que o filho |entrar em tela | quarto antes de | ajudar pessoas
estava vivo (+) para abracar a | dormir, da série |e a resolver

personagem e |a qual seus | problemas,

dar forca para a | amigos estavam | onde muitas

mesma (P) conversando, vezes se
para que | abnega de si
pudesse mesma em prol
participar e se | dos outros.
integrar na
conversa.

JV11 O amadurecimento dos | Sentimento de | Assistindo as | Extrovertida,
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personagens (+)

felicidade ao

poder ver esses

primeiras cenas
da 42

bem humorada,

apaixonada por

personagens temporada da | séries. Durante
evoluindo (E) série. o} seu dia
intenso, a

mesma usa dos

pequenos
espacos de
tempo para
assistir a
temporada.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)
O MIV abaixo apresenta a categoria conversar e teorizar, a qual € composta pelos
valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série estimula a

relagdes de conversa e criagdes de teorias entre os mesmos.

Quadro 14 - MIV Referente a Categoria Conversar e Teorizar Sobre a Mesma

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma permite

conversar e teorizar sobre a mesma.

A categoria conversar e teorizar se refere a como os consumidores apreciam e reagem a
como a série permite a criacdo de relacdes interpessoais através das conversas entre
pessoas e a criacdo de teorias referente ao enredo da historia, onde é possivel encontrar
evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar das conversas com

amigos antigos e novos, onde teorizam e ddo feedbacks sobre a série.

Cod. Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore
s

AV18 Poder compartilhar as | Sentimento de | Concluir a 42| Esposo, imerso

proprias opinides, | felicidade, pois é | temporada da | na cultura

visbes e teorias sobre |algo que o | série assistindo | nerd/geek,
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o futuro da série (+)

mesmo gosta
muito de fazer

com a esposa

(E)

e logo apds,
comentando e
criando teorias
sobre o ultimo

episédio com a

gosta de filmes,

séries, livros,
quadrinhos,
super herais,

reg e jogos, fa

esposa. do género terror
e horror.
Estavam
revisitando e
assistindo a
série pela
terceira vez.
BV15 Teorizar sobre como | Sentimento de | Comentando Imerso na
seria o desenrolar da | curiosidade para [ sobre o  1°| cultura
temporada, visto quea |saber o0 que | episddio da | nerd/geek,
mesma abragou um | estava por vir na | nova temporada | gosta de filmes,
nivel de terror nao |temporada (E) de Stranger | séries,  livros,
esperado (+) Things com a | quadrinhos,
namorada. super  herdis,

rrg e jogos, fa
do género terror
e horror.
Separou a noite
de estreia da
temporada para
assistir o]
primeiro

episodio da 42
temporada com
a namorada
(ainda néo era

casado).
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Cv22 Encontrar colegas que | Sentimento de | Descobrindo do | Bem humorada,
tenham assistido a | saciar uma | que se tratava a | carismatica,
série (+) vontade de | nova série da | gosta de fazer

conversar com | netflix e | amizades,
alguém sobre a | comentando curiosidade
série (E) sobre a mesma | para conhecer e
no estagio. aprender coisas
novas. Nesse
periodo a
mesma estava
realizando
estagios do
curso técnico.

Cv23 Poder conversar sobre | Sentimento de | Descobrindo do | Bem humorada,
a série, sobre os | felicidade e | que se tratava a | carismatica,
personagens muita nova série da | gosta de fazer
preferidos e os casais | empolgacdo, em | netflix e | amizades,
que se formaram na | se apegar a uma | comentando curiosidades
série (+) série e saber | sobre a mesma | para conhecer e

que tinha outras | no estagio. aprender coisas
pessoas novas. Neste
préximas que periodo a
gostavam (E) mesma estava
realizando
estagios do
curso técnico.
CVv24 Ter a possibilidade de | Sentimento de | Descobrindo do [ Bem humorada,

poder comentar e
apresentar a série para
pessoas que ainda nao

conhecem (+)

felicidade de
partilhar das
opinides e

sentimentos

sobre a série (E)

que se tratava a
nova série da
netflix e
comentando

sobre a mesma

carismatica,
gosta de fazer
amizades,
curiosidade

para conhecer e
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no estagio.

aprender coisas
novas. Neste
periodo a
mesma estava
realizando

estagios do

curso técnico.

CV30 Encontrar um | Se sentiu ainda | Descobrindo do | Gosta de fazer
comunidade no twitter [ mais empolgada | que se tratava a | amizades,
e no youtube de |por encontrar [ nova série da | curiosidade
pessoas que gostam [ tantas paginas e | netflix e | para conhecer e
da série e falam sobre | canais que | pesquisando aprender coisas
ela (+) falavam sobre a | sobre a mesma. | novas. Apos
série (E) assistir aos
primeiros 10
minutos, a
mesma entrou
no site da netflix
e assinou o
plano para
assistir a série.
CVv31 Combinar de assistir a | Sentimento  de | Descobrindo do | Técnica em
22 temporada todas ao | empolgacao por | que se tratava a | enfermagem,

mesmo tempo no
préximo fim de
semana, para que
pudesse comentar a

cada episddio (+)

conseguir se
alinhar com as
amigas e saber
no outro dia a
opinido de cada

uma (E)

nova série da
netflix e
comentando no
grupo do

estagio.

bem humorada,
carismatica,
gosta de fazer
amizades,
curiosidade
para conhecer e
aprender coisas
novas. Neste

periodo a
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mesma estava
realizando
estagios do

curso técnico.

DV35 Ver as reacbes das | Sentimento de | Assistindo a | Curiosidade
pessoas para com as |empolgagio conclusio da 4?2 | para conhecer e
cenas e ouvir as |[para saber a|temporada, e | aprender coisas
teorias e opinides | opinido das | assistindo as | novas.
sobre a temporada (+) pessoas, reacoes das

levando horas | pessoas no
nas redes sem | youtube e
perceber que o | vendo as
tempo passou | criticas para
(E) saber as
opinides das
pessoas.
EV26 Conversar com a | Sentimento de | Assistir ao | Consumidor de

esposa sobre a opinido
de ambos referente ao

episodio de concluséo

(+)

empolgacao por
perceber na
conversa que a
mesma

percebeu coisas
que ele mesmo
nao tinha
prestado

atencao (E)

ultimo episddio
da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0
aniversario da
mesma. Logo
apos,

compartilhando
feedbacks e
alimentando as

expectativas.

animes, games
e rpg de mesa,
interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas
experiéncias.
Dia do
aniversario da
esposa, usou
do momento
para
comemorarem
assistindo  ao

ultimo episddio
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que estava
sendo esperado

por ambos.

EV27

Teorizando sobre o
que pode vir na ultima

temporada (+)

Sentimento  de
empolgagdo e
ansiedade com o
que esperar da
ultima

temporada (E)

Assistir ao
ultimo episodio
da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0
aniversario da
mesma. Logo
apos,

compartilhando
feedbacks e
alimentando as

expectativas.

Consumidor de
animes, games
e rpg de mesa,
interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas
experiéncias.
Dia do
aniversario da
esposa, usou
do momento
para
comemorarem
assistindo  ao
ultimo episddio
que estava
sendo esperado

por ambos.

Fv24

Feedback da esposa

referente a série (+)

Sentimento de

gostar do
feedback da
esposa e ver
que ela
conseguiu

assimilar coisas

que ele nao viu

(E)

Assistir a 4@

temporada da

série para
concluir a
maratona que

estava fazendo
com a esposa,
e comentando
sobre as

historias dos

Interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas
experiéncias.
Dia do
aniversario da
esposa, usou
do momento

para




Fonte: Elaboragao Prépria (2026)
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O MIV abaixo apresenta a categoria momentos de surpresa, a qual € composta pelos

valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere aos momentos em que

sao surpreendidos pela série, assim como todos os elementos que 0 compdem 0s mesmos,

€ que s&o apreciados por aqueles que consomem a série.

Quadro 15 - MIV Referente a Categoria Momentos de Surpresa

momentos de surpresa

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui

A categoria momentos de surpresa se refere a como os consumidores apreciam e reagem
aos momentos em que sdo surpreendidos pela série, onde é possivel encontrar
evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar de cenas, elementos

e situagoes inesperadas apresentadas durante a historia.

que o fim da
temporada fosse
tao pesado

como foi (E)

Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
AV17 Ser surpreendido com | Sentimento de | Finalizando de | Imerso na
o final da temporada | surpresa, onde | assistir ao | cultura
(+) nao esperava | ultimo episodio | nerd/geek,

da 42

temporada.

gosta de filmes,
séries,  livros,
rorg e jogos, fa
do género terror

e horror.
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EV20 Nao conseguir prever | Sentimento de [ Digerindo os | Consumidor de
os plot twists (+) surpresa por ndo | acontecimentos | animes, games
conseguir apo6s assistir ao | e rpg de mesa,
identificar quais | Ultimo episédio | interessado em
seriam os plots | da 42 | aprender coisas
como nas | temporada com | novas e ter
temporadas a esposa. novas
anteriores (E) experiéncias.
EV21 S6 descobrir certos | Sentimento  de | Digerindo os | Interessado em
mistérios  junto a | surpresa por nao | acontecimentos | aprender coisas
protagonista (+) conseguir apos assistir ao | novas e a ter
descobrir as | ultimo episddio | novas
solugdes dos | da 42 | experiéncias.
mistérios (E) temporada com | Utilizou-se do
a esposa. momento para
comemorar com
a mesma
assistindo  ao
ultimo episddio
que estava
sendo esperado
e aguardado
por ambos.
EV23 Como foi resolvido | Surpreso com a | Assistindo  as | Consumidor de

cada arco (+)

resolucdo  dos

arcos dos

personagens (E)

cenas finais do
ultimo episédio
da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para

comemorar (0]

animes, games
e rpg de mesa,
interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas
experiéncias.
Dia do
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aniversario da

mesma.

aniversario da
esposa,

utilizou-se  do
momento para
comemorar com
a mesma
assistindo  ao
ultimo episodio
que estava
sendo esperado

e aguardado

por ambos
GV17 | A cena da primeira | Sentimento de | Continuando a [ Ama criangas,
demonstracao dos | surpresa, pois foi | assistir a nova | amante de
poderes da Onze, |onde Vviu a | série da netflix | filmes de acéo e
onde ela para o | primeira que possui uma | aventura. A
ventilador com a mente | demonstracao trilha sonora e | mesma
(+) de poderes da [ uma estética | descobriu a
personagem (E) | muito série através da
interessante. postagem  do
perfil da Netflix
no instagram
sobre a
segunda
temporada da
mesma.
LV23 Apresentacéao do | Sentimento de | Assistindo aos | Diz ter medo de

mundo invertido (+)

surpresa, pois,

foi ai que a
histéria da série
o] prendeu

definitivamente,

demais

episédios de
uma nova série
de ficcdo

cientifica que se

si préprio, pois
nao sabe de
onde veio e nao
sabe para onde

vai. Gosta muito
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pois O mesmo
tem muita
curiosidade

sobre os estudos
de

paralelos (E)

mundos

passa nos anos
80.

de

séries,

filmes e
porém,
produgbes que
tenham
conteudo

inteligente.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV a seguir apresenta a categoria unido entre comida e entretenimento, a qual é

composta pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere a relagao

entre o consumo de alimentos durante o consumo da série, além de todos os elementos que

o compdem e que sao apreciados pelos entrevistados.

Quadro 16 - MIV Referente a Categoria Unido Entre Comida e Entretenimento

entre comida e entretenimento

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque proporciona a uniao

A categoria unido entre comida e entretenimento se refere a como os consumidores
apreciam os momentos em que assistem a série e podem comer algo que gostam ao
mesmo tempo, encontrando-se possiveis evidéncias disso nos dados, quando os

consumidores relatam gostar de comer alimentos variados enquanto assistem a série.

namoro (E)

ao ultimo

episoédio.

Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis

Influenciadore
s

AV4 Fazer pipoca e | Sentimento de | Preparando um | Gosta de filmes
comprar  guloseimas | satisfagdo, pois, | lanche para|e séries, ©
(+) o lanche ja se | assistir e | entrevistado e
tornou um ritual | concluir a 4% | sua esposa

para assistir | temporada da | estavam
juntos desde o | série assistindo | assistindo a

série completa

pela terceira
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vez.
BV3 O momento de | Sentimento de | Saindo para | Gosta de filmes
comprar guloseimas, | alegria, por | comprar ole séries,
como biscoitos, | sempre gostar | lanche e assistir | separou a noite
salgadinhos, de comer esse | a nova | para assistir a
refrigerante, etc (+) tipo de alimento | temporada de | estreia da série
enquanto Stranger Things | com a
assistem (E) com a | namorada.
namorada.
BV5 Colocar as guloseimas | Sentimento de | Retornando e | Gosta de filmes
préximo a ambos (+) tranquilidade, preparando a|e séries,
por nao precisar | sala para | separou a noite
se levantar para | assistir a nova | da estreia para
ta pegando o |temporada de | assistir a série
que comer (E) Stranger Things | com a
com a | namorada.
namorada.
DV19 | Comprar o] acai | Sentimento  de | Saindo para | Consumidora
sempre que vai assistir | recordacéo, ter o | comprar um | assidua de
algo que gosta (+) acai nesses | acai para comer | produtos  que

momentos se

tornou algo que

traz boas
recordagdes
para a

entrevistada (E)

assistindo a
conclusao da 42

temporada.

tenham teor de
investigacao
criminal e
mistério. Devido
ao teor de terror
e suspense,
segurou a
ansiedade,
desviou—se das
redes sociais e
optou por

assistir entre a
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tarde e a noite.

EV1 Fazia tempo que nao | Alegria e | Ida ao mercado | Dia do
comprava comida para | sentimento  de | para compra de | aniversario da
comer enquanto | empolgagdo ao | guloseimas esposa,
assistia (+) encontrar uma | para assistir ao | utilizou-se  do

série que o fez [ ultimo episddio | momento para
preparar-se para | da 42 | comemorar
assistir ao ultimo | temporada com | assistindo  ao
episodio (E) a esposa, | ultimo episddio
utilizando do | que estava
momento para | sendo esperado
comemorar 0 | por ambos.
aniversario da
mesma.

EV2 Comprar as | Sentimento de [ Ida ao mercado | Dia do
guloseimas que a |alegria e de | para compra de | aniversario da
esposa gosta (+) expectativa para | guloseimas esposa,

com a reagao da | para assistir ao | utilizou-se  do
esposa ao | ultimo episédio | momento para
comprar as | da 42 | comemorar
guloseimas que | temporada com | assistindo  ao
a mesma gosta | a esposa, | ultimo episddio
(E) utilizando do | que estava
momento para | sendo esperado
comemorar 0 | por ambos.
aniversario da
mesma.
EV3 Praticidade de | Sentimento de | Organizando o | Noite fria, dia do

organizar a comida (+)

satisfeito com
praticidade que
teve para

organizar a

local para a
comida, e assim
assistir ao

ultimo episodio

aniversario da
esposa,
utilizou-se do

momento para
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comida (E) da 42 | comemorar com
temporada com | a mesma
a esposa, | assistindo ao
utilizando-se do | ultimo episddio
momento para | que estava
comemorar o | sendo esperado
aniversario da|e aguardado
mesma. por ambos
EV15 Estar comendo coisas | Estar Comendo Utilizou—se do
que gosta (+) aproveitando a | durante o ultimo | momento para
comida que a| episédio da 42 | comemorar com
esposa gosta | temporada com | a mesma
com a mesma | a esposa, | assistindo  ao
(A) utilizando-se do | ultimo episodio
momento para | que estava
comemorar 0 | sendo esperado
aniversario da|e aguardado
mesma. por ambos.
GV1 O pai fez pipoca para | Sentimento de | Recebeu o| Ama filmes de
assistirem (+) alegria, pois a | convite do pai | agéo e
mesma gosta de | para assistirem | aventura.
assistir comendo | algo juntos, e | Periodo de
algo, aproveitou para | isolamento
principalmente conhecer a | causado pela
pipoca (E) nova série da | pandemia da
netflix que | covid-19, a
possui uma | entrevistada
trilha sonora e | encontrava-se
uma estética | isolada com a
muito familia em sua
interessante. casa.
V11 Poder jantar sozinha e | Sentimento de | Voltando do | Apaixonada por
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assistir em paz (+)

alegria, por
poder assistir
sem irritagBes

(E)

trabalho e indo
jantar, enquanto
assiste a série a
qual seus

amigos estavam

conversando
para que
pudesse

participar e se
integrar na

conversa.

séries, possui
uma
personalidade
reservada,
gosta de ter o
seu espaco,
devido a vida
corrida assiste
sempre
enquanto  faz

outra coisa.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria preparacdo do ambiente, a qual € composta

pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere a preparagao do

ambiente antes do consumo da série, assim como todos os elementos que o compdem e

que sdo apreciados pelos mesmos.

Quadro 17 - MIV Referente a Categoria Preparagdo do Ambiente para o Consumo da Série

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma incita a

preparagao do ambiente para o consumo da série.

A categoria preparagdo do ambiente se refere a como os consumidores apreciam os
elementos e a atmosfera do ambiente em que estardo para assistir, encontrando-se

possiveis evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar de

organizar, adicionar e melhorar elementos do local.

Cod. | Valor R.Ex. R. V.C. Possiveis
Influenciadore
3

BVv4 Assistir em um | Deixou o | Retornando e | Gosta de filmes

ambiente com pouca

luz (+)

ambiente o mais

escuro possivel

preparando a

sala para

e séries, fa do

género terror e
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para criar um

clima mais
suscetivel ao
terror (A)

assistir a nova
temporada de
Stranger Things
com a

namorada.

horror, separou

a noite da

estreia para
assistirem o]
primeiro

episodio da 42

temporada.
BV5 Colocar as guloseimas | Sentimento de | Retornando e | Gosta de filmes
préximo a ambos (+) tranquilidade, preparando a | e séries, fa do
por nao precisar | sala para | género terror e
se levantar para | assistir a nova | horror, separou
ta pegando o |[temporada de|a noite da
que comer (E) Stranger Things | estreia para
com a | assistirem o]

namorada. primeiro

episédio da 42

temporada.
BV6 Conseguir organizar o | Sentimento de | Retornando e | Gosta de filmes
ambiente rapidamente | ansiedade, pois | preparando a | e séries, fa do
para assistir (+) estava sala para | género terror e
esperando o dia | assistir a nova | horror, separou
todo para poder | temporada de |a noite da
assistir ao | Stranger Things | estreia para
episodio (E) com a | assistirem o}

namorada. primeiro

episodio da 4°

temporada.
EV3 Praticidade de [Sentimento de | Organizando o | Dia do

organizar a comida (+)

satisfeito com
praticidade que
teve para

organizar a

local para a
comida, para
assistir ao

ultimo episodio

aniversario da
esposa,
utilizou—se do

momento para
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comida (E)

da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0
aniversario da

mesma.

comemorar com
a mesma
assistindo  ao
ultimo episodio
que estava
sendo esperado
e aguardado

por ambos.

EV5

Preparar o computador

e as caixas de som (+)

Sentimento de

contentamento
por ter
conseguido
organizar e
verificar que
estava tudo

funcionando (E)

Preparando os
equipamentos

audiovisuais

para assistir ao
ultimo episédio
da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0
aniversario da

mesma.

Estudante de
eletroeletrénica,
utilizou-se  do
momento para
comemorar 0
aniversario da
esposa

assistindo o]
ultimo episddio
que estava
sendo esperado
e aguardado

por ambos.

EV7

Deixar o ambiente
escuro e aconchegante
para aproveitar o clima
de outono e a
ambientacdo de terror

da série (+)

Sentimento  de
satisfacao em
conseguir fazer o
maximo para
aproveitar da
melhor forma o

momento (E)

Preparando o
ambiente para
assistir ao
ultimo episdédio
da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0

aniversario da

Interessado em

ter novas
experiéncias,
noite fria,

aniversario da

esposa.
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mesma.

EV10 Colocou os | Sentimento de | Evitando as | Interesse em
smartphones no |satisfagdo  por | distragbes para | aprender coisas
silencioso e distantes | conseguir evitar | assistir ao [novas e a ter
dos mesmos para |que houvesse | Ultimo episddio | novas
evitar distracoes (+) distracdes da 42 | experiéncias,

durante o | temporada com | dia do
momento que | a esposa, | aniversario da
estivessem utilizando-se do | esposa.
assistindo (E) momento para

comemorar 0

aniversario da

mesma.

EV11 Poder assistir deitado | Sentiu-se Se acomodando | Interessado em
na cama de maneira [confortdvel por|na cama para | novas
aconchegante (+) estar na cama, | assistir ao | experiéncias,

podendo estar | ultimo episddio | noite fria.

deitado ou | da 42

sentado sem | temporada com

perder o conforto | a esposa,

da acomodacéo | utilizando-se do

(E) momento para
comemorar com
a mesma.

FV3 As caixas de som |[Sentimento de | Ligando o | Estudante de
possuem uma boa |felicidade pelo | computador e | eletrbnica,

qualidade (+)

som ser de boa
qualidade (E)

as caixas de
som para
assistir a 4°
temporada da
série disponivel

na plataforma

interessado em
ter novas

experiéncias.
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para concluir a
maratona das
temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

Fv4

A possibilidade de
assistir deitado para

descansar (+)

Comodidade por
poder descansar

enquanto assiste

(E)

Acomodando-se
na cama para
assistir a 4°
temporada da
série disponivel
na plataforma
para concluir a
maratona das
temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

Estudante de
eletronica, usou
desse momento
para apresentar

a série a

esposa que
nunca tinha
assistido.

FV16

Qualidade de
perfeita (+)

som

Concluir que a
qualidade de

som é muito boa

(P)

Qualidade de
som perfeita
para assistir a
42  temporada
da série
disponivel na
plataforma para
concluir a
maratona das
temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

Estudante de
eletrénica,

interessado em
ter novas

experiéncias.

FV17

A cama ¢é um local

confortavel (+)

Comodidade,
pois, assistir no
quarto  permite

que O mesmo

Acomodando-se
na cama para
assistir a 4@

temporada da

Interessado em

ter novas
experiéncias,
usou do
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fique confortavel
€ que ja pronto

para quando for

série disponivel
na plataforma

para concluir a

momento para
apresentar a

série a esposa

dormir (E) maratona das [ que nnca tinha
temporadas que | assistido.
estava fazendo
com a esposa.
FV18 Poder estar coberto e | Comodidade, Acomodando-se | Usou desse
ja pronto pra dormir se | pois, assistir no | na cama para | momento para
der sono (+) quarto  permite | assistir a 4?2 | apresentar a
que o mesmo |temporada da |série a esposa
figue confortavel | série disponivel | que nunca tinha
e que ja pronto | na plataforma | assistido.
para quando for | para concluir a
dormir (E) maratona das
temporadas que
estava fazendo
com a esposa.
GVv2 Assistir no escuro (+) Sentimento  de | Fechando  as | Minimalista,
tranquilidade, janelas da sala | metddica,
pois a mesma | para que a |detalhista, gosta
prefere assistir e [ mesma fique [ de cores
ficar em | escura, para | neutras, amante
ambientes mais | conhecer a[de filmes de
escuros (+) nova série da | acao e
netflix que | aventura, a
poSsui uma | estética
trilha sonora e [ oitentista/minim
uma estética | alista da logo da
muito série em neon.
interessante.
GV15 Agora estava sozinha | Sentimento de | Conhecer a | Minimalista,
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(+)

alegria  porque

nao teria mais

interrupgdes (E)

nova série da
netflix que
possui uma
trilha sonora e
uma estética
muito
interessante,
porém, o pai
desistiu de
assistir no 2°
episédio e foi

embora.

metddica,
detalhista,
amante de
filmes de acdo e

aventura.

GV16

Pode

momento

aproveitar o
sem

interrupgdes (+)

Sentimento  de
satisfacao
porque pode
prestar mais
atencao nas

cenas (E)

Continuou
assistindo a
nova série da
netflix que
possui uma
trilha sonora e
uma estética
muito

interessante.

Minimalista,
metddica,
detalhista,
amante de
filmes de acdo e

aventura.

JV13

Conseguir focar melhor
no episédio e nao ter
interrupcbes externas

(+)

Sentimento  de
conforto, pois, é
assistindo  pelo

celular em seu

quarto que a
mesma
consegue se
isolar das
interrupgdes

externas (E)

Terminando de
almocar e indo
assistir a 4°
temporada da
série deitada na

cama no quarto.

Apaixonada por
séries,
personalidade
reservada,
gosta de ter seu
espaco, sempre
assiste nos
momentos em
que consegue
estar com o

celular em sua
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frente, usa dos

pequenos
espagos de
tempo para
assistir a
temporada.

LvV14

Momento de siléncio e

calmaria (+)

Sentimento  de
alegria, pois
estava tudo
calmo e agora o
mesmo poderia

assistir em paz

(E)

Saindo do
trabalho e
chegando em
casa as 3:30h,
e indo assistir a
uma nova série
de ficcao
cientifica que se
passa nos anos
80.

E uma pessoa
reservada,
amante da
literatura, gosta
de pessoas mas
prefere
trabalhar
sozinho, gosta
muito de filmes
e séries, usou
de curto espaco
de tempo para

assistir a série

sempre que
tinha tempo
livre.

Fonte: Elaboragéo Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria momentos de descanso e relaxamento, a qual é

composta pelos valores positivos propostos pelos consumidores, no que se refere a como os

consumidores apreciam os momentos de descanso e relaxamento enquanto consomem a

série.

Quadro 18 - MIV Referente a Categoria Momentos de Descanso e Relaxamento

momentos de descanso e relaxamento

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma proporciona
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A categoria momentos de descanso e relaxamento se refere a como os consumidores

apreciam o momento em que estdo assistindo a série como uma forma de descanso e

relaxamento, onde ¢é possivel encontrar evidéncias disso nos dados, quando os

consumidores relatam gostar do momento para descansar, desligar-se da correria e

utiliza-lo como uma forma de recompensa pelos esforcos do dia a dia.

Cod. Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadores
AV1 Poder tomar | Sentimento de | Chegando do | Agente de
banho e | felicidade ao saber | trabalho e | microcrédito, pai
descansar depois | que agora pode | concluindo a 42 [ e esposo, noite
de um dia de | descansar e | temporada da | comum, no meio
trabalho (+) aproveitar o tempo | série assistindo | da semana,
com a filha (E) ao ultimo | onde o}
episoédio. entrevistado e
sua esposa
estavam

revisitando a
série assistindo
a mesma por
completo pela

terceira vez.
AV6 Usar o momento | Sentimento de | Pausando o | Agente de

para descansar a | tranquilidade tendo | episdédio  para | microcrédito,
mente (+) em visto que | colocar a filha | pai, €sposo,
momentos  como | para dormir | noite comum
esse ja estavam | novamente e | onde o]

incluidos em sua
rotina (E)

retornar para
assistir ao
ultimo episddio
e concluir a 42
temporada da

série.

entrevistado e a
esposa estavam
assistindo a
série pela

terceira vez.
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BV1

Tomar banho e se
arrumar para ir
para casa da

namorada (+)

Sentimento de
relaxamento por
apés um dia de
trabalho, agora ter
um momento de
descansar a mente

eo corpo (E)

Chegando do
trabalho e
assistindo a
nova temporada
de Stranger
Things com a

namorada.

Agente de
microcrédito,
noite do dia da
estreia da nova
temporada,
onde o mesmo,
junto da
namorada
(ainda nao era
casado),

separaram a

noite para
comegar a
assistir o]
primeiro

episédio da 42

temporada.
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BV2

Poder ir de moto

(+)

Sentimento de
tranquilidade  por
nao precisar
caminhar para ir a

casa da namorada

(E)

Indo para a
casa da noiva,
para assistir a
nova temporada
de Stranger
Things com a

namorada.

Agente de
microcrédito,
noite do dia da
estreia da nova
temporada,
onde o mesmo,
junto da
namorada
(ainda nao era
casado),

separaram a

noite para
comegar a
assistir o]
primeiro

episédio da 42

temporada.
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BV16

Retorno tranquilo

(+)

Sentimento de
felicidade, por
finalmente ter

conseguido assistir

ao episadio (E)

Voltando para
casa apos
assistir a nova

temporada de
Stranger Things
com a

namorada.

Agente de
microcrédito,
noite do dia da
estreia da nova
temporada,
onde o mesmo,
junto da
namorada
(ainda nao era
casado),

separaram a

noite para
comegar a
assistir o]
primeiro

episédio da 42

temporada.
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BV18 Assistir  alguma | Sentimento de | Momentos antes | Agente de
outra série ou [ relaxamento, pois | de dormir, apds | microcrédito,
flme antes de |era um momento | a nova | imerso na
dormir (+) em que tirava para | temporada de | cultura

si, antes de dormir | Stranger Things | nerd/geek,

(E) com a [ gosta de filmes,

namorada. séries, noite do

dia da estreia da
nova
temporada,
onde o mesmo,
junto da
namorada
(ainda nao era
casado),
separaram a
noite para
comegar a
assistir o]
primeiro
episodio da 42
temporada.

CV26 Utilizar a série | Buscava sempre | Chegando em | Atleta, gosta
como um forma | pensar que 0 | casa e | muito de jogos

de recompensa

pelas acdes (+)

momento em que
iria assistir a série
era uma
recompensa que
viria apés terminar

as obrigagdes (E)

organizando as
coisas para
assistir a nova

série da netflix.

de terror e
mistério,
periodo em que
a mesma estava
realizando
estagios do

curso técnico.
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Cva7 Usar a série como | Sentimento de | Continuando a | Cursando
um meio  de | felicidade por | assistir e | técnico em
descansar a | conseguir se | terminando a 12 | enfermagem,
mente mediante a | desprender das | temporada da | atleta, neste
correria do dia a | redes sociais (E) nova série da | periodo a
dia da graduacéao netflix. mesma estava
(+) realizando
estagios do
curso técnico.
FV1 Um momento de | Sentimento de | Chegando do | Vendedor em
descansar e | prazer e | trabalho para [uma loja de
conversar (+) tranquilidade ao | almogar e | celulares,

poder conversar

sobre qualquer
coisa e dar uma

pausa no trabalho

(E)

assistir a 42
temporada da
série disponivel
na plataforma
para concluir a
maratona  das
temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas

experiéncias.




121

FV30 Tomar banho para | Tomar banho e | Preparando-se |Vendedor em
relaxar (+) dormir (A) para dormir, luma loja de

ap6s assistir a | celulares,
42 temporada da | estudante de
série disponivel | eletroeletrbnica,

na plataforma | decidiu
para concluir a | reassistir a série
maratona das | apés descobrir
temporadas que | que um parente
estava fazendo | estava

com a esposa. assistindo a
mesma pela
primeira vez,
usou desse
momento para
apresentar a
série a esposa
que nunca tinha

assistido.
GV3 Arrumar algo que | Sentimento de [ Conhecendo e | Amante de
possam fazer | felicidade, pois | assistindo na | filmes de acéo e

juntos durante a

pandemia (+)

conseguiram achar
algo para fazerem
juntos no periodo

de isolamento (E)

sala com o pai,
a nova série da
netflix, que
possui uma
trilha sonora e
uma estética
muito

interessante.

aventura.
Periodo de
isolamento,
encontrava-se
isolada com a

familia.
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HV3

Ter esses
momentos  para
se distrair, relaxar
e descansar a
mente de toda

correria do dia (+)

Sentimento de
alivio, por ter esses

momentos em casa

(E)

Tomando

banho, jantar e
organizar o]
quarto, e
finalizar a 42
temporada de

Stranger Things.

Pedagoga,
empresaria no
setor de
comercio de
vestuario,
corretora de
TCC, noite

comum apdés um
dia corriqueiro
de trabalho da
entrevistada. A
mesma
encontrava-se
trabalhando em
trés escolas,
uma da rede
municipal, uma
estadual e outra
da rede privada,
trabalhando
assim durante

os trés turnos.
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HV10

Colocar musica

de fundo (+)

Sentimento de
calma, pois a
musica ajuda a

mesma a relaxar e

acalmar a
ansiedade e
desacelerar da

correira do dia (E)

Realizando o]
devocional, e
logo apos,
finalizar a 42
temporada de

Stranger Things.

Pedagoga,
empresaria no
setor de
comercio de
vestuario,
corretora de
TCC, noite

comum apdés um
dia corriqueiro
de trabalho da
entrevistada. A
mesma
encontrava-se

trabalhando em

trés escolas,
uma da rede
municipal, uma

estadual e outra
da rede privada,
trabalhando

assim durante

os trés turnos.
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IV16 Tomar um banho | Sentimento de | Parando o | Assistente
sem pressa (+) relaxamento, pois € | episédio da | administrativo
um momento em | série a qual |em um
que a mesma | seus amigos | supermercado,
consegue sentir-se | estavam fisioterapeuta
leve (E) conversando, domiciliar,
para que | professora de
pudesse pilates e cantora
participar e se | de eventos.
integrar na
conversa, para
tomar banho e
se arrumar
V18 Escutar mdusica | Sentimento de | Parando o | Assistente
durante o banho | alegria, pois ama | episddio da | administrativo
(+) musica (E) série a qual |em um
seus amigos | supermercado,
estavam fisioterapeuta
conversando, domiciliar,
para que | professora de
pudesse pilates e cantora

participar e se
integrar na
conversa, para
tomar banho e

Se arrumar

de eventos,
apaixonada por

musica.
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V23

Colocar fones de

ouvido e ouvir
uma meditagdo
guiada (+)

Sentimento
relaxamento,
a meditagao
mesma
melhor (E)

de
pois,
faz a

dormir

Finalizando a
noite, apos
conhecer a série
a qual seus
amigos estavam
conversando,
para que
pudesse
participar e se
integrar na
conversa, e indo

dormir.

Assistente
administrativo
em um
supermercado,
fisioterapeuta
domiciliar,
professora de
pilates e cantora
de eventos,
possui uma
personalidade
reservada, e
uma pessoa
caseira, evita
sair de casa
sem
necessidade,
gosta de ter o

Seu espaco.
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JV10 Poder assistir a | Sentimento de | Comecando a | Assistente

série e se desligar | alegria em poder | assistr a 42 | administrativo

da correria (+) fazer algo que |temporada da |[em um
gosta (E) série enquanto | supermercado,
almoca. fisioterapeuta
domiciliar,

professora de
pilates, cantora
de eventos,
apaixonada por
séries,
personalidade
reservada,
pessoa caseira.
Dia intenso de
trabalho  entre

dois vinculos.

Fonte: Elaboragéo Prépria (2026)

O MIV a seguir apresenta a categoria terror, suspense e tensao, a qual € composta
pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere ambientacdo de
terror, suspense e tensdo presente na série, assim como todos os elementos que o

compoem e que sao apreciados pelos que a consomem.

Quadro 19 - MIV Referente a Categoria Ambientagéo de Terror, Suspense e Tensao

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui uma

ambientacao de terror, suspense e tensao.

A categoria terror, suspense e tensédo se refere a como os consumidores apreciam e
reagem a ambientacao de terror e suspense presente na série, onde € possivel encontrar
evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar das cenas noturnas
com ambientac&do de terror, o clima de suspense e tensdo, e como esses elementos os

instigam a teorizar sobre e a levar essa experiéncia no ambiente em que estao.
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Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
BV15 Teorizar sobre como | Sentimento de | Comentando Gosta de filmes
seria o desenrolar da | curiosidade para | sobre o episddio | e séries, e do
temporada, visto que a |saber o0 que | da nova | género terror e
mesma abragcou um | estava por vir na | temporada de | horror.
nivel de terror nao |temporada (E) Stranger Things
esperado (+) assistido com a
namorada.
Dv28 Os momentos de [ Levando as | Finalizando de | Técnica de
tensao com a | maos no rosto | assistir ao | enfermagem,
personagem Max (+) ndo  querendo | episddio da | gosta de fazer

ver a morte da
personagem,
além de falar
repetidas vezes
que nao
acreditava que a
mesma iria

morrer (A)

conclusdo da 42

temporada.

amizades,
consumidora
assidua de
produtos que

tenham teor de

investigagao
criminal e
mistério, gosta

de jogos de
terror e mistério,
devido ao teor
de terror e
suspense que a
quarta
temporada
recebeu decidiu
assistir entre a

tarde e a noite.

DV29

Os momentos de

Sentimento  de

Finalizando de

Técnica de
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tensao com a

personagem Max (+)

desespero
quando
percebeu que a
personagem iria

morrer (E)

assistir ao
episodio da
conclusdo da 42

temporada.

enfermagem,
gosta de fazer
amizades,
consumidora
assidua de
produtos que

tenham teor de

investigagao
criminal e
mistério, gosta

de jogos de
terror e mistério,
devido ao teor
de terror e
suspense que a
quarta
temporada
recebeu decidiu
assistir entre a

tarde e a noite.

EV7

Deixar o ambiente
escuro e aconchegante
para aproveitar o clima
de outono e a
ambientacdo de terror

da série (+)

Sentimento  de
satisfacao em
conseguir fazer o
maximo para
aproveitar da
melhor forma o

momento (E)

Preparando o
ambiente para
assistir ao
ultimo episddio
da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0
aniversario da

mesma.

Consumidor de
rrg de mesa,
interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas
experiéncias,
noite fria,
episédio
aguardado por

ambos.
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FV25 Ambientagcdo de terror | Sentimento de | Assistir a 42 | Consumidor de
noturno (+) gostar muito | temporada da [ rpg de mesa,
mais dessa | série para | interessado em
temporada por a | concluir a [ novas
mesma ter [ maratona que | experiéncias.
abragado as | estava fazendo,
cenas de terror | e discutir sobre
em ambientacdo | detalhes da
noturna em | temporada com
quase todos os | a esposa.
episodios (E)
Lv24 Ambientacao do | Sentimento  de | Assistir aos | Amante da
suspense (+) empolgacdo, a | demais literatura, gosta
série episodios de | muito de filmes
apresentando o [ uma nova série | e séries.
mundo invertido | de ficcao
com uma linha | cientifica que se
de suspense que | passa nos anos
o empolgou (E) 80.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria conexdes com outros produtos de
entretenimento, a qual é composta pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao
que se refere a como a série se conecta com outras produgdes de entretenimento, assim

como todos os elementos que o compdem e que sio apreciados pelos mesmos.

Quadro 20 - MIV Referente a Categoria Conexdes com Outros Produtos de Entretenimento

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui

conexoes com outros produtos de entretenimento.

A categoria conexdes com outros produtos de entretenimento, se refere a como os

consumidores apreciam e reagem aos momentos em que identificam as semelhancgas e
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referéncias a outras produtos de entretenimento dentro da série, onde é possivel

encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar dos

elementos visuais e cenas que fazem referéncias a produgdes cinematograficas da

mesma década em que a série se passa.

Cod. Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
BV18 | Assistir alguma outra | Sentimento de | Momentos Gosta de
série ou filme antes de | relaxamento, antes de | filmes, séries,
dormir (+) pois era um | dormir, apos | noite do dia da
momento em | assistir a nova | estreia da nova
que tirava para |temporada de | temporada,
si, antes de | Stranger onde o mesmo,
dormir (E) Things com a | junto da
namorada. namorada
(ainda nado era
casado),
separaram a
noite para
comegar a
assistir o]
primeiro
episodio da 42
temporada.
Cv1 A forma como os | Ficava muito | Assistindo ao | Bem
programas de auditério | interessada com | Silvio Santos, e | humorada,
eram estruturados (+) a forma que o |logo apos, | curiosidade
apresentador descobrindo para conhecer

comandava o]
programa e
cativava o]
publico (P)

sobre do que
se ftratava a
nova série da

netflix.

e aprender
coisas novas,
domingo a

noite, a
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entrevistada
estava
assistindo ao
programa Silvio
Santos, quando
através de uma
reportagem/pro
paganda
promocional
entre o sbt e a
netflix, foi
transmitida a tv
aberta os dois
primeiros

episddios da 22

temporada.
Cv2 Assistir ao quadro das | Sentimento de | Assistindo ao | Bem
pegadinhas, empolgacao e | Silvio Santos, e | humorada,
principalmente as | curiosidade para | logo apos, | curiosidade
inéditas (+) assistir as | descobrindo para conhecer

pegadinhas de
camera

escondidas que
seriam inéditas

(E)

sobre do que
se tratava a
nova série da

netflix.

e aprender
coisas novas,
domingo a
noite, a
entrevistada
estava
assistindo ao
programa Silvio
Santos, quando
através de uma
reportagem/pro
paganda

promocional
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entre o sbt e a
netflix, foi
transmitida a tv
aberta os dois
primeiros

episodios da 22

temporada.

CV13 | Similaridade das cores | Ficou muito | Assistindo aos | Gosta muito de
neon com os jogos que | interessada e se | 3 primeiros | jogos de terror
a mesma joga e tem | sentiu atraida | episddios para | e mistério.
intimidade (+) por esses | descobrir  do

elementos (E) que se ftratava
a nova série da
netflix.

KV9 Permitir assistir aos [ Sentimento de | Indo assistir | Gosta de
animes e séries de | alegria, pois com [ pelo notebook, | séries, animes.
varios sites diferentes | o acesso a | para conhecer
(+) internet, ele | a nova série de

podia assistir o | ficgdo cientifica
que quisesse em | da Netflix que
varios sites (E) estava sendo
muito
recomendada.
KV10 [ Os episoédios | Sentimento  de | Assistindo ao | Gosta de

canénicos (+)

alegria, pois a
histéria principal
era muito boa

(E)

anime Naruto,
para logo apos
conhecer a
nova série de
ficcdo cientifica
da Netflix que
estava sendo

muito

séries, animes.
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recomendada.
KV13 [ Semelhangas com o | Concluiu que a | Assistindo ao | Meio nerd,
filme O Domo (+) série poderia ser | primeiro gosta de séries
boa por ter |episddio de | e de ler, a série
semelhancas Stranger o fez recordar
com o filme | Things para | de fiimes e
Domo, a qual | conhecer a | séries antigas.

gostou de | nova série de

assistir (P) ficcdo cientifica

da netflix que

estava sendo

muito

recomendada.

KV17 | Continuar a historia (+) [ Sentimento Assistindo Gosta de
misto de | Naruto até as séries,
satisfagao, 21h, apos | animes.
quando conhecer a
conseguia 0os | nova série de
episodios da | ficcdo cientifica
histéria principal, | da Netflix que
e tédio, quando | estava sendo
chegava os | muito
episodios feelers | recomendada.

(E)
LVvV19 A semelhanca com o | Pensamento de | Assistindo ao | Gosta muito de

filme goonies e com o
filme ET (+)

como a amizade

entre 0s
personagens
principais se

assemelhava
com a do filme

Goonies, e

fim do episddio
da nova série
de ficcao
cientifica que
se passa nhos

anos 80.

filmes e séries.
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varias cenas se

pareciam com o

filme ET,
langados nos
anos 80 (P)

Fonte:

Elaboragao Propria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria novos personagens, a qual € composta pelos

valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere a apresentagao de novos

personagens na série, assim como todos os elementos que os envolvem e que sao

apreciados pelos entrevistados.

Quadro 21 - MIV Referente a Categoria Apresenta Novos Personagens

Nnovos personagens.

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma apresenta

desenvolvimento dos mesmos na série.

A categoria novos personagens se refere a como os consumidores apreciam e reagem a
apresentagcdo de novos personagens na série, onde é possivel encontrar evidéncias disso

nos dados, quando os consumidores relatam gostar das cenas, da introducdo e do

Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore
s
AV11 A concretizagdo do | Sentimento de | Assistindo a | Gosta de filmes,
arco do personagem, | satisfagdo pela | cena da morte | séries, livros,
que passa de um |forma como a|do Eddie | quadrinhos,
personagem medroso |construgdo  do | durante a [ super  herdis,
para dar a vida pelos | personagem foi [ conclusdo da 42 | rpg e jogos.
companheiros (+) feita (E) temporada da
série.
AV13 A cena do personagem | Sentimento  de | Assistindo a | Fa de rock.
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em cima do trailer

tocando Metallica (+)

empolgagdo e
incredulidade por
saber que o

personagem iria

cena da morte
do Eddie
durante a

conclusao da 42

morrer (E) temporada da
série.
BV11 A apresentacdo da | Conseguiram em | Assistindo  ao | Gosta de filmes,
nova personagem | um episédio | primeiro séries, livros,
Chrissy (+) fazer com que o | episédio da 4?2 | quadrinhos.
mesmo gostasse | temporada de
e criasse uma | Stranger Things
simpatia pela | com a
personagem (P) | namorada.
BV12 A cena da morte da | Sentimento de | Finalizando o [Fa do género
personagem  Chrissy | surpresa e | primeiro terror e horror.
(+) espanto, pois | episédio da 42
nao esperava | temporada de
que a | Stranger Things
personagem com a
morresse (E) namorada.
BV13 A cena da morte da | Pensou o quanto | Finalizando o [F& do género
personagem  Chrissy [ a cena tinha sido | primeiro terror e horror.
(+) pesada e como a | episédio da 42
temporada temporada de
abragou o horror | Stranger Things
de vez (P) com a
namorada.
DV24 [ Cena do personagem [ Sentimento de | Conclusédo do | Gosta muito de

Eddy Manson tocando
Master Of Puppets do

Metallica em cima de

empolgagdo com
a musica e toda

a cena de agao

ultimo episddio
da 43

temporada.

jogos de terror e
mistério, gosta

muito de musica
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um trailer para atrair os | (E) instrumental e
monstros (+) principalmente
das musicas
dos anos 80,
optou por
assistir a
segunda parte
da 423
temporada
entre a tarde e

a noite.

JV12 A introducdo dos | Sentimento de | Assistindo  as | Apaixonada por

novos personagens (+) | empolgagao, primeiras cenas | séries.
pelos novos | da 44
personagens temporada.

trazerem novas
nuances para a
historia (E)

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria desperta o sentimento de empolgacédo e
ansiedade, a qual é composta pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao que
se refere a como a série consegue estimular a empolgacao e deixa os seus consumidores

ansiosos por mais da mesma.

Quadro 22 - MIV Referente a Categoria Desperta Sentimento de Empolgacao e Ansiedade

nos Consumidores

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma desperta o

sentimento de empolgacao e ansiedade nos consumidores.

A categoria desperta o sentimento de empolgacao e ansiedade se refere a como os

consumidores apreciam e reagem aos momentos em que 0s mesmos sentem-se
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empolgados e ansiosos com momentos da série, onde é possivel encontrar evidéncias

disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar e sentem-se empolgados com a

conducao frenética e dinamismo das cenas e a possibilidade de encontrar e discutir a série

com outras pessoas.

Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s

AV5 O episodio ja comegou | Sentimento  de | Concluir a 42 | Gosta de filmes,
com cenas frenéticas |euforia como a |temporada da | séries, livros,
(+) adrenalina das | série assistindo | quadrinhos, rpg

cenas iam | ao ultimo | e jogos.
ocorrendo (E) episédio.

AV10 A conducao da série | Sentimento de | Assistindo a | Gosta de filmes
(+) empolgacao pelo | cena da morte | e séries.

ritmo da cena (E) | do Eddie
enquanto
conclui a 42
temporada da
série.

AV13 A cena do personagem [ Sentimento de | Assistindo a | Gosta de filmes,
em cima do trailer | empolgacdo e |cena da morte | séries, fa de
tocando Metallica (+) incredulidade por | do Eddie | rock.

saber que o [ enquanto

personagem iria [ conclui a 42

morrer (E) temporada da
série.

BV9 A dindmica das cenas | Sentimento de | Assistindo  ao | Imerso na
com o0s personagens |empolgagéao, primeiro cultura
jogando rpg de mesa | pois, diferente de | episddio da 42 | nerd/geek,

(+)

quando assistiu

uma cena similar

temporada de

Stranger Things

gosta de filmes,

séries, rpg e
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na primeira | com a | jogos.
temporada, namorada.

agora o}

entrevistado joga

rog de mesa, e

conseguiu

assimilar  muito

mais tudo que

estava

acontecendo (E)

Cv25 Tomar banho para | Mesmo estando | Chegando em | Técnica em
realizar uma limpeza | ansiosa para | casa e | enfermagem,
geral apds estagio em | assistir, a | organizando as | neste periodo a
um hospital (+) mesma tomava | coisas, para | mesma estava

para si a senso | assistir a nova | realizando

de série da netflix. | estagios do
responsabilidade curso técnico.
de que deveria

realizar algumas

coisas antes de

comegar a

assistir (A)

CVv30 Encontrar um | Se sentiu ainda | Descobrir sobre | Bem humorada,
comunidade no twitter | mais empolgada | do que se | carismatica,

e no youtube de | por encontrar | tratava a nova | gosta de fazer
pessoas que gostam |[tantas paginas e | série da netflix, | amizades,
da série e falam sobre | canais que | e logo apds, | curiosidade
ela (+) falavam sobre a | pesquisar sobre | para conhecer e
série (E) a série. aprender coisas
novas.
CV31 Combinar de assistir a | Sentimento de | Comentando no | Bem humorada,

22 temporada todas ao

empolgacao por

grupo do

carismatica,
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mesmo tempo no
proximo fim de
semana, para que

pudesse comentar a

cada episadio (+)

conseguir se
alinhar com as
amigas e saber
no outro dia a
opinido de cada

uma (E)

estagio, logo
apos descobrir
do que se
tratava a nova

série da netflix.

gosta de fazer
amizades,

curiosidade

para conhecer e
aprender coisas
novas, neste
periodo a
mesma estava
realizando

estagios do

curso técnico.

DV9 A adrenalina com que | Sentimento de | Assistindo aos 2 | Curiosidade
a temporada ja | empolgagdo e | primeiros para conhecer e
comegou € com O |surpresa aos | episodios da | aprender coisas
desenrolar dos | poucos que vai|Parte 2 da | novas,
mistérios (+) descobrindo as | conclusdo da 4?2 | consumidora
resolucbes dos | temporada. assidua de
mistérios até produtos que
entdo sem tenham teor de
solucgéao (E) investigagao
criminal e
mistério, gosta
de jogos de
terror e mistério.
DV17 | A janta nesse dia foi | Sentimento de | Momento do | Consumidora

rapida (+)

alegria que a
janta tinha sido
rapida e fez com
que mesma
pudesse voltar a

assistir a série

(E)

jantar, e apés
assistir a
conclusao da
42

temporada.

assidua de
produtos que

tenham teor de

investigagao
criminal e
mistério, a

entrevistada
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segurou a
ansiedade,
desviou-se das

redes sociais e

optou por
assistir a
segunda parte
da 43

temporada entre

a tarde e a

noite.
DV22 | As musicas usadas | Sentimento de | Comegando a | Gosta muito de
nas cenas frenéticas |empolgacéo (E) [ assistir aos dois | musica
de agao (+) ultimos instrumental e
episédios para a | principalmente
conclusado da 42 | das musicas
temporada. dos anos 80.
DV23 | As musicas usadas |Levantando-se Comegando a | Gosta muito de
nas cenas frenéticas |do sofd, | assistir aos dois | musica
de agao (+) tentando falar | ultimos instrumental e
com os | episédios para a | principalmente
personagens e | conclusdo da 4?2 | das musicas
vibrando a cada | temporada. dos anos 80.
superagdo das
dificuldades (A)
DV24 | Cena do personagem | Sentimento de | Durante o ultimo | Gosta muito de

Eddy Manson tocando
Master Of Puppets do
Metallica em cima de
um trailer para atrair os

monstros (+)

empolgagdo com
a musica e toda

a cena de agao

(E)

episodio da
conclusdo da 42

temporada.

jogos de terror e
mistério, gosta
muito de musica
instrumental e
principalmente

das musicas
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dos anos 80.

DV26 | As cenas de embate | Sentando-se nas | Durante o ultimo | Atleta, gosta
das personagens | extremidades do | episddio da | muito de jogos
Eleven e Max com o |sofa e muitas | conclusdo da 42 [de terror e
vilao Vecna (+) vezes temporada. mistério.

levantando-se
pedindo para a
personagem
Eleven usar seus
poderes para
salvar a Max (A)

DV35 Ver as reacbes das | Sentimento de | Assistindo as | Bem humorada,
pessoas para com as |empolgacéo reacdes das | carismatica,
cenas e ouvir as |para saber a |pessoas no [ gosta de fazer
teorias e opinibes | opiniao das | youtube e | amizades, tem
sobre a temporada (+) pessoas, vendo as | um grande amor

levando horas | criticas para | pela leitura e
nas redes sem | saber as | escrita,
perceber que o | opinides das | curiosidade
tempo  passou | pessoas, apoOs | para conhecer e
(E) assistir a | aprender coisas
conclusao da 4? | novas,
temporada. consumidora
assidua de
produtos que
tenham teor de
investigagao
criminal e
mistério.
EV8 Realizar algumas | Acdo de realizar | Aguardando a | Noite fria, dia do

atividades pessoais €

domésticas (+)

as atividades (A)

esposa chegar

da aula para

aniversario da

esposa,
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assistirem

juntos, ao ultimo
episodio da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0

aniversario da

utilizou-se  do
momento para
comemorar com
a mesma
assistindo  ao
ultimo episddio
que estava
sendo esperado

e aguardado por

mesma. ambos.

EV9 Realizar algumas | Sensacao de | Aguardando a | Noite fria, dia do
atividades pessoais e | tranquilidade esposa chegar | aniversario da
domeésticas (+) tendo em vista [da aula para |esposa,

que realizar as | assistirem utilizou-se  do
atividades  fez | juntos, ao ultimo | momento para
com que a | episédio da 4?2 [ comemorar com
espera fosse | temporada com | a mesma
irrelevante (E) a esposa, | assistindo  ao
utilizando-se do | ultimo episodio
momento para | que estava
comemorar o | sendo esperado
aniversario da | e aguardado por
mesma. ambos.

EV16 Sentir-se  empolgado | Sentimento  de [ Assistindo aos | Consumidor de
com os acontecimento | empolgacdo e | momentos de | animes, games
s(+) aflicao (E) tensao do ultimo | e rpg de mesa,

episodio da 42
temporada com

a esposa.

dia do
aniversario da
esposa,

utilizou-se  do
momento para

comemorar com
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a mesma
assistindo  ao
ultimo episddio
que estava
sendo esperado

e aguardado por

ambos.

EV17 Sentir-se  empolgado | Levantando-se Assistindo aos | Consumidor de
com os | constantemente [ momentos de [ animes, games
acontecimentos (+) e ficando | tensdo do ultimo | e rpg de mesa,

sentado na | episédio da 4?2 | dia do
ponta da cama | temporada com | aniversario da
para prestar | a esposa. esposa,
atencao (A) utilizou-se  do
momento para
comemorar com
a mesma
assistindo  ao
ultimo episddio
que estava
sendo esperado
e aguardado por
ambos.

EV24 Sentir-se  empolgado | Levantando-se Assistindo  as | Consumidor de
com a resolucdo e |para torcer | cenas finais do | animes, games
preparagdo para a |contra o Vvildo [ Ultimo episddio [ e rpg de mesa,

préxima temporada (+)

nas cenas finais
(A)

da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para

comemorar (0]

interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas
experiéncias,

utilizou-se do
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aniversario da

mesma.

momento para
comemorar com
a mesma
assistindo  ao
ultimo episodio
que estava
sendo esperado
e aguardado por

ambos.

EV26

Conversar com a
esposa sobre a opinido
de ambos referente ao

episodio de conclusdo

(+)

Sentimento  de
empolgacao por
perceber na
conversa que a
mesma

percebeu coisas
que ele mesmo
nao tinha
prestado

atencgéao (E)

Compartilhando
feedbacks e
alimentando as
expectativas

apo6s assistir ao
ultimo episddio
da 42
temporada com

a esposa.

Consumidor de
animes, games
e rpg de mesa,
interessado em
aprender coisas
novas e a ter
novas
experiéncias,
dia do
aniversario da
esposa,
utilizou-se  do
momento para
comemorar com
a mesma
assistindo ao
ultimo episddio
que estava
sendo esperado
e aguardado por

ambos.

EV27

Teorizando sobre o

que pode vir na ultima

Sentimento  de

empolgacdo e

Compartilhando

feedbacks e

Consumidor de

animes, games
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temporada (+)

ansiedade com o
que esperar da
ultima

temporada (E)

alimentando as
expectativas
apos assistir ao

ultimo episodio

e rpg de mesa,
interessado em
aprender coisas

novas e a ter

da 42 | novas
temporada com | experiéncias.
a esposa.
FV12 A espera se tornou | Concluséo de | Fazendo Decidiu
irrelevante (+) que o tempo | atividades reassistir a série
passa depressa | pessoais apdés descobrir
€ a espera nao | enquanto que um parente
se torna um | espera a | estava
problema (P) esposa chegar | assistindo a
da aula, para | mesma pela
assistir a 4?2 | primeira vez,
temporada da | usou desse
série disponivel | momento para
na plataforma | apresentar a
para concluir a | série a esposa
maratona das | que nunca tinha
temporadas que | assistido.
estava fazendo
com a esposa.

GV6 Trilha sonora (+) Sentimento  de | Conhecer a | Minimalista,
empolgacdao, a |nova série da | detalhista,
trilha sonora foi o | netflix que | amante de
que fez a mesma | possui uma | filmes de acéo e

continuar

assistindo (E)

trilha sonora e
uma estética
muito
interessante,

assistindo a

aventura e
ouvinte das
musicas da

década de 80. A

musica tema da
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cena inicial do
primeiro
episodio da
mesma.

série usada no
trailer chamou a
atencéao da
mesma,

instigando—a a

querer conhecer

a série.

HV12 Saber que a | Sentimento de | Assistindo  ao [ Amante de
temporada estava | ansiedade por | Ultimo episodio | filmes de acdo e
terminando (+) ser o0 Ultimo | para finalizar a | aventura,

episodio e por |42 temporada | preferiu assistir
descobrir como a | de Stranger | ao ultimo
temporada seria | Things. episodio da 42
finalizada (E) temporada apos
o langamento
das frequéncias
no diario digital,
pois era um
momento no
qual nao
haveria
elementos
externos que
poderiam
desviar a sua
atencao do
mesmo.
HV13 A cena do Eddie |[Sentimento de | Assistindo ao [ Amante de

tocando Metallica em

cima do trailer (+)

empolgagao com
o desenrolar da
cena e por ter

rock na trilha

ultimo episodio
para finalizar a
42  temporada

de Stranger

filmes de agéo e

aventura e
ouvinte das
musicas da
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sonora (E) Things. década de 80.
IV3 Ficou presa na série | Sentimento de [ Comecando a | Extrovertida,
nos  primeiros 10 | empolgagao por | assistir bem humorada,
minutos (+) ver que a série | enquanto apaixonada por
se passa nos | almoga para | musica, assim
anos 80 (E) conhecer a [ como por
série a qual | séries.
seus amigos
estavam
conversando,
para que
pudesse
participar e se
integrar na
conversa.
V4 Ambientacdo anos 80 | Sentimento de | Assistindo aos | Extrovertida,
(+) empolgacao, primeiros bem humorada,
pois a mesma, | episédios para | apaixonada por
apesar de nao | conhecer a | musica, assim
ter  vivenciado | série a qual | como por
essa época, | seus amigos | séries.
acha a mesma | estavam
incrivel (E) conversando,
para que
pudesse
participar e se
integrar na
conversa.
V5 As roupas e | Sentimento de | Assistindo aos | Mulher, cantora

maquiagens usadas na

época (+)

empolgacao, por
achar

interessante a

primeiros
episédios para
conhecer a

de eventos,
extrovertida,

bem humorada,
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forma como se
vestiam nessa

época (E)

série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que
pudesse

participar e se

apaixonada por

musica, assim
como por
séries.

integrar na
conversa.

V20 A demonstragdo dos | Sentimento de | Conhecer a | Extrovertida,
poderes da Onze para |empolgacdo ao [série a qual [ bem humorada,
proteger 0s amigos |ver a mesma | seus amigos | assim como por
dos garotos mais |usando os | estavam séries, se sente
velhos (+) poderes (E) conversando, realizada ao

para que | ajudar pessoas
pudesse e a resolver
participar e se | problemas,
integrar na | onde muitas
conversa, vezes se
Terminando o | abnega de si
episédio no [ mesma em prol
quarto antes de | dos outros.
dormir.

Lv17 Ambientacdo anos 80 | Sentimento de | Assistindo  ao | Gosta muito de

(+)

empolgacao,
pois quando a

ambientacao

oitentista se
tornou mais
presente,

acabou

prendendo o]

primeiro

episodio de uma
nova série de
ficcdo cientifica
que se passa

nos anos 80.

filmes e séries,
gosta de coisas
novas, mas se
sente

confortavel com

o tradicional.
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mesmo (E)

Lv18 Transportado para os | Sentimento de | Assistindo  ao | Gosta muito de

anos 80 (+) empolgacao, primeiro filmes e séries,

pois, sentiu-se | episddio de uma | gosta de coisas
como se tivesse [ nova série de | novas, mas se
sido ficcdo cientifica | sente
transportado que se passa |confortavel com
para os anos 80, | nos anos 80. o tradicional.
a qual € um ano
que O mesmo
possui muitas
afinidades  nos
mais diversos
contextos (E)

LV20 Trilha sonora | Pensamento de | Assistindo ao | Gosta muito de

empolgante (+) assim como todo | fim do episddio | filmes e séries.

flme dos anos [de uma nova
80, série de ficgao
independente do | cientifica que se
género, € | passa nos anos
marcado pela | 80.
trilha sonora,
essa série
possui uma trilha
impecavel (P)

Lv21 Atriz Winona Ryder (+) [ Sentimento  de | Assistindo  ao | Gosta de
empolgacao, fim do episddio | pessoas, muito

pois 0 mesmo é
fa da

Winona

atriz
Ryder,
que interpreta a
mae do Will (E)

de uma nova
série de ficcao
cientifica que se
passa nos anos
80.

de filmes e
séries, gosta de
coisas novas,
mas se sente

confortavel com
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o tradicional.

Lv22

Juntar as pecas para

descobrir o mistério (+)

Sentimento  de
empolgacéo,
pois 0 mesmo
tem em si
sentimento  de
buscar a
verdade (E)

Assistindo aos
demais
episodios de
uma nova série
de ficcao
cientifica que se
passa nos anos
80.

E uma pessoa
reservada,
amante da
literatura, gosta
muito de filmes
e séries, porém,
produgcdes que
tenham
conteudo
inteligente, se
considera um
investigador de
coisas suspeitas
fora da estrutura
moral e busca
da plenitude

junto a moral.

Lv24

Ambientagdo do

suspense (+)

Sentimento  de
empolgacdo, a
série

apresentando o
mundo invertido
com uma linha
de suspense que

o empolgou (E)

Assistindo aos
demais
episodios de
uma nova série
de ficcao
cientifica que se
passa nos anos
80.

Gosta muito de
filmes e séries,
porém,
produgbes que
tenham
conteudo
inteligente, se
considera um
investigador de
coisas suspeitas
fora da estrutura
moral e busca
da plenitude

junto a moral.
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151

O MIV abaixo apresenta a categoria boa plataforma de streaming, a qual é composta

pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere aos beneficios

encontrados pelos mesmos enquanto consomem a série na plataforma, assim como todos

os elementos que compdem a mesma e que sado apreciados pelos mesmos.

Quadro 23 - MIV Referente a Categoria Boa Plataforma de Streaming

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma esta presente
em uma boa plataforma de streaming.
A categoria boa plataforma de streaming se refere a como os consumidores apreciam e
reagem ao funcionamento e desempenho da mesma, onde é possivel encontrar evidéncias
disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar da praticidade, rapidez,
simplicidade e comodidade encontrada na plataforma.
Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
Cv12 Rapidez, simplicidade | Sentimento de | Parando de | Apés assistir
e praticidade do site | surpresa e | assistir e [aos  primeiros
para assinar e assistir | satisfacdo  por | assinando 0 |10 minutos, a
(+) ndo ter toda a | plano da netflix | mesma entrou
complicacdo de | para comecgar a | no site da netflix
sites alternativos | assistir ale assinou o
para poder | primeira plano para
assistir a uma | temporada e | assistir a série.
série (E) descobrir sobre
do que se
tratava a nova
série.
FV20 Ter a comodidade de | Gosta de né&o | Assistindo a | Interessado em
ao fim do episodio | precisar se | continuacdo do | aprender coisas
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permanecer deitado e

nado precisar passar
para o} préximo
episédio, tendo em

vista que a plataforma
faz isso

automaticamente (+)

levantar para
passar o]
episodio (E)

episodio da 42
temporada da
série disponivel
na plataforma
para concluir a
maratona  das
temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

novas e a ter
novas

experiéncias.

V13

Poder iniciar de onde

parou (+)

Sentimento  de
agradecimento,

por, poder voltar

a assistir de
onde parou e se
precisar, ter a
comodidade de
voltar alguns
minutos para
recordar 0s

acontecimentos

(E)

Assistindo
durante o jantar

para conhecer a

série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que
pudesse

participar e se
integrar na

conversa.

Apaixonada por

séries, devido a

vida corrida,
quase sempre
assiste nos

momentos em
que consegue
estar com o
celular em sua
frente, enquanto
faz outra coisa,
como por
exemplo,

almocgar.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria temas que refletem a realidade, a qual é

composta pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere a temas

presentes na série que se relacionam com a realidade.

Quadro 24 - MIV Referente a Categoria Temas que Refletem a Realidade

que refletem a realidade.

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma aborda temas
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A categoria temas que refletem a realidade se refere a como os consumidores apreciam e

reagem a retratacdo de situagdes da realidade na ficgdo, onde é possivel encontrar

evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar da abordagem sobre

saude e amizade presentes na producéo.

Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
DV40 Abordagem da série | Pensando em | Refletindo sobre | Técnica de
sobre saude mentaleo |qudao atual a|a temporada, | enfermagem,
poder da amizade (+) temporada foi, | apos assistir a | atleta, gosta de
em varias | conclusdo da 42 | fazer amizades.
aspectos sobre a | temporada.
mente humana e
como a amizade
ajuda enfrentar
tais problemas
(P)
V8 A interacdo de amizade | Pensou e | Assistindo aos | Se sente
entre as 4 criangas |recordou-se das | primeiros realizada ao

protagonistas (+)

suas amizades

da época de

escola, pois, a
interacao dos
personagens

assemelhava-se
muito com a da
entrevistada com

0s seus colegas

(P)

episodios da

série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que
pudesse

participar e se
integrar na

conversa.

ajudar pessoas

e a resolver
problemas,

onde muitas
vezes se

abnega de si
mesma em prol
dos outros. Em
um domingo no
shopping, junto
de amigos
préximos, ouviu

falar da série
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apés a mesma
se tornar
assunto
comentado na
roda de
conversa.
Sentiu interesse
em assistir, mas
principalmente,
decidiu
conhecé-la para
poder falar
sobre o assunto
e participar das

conversas sobre

a mesma.
V9 A interacdo de amizade | Sentimento de | Assistindo aos | Se sente
entre as 4 criangas | nostalgia por se | primeiros realizada ao

protagonistas (+)

lembrar da sua

infancia (E)

episodios da

série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que
pudesse

participar e se
integrar na

conversa.

ajudar pessoas

e a resolver
problemas,

onde muitas
vezes se

abnega de si
mesma em prol
dos outros. Em
um domingo no
shopping, junto
de amigos
préximos, ouviu
falar da série
apés a mesma

se tornar
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assunto
comentado na
roda de
conversa.
Sentiu interesse
em assistir, mas
principalmente,
decidiu
conhecé-la para
poder falar
sobre o assunto
e participar das

conversas sobre

a mesma.

V14 Apresentacao da |[Sentimento de | Assistindo para | Fisioterapeuta
doenca do | curiosidade por | conhecer a | domiciliar,
personagem Dustin (+) | querer conhecer | série a qual | professora de

mais sobre essa | seus amigos | pilates,

doenga (E) estavam apaixonada por
conversando, musica, assim
para que | como por
pudesse séries,
participar e se | principalmente
integrar na | as séries
conversa, médicas.
durante o jantar.

LV25 A amizade dos | Sentimento de |A cena da | Gosta de
personagens felicidade, pois | busca e O | pessoas, mas
protagonistas (+) ao ver a amizade | encontro  com | prefere

entre os | Will, na nova | trabalhar
personagens, e |série de ficcdo | sozinho, gosta

a mudanga de

cientifica que se

muito de filmes
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moral do

personagem que

passa nos anos
80.

e séries, porém,

produgbes que

€ mal virar bom, tenham

o] mesmo conteudo
assimilou a sua inteligente,
vida de infancia, gosta da
onde era carente estrutura, do

de amizades por

conceito e do

ser muito sentimento de
reservado (E) familia.

LV26 A amizade dos | Pensamento de [A cena da | Gosta de
personagens como aquela [busca e o|pessoas, mas
protagonistas (+) série e sua|encontro com | prefere

tematica parecia | Will, na nova | trabalhar
ter sido feita | série de ficcdo | sozinho, gosta
para ele (P) cientifica que se | muito de filmes

passa nos anos
80.

e séries, porém,

producbes que

tenham
conteudo
inteligente,
gosta da
estrutura, do

conceito e do
sentimento de

familia.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV a seguir apresenta a categoria desenvolvimento de roteiro, a qual € composta
pelos valores positivos propostos pelos consumidores, ao desenvolvimento da histéria
contada na série, assim como todos os elementos que compdem o roteiro e que sao

apreciados pelos entrevistados.
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Quadro 25 - MIV Referente a Categoria Bom Desenvolvimento de Roteiro

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui um

bom desenvolvimento de roteiro.

A categoria desenvolvimento de roteiro se refere a como os consumidores apreciam e

reagem a histéria contada na série, onde é possivel encontrar evidéncias disso nos dados,

quando os consumidores relatam gostar do roteiro trabalhado em uma histéria original,

dinamica e cativante.

Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadores
Ccv28 Historia original, | Sentimento de | Continuando a | Tem um amor
dindmica e cativante | surpresa por | assistir a série e | pela leitura e
(+) nunca ter visto [ terminando a 12 | escrita,
ou prestado | temporada, curiosidade
atengao em | descobrindo para conhecer e
qualquer sobre do que se | aprender coisas
producdo sobre |tratava a nova | novas,
um mundo | série da netflix. | consumidora
invertido (E) assidua
produtos  que
tenham teor de
investigacao
criminal e
mistério.
DV32 Tentar assimilar todos | Tendo um misto | Terminando o | Curiosidade

0s acontecimentos (+)

de emocoes,
sem acreditar
em muita coisa
que viu e
principalmente

que a temporada

tenha terminado

episédio
sentada no sofa
tentando
assimilar o que
aconteceu na
conclusao da 42

temporada.

para conhecer e
aprender coisas
novas,
consumidora
assidua de
produtos  que

tenham teor de
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com o vilao

vencendo (E)

investigacao
criminal e
mistério, a
entrevistada
segurou a
ansiedade,

desviou-se das
redes sociais e
optou por
assistir a
segunda parte
da 43
temporada

entre a tarde e

a noite.
Fv21 O roteiro estd muito | Sentimento de | Assistindo a 42 | Consumidor de
mais trabalhado (+) alegria pela | temporada da | animes, games
histéria ser muito | série disponivel | e rpg de mesa,
melhor até | na plataforma | interessado em
mesmo do que a | para concluir a | aprender coisas
primeira maratona das | novas e a ter
temporada (E) temporadas que | novas
estava fazendo | experiéncias.
com a esposa,
e logo apbs,
comentando
sobre as
histérias dos
episédios com a
esposa.
IV15 A mobilizacdo para | Sentiu-se Assistindo Se sente
encontrar 0 | comovida por | durante o jantar | realizada ao
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personagem toda a situagdo | para conhecer a | ajudar pessoas

desaparecido (+) (E) série a qual|le a resolver
seus amigos | problemas,
estavam onde muitas
conversando, vezes se
para que | abnega de si
pudesse mesma em prol
participar e se | dos outros.
integrar na
conversa.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria curiosidade, a qual € composta pelos valores
positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série desperta a

curiosidade em seus consumidores, e como isso € apreciado pelos mesmos.

Quadro 26 - MIV Referente a Categoria Desperta Curiosidade do Consumidor

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma desperta a

curiosidade do consumidor.

A categoria curiosidade do consumidor se refere a como os mesmos apreciam e reagem
aos elementos e situagdes que despertam o seu interesse na série, onde é possivel
encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar do
sentimento de curiosidade despertado através das cenas, trilha sonora e demais

elementos presentes na producéo.

Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadores
Cv3 Saber que néo iria ter | Sentimento  de | Assistindo a | Curiosidade
que esperar para | felicidade, pois, | reportagem para conhecer e
assistir a segunda | apdés assistir a | propaganda da | aprender coisas

temporada, j4 que a | primeira, ja| 2% temporada | novas,

mesma tinha acabado | poderia ir direto | de Stranger | consumidora
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de ser langada (+)

para a segunda

temporada sem

esperar para
descobrir a
resolugdo das

coisas que iriam

acontecer (E)

Things para
descobrir sobre
do que se
tratava a nova

série da netflix.

assidua de
produtos  que
tottenham teor

de investigacao

criminal e
mistério.
Domingo a
noite, a
entrevistada
estava

assistindo  ao
programa Silvio
Santos, quando
através de uma
reportagem/pro
paganda
promocional
entre o sbt e a
netflix, foi
transmitida a tv
aberta os dois
primeiros

episodios da 22

temporada.
Cv4 Saber que a série é | Ficou Assistindo a | Curiosidade
uma grande producado | extremamente reportagem para conhecer e

da netflix com alto

investimento (+)

curiosa com a
forma que o sbt
abordou na
reportagem que
aquela era uma
producéo de

grande sucesso

propaganda da
28 temporada
de Stranger
Things para
descobrir sobre
do que se

tratava a nova

aprender coisas
novas, domingo
a noite, a
entrevistada
estava
assistindo  ao

programa Silvio
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(E)

série da netflix.

Santos, quando
através de uma
reportagem/pro
paganda
promocional
entre o sbt e a
netflix, foi
transmitida a tv
aberta os dois
primeiros
episédios da 22

temporada.

CV9

Musica de abertura da

série (+)

Despertou mais
a curiosidade
com o efeitos
sSonoros retré
utilizados na

trilha de abertura

(E)

Assistindo aos
primeiros
minutos do 1°
ep da 28
temporada,
descobrindo
sobre do que se
tratava a nova

série da netflix.

curiosidade
para conhecer e
aprender coisas
novas,
consumidora
assidua
produtos  que
tenham teor de
investigacao
criminal e
mistério, gosta
muito de
musica
instrumental,
Apos assistir
aos  primeiros
10 minutos, a
mesma entrou
no site da netflix
e assinou o

plano para
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assistir a série.

CVv29

Poder acompanhar as
redes dos atores para
saber mais sobre a
série e acompanhar as

producgdes (+)

Ficou

maravilhada, por
poder utilizar as
redes sociais
para saber mais

sobre a série (E)

Descobrir sobre
do que se
tratava a nova
série da netflix,
pesquisando

sobre a mesma.

Gosta de fazer
amizades,
curiosidade
para conhecer e
aprender coisas
novas,
consumidora
assidua
produtos que
tenham teor de
investigacao
criminal e
mistério, gosta
muito de jogos
de terror e
mistério, Apos
assistir aos
primeiros 10
minutos, a
mesma entrou
no site da netflix
e assinou o
plano para

assistir a série.

Dv27

A mesma queria ver a

sua reagao aos

minutos finais (+)

Pensando em
como seriam as

suas

(P)

reacdes

Assistindo a
conclusao da 42
temporada e
filmando a sua
reacdo com o

celular.

A entrevistada
segurou a
ansiedade,

desviou-se das
redes sociais e
optou por

assistir a
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segunda parte
da 43
temporada

entre a tarde e

a noite.
DV33 Poder ver como a ela | Sentimento de | Assistindo a | Gosta de fazer
se comporta assistindo | surpresa por ser | gravagdo de si | amizades,
algo que gosta e quais | tdo expressiva, | mesma ao | curiosidade
as suas reagoes (+) além do | assistir a | para conhecer e
sentimento  de | conclusido da 42 | aprender coisas
emogao ao | temporada. novas.
chegar a chorar
ao lembrar do
porque teve
certas reacdes
(E)
GV10 | A cena da perseguicao | Sentimento de | Continuando a | pedagoga,
e desaparecimento do | curiosidade em | assistir aos | minimalista,
personagem Will (+) descobrir o que | episddios para | metddica,
estava conhecer a | detalhista, ama
acontecendo (E) [ nova série da | criangas,
netflix que [ amante de
possui uma | filmes de acgao
trilha sonora e | e aventura
uma estética
muito
interessante.
GV11 A forma como a cena | Pensando no | Continuando a | pedagoga,
do Wil a deixou | que poderia ser | assistir aos | minimalista,
curiosa (+) aquilo que levou | episédios metddica,

0 personagem

(P)

Continuando a

assistir aos

detalhista, ama

criangas,
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episodios para
conhecer a
nova série da
netflix que
possui uma

trilha sonora e

uma estética
muito
interessante.

amante de
filmes de acao

e aventura

IV3 Ficou presa na série

nos primeiros 10

minutos (+)

Sentimento  de
empolgacao por
ver que a série
se passa
anos 80 (E)

nos

Comecando a
assistir
enquanto
almoca,
conhecer a
série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que
pudesse
participar e se
integrar na

conversa.

Apaixonada por

musica, assim
como por
séries, ouviu
falar da série

ap6és a mesma
se tornar
assunto
comentado na
roda de
conversa.
Sentiu interesse

em assistir.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV a seguir apresenta a categoria boas cenas de morte, a qual é composta pelos

valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série possui

cenas de mortes bem feitas, assim como todos os elementos que o compdem e que sao

apreciados pelos entrevistados.

Quadro 27 - MIV Referente a Categoria Boas Cenas de Morte

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma possui boas
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cenas de morte.

A categoria boas cenas de morte se refere a como os consumidores apreciam e reagem

aos momentos em que ocorrem mortes de personagens, onde é possivel encontrar

evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar das formas como as

referidas cenas foram realizadas.

Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadores
BV12 A cena da morte da | Sentimento de | Assistir a nova | Gosta de filmes,
personagem  Chrissy | surpresa e | temporada de | séries, livros,
(+) espanto, pois | Stranger Things | quadrinhos, rpg
nao esperava | com a|e jogos, fa do
que a | namorada, e | género terror e
personagem finalizando o | horror.
morresse (E) primeiro
episodio da 42
temporada.
BV13 A cena da morte da |[Pensou o quanto | Assistir a nova | Gosta de filmes,
personagem Chrissy [ a cena tinha sido | temporada de | séries, livros,
(+) pesada e como | Stranger Things | quadrinhos, rpg
a temporada | com a|e jogos, fa do
abragou o horror | namorada, e | género terror e
de vez (P) finalizando o | horror.
primeiro
episédio da 42
temporada.
DV30 O momento da morte | Sentimento de | Finalizando o [ Consumidora

da personagem Max

(+)

tristeza e
negagéo, ao ndo
acreditar que ela
morreu e até

mesmo  chorar

Episddio da
conclusao da 42

temporada.

assidua de
produtos  que
tenham teor de
investigacao

criminal e
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com a cena (E)

mistério, gosta
muito de jogos
de terror e
mistério. Devido
ao teor de

maior terror e

suspense,
optou por
assistir a

segunda parte
da 42
temporada

entre a tarde e

a noite.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria relagbes interpessoais, a qual € composta pelos

valores positivos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série se

relaciona com as relagcdes interpessoais dos seus consumidores, e como isso € apreciado

pelos mesmos.

Quadro 28 - MIV Referente a Categoria Momentos de Relagbes Interpessoais

momentos de relagoes interpessoais.

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa porque a mesma proporciona

A categoria relagdes interpessoais se refere a como os consumidores apreciam os

7

momentos de interacdo com as pessoas que estdo ao seu entorno, onde & possivel
encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam gostar de

momentos de relagdes interpessoais com familiares, clientes, pacientes, entre outros.

Cod.

Valor

R.Ex.

R.V.C.

Possiveis
Influenciadore

]
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AV2 Brincar com a filha e | Sentimento de | Cuidando da | Pai e esposo,
poder aproveitar o |alegria por dar | filha enquanto a | noite = comum,
tempo com ela (+) atencdoacela (E) | esposa arruma [no meio da

a casa e | semana.
descansa, para

concluir a 4 @
temporada da

série assistindo

ao ultimo

episodio.

AV3 A filha pegou rapido no | Sentimento de | Colocando a | Pai e esposo,

sono (+) felicidade por ela | filha para | noite  comum,
ter pego rapido | dormir, para |no meio da
no sono (E) concluir a 4 2 |semana.
temporada da
série assistindo
ao ultimo
episodio.

AV19 Aproveitar que a filha | Sentimento de | Indo dormir, [ Pai e esposo,
estava dormindo para | tranquilidade, logo apos | noite comum,
dormir até que ela |pois podera | concluir a 4 2| no meio da
acorde novamente (+) aproveitar para | temporada da | semana.

descansar sem | série assistindo
interrupgdes até | ao ultimo
entao (E) episodio.

BV17 Conversar com a |Sentimento de | Momentos Noite do dia da
namorada pelo | alegria, pois | antes de dormir, | estreia da nova
whatsapp antes de |[gostava desse | apds assistir a | temporada,
dormir (+) momento com a | nova temporada | onde 0 mesmo,

namorada e
compartilhar

algumas coisas

de Stranger
Things com a

namorada.

junto da
namorada

(ainda ndo era
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antes de dormir

(E)

casado),

separaram a

noite para
comegar a
assistir o]
primeiro

episodio da 42

temporada.
DV7 Momento do almogo | Sentimento de | Almocando em | A entrevistada
com a familia (+) gratidao pelo | familia, e logo | segurou a
momento em | apdés assistir a | ansiedade,
familia, podendo | conclusido da 4?2 | desviou-se das
aproveitar com | temporada. redes sociais e
cada um (E) optou por
assistir a
segunda parte
da 42
temporada
entre a tarde e
a noite.
DvVv8 Conversar com os pais | Senti-se Almogando em | Bem humorada,

durante o almocgo
sobre a manha de
trabalho e poder dar

atencdo a sobrinha (+)

privilegiada por
ter esses
momentos com
eles e poder dar
atencdo a cada
um (E)

familia, e logo
apos assistir a
conclusao da 42

temporada.

carismatica,

gosta de fazer

amizades, a
entrevistada
segurou a
ansiedade,

desviou-se das
redes sociais e
optou por
assistir a

segunda parte
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da 42
temporada
entre a tarde e

a noite.

FV9

Visitar os pais (+)

Sentimento  de
alegria por ver e
conversar com

os pais (E)

Chegando do
trabalho e indo
a casa dos pais,
antes de assistir
a 4?2 temporada
da série
disponivel na
plataforma para
concluir a
maratona  das
temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

JVv4

Verificar o email e as

redes sociais (+)

Sentimento  de
dever cumprido,
pois, usa esse
tempo para
responder
mensagens

importantes (E)

Acordando as
7h da manh3,
assistir a 4°
temporada da

série.

Extrovertida,

bem humorada.

JV9

Usar esse tempo do

trajeto para responder

os grupos

mensagens (+)

e

Sentimento  de
felicidade, pois,
€ um momento
em que interage

com 0S amigos

(E)

Chegando em
casa para
almocgar, e
apos, assistir a
42  temporada

da série.

Assistente
administrativo
em um
supermercado,
fisioterapeuta
domiciliar,
professora de

pilates e




170

cantora de
eventos,
extrovertida,
bem humorada,
dia intenso de
trabalho entre

dois vinculos.

JV16 Poder trabalhar com | Sentimento de | Realizando os | Fisioterapeuta
idosos (+) felicidade por | atendimentos a | domiciliar,
poder trabalhar | domicilio, professora de
com pacientes | assistir a 42 | pilates,
idosos (E) temporada da | extrovertida,
série. bem humorada,
se sente
realizada ao
ajudar pessoas
e resolver
problemas.
JV17 Ter momentos | Sentimento de | Realizando os | Fisioterapeuta
engracados com os |alegria ao ouvir | atendimentos a | domiciliar,
pacientes (+) e compartilhar | domicilio, extrovertida e
histérias com os | assistr a 42 | bem humorada.
pacientes (E) temporada da
série.
JV18 Trabalhar dando aula | Sentimento de | Dando aula na | Professora de

de pilates (+)

felicidade, pois,
dos seus
empregos, dar

aula de pilates é
0 que a mesma

mais gosta (E)

clinica de
fisioterapia,

assistir a 4
temporada da

série.

pilates, se sente
realizada ao
ajudar pessoas
e a resolver
problemas, dia
intenso de

trabalho entre
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os dois vinculos
da entrevistada.
LV5 Almogar a mesa junto | Sentimento de | Almogo em [ Homem, pai,
com a esposa e filhos | realizagdo, para | familia, assistir | gosta da
(+) omesmo eraum|a uma nova | estrutura, do
ato de | série de ficcao | conceito e do
comunhao, uma | cientifica que se | sentimento de
tradicéo passa nos anos | familia, gosta
importante. Por | 80. de coisas
mais que na novas, mas se
realizada sente
tratasse de uma confortavel com
momento muitas o tradicional. E
vezes de caos, um amante da
ele se senta cultura inglesa,
realizado (E) € conservador,
LV11 Jantando antes de |Sentimento de | Chegando no | Atualmente
iniciar o expediente (+) [ alegria, pois era | trabalho, assisto | trabalha como
um momento de |a uma nova | vendedor,
interacdo entre | série de ficcdo | porém ja teve
as relagdes (E) cientifica que se | experiéncias
passa nos anos | em diversas
80. areas.

Fonte: Elaboragéo Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria despertar o interesse e tornar-se relevante, a

qual é composta pelos valores positivos e negativos propostos pelos consumidores, ao que

se refere a como a série é capaz de despertar o interesse do consumidor e ter relevancia em

seus interesses de consumo.
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Quadro 29 - MIV Referente a Categoria Despertar o Interesse e Tornar-se Relevante

-

A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa por despertar o interesse e

torna-se relevante para o consumidor.

A categoria despertar interesse e torna-se relevante se refere a como os consumidores

apreciam e reagem a como a producado estimula o interesse e tornou-se tdo importante

para 0s mesmos, onde €& possivel encontrar evidéncias disso nos dados, quando os

consumidores relatam gostar das forma como tudo ao entorno da mesma estimula a

curiosidade ou faz com que a mesma seja lembrada.

Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadores
CVé6 N&o houve o bloco das | Ficou com muita | Terminando de | Bem humorada,

pegadinhas/camera

escondidas nesse dia

)

curiosidade de
que como essa
série poderia ser
tdo importante
para atrapalhar o
momento das

pegadinhas (E)

assistir ao
programa Silvio
Santos, para
descobrir sobre
do que se
tratava a nova

série da netflix.

curiosidade
para conhecer e
aprender coisas
novas, domingo
a noite, a
entrevistada
estava
assistindo  ao
programa Silvio
Santos, quando
através de uma
reportagem/pro
paganda
promocional
entre o sbt e a
netflix, foi
transmitida a tv
aberta os dois
primeiros

episodios da 22
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temporada.

DV15

Saber que agora iria
manter a ateng¢do na

série (+)

Sentimento  de
satisfagdo que
conseguiu

montar as leds e
que agora iria
dar atengéo aos

detalhes da série

(E)

Continuando o
episodio  para
assistir a
conclusao da 42

temporada.

Curiosidade
para conhecer e
aprender coisas
novas,
consumidora
assidua de
produtos que
tenham teor de
investigagcao
criminal e
mistério, gosta
muito de jogos
de terror e
mistério, gosta
muito de
musica
instrumental e
principalmente
das musicas

dos anos 80.

DV18

Gosta muito de ler, e
nesse periodo estava
com um projeto de
leitura, entao, a
mesma separava um
tempo para ler todos
os dias. No momento
livro

estava lendo o

1984 (+)

Sentimento  de
satisfagdo  por

poder ler um

livro tao
atemporal, e
refletir

assemelhando
com coisas
atuais e da

propria série (E)

Momento da
leitura do dia,
assistir a
concluséo da 42

temporada.

Tem um grande
amor pela
leitura e escrita,
curiosidade
para conhecer e
aprender coisas
novas,
consumidora
assidua de
produtos que

tenham teor de
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investigacao
criminal e
mistério.
FV6 Aproveitar os poucos | Nao assistir | Assistindo a um | Vendedor em
minutos para assistir | outra coisa | pedago do |uma loja de
ao episodio (+) porque nada é | episédio da 42 | celulares,

tdo bom quanto | temporada da | estudante de
(A) série disponivel | eletroeletrénica.
na plataforma
para concluir a
maratona das
temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria mortes de personagens, a qual € composta
pelos valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série
poderia ser melhor apreciada se houvesse uma menor quantidade de mortes de

personagens.

Quadro 30 - MIV Referente a Categoria Ndo Houvessem Tantas Mortes de Personagens

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se nao

houvessem tantas mortes de personagens.

A categoria morte de personagens se refere a como os consumidores reagem as mortes
existentes na série, onde é possivel encontrar evidéncias disso nos dados, quando os
consumidores relatam nao gostar das cenas, forma e o quéo precoce e repentinamente

esses personagens se foram durante a historia.

Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore

S
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AV8

A morte precoce do

personagem (-)

Sentimento  de
indignacao por a
série dar fim a
um personagem
tdo bom que mal
tinha sido

apresentado (E)

Concluindo a 42
temporada da
série assistindo
a cena da morte
do Eddie
durante o ultimo

episodio.

Gosta de filmes
e séries, livros,

quadrinhos.

AV9

A morte precoce do

personagem (-)

Emocionado e
com sentimento
de incredulidade
pela morte do

personagem (E)

Concluindo a 42
temporada da
série assistindo
a cena da morte
do Eddie
durante o ultimo

episodio.

Gosta de filmes
e séries, livros,

quadrinhos.

AV14

A forma com que a

personagem morreu (-)

Sentimento  de
incredulidade
pelos diretores
terem coragem
de matar uma
das
personagens

principais (E)

Concluindo a 4
temporada da
série assistindo
a cena da morte
da Max durante
o] ultimo

episodio.

Gosta de filmes
e séries, livros,

quadrinhos.

AV15

A solucido usada para
salvar a personagem
da morte uma vez, nao

serviu nessa cena (-)

Sentimento  de
frustracao,

porque a alguns
episodios antes
a personagem
consegue

escapar da
morte e agora
nessa cena a

mesma solucéo

Concluindo a 42
temporada da
série assistindo
a cena da morte
da Max durante
o] ultimo

episodio.

Gosta de filmes
e séries, livros,

quadrinhos.
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de antes néo
serviu, isso nao
fez sentido para

o entrevistado.

BV14

A personagem ter

morrido precocemente

)

Sentimento  de
tristeza, pois, em
pouco tempo
criou um apreco
pela

personagem (E)

Finalizando o
primeiro

episodio da 4?2
temporada de
Stranger Things
com a

namorada.

Gosta de filmes
e séries, livros,

quadrinhos.

DV25

A morte do
personagem Eddy
Manson (-)

Sentimento  de
tristeza e
negacdo com o
fim precoce do
personagem, e
um sentimento
de vazio,
repetindo varias
vezes que nao
poderia acreditar

naquilo (E)

Assistindo a
conclusao da 42
temporada

durante o ultimo

episodio.

Gosta de fazer

amizades

HV17

A morte da Max (-)

Sentimento  de
Tristeza e pena
pela morte da
sua personagem

preferida (E)

Assistindo  ao
ultimo episoddio
para finalizar a
42  temporada
de Stranger

Things.

Pedagoga, ama
criancas, é
amante de
filmes de acéo e

aventura.

HV18

A morte da Max (-)

Comecou a
chorar pela
morte da

Assistindo  ao
ultimo episodio

para finalizar a

Pedagoga, ama
criangas, é

amante de
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personagem (A)

42  temporada

filmes de acéo e

tristeza pela
personagem ter

morrido (E)

o] ultimo
episodios
depois de

a 42

temporada de

finalizar

Stranger

Things.

de Stranger | aventura.
Things.

HV20 | A morte do Eddie (-) Sentimento  de | Continuando o | Amante de
tristeza pela | episédio  para | filmes de agao e
morte do | finalizar a 42 | aventura.
personagem (E) | temporada de

Stranger
Things.

HV21 A morte do Eddie (-) Comecou a | Continuando o | Amante de
chorar pela | episddio  para | filmes de agao e
morte do | finalizar a 42 | aventura.
personagem (A) | temporada de

Stranger
Things.
HV26 | A morte da Max (-) Sentimento  de | Refletindo sobre | Pedagoga, ama

criancas, é
amante de
filmes de acéo e

aventura.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV a seguir apresenta a categoria clichés, a qual é composta pelos valores

negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série poderia ser

melhor se o roteiro evitasse o uso de clichés.

Quadro 31 - MIV Referente a Categoria Menos Momentos Clichés

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se a mesma
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possuisse menos momentos clichés.

A categoria clichés se refere a como os consumidores reagem as cenas as quais

possuem momentos clichés, sendo possivel encontrar evidéncias disso nos dados,

quando os consumidores relatam n&o gostar das repeticdes, cenas, sequéncias e

romances que ja vistos em outras producdes durante a histéria.

Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
Cvr A cena de abertura do | Questionamento | Assistindo aos | Curiosidade
episodio, onde ocorre |de onde estava | primeiros para conhecer e
um assalto a banco e |0 sobrenatural | minutos do 1° | aprender coisas
uma perseguicdo | que viu no trailer, | ep da 22 | novas, a
policial (-) sendo que a |temporada para | entrevistada
cena de | descobrir sobre | estava
perseguicao 0 que se tratava | assistindo  ao
parecia de um | a nova série da | programa Silvio
filme comum (P) | netflix. Santos, quando
através de uma
reportagem/pro
paganda
promocional
entre o sbt e a
netflix, foi
transmitida a tv
aberta os dois
primeiros
episddios da 22
temporada.
EV18 N&o entender o porqué [ Questionar o[ Se Interessado em
de certos clichés se | porqué de repetir | incomodando aprender coisas
repetirem (-) 0s mesmos | com as |novas e a ter
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clichés (P)

solugdes faceis
do ultimo

episodio da 4

novas

experiéncias.

temporada.
KV12 A cena de abertura |[Sentimento de | Desistindo de | Ndo gosta de
cliché (-) tédio, ao ver que | assistir Naruto e | filmes com
a cena de | comecando a | filmagens e
abertura nao | assistir Stranger | efeitos
tinha nada de | Things para | especiais
inovador (E) conhecer a | antigos, nao
nova série de [ gostou da série
ficgdo cientifica [ pois o fez
da Netflix que | recordar de
estava sendo | filmes e séries
muito antigas as quais
recomendada. O mesmo as
consideram
producdes
ruins.
KV14 Sequéncias de clichés | Sentimento de | Assistindo ao [ Ndo gosta de

ja visto em varias

outras producgdes (-)

tédio, pois ao ver
mais do mesmo,
sentiu-se

desgastado ao

assistir a série

(E)

primeiro

episédio de
Stranger Things
para conhecer a
nova série de
ficgdo cientifica

da Netflix que

estava sendo
muito
recomendada.

filmes com
filmagens e
efeitos
especiais
antigos, nao

gostou da série
pois o fez
recordar de
filmes e séries
antigas as quais
O mesmo as

consideram
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produgdes
ruins.

KV16 Romance cliché entre | Desistiu de | Comecando o [ Ndo gosta de
0s personagens | assistir e voltou | segundo filmes com
adolescentes (-) a assistir ao | episédio para | filmagens e

anime Naruto (A) | conhecer a | efeitos
nova série de | especiais
ficgdo cientifica | antigos, nao

da Netflix que

gostou da série

estava sendo | pois o fez
muito recordar de
recomendada. filmes e séries

antigas as quais
O mesmo as
consideram
producdes

ruins.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria pausar os episédios, a qual é composta pelos

valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como os mesmos se

incomodam em ter que parar os episodios por varios motivos durante o consumo.

Quadro 32 - MIV Referente a Categoria Pausar os Episédios Demasiadamente

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se os

consumidores nao precisassem pausar os episodios demasiadamente.

A categoria pausar os episddios se refere a como 0s consumidores reagem aos
momentos em que precisam parar o episodio de forma compulsoéria por situagdes externas
que influenciam o ambiente, sendo possivel encontrar evidéncias disso nos dados,
quando os consumidores relatam nao gostar de ter que parar de assistir devido horario de

trabalho, estudos, responsabilidades familiares ou pessoais.
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Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore
s
AV7 Levantar em uma cena Sentimento Concluir a 42| Pai, esposo,
empolgante do de temporada da | gosta de filmes,
episodio (-) impaciéncia e | série assistindo | séries, fa do
frustracdo por | ao ultimo | género terror e
dessa vez a | episddio. horror, noite
filha ter | Pausando 0 | comum no meio
demorado um | episddio mais | da semana.
pouquinho uma vez para
mais para | colocar a filha
voltar a |para dormir
dormir (E) novamente.
Cv17 Ter que parar porque Sentiu-se Descobrir sobre | Técnica em
tinha que se levantar chateada e |[o que setratava | enfermagem,

cedo para ir ao estagio

no outro dia (-)

incomodada
por ter que

parar (E)

a nova série da

netflix, porém,
parou de
assistir para
dormir.

consumidora
assidua
produtos  que

tenham teor de

investigacao
criminal e
mistério, gosta

muito de jogos
de terror e
mistério, gosta
muito de musica
instrumental e
principalmente
das musicas
dos anos 80,

domingo a
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noite, estagios
do curso
técnico.

DV12 Nao conseguiu fazer Pensou de | Continuando a | Grande amor
as duas coisas ao que a melhor | assistir a|pela leitura e
mesmo tempo (-) forma era |conclusdo do | escrita,

parar mesmo | episddio da 42 | consumidora

o] episédio | temporada e | assidua de
para montar | montando as | produtos  que
logo as leds, | leds. tenham teor de
pois estava investigacao
aguardo elas criminal e
a muito tempo mistério.

(P)

FV7 So poder  assistir Chateado Assistindo a 42 [ Vendedor em
poucos minutos do pelo tempo |temporada para |uma Iloja de
episédio (-) ser tdo curto | concluir a | celulares,

e por | maratona das |estudante de
atrapalhar a [ temporadas, eletrnica, usou
entender porém, parando | do momento
algumas 0 episodio para | para apresentar
situagodes (E) voltar para o |a série a
trabalho. esposa.

FVv8 Ter que muitas vezes Mesmo 0 | Assistindo a 42 | Vendedor em

parar em cenas tempo tendo |temporada para |uma loja de

importantes (-)

finalizado, o
mesmo
demorava
alguns
minutos para
terminar a

cena e voltar

concluir a
maratona das
temporadas,

porém, parando
0 episddio para
voltar para o

trabalho.

celulares,

estudante de
eletrbnica, usou
do momento
para apresentar
a série a

esposa.
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para o]
trabalho (A)

FV19 Ter que voltar alguns Sente-se Assistindo a | Vendedor em
minutos para recordar chateado por | continuagdo do |uma Iloja de
0 que aconteceu (-) ter que muitas | Episédio da 42 | celulares,
vezes voltar |temporada da |interessado em
alguns série disponivel | aprender coisas
minutos do |na plataforma | novas e a ter
episédio pra | para concluir a | novas
relembrar o0 | maratona das | experiéncias,
que foi visto a | temporadas que | usou desse
tarde (E) estava fazendo | momento para
com a esposa. |apresentar a
série a esposa
que nunca tinha
assistido.
GVv21 Pausar o episodio para Sentimento Parando de | Minimalista,
limpar a cozinha (-) de chateacdo, | assistir a nova | metddica,
pois nao |série da netflix | detalhista.
gosta de | que possui uma
pausar os |[trilha sonora e
episédios (E) uma  estética
muito
interessante,
para arrumar a
cozinha.
GV24 [ Ter que parar de Sentimento Parando de | Amante de

continuar assistindo (-)

de agonia,
pois  queria
saber o que
iria acontecer

nos proximos

assistir a nova
série da netflix
que possui uma
trilha sonora e

uma estética

filmes de acao e

aventura.
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episodios (E)

muito
interessante,
por causa da

dor nos olhos.

V10 Ter que pausar o Sentimento Parando de | Assistente
episodio (-) de irritacdo, | assistir a série a | administrativo
por além de |qual seus | em um
ter que | amigos estavam | supermercado,
pausar 0 | conversando, fisioterapeuta
episoédio, para que | domiciliar,
acaba ficando | pudesse professora de
perdida em | participar e se | pilates,
relacao ao | integrar na | apaixonada por
enredo conversa para ir | séries, quase
quando volta | trabalhar. sempre assiste
a assistir (E) nos momentos
em que
consegue estar
com o celular
na sua frente.
V21 Ser vencida pelo sono Sentimento Finalizando  a | Assistente

)

de irritacdo,

pois, nao
gosta de
parar 0
episodio (E)

noite e indo

dormir, logo
apos conhecer
a série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que

pudesse

administrativo
em um
supermercado,
fisioterapeuta
domiciliar,
professora de
pilates e
cantora de

eventos, devido
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participar e se
integrar na

conversa.

a vida corrida,
quase sempre
assiste nos
momentos em
que consegue
estar com o
celular em sua

frente.

JV14

Ter que pausar
episédio, onde, em sua
maioria das vezes,
esta em uma parte

importante (-)

Sentimento
de incébmodo
ao ter que
pausar o]
episoédio,
muitas vezes
levanto a
mesma a se
atrasar para o
trabalho por

ficar adiando

(E)

Assistir a 42
temporada da
série e
pausando o]
episédio para ir
para o segundo

trabalho.

Assistente
administrativo
em um
supermercado,
fisioterapeuta
domiciliar,
professora de
pilates,
apaixonada por
séries, quase
sempre assiste
nos momentos
em que
consegue estar
com o celular
na sua frente,

dia intenso de

trabalho entre
dois  vinculos,
usa dos
pequenos

espacos de
tempo para
assistir a

temporada.
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JV21 Ter que voltar alguns Sentimento Continuando o | Assistente
minutos do episddio de chateacao, | episddio da 42 | administrativo
para que consiga pois, na |temporada da |em um
recordar o que estava maioria das | série enquanto | supermercado,
acontecendo antes (-) vezes acaba | janta. fisioterapeuta

tendo que domiciliar,
voltar o] professora de
episédio para pilates e
poder lembrar cantora de
dos eventos, devido
aconteciment a vida corrida,
os (E) quase sempre
assiste nos
momentos em
que consegue
estar com o
celular em sua
frente, mesmo
com o cansago
entre um turno
e outro, a
mesma ainda
usa dos
pequenos
espacos de
tempo para
assistir a
temporada.

JV22 Ter que voltar o Sentimento Indo para o | Assistente

episédio algumas de chateacgdo, | quarto assistir a | administrativo

vezes por ter cochilado

)

pois, por
causa do

cansaco, a

42  temporada

da série.

em um
supermercado,

fisioterapeuta




187

mesma
acabava
perdendo
detalhes dos

episodios (E)

domiciliar,

professora de
pilates e
cantora de
eventos, devido
a vida corrida,
quase sempre
assiste nos
momentos em
que consegue
estar com o
celular em sua
frente, mesmo
com 0 cansago
entre um turno

e outro, a

mesma ainda
usa dos
pequenos
espagos de
tempo para
assistir a
temporada.
JV23 Nao conseguir Sentimento Finalizando o | Assistente
continuar assistindo de chateacao, | episddio da 42 | administrativo

apo6s a meia noite (-)

pois, a
mesma nao
conseguia

assistir a
apés a meia
noite  como
fazia quando

era mais

temporada da
série e indo

dormir.

em um
supermercado,
fisioterapeuta
domiciliar,
professora de
pilates e
cantora de

eventos, devido
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jovem, devido

ao sono (E)

a vida corrida,
quase sempre
assiste nos
momentos em
que consegue
estar com o
celular em sua
frente, mesmo
com O cansago
entre um turno
e outro, a

mesma ainda

usa dos
pequenos
espacos de
tempo para
assistir a
temporada.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria problemas de roteiro, a qual € composta pelos

valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série poderia

ser melhor apreciada se o roteiro ndo possuisse tantas falhas em sua composicao.

Quadro 33 - MIV Referente a Categoria Problemas de Roteiro

possuisse problemas de roteiro.

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se a mesma nao

roteiro, clichés e as solugdes rasas presentes na histéria.

A categoria problemas de roteiro se refere a como os consumidores reagem e se
incomodam com as falhas existentes no roteiro da série, onde é possivel encontrar

evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam nao gostar dos furos de
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Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
EV18 Nao entender o porqué Questionar o [ Assistindo ao | Consumidor de
de certos clichés se porqué de |ultimo episédio | animes, games,
repetirem (-) repetir os |[da 42 | rpg de mesa,
mesmos temporada com | interessado em
clichés (P) a esposa, e se | aprender coisas
incomodando novas e ter
com as | novas
solucdes faceis. | experiéncias.
EV19 Solugdes rasas e sem Sentir-se Assistindo  ao | Assistindo  ao
nenhum nexo com O incomodado ultimo episddio | ultimo episddio
contexto (-) com as |da 42 | da 43
resolugoes temporada com | temporada com
por serem |a esposa, e se | a esposa, € se
convenientes incomodando incomodando
ao roteiro, | com as | com as
como solugdes faceis. | solucdes faceis.
aparecer uma
espada do
nada para o
personagem
matar um
monstro (E)
FVv22 Apesar do roteiro estar Concluir que [ Assistir a 42| Consumidor de
muito mais trabalhado, alguns furos |temporada da | animes, games

0 mesmo ainda possui

furos (-)

poderiam ser

evitados (P)

série para
concluir a
maratona das

temporadas que

estava fazendo

e rpg de mesa.
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e comentando
sobre as
historias dos

episoédios com a

uma série boa
OU mais um

passatempo

(P)

temporada de
uma nova seérie
de ficgao
cientifica que se
passa nos anos
80.

esposa.
LV15 Inicio um pouco bobo Pensamento Iniciando a | Amante da
(-) de se seria | primeira literatura, gosta

muito de filmes
€ séries, porém,
produgcbes que
tenham
conteudo

inteligente.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria desenvolvimento de personagens, a qual &

composta pelos valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a

série poderia ser melhor apreciada se houvesse um melhor desenvolvimento de alguns

personagens.

Quadro 34 - MIV Referente a Categoria Melhor Desenvolvimento de Personagens

melhor desenvolvimento de personagens.

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se tivesse um

historia.

A categoria desenvolvimento de personagens se refere a como os consumidores reagem e
se incomodam com o mau desenvolvimento de alguns personagens da série, onde é
possivel encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam nao

gostar da forma com que alguns personagens e os romances foram desenvolvidos pela

Cod.

Valor

R.Ex.

R.V.C.

Possiveis
Influenciadore

S
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historias dos
episédios com a

esposa.

DV10 | A forma com que o Sentiu-se Assistindo aos 2 | Tem um grande
romance entre a irritada com a | primeiros amor pela
Eleven e o Mike foi se forma que | episodios da | leitura e escrita.
desenrolando (-) esse romance |[parte 2 da

se tornou | conclusdo da 42
chato de |temporada.
acompanhar

(E)

Fv23 Alguns  personagens Sentimento Assistindo a 42 [ Consumidor de
foram melhores de chateagdo |temporada da |animes, games
desenvolvidos, ja por série para | e rpg de mesa.
outros néo (-) personagens concluir a

importantes maratona que
serem estava fazendo
escanteados e logo apods
(E) comentando
sobre as

Fonte: Elaboragéo Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria estimulos a tensdo e o medo, a qual é composta

pelos valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série

poderia ser melhor apreciada se houvessem menores momentos de tensdo e medo.

Quadro 35 - MIV Referente a Categoria Menor Quantidade de Estimulos a Tenséo e o Medo

quantidade de estimulos a tensao e o medo.

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se tivesse menor

A categoria estimulos a tensdo e o medo se refere a como os consumidores reagem e se

incomodam com as situagdes que provocam ao sentimento de tensdo e medo da série,
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onde é possivel encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam

ndo gostar das cenas de mortes aterrorizantes, criaturas e cenas de perseguicéo.

Cod. | Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s

GV5 A cena inicial ja Sentimento Assistindo a | Amante de
comega com uma de medo, por |cena inicial do | filmes de agéo e
morte aterrorizante (-) nao gostar de | primeiro aventura.

terror e ficar | episddio da
apreensiva nova série da
com o que |netflix que
poderia vir no | possui uma
resto do |trilha sonora e
episédio (E) uma estética
muito
interessante.

GV9 A cena da perseguicao Sentimento Continuando a | Pedagoga, ama
e desaparecimento do de tensdo , a | assistir aos | criangas,
personagem Will (-) mesma se viu | episodios da | amante de

nervosa e |nova série da | filmes de agdoe
preocupada netflix que | aventura.
com 0 | possui uma
personagem trilha sonora e
(E) uma estética
muito
interessante.
HV14 | Os morcegos  do Sentimento Assistindo  ao | Amante de

mundo invertido (-)

de medo por
causa das

criaturas (E)

ultimo episédio
para finalizar a
42  temporada

de Stranger

filmes de agado e

aventura.
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Things.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria utilizagdo dos personagens protagonistas, a qual

€ composta pelos valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como

a série poderia ser melhor apreciada se o0s personagens protagonistas fossem melhor

utilizados.

Quadro 36 - MIV Referente a Categoria Melhor Utilizacdo dos Personagens

melhor utilizagdo dos personagens protagonistas.

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se tivesse uma

alguns protagonistas.

A categoria utilizagcdo dos personagens protagonistas se refere a como os consumidores
reagem e se incomodam com a ma utilizagdo dos personagens protagonistas da série,
onde € possivel encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam

nao gostar de cenas, desenvolvimento de romances, falta de acdes e interpretacbes de

romance entre a

irritada com a

primeiros

Cod. [ Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
BV8 O quarteto principal Sentimento Assistindo  ao | Imerso na
nao estar todo reunido de estranheza | primeiro cultura
na cena inicial da nao estarem | episodio da 42 | nerd/geek,
sessao de rpg (-) todos os |temporada de | gosta de filmes,
personagens Stranger Things | séries, livros,
do quarteto | com a | quadrinhos,
principal namorada. super herois,
jogando rpg e jogos.
juntos (E)
DV10 | A forma com que o Sentiu-se Assistindo aos 2 | Tem um grande

amor pela
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Eleven e o Mike foi se

desenrolando (-)

forma que

esse romance

episodios da
Parte 2,

leitura e escrita.

se tornou | conclusdo da 42
chato de [ temporada.
acompanhar

(E)

GVi8| A cena que a Pensou que a | Continuou Pedagoga,
personagem Onze personagem assistindo a | detalhista, ama
comega a se esconder era esquisita | série da netflix | criancgas.
por baixo de panos (-) e maluca (P) que possui uma

trilha sonora e
uma estética
muito
interessante.

HV27 A Onze nao fez nada Sentimento Finalizar a 42 | Minimalista,
além de chorar (-) de dé e |temporada de |detalhista, ama

tristeza pela | Stranger Things | criancgas,

perca da |e refletindo | amante de
mesma em | sobre o | filmes de acéo e
relagcdo a Max | episddio. aventura.

(E)

HV28 A Onze ndo fez nada Sentimento Finalizar a 42 | Minimalista,

além de chorar (-) de raiva por a |temporada de | detalhista, ama

mesma nao | Stranger Things | criangas,
ter usado os |e refletindo | amante de
seus poderes | sobre o | filmes de acdo e
para fazer | episédio. aventura.
algo, e ficar
somente
chorando (E)

HV29 Ter chorado tanto que Sentimento Colocando o | Pedagoga, ama
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a cabeca doeu e ter
tido raiva com a inércia
da Onze (-)

de exaustado
pelo choro e
raiva, junto ao
cansago do
dia de

celular para
carregar e indo
dormir apos
a 42

temporada de

finalizar

criangas, noite

apés um dia
corriqueiro  de
trabalho,

assistiu apdés o

mesma nao
chamou sua
atencao na
primeira

temporada (E)

episédio de uma
nova série de
ficcdo cientifica
que se passa

nos anos 80.

trabalho e a | Stranger langamento das
ansiedade por | Things. frequéncias no
querer assistir diario digital.
ao ultimo
episddio (E)

LV16 A atriz principal (-) Sentimento de | Assistir ao | Amante da
irrelevancia, a | primeiro literatura, gosta

muito de filmes

e séries.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria estimulo ao choro, a qual é composta pelos

valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série poderia

ser melhor apreciada se ndo houvesse tanto estimulo ao choro.

Quadro 37 - MIV Referente a Categoria Menor Estimulo ao Choro

menor estimulo ao choro.

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se tivesse um

A categoria estimulo ao choro se refere a como os consumidores reagem e se incomodam
com as situacbes existentes na série as quais estimulam a reacdo de choro, onde é
possivel encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam nao

gostar de se sentirem incitados a chorar devido aos acontecimentos da histéria.

Cod.

Valor

R.Ex.

R.V.C.

Possiveis
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Influenciad
ores

DV34| As varias Incrédula | Assistindo | Carismatica
caretas e com a |a gravagdo |, gosta de
expressdes quantida de si | fazer
que fez de de | mesma, amizades,
enquanto caretas logo apds | tem um
chorava (-) que faze |de ter | grande

pensand assistido a [ amor pela
o0 como | conclusdo leitura e
uma da 42 | escrita.
pessoa temporada.

consegue

ser tao

expressiv

a dessa

forma (P)

HV19| Chorou que Pensame | Finalizar a | Pedagoga,
comecou a nto de |42 ama
sentir dores de porque temporada | criancas,
cabeca (-) estava de Stranger | noite apds

chorando | Things, um dia
tanto por | pausando o | corriqueiro
uma episodio. de trabalho,
personag assistiu
em (P) apos o]
langamento
das
frequéncias
no  diario
digital.
HV29| Ter chorado Sentimen | Colocando | Pedagoga,
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tanto que a
cabeca doeu e
ter tido raiva
com a inércia
da Onze (-)

to de
exaustao
pelo
choro e
raiva,
junto ao
cansaco
do dia de
trabalho
e a
ansiedad
e por
querer
assistir
ao ultimo
episédio

(E)

o] celular
para
carregar e
indo dormir
apoés
finalizar a
42
temporada

de Stranger

Things.

ama
criancas,
noite apoés
um dia
corriqueiro
de trabalho,
assistiu
apoés o]
langamento
das
frequéncias
no  diario

digital.

Fonte: Elaboragéo Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria organizagao do ambiente, a qual é composta

pelos valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série

poderia ser melhor apreciada se o ambiente em que consomem fosse melhor organizado.

Quadro 38 - MIV Referente a Categoria Melhor Organizagao do Ambiente

uma melhor organizagao do ambiente.

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se houvesse

movimentagao durante o episodio.

A categoria organizacdo do ambiente se refere a como os consumidores reagem e se
incomodam em nao usufruir de um ambiente confortavel e cémodo para assistir a série,
onde é possivel encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam

nao gostar da distancia entre os alimentos e os assentos, o equipamento de multimidia e
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Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore
s
EV4 A comida ficou um Incomodado Organizando o | Interessado em
pouco distante da pela mesma |local para a |ter novas
cama (-) nao ter ficado | comida, para | experiéncias,
tdo proximo | assistir ao | utilizou-se  do
como ultimo episodio | momento para
esperado da |da 42 | comemorar 0
cama (E) temporada com | aniversario da
a esposa, | esposa.
utilizando-se do
momento para
comemorar 0
aniversario da
mesma.
EV6 Infelizmente nao usou Ficou um | Preparando os | Estudante de
uma tv (-) pouco equipamentos eletroeletronica,
chateado por | audiovisuais interessado em
achar que | para assistir ao | ter novas
assistir em | ultimo episoddio | experiéncias,
uma tv teria |da 42 | dia do
sido muito | temporada com | aniversario da
melhor (P) a esposa, | esposa,
utilizando-se do | utilizou-se  do
momento para | momento para
comemorar 0 | comemorar com
aniversario da |a mesma
mesma. assistindo  ao
ultimo episédio.
EV12 Ter que se levantar Sentiu Comendo Interessado em

durante o

episddio

incbmodo por

durante o ultimo

aprender coisas
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para pegar comida (-)

ter que estar
se levantando
para pegar e
devolver a

comida (E)

episodio da 42
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0

aniversario da

novas e a ter
novas
experiéncias,

noite fria.

mesma.
EV13 Acabar sujando a Chateado por | Comendo Interessado em
cama com a comida (-) sujar a cama | durante o ultimo | aprender coisas
e saber que |[episédio da 42 [novas e a ter
tera que |temporada com | novas
limpar depois |a esposa, | experiéncias,
(E) utilizando-se do | noite fria.
momento para
comemorar 0
aniversario da
mesma.

EV14 Ter que levantar para Sentiu Comendo Interessado em
devolver o prato e o incbmodo por | durante o ultimo | aprender coisas
copo (-) ter que estar |episddio da 42 [novas e a ter

se levantando | temporada com | novas
para pegar e |a esposa, | experiéncias,
devolver a | utilizando-se do [ noite fria.
comida (E) momento para

comemorar 0

aniversario da

mesma.

EV25 Ter que organizar e Sentiu-se Se levantando | Noite fria.
limpar a cama e o incomodado para limpar e
quarto (-) por ter que | organizar o]

limpara cama | quarto, apods,
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que foi suja

com a comida

(E)

assistir ao
ultimo episddio
da 43
temporada com
a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0

aniversario da

mesma.
FVv2 A tela do monitor é Chateado por | Ligando o | Estudante de
pequena (-) nao assistir | computador e | eletronica,
emumatv (E) |as caixas de |interessado em
som para | ter novas
assistir a 4?2 | experiéncias,
temporada da | momento de
série disponivel | apresentar a
na plataforma | série a esposa
para concluir a | que nunca tinha
maratona das | assistido.
temporadas que
estava fazendo
com a esposa.
FV14 A tela do monitor Sentir-se Ligando os | Estudante de

continua pequena (-)

chateado por
nao ser uma
tv com tela

maior (E)

computadores e
as caixas de
som para
assistir a 4
temporada da
série disponivel
na plataforma

para concluir a

eletrénica,
interessado em
ter novas
experiéncias,
momento de
apresentar a
série a esposa

que nunca tinha
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maratona das
temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

assistido.

FV15 A tela do monitor Continuar Ligando os | Estudante de
continua pequena (-) concluindo de | computadores e | eletrénica,
que assistir |as caixas de |interessado em
em uma tv |som para | ter novas
seria melhor |assistr a 42 | experiéncias,
P) temporada da | momento de
série disponivel | apresentar a
na plataforma | série a esposa
para concluir a | que nunca tinha
maratona das | assistido.
temporadas que
estava fazendo
com a esposa.
GV22 | Ter que deixar de Sentimento Os pais | Metddica,
assistir na tv para de chateagdo, | estavam detalhista,
assistir no celular (-) pois, ndo ha |usando a sala | amante de

comparacao

entre o]
tamanho das
telas da TV e

do celular (E)

para assistir

jornal

filmes de acdo e
aventura, a
musica tema da
série usada no
trailer, assim
como a estética
oitentista/minim
alista da logo da
série em neon,
chamaram a
atengao da

mesma de
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imediato,
instigando-a a

querer conhecer

perto dos
olhos devido
ao seu
problema de
vista, além de
ficar refém da
durabilidade

da carga da
bateria do

celular (E)

a série.
GV23 Ter que assistir no Sentimento Continuando o | Metddica,
celular (-) de chateacdo, |[episddio pelo | detalhista,
pois, tem que | celular no | amante de
colocar a tela | quarto filmes de acdo e

aventura, a
musica tema da
série usada no
trailer, assim
como a estética
oitentista/minim
alista da logo da
série em neon,

chamaram a

atencao da
mesma de
imediato,

instigando-a a
querer conhecer

a série.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria utilizagdo de uma televisédo, a qual é composta

pelos valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série

poderia ser melhor apreciada se o consumidor possuisse a oportunidade de consumir a

série através de uma televisao.

Quadro 39 - MIV Referente a Categoria Utilizagao de uma Televisao

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se houvesse a
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utilizagdo de uma televisao.

A categoria utilizacdo de uma televisdo se refere a como os consumidores reagem e se

incomodam em nao utilizarem uma televisdo para assistir a série, onde é possivel

encontrar evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam nao gostar de

consumir a série pelo smartphone, monitor de computador ou telas pequenas.

Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore
s
EV6 Infelizmente n&o usou Ficou um | Preparando os | Estudante de
uma tv (-) pouco equipamentos eletroeletronica,
chateado por | audiovisuais interessado em
achar que | para assistir ao | ter novas
assistir em | ultimo episddio | experiéncias.
uma tv teria |[da 43
sido muito | temporada com
melhor (P) a esposa,
utilizando-se do
momento para
comemorar 0
aniversario da
mesma.
Fv2 A tela do monitor é Chateado por | Ligando o | Estudante de

pequena (-)

ndo  assistir

em uma tv (E)

computador e
as caixas de
som para
assistir a 4°
temporada da
série disponivel
na plataforma
para concluir a

maratona das

eletrénica,
interessado em
ter novas
experiéncias,
momento de
apresentar a
série a esposa
que nunca tinha

assistido.
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temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

FV14 A tela do monitor Sentir-se Ligando o | Estudante de
continua pequena (-) chateado por |[computador e | eletrbnica,
ndo ser uma |as caixas de |interessado em
tv com tela |[som para | ter novas
maior (E) assistir a 42 | experiéncias,
temporada da | momento de
série disponivel | apresentar a
na plataforma | série a esposa
para concluir a | que nunca tinha
maratona das | assistido.
temporadas que
estava fazendo
com a esposa.
FV15 A tela do monitor Continuar Ligando o | Estudante de
continua pequena (-) concluindo de | computador e | eletrdnica,
que assistir |as caixas de |interessado em
em uma tv |som para | ter novas
seria melhor |assistir a 42 | experiéncias,
P) temporada da | momento de
série disponivel | apresentar a
na plataforma | série a esposa
para concluir a | que nunca tinha
maratona das | assistido.
temporadas que
estava fazendo
com a esposa.
GV22 Ter que deixar de Sentimento Conhecer a | Metddica,
assistir na tv para de chateacgéao, nova série da | detalhista,
assistir no celular (-) pois, ndao ha | netflix que [ amante de
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comparagao

entre o]
tamanho das
telas da TV e

do celular (E)

possui uma

trilha sonora e

uma estética
muito
interessante,

porém, os pais
estavam

usando a sala
para assistir

jornal.

filmes de acao e
aventura, a
musica tema da
série usada no
trailer, assim
como a estética
oitentista/minim
alista da logo da
série em neon,

chamaram a

atencao da
mesma de
imediato,

instigando-a a

querer conhecer

a série.
GV23 | Ter que assistir no Sentimento Continuando o | Metddica,
celular (-) de chateacdo, | episédio da | detalhista,
pois, tem que |[nova série da | amante de

colocar a tela
perto dos
olhos devido
ao seu
problema de
vista, além de
ficar refém da
durabilidade

da carga da
bateria do

celular (E)

netflix que

possui uma

trilha sonora e

uma estética
muito
interessantes

pelo celular no

quarto.

filmes de acao e
aventura, a
musica tema da
série usada no
trailer, assim
como a estética
oitentista/minim
alista da logo da
série em neon,

chamaram a

atengao da
mesma de
imediato,

instigando-a a
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querer conhecer

a série.

Fonte: Elaboragéo Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria incObmodos externos, a qual € composta pelos

valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série poderia

ser melhor apreciada se houvesse tantos incbmodos externos durante o consumo.

Quadro 40 - MIV Referente a Categoria Incbmodos Externos

houvessem incoOmodos externos.

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se nao

A categoria incObmodos externos se refere a como os consumidores reagem ao serem
incomodados durante o consumo da série, onde & possivel encontrar evidéncias disso
nos dados, quando os consumidores relatam nao gostar de atender a chamados, assistir

acompanhado, ouvir conversas paralelas e comentarios tirando a sua concentragao da

série.
Cod. | Valor R.Ex. R. V. C. Possiveis
Influenciadore
s
AV7 Levantar em uma cena Sentimento Concluir a 42 | Gosta de filmes,
empolgante do de temporada da | séries, noite
episodio (-) impaciéncia e | série assistindo | comum, no
frustracdo por | ao ultimo | meio da
dessa vez a | episddio, mas | semana, onde o
filha ter | pausando o | entrevistado e
demorado um | episddio mais | sua esposa
pouquinho uma vez para | estavam
mais para | colocar a filha | revisitando a
voltar a | para dormir. série assistindo
dormir (E) a mesma por

completo pela
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terceira vez.

FV5 Aproveitar os poucos Sentir-se Assistindo a um | Consumidor de
minutos para assistir incomodado pedacgo do | animes, games
ao episodio (-) por ser | episédio da 4% | e rpg de mesa,

poucos temporada da | interessado em
minutos para | série disponivel | aprender coisas
assistir (E) na plataforma [ novas e a ter
para concluir a | novas
maratona das | experiéncias
temporadas que
estava fazendo
com a esposa.
GV4 Assistir acompanhada Sentimento Iniciando a nova | Minimalista,
(-) de série da netflix [ metddica,

incomodada, que possui uma | detalhista,

pois as | trilha sonora e | amante de

conversas uma estética | flmes de acao

paralelas muito e aventura, a

atrapalham interessante na | estética

(E) sala com o pai. | oitentista/minim
alista da logo
da série em
neon,
chamaram a
atencao da
mesma de
imediato,
instigando-a a
querer
conhecer a
série.

GV7 Comentarios paralelos Sentimento Pausando o | Minimalista,
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de irritacdo
mediante os
comentarios

paralelos (E)

episodio da
nova série da
netflix que
possui uma
trilha sonora e
uma estética
muito
interessante
para pedir

siléncio.

metddica,
detalhista,
amante de
filmes de acao
e aventura, a
estética
oitentista/minim
alista da logo
da série em
neon,

chamaram a

atencéao da
mesma de
imediato,

instigando-a a

querer
conhecer a
série.
Gv8 Comentarios chatos (-) Ter que parar | Pausando 0 | Minimalista,
e pedir | episddio da | metddica,
siléncio para |[nova série da | detalhista,
poder prestar | netflix que | amante de
a atencdo na | possui uma | filmes de agao

série (A)

trilha sonora e
uma estética
muito
interessante
para pedir

siléncio.

e aventura, a
estética

oitentista/minim
alista da logo
da série em
neon,

chamaram a
atencéao da
mesma de

imediato,
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instigando-a a
querer
conhecer a

série.

V12 O irmédo assistindo Sentimento
sem fones de ouvido de irritagédo
ao seu lado (-) por ser

atrapalhada
pelo som e
nao conseguir

concentrar-se

(E)

Voltando do
trabalho e indo

jantar, e sendo

impedida de
conhecer a
série a qual
seus amigos
estavam
conversando,
para que
pudesse

participar e se
integrar na

conversa.

Apaixonada por
séries, possui
uma
personalidade
reservada,
gosta de ter o
seu espaco,
devido a vida
corrida sempre
assiste nos
momentos em
que consegue
estar com o

celular em sua

frente,

enquanto faz
outra coisa,
como por
exemplo,
almogar.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

O MIV abaixo apresenta a categoria consumo e espera, a qual é composta pelos

valores negativos propostos pelos consumidores, ao que se refere a como a série poderia

ser melhor apreciada se houvesse um consumo mais vagaroso € se a mesmo possuisse um

menor intervalo de tempo de produgéo entre as temporadas..
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Quadro 41 - MIV Referente a Categoria Consumir aos Poucos e nao Tivessem um Grande

Periodo de Espera entre as Temporadas

de espera entre as temporadas.

A experiéncia com a série Stranger Things poderia ser mais valiosa se os

consumidores pudessem consumir aos poucos e hao tivessem um grande periodo

A categoria consumo e espera se refere a como os consumidores reagem e se
incomodam por consumirem a mesma de forma tao acelerada e logo apés terem um longo
periodo de espera para o langcamento da proxima temporada, onde é possivel encontrar
evidéncias disso nos dados, quando os consumidores relatam nao gostar da velocidade

com gque consumiram a mesma e a espera que agora terdo até os proximos langamentos.

rapido a série (-)

por achar que
poderia  ter
esperado
mais e
consumido a
temporada

aos

(E)

poucos

tratava a nova
série da netflix,
e logo apods,
parando para ir

dormir.

Cod. [ Valor R.Ex. R.V.C. Possiveis
Influenciadore
s
Cv32 Cair em si e refletir que Sentiu-se Descobrir sobre | Curiosidade
tinha consumido muito incomodada do que se |para conhecere

aprender coisas
novas,
consumidora
assidua
produtos  que

tenham teor de

investigacao
criminal e
mistério, gosta

muito de jogos
de terror e
mistério, gosta
muito de musica
instrumental e
principalmente
das musicas

dos anos 80.




21

Apods assistir
aos  primeiros
10 minutos, a
mesma entrou
no site da netflix
e assinou o
plano para

assistir a série.

DV38

Ter terminado a série

tao rapido (-)

Sentimento
de um grande
vazio, por nao
encontrar
outra série

que traga a

mesma
empolgacao,
tendo um

sentimento de
esta “Orfa” de

série (E)

Refletindo sobre
a conclusao da

42 temporada.

Curiosidade
para conhecer e
aprender coisas
novas,
consumidora
assidua
produtos  que

tenham teor de

investigacao
criminal e
mistério, gosta

muito de jogos
de terror e
mistério, gosta
muito de musica
instrumental e
principalmente
das musicas
dos anos 80.
Apos assistir
aos  primeiros
10 minutos, a
mesma entrou
no site da netflix

e assinou o
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plano para

assistir a série.

DV39

Ter assistido todos os
episédios em um dia

)

Pensando no
porque
decidiu
assistir  tudo
de uma vez
sendo que
agora em que
esperar a
préxima
temporada

(P)

Refletindo sobre
a conclusdo da

42 temporada.

Curiosidade
para conhecer e
aprender coisas
novas,
consumidora
assidua
produtos  que
tenham teor de
investigacao
criminal e
mistério, gosta
muito de jogos
de terror e
mistério, gosta
muito de musica
instrumental e
principalmente
das musicas
dos anos 80.
Apods assistir
aos  primeiros
10 minutos, a
mesma entrou
no site da netflix
e assinou o
plano para

assistir a série.

FVv28

Ter que esperar a

proxima temporada (-)

Sentir-se
“Orfao” de

série por ter

Finalizando a 42
temporada da

série disponivel

Interessado em
aprender coisas

novas e a ter
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que esperar | na plataforma | novas

até a proxima | para concluir a | experiéncias.
temporada maratona das
estrear (E) temporadas que
estava fazendo

com a esposa.

Fonte: Elaboragao Prépria (2026)

4.5 INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

Nesta subsecédo, apresenta-se a interpretagdo e pontos em destaque dos resultados
alcancados na pesquisa, onde buscou-se responder a pergunta de pesquisa: O que os
consumidores percebem como valioso ou nao na série Stranger Things da empresa Netflix?

Apos a analise na busca para entender o caminho percorrido pelo consumidor para
com o consumo da série, a qual sabemos que nem sempre € um trajeto linear semelhante a
uma “jornada” como utilizado por alguns autores, mas corroborando com Holbrook e
Hirschman (1982), Zeithaml (1988) e Cavalcanti (2024) vimos que a mesma trata-se de um
fendbmeno individual e subjetivo, e que é totalmente influenciado pelos aspectos emocionais,
cognitivos, sociais e de contexto da vida do consumidor e do mundo em sua volta, onde o
uso do Mapa de Valor Experiencial - MVE proposto por Cavalcanti (2024) se mostrou uma
ferramenta eficiente para com a sua proposta de mapear o caminho do consumidor no que
se entende como periodo pré, durante e pds consumo do produto, fazendo com que aquele
que o observa consiga entender todo o trajeto, além de compreender e identificar os
possiveis elementos e situagdes que influenciam direta e indiretamente na forma do mesmo
consumir, e avaliar de maneira positiva ou ndo, o produto consumido, confirmando através
das abordagens de Kotler e Keller (2018), Prahaland e Ramaswamy (2000), Schitt (1999) e
Zeithaml (1988), que a criacédo de valor advém da interagdo do consumidor com o produto, e
que o mesmo depende da sua percepgao.

Entretanto, para que a realizacdo dessa compreensio seja em sua totalidade e para
que se entenda os pontos positivos, assim como os de melhoria e até os que devem ser
reconsiderados em seu produto, o MVE nao é suficiente, e é nessa lacuna que o Mapa de
Interpretacdo de Valor tem o seu protagonismo. Foi por meio desta ferramenta que

permitiu-se estruturar e organizar as informagdes, para a identificagdo dos padrbes de
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percepcao de valor e para que possa ser compreendido o que verdadeiramente o produto
tem de valioso ou ndo, para que no ambito da empresa produtora, possa ser trilhado um
planejamento/ plano de acéo para que melhores resultados sejam alcancados, reforgando a
compreensao de Zeithaml (1988) de que o valor nao esta no produto, mas na percepcao da
experiéncia do consumidor.

No que tange aos resultados concebidos pela pesquisa realizada acima, nota-se que
muitos dos MIVs realizados, se ndo quase todos, se polarizam entre categorias positivas e
negativas, buscando entender através dos valores destacados pelos consumidores,
agrupando-os em “situagbes” vivenciadas e também em identificagdo de gostos
semelhantes entre consumidores, a identificacdo dos tipos de consumidores, suas
semelhancas e diferencas, formas de consumo, preferéncias, impactos, etc.

Porém, no que se refere a essa polarizagdo citada anteriormente, foi identificado no
MIV que tem por titulo “A experiéncia com a série Stranger Things é valiosa por despertar o
interesse e torna-se relevante para o consumidor.”, que valores positivos e negativos podem
coexistir em uma mesma categoria, onde apesar de serem extremos no quesito de proposta
de valor, podem apresentar reagdes semelhantes. E esse foi o caso em questdo, onde um
valor a qual foi negativo para um consumidor, por aparecer em uma cena a qual estavam
atrapalhando e mudando a sua programacao habitual, despertou seu interesse e curiosidade
pela série, fazendo com que naquele momento a mesma viesse a se tornar mais relevante

do que a situagao incOmoda vivenciada.
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5. CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como objetivo responder a seguinte questdo: o que os
consumidores percebem como valioso ou ndo na série Stranger Things, da empresa Netflix?
Para tanto, buscou-se mapear e analisar a experiéncia do consumidor, considerando as
etapas de pré, durante e pds-consumo, a fim de compreender suas motivagdes, percepgoes,
reacdes e emocgdes ao longo da experiéncia.

Como apresentado em sessdes anteriores, para a realizagdo deste mapeamento e
analise, o MVE e o MIV, métodos desenvolvidos por Cavalcanti (2024), foram as
ferramentas cruciais para que os resultados fossem alcangcados de maneira clara e
estruturada, sendo capaz de trazer a tona em seu resultado, detalhes aos quais passariam
despercebidos com o0 uso de outras metodologias. Através do mapeamento de valor
experiencial, conseguimos identificar todo o processo do consumidor, desde o primeiro
contato, o que o estimulou a querer consumir o produto, como foram os primeiros minutos, e
qual o seu sentimento apods o final de cada episodio.

Usando o mapa de interpretacdo de valor, conseguimos por meio destes dados,
encontrar os elementos que compdem o “valor’ da produgao para o consumidor, assim
como, entender como 0 mesmo reage a cada um, e quando analisado a partir de outros
consumidores, identificar padrdes que se repetem em outras experiéncias, padrbes esses
que denominamos de categorias. Usando essa ferramenta conseguimos identificar valores
positivos e negativos, e consequentemente, categorias positivas e negativas.

Pensando no contexto da empresa que produz entretenimento, as informacoes
obtidas através do método aplicado contribuem como uma fonte estratégica para o
desenvolvimento e aprimoramento do seu produto, pois ndo permitem somente a
mensuragcdo da satisfacdo, mas permite compreender quais elementos da experiéncia
efetivamente geram valor, quais reduzem essa percepgéo e indicam quais oportunidades
podem ser exploradas para promover experiéncias mais significativas. Além disso, os
resultados podem servir de embasamento para decisbes relacionadas ao design de
produtos, novas funcionalidades, posicionamento de marca, estratégias de relacionamento
com o consumidor e formas de promog¢ao do produto.

Ao que se refere ao nosso objeto de estudo, foi possivel identificar na produgéo,
valores importantes para consumidor por meio da sua experiéncia, valores esses que apés
serem organizados e identificados os padrdes aos quais fazem parte, geraram categorias

positivas, como, a experiéncia com a série stranger things é valiosa porque oferece uma
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“boa trilha sonora, bons protagonistas, bom mistério, referéncias dos anos 80, cenas bem
dirigidas, arcos e desenvolvimento de personagens, conversas e teorias, momentos de
relacdes interpessoais e etc”. Assim como também geraram categorias negativas, como, a
experiéncia com a série stranger things poderia ser mais valiosa se ndo houvessem tantas
“mortes de personagens, clichés, problemas de roteiro, periodo de espera, etc”.

Os valores encontrados e categorizados como nos exemplos acima, trazem
informacdes riquissimas para o desenvolvimento do produto, mostrando pontos de acerto
para se dar continuidade, como, o investimento da produgdo de uma boa trilha sonora
composta por musicas da época em que a seérie se passa, ou ainda, instigar e trazer
conteudo para que as pessoas possam teorizar e conversar, promovendo uma maior relacao
interpessoal entre os fas, assim como quais erros precisam ser corrigidos, como, apesar da
producdo ser um reflexo das producdes da década de 80 e trazer muita nostalgia e
referéncias da década, segundo os consumidores, o uso demasiado de clichés presentes
nestas produgdes e aplicados nas temporadas, estao trazendo um incbmodo do consumidor
para com o produto.

Informagdes como estas podem fazer com que um produto seja alavancado e tenha
um maior alcance de publico, aumento de vendas de produtos licenciados, e em casos mais
extremos, ajudar na elaboragao de estratégias para evitar que um produto venha a declinar.

Inicialmente, o planejamento da realizagdo desta pesquisa buscava mapear a
experiéncia de 12 entrevistados, onde a condigdo para que os mesmos fossem elegiveis
para participar da pesquisa, € a de que deveriam ter consumido a série stranger things,
mesmo que por pouco tempo. Os entrevistados seriam divididos por idade, onde 6 deveriam
ter entre 18 e 30 anos, e 6 acima dos 30 anos de idade. Apesar deste planejamento,
houveram complicagdes na busca de entrevistados acima dos 30 anos de idade, fatores
como disponibilidade de tempo para a realizagcdo da entrevista advindos de ocupagdes,
trabalho, problemas pessoais, e a identificacdo em tempo habil de novos candidatos para
substituir estes, fizeram com que fosse preciso a redugao dessa amostragem, onde por fim,
foram entrevistados 7 pessoas, 4 com idade entre 18 e 30 anos, e 3 com idade acima de 30
anos. Por isso, deixo aqui a minha sugestao para futuras pesquisas, para que venham se
debrugar, quem sabe, com o foco na busca da experiéncia de pessoas acima dos 30 anos
para com a série stranger things.

Embora, por mais que tivéssemos esta limitagao, a presente pesquisa cumpriu o seu
objetivo em responder a pergunta: “O que os consumidores percebem como valioso ou nao
na série Stranger Things da empresa Netflix?” e a Desvendar o Mundo Invertido do

Consumidor, onde assim como os personagens da série buscam desvendar os mistérios e
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segredos existentes naquela dimens&do paralela e sombria, por meio dos dados e
informacdes encontradas, revelamos os elementos subjetivos da experiéncia do consumidor
com a série, elementos esses que por meio de analises tradicionais tornam-se invisiveis,
como as emogdes identificadas nas reagbes ao valores, as influéncias nas percepgoes e
aspectos de fortalecem ou reduzem o valores percebidos, tornando visiveis os mecanismos
que constroem o valor experiencial da série. Assim, o conteudo desta pesquisa trouxe dados
e informacgdes relevantes para o estudo da experiéncia do consumidor de entretenimento,
comprovando a efetividade da aplicacdo dos métodos desenvolvidos por Cavalcanti (2024)
para a realizagdo do mapeamento da experiéncia, o Mapa de Valor Experiencial (MVE) e o

Mapa de Interpretagao de Valor (MIV).
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APENDICE — MAPAS DE VALOR EXPERIENCIAL (MVES)

MVE 1 - ENTREVISTADO 1

A - Experiéncia: Re-assistindo ao ultimo episddio da 4% temporada

¥
o

Quem

Homem, 25 anos, agente de microcrédito,

O

Contexto

Noite comum, no meio da semana, onde

pai e esposo, € imerso na cultura nerd/geek,

0 entrevistado e sua esposa estavam

gosta de filmes, séries, livros, quadrinhos,

revisitando a série assistindo a mesma

super herdis, rpg e jogos, fa de rock e do

género terror e horror.

por completo pela terceira vez.

@

Objetivo

Concluir a 4 @ temporada da série assistindo ao ultimo episédio

Cena
Chegando do Trabalho

Cuidando da filha enquanto
a esposa arruma a casa e

descansa

Colocando a filha para

dormir

Preparando um lanche para

assistir

L 4

Gostou/Nao

AV1 Poder tomar banho e
descansar depois de um dia
de trabalho (+)

AV2 Brincar com a filha e
poder aproveitar o tempo

com ela (+)

AV3 A filha pegou rapido no

sono (+)

AV4 Fazer pipoca e comprar

guloseimas (+)

\

R.Ex

Sentimento de felicidade
ao saber que agora pode
descansar e aproveitar o

tempo com a filha (E)

Sentimento de alegria por

dar atengao a ela (E)

Sentimento de felicidade
por ela ter pego rapido no
sono (E)

Sentimento de satisfagao,
lanche

pois, © ja se

tornou um ritual para
assistir juntos desde o

namoro (E)



Assistindo ao ultimo

episodio da temporada

Pausando o episodio para
colocar a filha para dormir
novamente e retornar para

assistir

Pausando o episddio mais
uma vez para colocar a filha

para dormir novamente

Assistindo a cena da morte
do Eddie

AV5 O episddio ja comegou

com cenas frenéticas (+)

AV6 Usar o momento para

descansar a mente (+)

AV7 Levantar em uma cena

empolgante do episédio (-)

AV8 A morte precoce do

personagem (-)

AV9 A morte precoce do

personagem (-)

AV10 A conducido da série
(+)

AV11 A concretizacdo do
arco do personagem, que
passa de um personagem
medroso para dar a vida

pelos companheiros (+)
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Sentimento de euforia
como a adrenalina das

cenas iam ocorrendo (E)

Sentimento de
tranquilidade tendo em
visto que momentos

como esse ja estavam
incluidos em sua rotina
(E)

Sentimento de
impaciéncia e frustragcéao
por dessa vez a filha ter
demorado um pouquinho
mais para voltar a dormir
(E)

Sentimento de indignacao
por a série dar fim a um

personagem tdo bom que

mal tinha sido
apresentado (E)

Emocionado e com
sentimento de

incredulidade pela morte
do personagem (E)

Sentimento de
empolgacao pelo ritmo da

cena (E)

Sentimento de satisfagao

pela forma como a
construgao do

personagem foi feita (E)



Assistindo a cena da morte
da Max

Assistindo a Morte do Vildo

da temporada

Finalizando a temporada

AV12 Direcao da cena (+)

AV13 A

personagem em cima do

cena do

trailer tocando Metallica (+)

AV14 A forma com que a

personagem morreu (-)

AV15 A solugao usada para
salvar a personagem da
morte uma vez, nao serviu

nessa cena (-)

AV16 A divisdo dos grupos,
onde cada um atingiu o vildo
de alguma forma ajudando a

derrotar o mesmo (+)

AV17 Ser surpreendido com

o final da temporada (+)
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Sentimento de alegria
pela cena ter sido tdo boa
(E)
Sentimento de
empolgacao e
incredulidade por saber
que o personagem iria
morrer (E)
Sentimento de
incredulidade pelos
diretores terem coragem
das

de matar uma

personagens
(E)

Sentimento de frustragao,

principais

porque a alguns
episédios antes a
personagem  consegue

escapar da morte e agora
nessa cena a mesma
solucdo de antes néo
nao fez

serviu, isso

sentido para o]

entrevistado (E)

Sentimento de felicidade
pela cena ter sido tdo

bem executada (E)

Sentimento de surpresa,
onde ndo esperava que o
fim da temporada fosse

tdo pesado como foi (E)
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. AV18 Poder compartilhar as | Sentimento de felicidade,
Comentando e  criando _ s o _
. o proprias opinides, visbes e | pois é algo que o mesmo
teorias sobre o episédio com _ _
teorias sobre o futuro da | gosta muito de fazer com
a esposa _
série (+) a esposa (E)
_ ] Sentimento de
AV19 Aproveitar que a filha . _
_ | tranquilidade, pois podera
. estava dormindo para dormir .
Indo dormir . aproveitar para descansar
até que ela acorde . . ]
sem interrupgdes até

novamente (+) 5o (E)
entéo

MVE 2 - ENTREVISTADO 1

B - Experiéncia: Assistindo pela primeira vez ao 1° episddio da 42 temporada.

o O

Quem Contexto
Homem, 25 anos, agente de microcrédito, | Noite do dia da estreia da nova
pai e esposo, € imerso na cultura nerd/geek, | temporada, onde o mesmo, junto da
gosta de filmes, séries, livros, quadrinhos, | namorada (ainda nao era casado),
super herois, rpg e jogos, fa de rock e do | separaram a noite para comecar a assistir

género terror e horror. o primeiro episodio da 42 temporada.

@

Objetivo

Assistir a nova temporada de Stranger Things com a namorada.

8 1
Cena Gostou/N&o +XP

Sentimento de

relaxamento por apds um
BV1 Tomar banho e se
) dia de trabalho, agora ter
Chegando do trabalho arrumar para ir para casa da
um momento de
namorada (+)
descansar a mente eo

corpo (E)



Indo para a casa da noiva

Saindo para comprar o lanche

Retornando e preparando a

sala para assistir

Assistindo ao primeiro

episodio da 42 temporada

BV2 Poder ir de moto (+)

BV3 O momento de comprar
guloseimas, como biscoitos,
salgadinhos, refrigerante,

etc (+)

BV4 Assistir em um

ambiente com pouca luz (+)

BV5 Colocar as guloseimas

préximo a ambos (+)

BV6 Conseguir organizar o
ambiente rapidamente para

assistir (+)

BV7 O inicio do episddio,
onde alguns dos
personagens principais
estdo em uma sessédo de
rpg, o que remete muito a o
inicio do primeiro episodio

da primeira temporada (+)

BV8 O quarteto principal nao
estar todo reunido na cena

inicial da sessao de rpg (-)
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Sentimento de
tranquilidade por néo
precisar caminhar para ir
a casa da namorada (E)
Sentimento de alegria,
por sempre gostar de
comer esse tipo de
alimento enquanto
assistem (E)
Deixou 0 ambiente o mais
escuro possivel para criar
um clima mais suscetivel
ao terror (A)
Sentimento de
tranquilidade, por nédo
precisar se levantar para
ta pegando o que comer
(E)
Sentimento de ansiedade,
pois estava esperando o
dia todo para poder

assistir ao episodio (E)

Sentimento de nostalgia,
ao perceber as
semelhancgas entre o
episodio e o primeiro
episodio da primeira

temporada (E)

Sentimento de
estranheza ndo estarem
todos os personagens do
quarteto principal jogando

juntos (E)



Finalizando ao primeiro

episodio da 42 temporada

BV9 A dinamica das cenas
com os personagens

jogando rpg de mesa (+)

BV10 O Aprofundamento e
desenvolvimento dos

personagens (+)

BV11 A apresentacao da

nova personagem Chrissy

(+)

BV12 A cena da morte da

personagem Chrissy (+)

BV13 A cena da morte da

personagem Chrissy (+)
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Sentimento de
empolgagao, pois,
diferente de quando
assistiu uma cena similar
na primeira temporada,
agora o entrevistado joga
rpg de mesa, e conseguiu
assimilar muito mais tudo
que estava acontecendo
(E)
Sentimento de felicidade,
ao ver que conseguiram
desenvolver bem os
personagens, que agora
estavam mais maduros e
tendo que lidar com
muitas outras areas e
situacdes da vida (E)
Conseguiram em um
episodio fazer com que o
mesmo gostasse e
criasse uma simpatia pela
personagem (P)
Sentimento de surpresa e
espanto, pois nao
esperava que a
personagem morresse (E)
Pensou o quanto a cena
tinha sido pesada e como
a temporada abragou o

horror de vez (P)



Comentando sobre o episédio

Voltando para casa

Momentos antes de dormir

BV14 A personagem ter

morrido precocemente (-)

BV15 Teorizar sobre como
seria o desenrolar da
temporada, visto que a
mesma abragou um nivel de

terror ndo esperado (+)

BV16 Retorno tranquilo (+)

BV17 Conversar com a
namorada pelo whatsapp

antes de dormir (+)

BV18 Assistir alguma outra
série ou filme antes de

dormir (+)

MVE 1 - ENTREVISTADA 2
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Sentimento de tristeza,
pois, em pouco tempo
criou um apreco pela

personagem (E)

Sentimento de
curiosidade para saber o
que estava por vir na

temporada (E)

Sentimento de felicidade,
por finalmente ter
conseguido assistir ao
episodio (E)

Sentimento de alegria,
pois gostava desse
momento com a
namorada e compartilhar
algumas coisas antes de
dormir (E)

Sentimento de
relaxamento, pois era um
momento em que tirava

para si, antes de dormir

(E)

C - Experiéncia: Conhecendo a série e assistindo a primeira temporada

¥
W s

Quem
Mulher, 30 anos, técnica em enfermagem, atleta,
bem humorada, carismatica, gosta de fazer
amizades, tem um grande amor pela leitura e

escrita, curiosidade para conhecer e aprender

Santos,

Domingo a

O
Contexto

noite, a entrevistada

estava assistindo ao programa Silvio
quando através de uma

reportagem/propaganda promocional
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coisas novas, consumidora assidua produtos | entre o sbt e a netflix, foi transmitida a
que tenham teor de investigagdo criminal e | tv aberta os dois primeiros episodios
mistério, gosta muito de jogos de terror e | da 22 temporada. Apos assistir aos
mistério, gosta muito de musica instrumental e | primeiros 10 minutos, a mesma entrou
principalmente das musicas dos anos 80. no site da netflix e assinou o plano
para assistir a série. Neste periodo a

mesma estava realizando estagios do

curso técnico.

@

Objetivo

Descobrir sobre do que se tratava a nova série da netflix

a 'q’ "‘\
Cena Gostou/Nao R.Ex

Ficava muito
interessada com a
CV1 A forma como os forma que o
programas de auditério eram | apresentador
estruturados (+) comandava o
programa e cativava o
publico (P)

Sentimento de

Assistindo ao Silvio Santos

empolgagéo e
CV2 Assistir ao quadro das curiosidade para
pegadinhas, principalmente assistir as pegadinhas
as inéditas (+) de camera escondidas

gue seriam inéditas

(E)



Assistindo a

reportagem/propaganda da 22

temporada de Stranger Things

Terminando de assistir ao

programa Silvio Santos

CV3 Saber que nao iria ter
que esperar para assistir a
segunda temporada, ja que
a mesma tinha acabado de

ser langada (+)

CV4 Saber que a série é
uma grande producéo da

netflix com alto investimento

(+)

CV5 Nao houve o bloco das
pegadinhas/camera

escondidas nesse dia (-)

CV6 Nao houve o bloco das
pegadinhas/camera

escondidas nesse dia (-)
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Sentimento de
felicidade, pois, apds
assistir a primeira, ja
poderia ir direto para a
segunda temporada
sem esperar para
descobrir a resolugao
das coisas que iriam
acontecer (E)
Ficou extremamente
curiosa com a forma
que o sbt abordou na
reportagem que
aquela era uma
produgdo de grande
sucesso (E)
Ficou questionando
porque o programa
terminou mais cedo
sem as pegadinhas
para poder transmitir
uma série da netflix (P)
Ficou com muita
curiosidade de que
como essa série
poderia ser tao
importante para
atrapalhar o momento

das pegadinhas (E)



Assistindo aos primeiros minutos

do 1° ep da 22 temporada

Parando de assistir e Assinando
o plano da netflix para comecar a

assistir a primeira temporada

CV7 A cena de abertura do
episédio, onde ocorre um
assalto a banco e uma

perseguigao policial (-)

CV8 No momento em que
na cena de perseguicao
acontece, uma das
assaltantes usa poderes
cinéticos para destruir uma
ponte e obstruir a passagem

dos policiais (+)

CV9 Mdusica de abertura da

série (+)

CV10 A cena das criangas
protagonistas em suas
bicicletas indo ao fliperama
(+)

CV11 O carisma dos

personagens protagonistas

(+)

CV12 Rapidez, simplicidade
e praticidade do site para

assinar e assistir (+)
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Questionamento de
onde estava o
sobrenatural que viu
no trailer, sendo que a
cena de perseguicao
parecia de um filme
comum (P)
Ficou extremamente
surpresa com o
desenrolar da cena e
curiosa em descobrir
de onde vinham esses
poderes e quem eram
aqueles personagens
(E)
Despertou mais a
curiosidade com o
efeitos sonoros retrd
utilizados na trilha de
abertura (E)
Assimilou esses
elementos aos jogos e
elementos retré que
ela gosta (P)
Sentimento de
felicidade e simpatia
pelos personagens (E)
Sentimento de
surpresa e satisfagao
por nao ter toda a
complicagao de sites
alternativos para poder

assistir a uma série (E)



Assistindo aos 3 primeiros

episédios

Parando de assistir para dormir

Acordando e se organizando

para ir ao estagio

CV13 Similaridade das cores
neon com 0s jogos que a
mesma joga e tem

intimidade (+)

CV14 O carisma das quatro

criangas protagonistas (+)

CV15 O estilo anos 80, com
as musicas, roupas e jogos

de tabuleiro (+)

CV16 O mistério do
desaparecimento do Will

Byers (+)

CV17 Ter que parar porque
tinha que se levantar cedo
para ir ao estagio no outro
dia (-)

CV18 Nao mexer no celular

e ir direto tomar um banho

(+)

CV19 Ler a biblia e

agradecer pelo dia (+)
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Ficou muito
interessada e se sentiu
atraida por esses
elementos (E)
Sentiu-se atraida e
feliz pela
demonstracao de
irmandade deles (E)
Por gostar da época e
dos elementos dos
anos 80, a mesma se
sentiu atraida pela
série e principalmente
pelas musicas (E)
Por gostar de
produgdes como livros,
filmes, séries e jogos
de mistério, a mesma
de sentiu familiarizada
e instigada a assistir a
série e descobrir a
resolucéo do mistério

proposto (E)

Sentiu-se chateada e
incomodada por ter

que parar (E)

Aproveitar o momento
para despertar o corpo
(A)

Sentimento de
agradecimento pelo

dia que teria (E)



Comentando sobre a série no

estagio

Chegando em casa e

organizando as coisas

CV20 Tomar o café com
calma e aproveitar o

momento (+)

CV21 Organizar a bolsa e os
materiais do estagio e
verificar se havia alguma
notificacdo ou lembrete

importante no celular (+)

CV22 Encontrar colegas que

tenham assistido a série (+)

CV23 Poder conversar sobre
a série, sobre os
personagens preferidos e os
casais que se formaram na

série (+)

CV24 Ter a possibilidade de
poder comentar e
apresentar a série para
pessoas que ainda nao

conhecem (+)

CV25 Tomar banho para
realizar uma limpeza geral
apos estagio em um hospital

(+)
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Alimentava-se bem por
que sabia que iria ter
um dia puxado (A)
Verificar se estava
tudo certo para que
n&o ocorresse
eventualidades ja que
o estagio era em outro
municipio (A)
Sentimento de saciar
uma vontade de
conversar com alguém
sobre a série (E)
Sentimento de
felicidade e muita
empolgagao, em se
apegar a uma série e
saber que tinha outras
pessoas proximas que
gostavam (E)
Sentimento de
felicidade de partilhar
das opinides e
sentimentos sobre a
série (E)
Mesmo estando
ansiosa para assistir, a
mesma tomava para si
a senso de
responsabilidade de
que deveria realizar
algumas coisas antes
de comegar a assistir
(A)



Continuando a assistir a série e

terminando a 12 temporada

Pesquisando sobre a série

CV26 Utilizar a série como
um forma de recompensa

pelas acdes (+)

CV27 Usar a série como um
meio de descansar a mente
mediante a correria do dia a

dia da graduacao (+)

CV28 Histéria original,

dindmica e cativante (+)

CV29 Poder acompanhar as
redes dos atores para saber
mais sobre a série e

acompanhar as producdes

(+)

CV30 Encontrar um
comunidade no twitter e no
youtube de pessoas que
gostam da série e falam

sobre ela (+)
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Buscava sempre
pensar que o
momento em que iria
assistir a série era
uma recompensa que
viria apos terminar as
obrigagdes (E)
Sentimento de
felicidade por
conseguir se
desprender das redes
sociais (E)
Sentimento de
surpresa por nunca ter
visto ou prestado
atencdo em qualquer
producgéo sobre um

mundo invertido (E)

Ficou maravilhada, por
poder utilizar as redes
sociais para saber

mais sobre a série (E)

Se sentiu ainda mais
empolgada por
encontrar tantas
paginas e canais que
falavam sobre a série

(E)



CV31 Combinar de assistir a
22 temporada todas ao

mesmo tempo no préximo

Comentando no grupo do estagio

Parando para ir dormir

fim de semana, para que
pudesse comentar a cada

episodio (+)

CV32 Cair em si e refletir
que tinha consumido muito

rapido a série (-)

MVE 2 - ENTREVISTADA 2

D - Experiéncia: Assistindo a parte 2 da 42 temporada.

¥
e

Quem

Mulher, 30 anos, técnica em enfermagem, atleta,

bem humorada, carismatica, gosta de fazer
amizades, tem um grande amor pela leitura e
escrita, curiosidade para conhecer e aprender
coisas novas, consumidora assidua de produtos
que tenham teor de investigagcdo criminal e
mistério, gosta muito de jogos de terror e

mistério, gosta muito de musica instrumental e

recebeu,

ansiedade,

a noite.

principalmente das musicas dos anos 80.

Cena

@

Objetivo

Assistir a conclusdo da 42 temporada

Vv

Gostou/Nao

desviou-se das
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Sentimento de
empolgagao por
conseguir se alinhar
com as amigas e
saber no outro dia a
opinido de cada uma
(E)
Sentiu-se incomodada
por achar que poderia
ter esperado mais e
consumido a

temporada aos poucos

(E)

d

Contexto

Devido ao teor de maior terror e
suspense que a quarta temporada

a entrevistada segurou a

redes

sociais e optou por assistir a segunda

parte da 42 temporada entre a tarde e

R.Ex



Acordando e indo para academia

Preparando o café

Momento do estudo

Preparando o almogo

Almocgando em familia

DV1 Acordar cedo (-)

DV2 Saber que quanto mais
acordar cedo, vocé tera um
maior aproveitamento do
seu dia e podera o tornar

mais produtivo (+)

DV3 Preparar o café da

manha “fitness” (+)

DV4 Dificuldade de
concentracao e facilidade de

distracao (-)

DV5 Estudar e se preparar

para concursos (+)

DV6 Realizar receitas
saudaveis tomando sempre
cuidado com a saude dos
pais que sao de idade

avancgada (+)

DV7 Momento do almogo

com a familia (+)
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Forgar-se a acordar
cedo para acostumar o
corpo (A)
Sentimento de
satisfagdo em saber
que essas agoes irao
melhorar o seu dia
(E)
Sentimento de
satisfacdo e usar esse
momento como uma
forma de terapia, por
gostar de preparar
algo que goste para si
mesma (E)
Busca desligar o
celular e deixar outras
coisas de lado para
nao se distrair (A)
Sentimento de
satisfacdo ao ver que
os esforgcos estao
dando certo e trazendo
recompensas (E)
Sentimento de
satisfagao, e por
gostar de cozinhar, o
momento serve como
terapia (E)
Sentimento de
gratidao pelo momento
em familia, podendo
aproveitar com cada
um (E)



Assistindo aos 2 primeiros
episodios da Parte 2 da 42

temporada.

Pausando o episddio as 15:30h

para buscar as leds

Continuando o episddio e

montando as leds

Parando o episédio para montar

as leds

DV8 Conversar com os pais
durante o almogo sobre a
manha de trabalho e poder

dar atenc¢ao a sobrinha (+)

DV9 A adrenalina com que a
temporada ja comecou e
com o desenrolar dos

mistérios (+)

DV10 A forma com que o
romance entre a Eleven e o

Mike foi se desenrolando (-)

DV11 As leds téo
aguardadas para o
complemento do setup

gamer haviam chegado (+)

DV12 Né&o conseguiu fazer
as duas coisas ao mesmo

tempo (-)

DV13 Conseguiu montar as
leds e ja instala-las no

computador (+)
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Senti-se privilegiada
por ter esses
momentos com eles e
poder dar atengéo a
cada um (E)
Sentimento de
empolgacao e
surpresa aos poucos
que vai descobrindo
as resolucdes dos
mistérios até entao
sem solugéo (E)
Sentiu-se irritada com
a forma que esse
romance se tornou
chato de acompanhar
(E)
Sentiu-se feliz e
empolgada por estar
com as leds em maos
(E)
Pensou de que a
melhor forma era parar
mesmo o episodio
para montar logo as
leds, pois estava
aguardo elas a muito
tempo (P)
Feliz e empolgada,
pois as cores das leds
combinaram muito

com o setup (E)



Continuando o episddio

Tomando banho para relaxar
enquanto ouvia musica de Kate

Bush apos o fim do 7° episddio

Momento do jantar

Momento da leitura do dia

Saido para comprar um acai

para comer assistindo

DV14 Aproveitar para limpar
as action figures que ficam
expostas junto do

computador (+)

DV15 Saber que agora iria

manter a ateng¢ao na série

(+)

DV16 Usar o momento do
banho para relaxar a mente
ouvindo a musica Running
up that hill, da cantora Kate
Bush que esteve presente

em toda a temporada (+)

DV17 A janta nesse dia foi
rapida (+)

DV18 Gosta muito de ler, e
nesse periodo estava com
um projeto de leitura, entao,

a mesma separava um

tempo para ler todos os dias.

No momento estava lendo o
livro 1984 (+)

DV19 Comprar o acgai
sempre que vai assistir algo

que gosta (+)
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Sentimento de
empolgacao ao deixar

tudo organizado (E)

Sentimento de
satisfacdo que
conseguiu montar as
leds e que agora iria
dar atencao aos

detalhes da série (E)

Sentimento de
tranquilidade e alegria,
causada pelo
momento e pela

musica (E)

Sentimento de alegria
que a janta tinha sido
rapida e fez com que
mesma pudesse voltar
a assistir a série (E)
Sentimento de
satisfacdo por poder
ler um livro tdo
atemporal, e refletir
assemelhando com
coisas atuais e da
prépria série (E)
Sentimento de
recordacao, ter o acai
nesses momentos se
tornou algo que traz
boas recordacdes para

a entrevistada (E)



Comecando a assistir aos dois

ultimos episodios

Durante o ultimo episédio

DV20 A divisao dos nucleos
de personagens, onde eles

se dividiram em grupos, e as
cenas entre eles comegaram

a ficar frenéticas (+)

DV21 A divisdo dos nucleos
de personagens, onde eles

se dividiram em grupos, e as
cenas entre eles comegaram

a ficar frenéticas (+)

DV22 As musicas usadas
nas cenas frenéticas de

acao (+)

DV23 As musicas usadas
nas cenas frenéticas de

acao (+)

DV24 Cena do personagem
Eddy Manson tocando
Master Of Puppets do
Metallica em cima de um
trailer para atrair os

monstros (+)

DV25 A morte do

personagem Eddy Manson

()
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Sentimento de aflicao
enquanto os mesmos

corriam perigo (E)

Se remexia no sofa,
gritando em uma
tentativa aflita de
apressar os
personagens para sair

da zona de perigo (A)

Sentimento de

empolgacao (E)

Levantando-se do
sofa, tentando falar
com 0s personagens e
vibrando a cada
superacao das
dificuldades (A)

Sentimento de
empolgagcao com a
musica e toda a cena

de acéo (E)

Sentimento de tristeza
€ negacao com o fim
precoce do
personagem, e um
sentimento de vazio,
repetindo varias vezes
que nao poderia

acreditar naquilo (E)



Filmando a sua reagéo com o

celular

Finalizando o Episédio

DV26 As cenas de embate
das personagens Eleven e

Max com o vildo Vecna (+)

DV27 A mesma queria ver a
sua reacao aos minutos

finais (+)

DV28 Os momentos de
tensdo com a personagem
Max (+)

DV29 Os momentos de
tensdo com a personagem
Max (+)

DV30 O momento da morte

da personagem Max (+)

DV31 Cena da destruigcao de
Hawkins e do vilao

vencendo (+)
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Sentando-se nas
extremidades do sofa
e muitas vezes
levantando-se pedindo
para a personagem
Eleven usar seus
poderes para salvar a
Max (A)
Pensando em como
seriam as suas
reacdes (P)
Levando as maos no
rosto ndo querendo ver
a morte da
personagem, além de
falar repetidas vezes
gue nao acreditava
gue a mesma iria
morrer (A)
Sentimento de
desespero quando
percebeu que a
personagem iria
morrer (E)
Sentimento de tristeza
€ negacéo, ao nao
acreditar que ela
morreu e até mesmo
chorar com a cena (E)
Ficando literalmente
com a boca aberta
sem acreditar no que
estava diante dos
olhos (P)



Terminando o episddio sentada

no sofa tentando assimilar o que

aconteceu

Assistindo a gravacao de si

mesma

Assistindo as reagdes das

pessoas no youtube e vendo as

criticas para saber as opinides

das pessoas

DV32 Tentar assimilar todos

os acontecimentos (+)

DV33 Poder ver como a ela
se comporta assistindo algo
que gosta e quais as suas

reacdes (+)

DV34 As varias caretas e
expressoes que fez

enquanto chorava (-)

DV35 Ver as reagdes das
pessoas para com as cenas
€ ouvir as teorias e opinides

sobre a temporada (+)

DV36 Algumas teorias
envolvendo alguns

personagens (-)
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Tendo um misto de
emocdes, sem
acreditar em muita
coisa que viu e
principalmente que a
temporada tenha
terminado com o vilao
vencendo (E)
Sentimento de
surpresa por ser tao
expressiva, além do
sentimento de emocgao
ao chegar a chorar ao
lembrar do porque
teve certas reacdes
(E)
Incrédula com a
quantidade de caretas
que faz e pensando
como uma pessoa
consegue ser tao
expressiva dessa
forma (P)
Sentimento de
empolgacao para
saber a opinido das
pessoas, levando
horas nas redes sem
perceber que o tempo
passou (E)
Pensando que certas
ideias seriam

impossiveis (P)



Refletindo sobre a temporada

Fazendo um momento de registro

escrito antes de dormir

DV37 Quase nao conseguir
dormir com a mente
tentando absorver tudo o

que aconteceu (-)

DV38 Ter terminado a série

tao rapido (-)

DV39 Ter assistido todos os

episodios em um dia (-)

DV40 Abordagem da série
sobre saude mental e o

poder da amizade (+)

DV41 Escrever sobre 0s
acontecimentos e momentos
do seu dia, e até mesmo
realizar produgdes de

poemas, etc. (+)
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Um misto de emogdes
tentando assimilar
todos os
acontecimentos e
possibilidade (E)
Sentimento de um
grande vazio, por n&o
encontrar outra série
que traga a mesma
empolgacao, tendo um
sentimento de esta
“Orfa” de série (E)
Pensando no porque
decidiu assistir tudo de
uma vez sendo que
agora em que esperar
a proxima temporada
(P)
Pensando em quao
atual a temporada foi,
em varias aspectos
sobre a mente
humana e como a
amizade ajuda
enfrentar tais
problemas (P)
Sentimento de
satisfacao de liberar
tudo na forma da
escrita e esvaziar a
mente, usando até
mesmo a escrita como
forma de recordacao
dos dias bons (E)
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MVE 1 - ENTREVISTADO 3

E - Experiéncia: Assistindo ao ultimo episddio da 42 temporada, que também é o episddio

favorito do entrevistado.

A
Quem

Homem, 21 anos, vendedor em uma loja de

celulares, estudante de eletroeletrbnica,

consumidor de animes, games e rpg de mesa,

interessado em aprender coisas novas e a ter

novas experiéncias.

Objetivo

s
Contexto
Noite fria, dia do aniversario da
esposa, utilizou-se do momento para
comemorar com a mesma assistindo
ao ultimo episodio que estava sendo

esperado e aguardado por ambos

Assistir ao ultimo episddio da 42 temporada com a esposa, utilizando-se do momento para

comemorar o aniversario da mesma.

.Q" @

Cena Gostou/Néo R.Ex

Alegria e sentimento

de empolgacéao ao

EV1 Fazia tempo que nao

encontrar uma série

comprava comida para

que o fez preparar-se

comer enquanto assistia (+)

Ida ao mercado para compra de

guloseimas

para assistir ao ultimo
episodio (E)
Sentimento de alegria

e de expectativa para

EV2 Comprar as guloseimas | com a reacao da

que a esposa gosta (+) esposa ao comprar as

guloseimas que a

mesma gosta (E)



Organizando o local para a

comida

Preparando os equipamentos

audiovisuais

Preparando o ambiente

Aguardando a esposa chegar da

aula para assistirem juntos

EV3 Praticidade de

organizar a comida (+)

EV4 A comida ficou um

pouco distante da cama (-)

EV5 Preparar o computador

e as caixas de som (+)

EV6 Infelizmente ndo usou

uma tv (-)

EV7 Deixar o ambiente

escuro e aconchegante para
aproveitar o clima de outono
e a ambientacao de terror da

série (+)

EV8 Realizar algumas
atividades pessoais e

domeésticas (+)

EV9 Realizar algumas
atividades pessoais e

domeésticas (+)
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Sentimento de
satisfeito com
praticidade que teve
para organizar a
comida (E)
Incomodado pela
mesma nao ter ficado
tdo proximo como
esperado da cama (E)
Sentimento de
contentamento por ter
conseguido organizar e
verificar que estava
tudo funcionando (E)
Ficou um pouco
chateado por achar
que assistir em uma tv
teria sido muito melhor
(P)
Sentimento de
satisfacdo em
conseguir fazer o
maximo para
aproveitar da melhor

forma o momento (E)

Acao de realizar as
atividades (A)

Sensacao de
tranquilidade tendo em
vista que realizar as
atividades fez com que
a espera fosse

irrelevante (E)



Evitando as distragcbes

Se acomodando na cama para

assistir ao Episédio

Comendo durante o episddio

EV10 Colocou os
smartphones no silencioso e
distantes dos mesmos para

evitar distragdes (+)

EV11 Poder assistir deitado
na cama de maneira

aconchegante (+)

EV12 Ter que se levantar
durante o episddio para

pegar comida (-)

EV13 Acabar sujando a

cama com a comida (-)

EV14 Ter que levantar para

devolver o prato e o copo (-)

EV15 Estar comendo coisas

que gosta (+)
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Sentimento de
satisfagao por
conseguir evitar que
houvesse distragcbes
durante o momento
que estivessem
assistindo (E)
Sentiu-se confortavel
por estar na cama,
podendo estar deitado
ou sentado sem perder
o conforto da
acomodacao (E)
Sentiu incémodo por
ter que estar se
levantando para pegar

e devolver a comida

(E)

Chateado por sujar a
cama e saber que tera

que limpar depois (E)

Sentiu incémodo por
ter que estar se
levantando para pegar

e devolver a comida
(E)

Estar aproveitando a
comida que a esposa
gosta com a mesma

(A)



Assistindo aos momentos de

tensao

Se incomodando com as

solucdes faceis

Digerindo os acontecimentos

Assistindo as cenas finais

EV16 Sentir-se empolgado

com os acontecimento (+)

EV17 Sentir-se empolgado

com os acontecimento (+)

EV18 Nao entender o porqué
de certos clichés se

repetirem (-)

EV19 Solugdes rasas e sem
nenhum nexo com o

contexto (-)

EV20 Nao conseguir prever

os plot twists (+)

EV21 S6 descobrir certos
mistérios junto a

protagonista (+)

EV22 Entender que todos os
arcos separados dos
personagens foi uma
preparacao para a resolugao

(+)
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Sentimento de
empolgacgao e aflicdo
(E)
Levantando-se
constantemente e
ficando sentado na
ponta da cama para
prestar atencéo (A)
Questionar o porqué
de repetir os mesmos
clichés (P)
Sentir-se incomodado
com as resolugdes por
serem convenientes ao
roteiro, como aparecer
uma espada do nada
para o personagem
matar um monstro (E)
Sentimento de
surpresa por nao
conseguir identificar
quais seriam os plots
como nas temporadas
anteriores (E)
Sentimento de
surpresa por nao
conseguir descobrir as

solugdes dos mistérios

(E)

Sentimento de
felicidade com toda a
preparacéo do roteiro

para o fim (E)



Se levantando para limpar e

organizar o quarto

Compartilhando feedbacks e

alimentando as expectativas

EV23 Como foi resolvido

cada arco (+)

EV24 Sentir-se empolgado
com a resolucéo e
preparacao para a proxima

temporada (+)

EV25 Ter que organizar e

limpar a cama e o quarto (-)

EV26 Conversar com a
esposa sobre a opinidao de
ambos referente ao episodio

de conclusao (+)

EV27 Teorizando sobre o
que pode vir na ultima

temporada (+)
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Surpreso com a
resolucéo dos arcos

dos personagens (E)

Levantando-se para
torcer contra o vilao

nas cenas finais (A)

Sentiu-se incomodado
por ter que limpar a
cama que foi suja com
a comida (E)
Sentimento de
empolgagao por
perceber na conversa
que a mesma
percebeu coisas que
ele mesmo néo tinha
prestado atengao (E)
Sentimento de
empolgacao e
ansiedade com o que
esperar da ultima

temporada (E)

MVE 2 - ENTREVISTADO 3

F - Experiéncia: Assistindo a 42 temporada da série, que também é a temporada preferida do

entrevistado.

oo, O

Quem Contexto

Homem, 21 anos, vendedor em uma loja de Decidiu reassistir a série apos
celulares, estudante de eletroeletrénica, descobrir que um parente estava
consumidor de animes, games e rpg de mesa, assistindo a mesma pela primeira vez,

interessado em aprender coisas novas e a ter usou desse momento para apresentar
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novas experiéncias. a série a esposa que nunca tinha

assistido.

@

Objetivo
Assistir a 42 temporada da série disponivel na plataforma para concluir a maratona das

temporadas que estava fazendo com a esposa.

. 1
Cena Gostou/Néao +XP

Sentimento de prazer

e tranquilidade ao
Chegando do trabalho para FV1 Um momento de poder conversar sobre
almocar descansar e conversar (+) qualquer coisa e dar

uma pausa no trabalho

(E)

FV2 A tela do monitor é Chateado por ndo

pequena (-) assistir em uma tv (E)
Ligando o computador e as - -

FV3 As caixas de som Sentimento de

caixas de som _ o
possuem uma boa qualidade | felicidade pelo som ser

(+) de boa qualidade (E)
FV4 A possibilidade de Comodidade por poder
Acomodando-se na cama para o
o assistir deitado para descansar enquanto
assistir ]
descansar (+) assiste (E)
. Sentir-se incomodado
FV5 Aproveitar os poucos
_ o por ser poucos
minutos para assistir ao _ o
o minutos para assistir
Assistindo a um pedago do episodio (-) (E)
episodio _ —
FV6 Aproveitar os poucos N&o assistir outra
minutos para assistir ao coisa porque nada é

episodio (+) tdo bom quanto (A)



Parando o episoddio para voltar

para o trabalho

Chegando do trabalho e indo a

casa dos pais

Fazendo atividades pessoais

enquanto espera a esposa chegar

da aula

Jantando com a esposa

Ligando o computador e as

caixas de som

FV7 Sé poder assistir

poucos minutos do episddio

()

FV8 Ter que muitas vezes

parar em cenas importantes

)

FV9 Visitar os pais (+)

FV10 Passar um pouco do
tempo enquanto aguarda a

esposa (+)

FV11 Aproveitar para
estudar e ver o que tem pra

fazer em casa (+)

FV12 A espera se tornou

irrelevante (+)

FV13 Momento de

compartilhar como foi o dia

(+)

FV14 A tela do monitor

continua pequena (-)
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Chateado pelo tempo
ser tdo curto e por
atrapalhar a entender
algumas situagoes (E)
Mesmo o tempo tendo
finalizado, o mesmo
demorava alguns
minutos para terminar
a cena e voltar para o
trabalho (A)
Sentimento de alegria
por ver e conversar
com os pais (E)
Sentimento de alegria
por ver e conversar
com os pais (E)
Sentimento de gostar
de ter esse tempo para
estudar e adiantar
algumas coisa (E)
Conclusao de que o
tempo passa depressa
€ a espera néo se
torna um problema (P)
Sentimento de
felicidade em poder
conversar sobre o dia
(E)
Sentir-se chateado por
ndo ser uma tv com

tela maior (E)



Acomodando-se na cama para

assistir com a esposa

Assistindo a continuagao do

Episodio

FV15 A tela do monitor

continua pequena (-)

FV16 Qualidade de som
perfeita (+)

FV17 A cama é um local

confortavel (+)

FV18 Poder estar coberto e ja

pronto pra dormir se der sono

(+)

FV19 Ter que voltar alguns
minutos para recordar o que

aconteceu (-)

FV20 Ter a comodidade de
ao fim do episddio
permanecer deitado e ndo
precisar passar para o
proximo episodio, tendo em
vista que a plataforma faz

isso automaticamente (+)
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Continuar concluindo
de que assistir em
uma tv seria melhor
(P)
Concluir que a
qualidade de som é
muito boa (P)
Comodidade, pois,
assistir no quarto
permite que 0 mesmo
fique confortavel e que
ja pronto para quando
for dormir (E)
Comodidade, pois,
assistir no quarto
permite que 0 mesmo
fique confortavel e que
ja pronto para quando
for dormir (E)
Sente-se chateado por
ter que muitas vezes
voltar alguns minutos
do episodio pra
relembrar o que foi

visto a tarde (E)

Gosta de nao precisar
se levantar para

passar o episodio (E)



Comentando sobre as historias

dos episddios com a esposa

Discutindo sobre detalhes da

temporada

FV21 O roteiro esta muito

mais trabalhado (+)

FV22 Apesar do roteiro estar
muito mais trabalhado, o

mesmo ainda possui furos

FV23 Alguns personagens
foram melhores

desenvolvidos, ja outros nao

()

FV24 Feedback da esposa

referente a série (+)

FV25 Ambientacao de terror

noturno (+)
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Sentimento de alegria
pela historia ser muito
melhor até mesmo do
que a primeira

temporada (E)

Concluir que alguns
furos poderiam ser
evitados (P)

Sentimento de
chateagao por
personagens
importantes serem
escanteados (E)
Sentimento de gostar
do feedback da
esposa e ver que ela
conseguiu assimilar
coisas que ele nio viu
(E)

Sentimento de gostar
muito mais dessa
temporada por a
mesma ter abracado
as cenas de terror em
ambientacdo noturna
em quase todos os

episodios (E)
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Sentimento de gostar
que a além de a trilha

sonora ser boa, a

FV26 A musica teve

importancia na histéria (+)

mesma foi usada
como um elemento
chave na temporada
(E)

Gostar da maneira que

FV27 As conclusdes dos os arcos foram

arcos foram muito boas (+) desenrolados e

Finalizando a temporada

concluidos (E)

Sentir-se “Orfao” de

FV28 Ter que esperar a série por ter que

préxima temporada (-) esperar até a préxima

temporada estrear (E)

Tirar um tempo ainda

FV29 Fazer um lanche (+) para fazer um

Preparando-se para dormir

pequeno lanche (A)

FV30 Tomar banho para Tomar banho e dormir

relaxar (+)

(A)

MVE 1 - ENTREVISTADA 4

G - Experiéncia: Assistindo a primeira temporada da série

oo

Quem

Mulher, 27 anos, pedagoga, empresaria no setor
de comércio de vestuario, corretora de TCC,
minimalista, metddica, detalhista, pontual,
comunicativa, extrovertida, ama criangas, gosta
de cores neutras, amante de filmes de acéo e
aventura e ouvinte das musicas da década de
80.

&

Contexto

Periodo de isolamento causado pela
pandemia da covid-19, a entrevistada
encontrava-se isolada com a familia
em sua casa, trabalhando em sua loja
através de vendas online. A mesma
descobriu a série através da postagem

do perfil da Netflix no instagram sobre
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a segunda temporada da mesma. A
musica tema da série usada no trailer,
assim como a estética
oitentista/minimalista da logo da série
em neon, chamaram a atencdo da
mesma de imediato, instigando-a a

querer conhecer a série.

@

Objetivo
Conhecer a nova série da netflix que possui uma trilha sonora e uma estética muito
interessante.
.Q" "‘ﬁ
Gostou/Nao R.Ex

Cena

O convite do pai para assistirem

algo juntos

Fechando as janelas da sala

para que a mesma fique escura

Iniciando a série na sala com o

pai

Sentimento de alegria,
_ _ pois a mesma gosta
GV1 O pai fez pipoca para o
o de assistir comendo
assistirem (+) o
algo, principalmente
pipoca (E)
Sentimento de
tranquilidade, pois a
GV2 Assistir no escuro (+) mesma prefere assistir
e ficar em ambientes
mais escuros (+)
Sentimento de
felicidade, pois
GV3 Arrumar algo que _
. conseguiram achar
possam fazer juntos durante
. algo para fazerem
a pandemia (+) . )
juntos no periodo de

isolamento (E)



Assistindo a cena

primeiro episédio

Pausando o episédio para pedir

siléncio

Continuando a

episodios

inicial

assistir

do

aos

GV4 Assistir acompanhada

)

GV5 A cena

comega com uma morte

inicial ja

aterrorizante (-)

GV6 Trilha sonora (+)

GV7 Comentarios paralelos

()

GV8 Comentarios chatos (-)

GV9 A cena da perseguicéo
e desaparecimento  do

personagem Will (-)

GV10 A cena da
perseguigcao e
desaparecimento do

personagem Will (+)
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Sentimento de
incomodada, pois as
conversas paralelas
atrapalham (E)
Sentimento de medo,
por n&o gostar de
terror e ficar
apreensiva com o que
poderia vir no resto do
episodio (E)
Sentimento de
empolgacao, a trilha
sonora foi 0 que fez a
mesma continuar
assistindo (E)
Sentimento de
irritacdo mediante os
comentarios paralelos
(E)
Ter que parar e pedir
siléencio para poder
prestar a atencdo na
série (A)
Sentimento de tensédo
, a mesma se Vviu
nervosa e preocupada
com o personagem (E)
Sentimento de
curiosidade em
descobrir o que estava

acontecendo (E)



O pai desistiu de assistir no 2°

episodio e foi embora

Continuou assistindo a série

GV11 A forma como a cena

do Will a deixou curiosa (+)

GV12 A forma como o xerife
nao levou em conta a noticia
do desaparecimento do
personagem (-)

GV13 A cena na qual a
Joyce (mé&e do personagem
Will) recebe uma ligagdo do
flho e do nada as luzes
comegam a piscar € uma
criatura comega a sair da
parede (+)

GV14 A cena na qual a
Joyce (mae do personagem
Will) recebe uma ligagao do
flho e do nada as luzes
comegam a piscar € uma
criatura comega a sair da

parede (+)

GV15 Agora estava sozinha

(+)

GV16 Pode aproveitar o

momento sem interrupcdes

(+)
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Pensando no que
poderia ser aquilo que

levou o personagem

(P)

Sentimento de raiva
pelo pouco caso feito

por ele (E)

Pausou a cena com
medo (A)

Pensou e assimilou a
cena com uma cena

de exorcismo (P)

Sentimento de alegria
porque nao teria mais
interrupcoes (E)

Sentimento de
satisfagao porque
pode prestar mais

atencao nas cenas (E)



Terminando a temporada

Parando de assistir para

arrumar a cozinha

Os pais estavam usando a sala

para assistir jornal

GV17 A cena da primeira
demonstragcdo dos poderes
da Onze, onde ela para o

ventilador com a mente (+)

Gvig A

personagem Onze comega a

cena que a

se esconder por baixo de

panos (-)

GV19 A ligacdo e cuidado
dos 4 protagonistas para

com a personagem Onze (+)

GV20 A cena da Onze
desaparecendo junto com o

monstro Demongorgon (+)

GV21

para limpar a cozinha (-)

Pausar o episddio

GV22 Ter que deixar de
assistir na tv para assistir no

celular (-)
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Sentimento de

surpresa, pois foi onde

viu a primeira
demonstragéo de
poderes da

personagem (E)

Pensou que a
personagem era

esquisita e maluca (P)

Sentimento de alegria,
pois achou muito legal
a forma com que eles
a protegiam e
cuidavam dela (E)
Achou um pouco 6bvio
que a Onze nao tinha
morrido (P)
Sentimento de
chateagdo, pois nao
gosta de pausar os
episodios (E)
Sentimento de
chateagédo, pois, nao
ha comparagédo entre
o tamanho das telas
da TV e do celular (E)
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Sentimento de
chateagdo, pois, tem
que colocar a tela
perto dos olhos devido
Continuando o episédio pelo | GV23 Ter que assistir no
celular no quarto celular (-) a0 seu problema de
vista, além de ficar
refém da durabilidade
da carga da bateria do
celular (E)
Sentimento de agonia,
Parando de assistir por causa | GV24 Ter que parar de | pois queria saber o
da dor nos olhos continuar assistindo (-) que iria acontecer nos
proximos episodios (E)
Sentimento de
gratiddo, por estar
Fazendo estudo biblico e indo | GV25 Finalizar a noite lendo | empenhada em
dormir a biblia (+) sempre ler e estudar a

biblia antes de dormir

(E)

MVE 2 - ENTREVISTADA 4
H - Experiéncia: Assistindo ao ultimo episdédio da 42 temporada, que também é o favorito da

entrevistada.

o O

Quem Contexto

Mulher, 27 anos, pedagoga, empresaria no setor _ _ o
_ . Noite comum apds um dia corriqueiro
de comércio de vestuario, corretora de TCC,
de trabalho da entrevistada. A mesma
minimalista, metddica, detalhista, pontual,
encontrava-se trabalhando em trés
comunicativa, extrovertida, ama criangas, gosta
escolas, uma da rede municipal, uma
de cores neutras, amante de filmes de acéo e
estadual e outra da rede privada,
aventura e ouvinte das musicas da década de

80.

trabalhando assim durante os ftrés

turnos. Preferiu assistir ao ultimo
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episodio da 4% temporada apds o
langamento das frequéncias no diario
digital, pois era um momento no qual
nao haveria elementos externos que
poderiam desviar a sua atencdo do

mesmo.

@

Objetivo

Finalizar a 42 temporada de Stranger Things.

a .Q’ .‘“ﬁ
Cena Gostou/Nao R.Ex

Sentimento de
HV1 Estar super cansada (-) | chateagdo por estar
muito cansada (E)

. Sentimento de
Chegando da escola as 22h _
. agradecimento por
HV2 Finalmente estar em
estar em casa e agora

casa (+)
teria  um tempinho
para si (E)
HV3 Ter esses momentos | Sentimento de alivio,
Tomando banho, jantar e | para se distrair, relaxar e | por ter esses
organizar o quarto descansar a mente de toda | momentos em casa
correria do dia (+) (E)

Pensamento de que
bem que poderiam
permitir  lancar as

_ frequéncias no dia
HV4 Ser obrigada a langar

¢ dia d a () posterior, pois a
A as notas no dia da aula (-
Lancando a frequéncia dos mesma s6 queria

alunos descansar um pouco,

ler seus livros e se

desligar da escola (P)



Realizando o devocional

HV5 Se nao lancar no dia
leva adverténcia e a mesma

odeia receber reclamacao (-)

HV6 O conhecimento sobre

Deus e a vida crista (+)

HV7 Ler aquilo que gosta (+)

HV8 Fazer Oragéo (+)
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Sentimento de
irritacéo, por ser
obrigada a fazer o
langcamento e saber
que se néo lancar, vai
receber reclamagao
(E)
Sentimento de
interesse e
empolgacao na busca
por entender cada vez
mais sobre a vida com
Cristo (E)
Acéo de tecer
comentarios e fazer
reflexbes sobre as
coisas que chamam a
atencdo da mesma (A)
Acdo de ajoelhar-se
ao pé da cama e
agradecer pelo dia,
contar as coisas que
aconteceram durante
o dia e fazer seus
pedidos, sempre
agindo como  se
estivesse
conversando com um
best friend (A)



Assistindo ao ultimo episodio

HV9 Fazer Oragéo (+)

HV10 Colocar musica de

fundo (+)

HV11

sobre a leitura (+)

Fazer

HV12 Saber
temporada

terminando (+)

HV13 A cena do

anotacgdes

que a

estava

Eddie

tocando Metallica em cima

do trailer (+)
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Sentimento de
agradecimento e de
alivio, como se todo o
peso do dia saisse
dos seus ombros
naquele momento (E)
Sentimento de calma,
pois a musica ajuda a
mesma a relaxar e
acalmar a ansiedade e
desacelerar da
correira do dia (E)
Sentimento de
empolgacao e
emocao, com o tanto
que consegue
aprender e gravar as
informacbes em sua
mente conforme vai
fazendo as anotacoes
(E)
Sentimento de
ansiedade por ser o
ultimo episédio e por
descobrir como a
temporada seria
finalizada (E)
Sentimento de
empolgagdo com o
desenrolar da cena e
por ter rock na trilha

sonora (E)



Pausando o episddio

Continuando o episodio

HV14 Os morcegos do

mundo invertido (-)

HV15 A cena em que o
Vecna se aparece
fisicamente para 0s
protagonistas no mundo
invertido (+)

HV16 A cena em que o
Vecna se aparece
fisicamente para 0s
protagonistas no mundo

invertido (+)

HV17 A morte da Max (-)

HV18 A morte da Max (-)

HV19 Chorou que comecgou

a sentir dores de cabeca (-)

HV20 A morte do Eddie (-)

HV21 A morte do Eddie (-)
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Sentimento de medo
por causa das

criaturas (E)

Sentimento de medo,

a mesma se assustou

(E)

Decidiu acender a luz
do quarto onde estava
(A)

Sentimento de
Tristeza e pena pela
morte da sua
personagem preferida
(E)

Comegou a chorar
pela morte da
personagem (A)
Pensamento de
porque estava
chorando tanto por
uma personagem (P)
Sentimento de tristeza
pela morte do
personagem (E)
Comegou a chorar
pela morte do

personagem (A)



Finalizando o episddio

Refletindo sobre o episddio

HV22 A cena em que o céu
comega a nhevar e a

escurecer (+)

HV23 A cena em que o céu
comega a nevar e a

escurecer (+)

HV24 A ascensao e triunfo

do Vecna (-)

HV25 A ascensao e triunfo

do Vecna (-)

HV26 A morte da Max (-)

HV27 A Onze nao fez nada

além de chorar (-)

HV28 A Onze nao fez nada

além de chorar (-)
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Sentimento de
ansiedade e agonia
pelo desespero dos
personagens (E)
Gesticulando e
falando com Si
mesma: O Vecna vai
conseguir vencer o
povo (A)
Sentimento de raiva e
indignacédo pelo vildo
ter vencido no final (E)
Pensamento de que
nao € possivel que o
Vecna iria vencer no
fim (P)
Sentimento de tristeza
pela personagem ter
morrido (E)
Sentimento de do e
tristeza pela perca da
mesma em relacado a
Max (E)
Sentimento de raiva
por a mesma nao ter
usado 0s seus
poderes para fazer
algo, e ficar somente
chorando (E)



HV29 Ter chorado tanto que
a cabeca doeu e ter tido

raiva com a inércia da Onze

Colocando o celular para

carregar e indo dormir )

HV30 Deixar tudo de lado e

ir dormir (+)
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Sentimento de
exaustdo pelo choro e
raiva, junto ao
cansagco do dia de
trabalho e a
ansiedade por querer
assistir ao  ultimo

episodio (E)

Apagou as luzes e foi
direto dormir (A)

MVE 1 - ENTREVISTADA 5

| - Experiéncia: Assistindo e conhecendo a 12 temporada da série.

W

Quem

Mulher, 34 anos, assistente administrativo em
um supermercado, fisioterapeuta domiciliar,
professora de pilates e cantora de eventos.
Extrovertida, bem humorada, apaixonada por
musica, assim como por séries, principalmente
as séries médicas. Possui uma personalidade
reservada, € uma pessoa caseira, evita sair de
casa sem necessidade, gosta de ter o seu
espaco, se sente realizada ao ajudar pessoas e
a resolver problemas, onde muitas vezes se
abnega de si mesma em prol dos outros.

Devido a vida corrida, quase sempre assiste nos
momentos em que consegue estar com o celular
em sua frente, enquanto faz outra coisa, como

por exemplo, almocgar.

@

Objetivo

O

Contexto

Em um domingo no shopping, junto de
amigos proximos, ouviu falar da série
apés a mesma se tornar assunto
comentado na roda de conversa.

Sentiu interesse em assisti, mas

principalmente, decidiu conhecé-la
para poder falar sobre o assunto e
participar das conversas sobre a

mesma.



263

Conhecer a série a qual seus amigos estavam conversando, para que pudesse participar e

se integrar na conversa.

Cena

Chegando do trabalho

Comecgando a assistir enquanto

almoca

Assistindo aos

episédios

Vv

Gostou/Nao

IV1 Colocar roupas leves e
confortaveis para amenizar o

calor (+)

IV2 Chegar suada do
trabalho (-)

IV3 Ficou presa na série nos

primeiros 10 minutos (+)

IV4 Ambientagao anos 80 (+)

IV5 As roupas e maquiagens

usadas na época (+)

.“\

R.Ex

Sentimento de
felicidade, pois, gosta
muito de sentir-se
confortavel (E)
Sentimento de
irritagao, pois a
mesma nao gosta de
sentir calor (E)
Sentimento de
empolgagao por ver
que a série se passa
nos anos 80 (E)
Sentimento de
empolgacao, pois a
mesma, apesar de néo
ter vivenciado essa
época, acha a mesma
incrivel (E)

Sentimento de
empolgagao, por achar
interessante a forma
como se  vestiam

nessa época (E)



Parando de assistir para ir

trabalhar

Voltando do trabalho e indo

jantar

IV6 A trilha sonora dos anos
80 (+)

IV7 As cenas com 0s jogos
de fliperama e o0s de

tabuleiro (+)

IV8 A interagdo de amizade
entre as 4 criancas

protagonistas (+)

IV9 A interacdo de amizade
entre as 4 criangas

protagonistas (+)

IV10 Ter

episodio (-)

que pausar o

IV11 Poder jantar sozinha e

assistir em paz (+)
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Sentimento de alegria,
pois a mesma tem
intima

uma relagao

com a musica e tem

um aprego pelas
musicas dessa
década (E)

Sentimento de alegria
por achar tudo muito
interessante (E)
Pensou e recordou-se
das suas amizades da
época de escola, pois,
a interacao dos
personagens
assemelhava-se muito
com a da entrevistada
com os seus colegas
(P)

Sentimento de
nostalgia  por se
lembrar da sua
infancia (E)
Sentimento de
irritacéo, por além de
ter que pausar o
episodio, acaba
ficando perdida em
relagio ao enredo
quando volta a assistir
(E)

Sentimento de alegria,
por poder assistir sem

irritacoes (E)



Assistindo durante o jantar

Parando o episodio para tomar

banho e se arrumar

IV12 O irm&o assistindo sem

fones de ouvido ao seu lado

()

IV13 Poder iniciar de onde

parou (+)
IV14  Apresentacdo da
doengca do personagem
Dustin (+)

IV15 A mobilizagdo para
encontrar 0 personagem

desaparecido (+)

IV16 Tomar um banho sem

pressa (+)

V17 Ser

durante o banho (-)

incomodada
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Sentimento de
irritacao por ser
atrapalhada pelo som
e ndo  conseguir
concentrar-se (E)
Sentimento de
agradecimento, por,
poder voltar a assistir
de onde parou e se
precisar, ter a
comodidade de voltar
alguns minutos para
recordar 0s

acontecimentos (E)

Sentimento de
curiosidade por querer
conhecer mais sobre

essa doenga (E)

Sentiu-se comovida

por toda a situagao (E)

Sentimento de
relaxamento, pois €
um momento em que
a mesma consegue
sentir-se leve (E)
Sentimento de raiva
por estar sendo
incomodada em seu
momento de

relaxamento (E)



Terminando o episédio no quarto

antes de dormir

Finalizando a noite e indo dormir

IV18 Escutar musica durante

0 banho (+)

IV19 A valentia que a mae
do Will mostrou para provar

que o filho estava vivo (+)

IV20 A demonstracido dos
poderes da Onze para
proteger os amigos dos

garotos mais velhos (+)

IV21 Ser vencida pelo sono

()

IV22 Fazer sua oragao (+)

IV23 Colocar fones de
ouvido e ouvir uma

meditacdo guiada (+)

MVE 2 - ENTREVISTADA 5

266
Sentimento de alegria,
pois ama musica (E)
Pensou e sentiu
vontade de entrar em
tela para abracar a
personagem e dar
forca para a mesma
(P)
Sentimento de
empolgacdo ao ver a
mesma usando o©s
poderes (E)
Sentimento de
irritagdo, pois, nao
gosta de parar o
episodio (E)
Sentimento de
agradecimento, pois, €
um momento de falar
com Deus e agradecer
por tudo (E)
Sentimento de
relaxamento, pois, a
meditagdo  faz a
mesma dormir melhor

(E)

J - Experiéncia: Assistindo a 42 temporada da série, que é a temporada favorita da

entrevistada.

L

Quem

O

Contexto



Mulher, 34 anos, assistente administrativo em
um supermercado, fisioterapeuta domiciliar,
professora de pilates e cantora de eventos.
Extrovertida, bem humorada, apaixonada por
musica, assim como por seéries, principalmente
as séries médicas. Possui uma personalidade
reservada, € uma pessoa caseira, evita sair de
casa sem necessidade, gosta de ter o seu
espaco, se sente realizada ao ajudar pessoas e
a resolver problemas, onde muitas vezes se
abnega de si mesma em prol dos outros.

Devido a vida corrida, quase sempre assiste
nos momentos em que consegue estar com o
celular em sua frente, enquanto faz outra coisa,

como por exemplo, almogar.
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Dia intenso de trabalho entre os dois

vinculos da entrevistada, que mesmo

com o cansaco entre um turno e outro,

a mesma ainda usa dos pequenos

espagos de tempo para assistir a

temporada.

@

Objetivo

Assistir a 42 temporada da série.

Cena

L 4

Gostou/Nao

JV1 Meditagdo matinal, junto

com oragéao e devocional (+)

JV2 A correria da rotina (-)

Acordando as 7h da manha

JV3

pressas (-)

Tomar

banho as

R.Ex

Sentimento de alegria,
onde se sente em paz
consigo mesma (E)

Sentimento de irritagao,
pois, ndo gosta de ter
que lidar com a rotina
corrida

manha (E)

Sentimento de irritacao,

logo pela

pois, ndo pode passar
o tempo que desejaria
no banho (E)



Iniciando no primeiro emprego

as 8h da manha

Chegando em casa para

almocar

Comegando a assistir a 42

temporada enquanto almoga

Assistindo as primeiras cenas

JV4 Verificar o email e as

redes sociais (+)

JV5 Ter que lidar com o

publico (-)

JV6 Ser o faz tudo, tendo
que se dividir entre a parte
burocratica das notas fiscais
e ter que ir para o caixa e

atender o publico (-)

JV7 O momento em que
trabalha somente com as

notas fiscais (+)

JV8  Voltar

caminhando ao sol (-)

para casa

JV9 Usar esse tempo do
trajeto para responder os

grupos e mensagens (+)

JV10 Poder assistir a série e

se desligar da correria (+)

JV11 O amadurecimento dos

personagens (+)
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Sentimento de dever
cumprido,

pois, usa

esse tempo para
responder mensagens
importantes (E)

Pensamento de que

quem trabalha com
atendimento ao
publico, deveria ir

direto para o céu (P)

Sentimento de
chateacdo, ao ter que
se dividir em varias

areas (E)

Sentimento de alegria
ao estar trabalhando no

seu cantinho isolado

(E)

Sentimento de irritacao,

pois, ndo suporta o
calor (E)
Sentimento de

felicidade, pois, € um
momento  em que
interage com os amigos
(E)

Sentimento de alegria
em poder fazer algo
que gosta (E)
Sentimento de
felicidade ao poder ver
esses personagens

evoluindo (E)



Terminando de almogar e indo
assistir deitada na cama no

quarto

Pausando o episddio para ir ao

segundo trabalho

Realizando os atendimentos a

domicilio

JV12 A

novos personagens (+)

introducdo dos

JV13

melhor no episddio e nao ter

Conseguir focar

interrupcdes externas (+)

JV14  Ter

episédio,

que pausar

onde, em sua
maioria das vezes, esta em

uma parte importante (-)

JV15 Ter que muitas vezes ir
andando para a casa do
cliente, carregando peso na
bolsa (-)

JV16 Poder trabalhar com

idosos (+)

JV17 Ter

engragados

momentos
com 0s

pacientes (+)
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Sentimento de
empolgacao, pelos
novos personagens
trazerem novas

nuances para a histéria
(E)

Sentimento de
conforto, pois, é
assistindo pelo celular
em seu quarto que a
mesma consegue se
isolar das interrupcoes
externas (E)
Sentimento de
incbmodo ao ter que
pausar o0 episodio,
muitas vezes levanto a
mesma a se atrasar
para o trabalho por
ficar adiando (E)
Sentimento de irritagcao

por ter que carregar o

peso dos
equipamentos (E)

Sentimento de
felicidade por poder
trabalhar com

pacientes idosos (E)

Sentimento de alegria
ao ouvir e compartilhar
histérias com 0s

pacientes (E)



Dando aula na clinica de

fisioterapia

Chegando em casa as

18h30min

Continuando ao  episédio

enquanto janta

Indo para o quarto assistir

Finalizando o episodio e indo

dormir

JV18 Trabalhar dando aula
de pilates (+)

JV19 Ir direto para cozinha

jantar (+)

JV20 Vestir

confortaveis (+)

roupas mais

JV21 Ter que voltar alguns
minutos do episddio para
que consiga recordar o que

estava acontecendo antes

()

JV22 Ter

episédio algumas vezes por

que voltar o

ter cochilado (-)

Jv23

continuar assistindo apoés a

Nao conseguir

meia noite (-)
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Sentimento de
felicidade, pois, dos
seus empregos, dar

aula de pilates € o que
a mesma mais gosta
(E)

Sentimento de
felicidade, pois, gosta
de comer assim que
chega da clinica (E)
Sentimento de conforto
vestir-se

por com

roupas mais largas (E)

Sentimento de
chateagdo, pois, na
maioria das vezes

acaba tendo que voltar
0 episoédio para poder
lembrar dos
acontecimentos (E)
Sentimento de
chateagdo, pois, por
causa do cansago, a
mesma acabava
perdendo detalhes dos
episodios (E)
Sentimento de
chateagdo, pois, a
mesma nao conseguia
assistir a apos a meia
fazia

noite como

quando era mais

jovem, devido ao sono

(E)
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MVE - ENTREVISTADO 6

K - Experiéncia: Primeiro contato com a série Stranger Things

o O

Quem Contexto

Dia comum e rotineiro, trabalhou até as
Homem, 34, bordador industrial, extrovertido, @ 14h, foi a academia, tinha mais tempo
equilibrado entre o sério e engragado, meio | livre pois ainda era solteiro. Decidiu
nerd, despretensioso, gosta de séries, animes | assistir a série depois de ter recebido
e de ler, mas ndo gosta de filmes com | recomendagdes nas redes sociais e de
filmagens e efeitos especiais antigos, com isso, | pessoas ao seu redor, mas nao gostou
considera-se a si mesmo como um falso nerd, | da série pois o fez recordar de filmes e
por nunca ter conseguido assistir Star Wars. séries antigas as quais o0 mesmo as

consideram produgdes ruins.

@

Objetivo
Conhecer a nova série de ficcio cientifica da Netflix que estava sendo muito
recomendada.
% A &
Cena Gostou/N&o R.Ex
Sensacao de
felicidade, pois prefere
acordar cedo para ter
Acordando e se organizando . . .
KV1 Acordar cedo (+) mais disposigao

para ir trabalhar .
durante o dia e poder

aproveitar o mesmo

por mais tempo (E)



272
Conclusao de que se
nao for seletivo com as
KV2 Nao ser seletivo no | atividades no trabalho,
trabalho (+) evita ter dias bons ou
ruins por fazer

escolhas (P)
Iniciando no trabalho as 6h da Aumento de estresse &
 anh raiva, pois além de
serem problemas
KV3 Resolver problemas | complicados de
mecanicos das maquinas de | resolver, muitas vezes,
bordado (-) tem que aguardar o
técnico chegar e para
isso, toda a produgao é

paralisada (E)
Sentimento de
felicidade, tendo em
vista que além de
pegar a academia
KV4 Academia vazia (+) vazia nesse horario,
poderia seguir o treino
sem precisar aguardar
para usar as outras
maquinas de exercicio

(E)

Concluiu que prefere

Saindo do trabalho e indo para

academia

malhar perna para néo
KV5 Treino de Perna (+) ficar com musculos
superiores e as pernas
finas (P)
Acéo de evitar
_ exercicios de ombro,
KV6 Treino de ombro (-) . )
pois O mesmo é

responsavel por liberar



Terminando o treino e chegando

em casa

Indo almocar

Indo assistir pelo notebook

Assistindo ao anime Naruto

Desistindo de assistir Naruto e
comegando a assistir Stranger

Things

Assistindo ao primeiro episddio

de Stranger Things

KV7 Preparar o pos treino

com whey e BCA (+)

KV8 Comer comida caseira,

principalmente feijao e arroz

(+)

KV9 Permitir assistir aos
animes e séries de varios

sites diferentes (+)

KV10 Os

canénicos (+)

episodios

KV11 Assistir a 3 episodios

feelers em sequéncia (-)

KV12 A cena de abertura

cliché (-)

KV13 Semelhangas com o

filme O Domo (+)
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o horménio do
estresse, e isso o
incomoda (A)
Sentimento de bem

estar, pois estava

repondo as energias
(E)

Sentimento de prazer,
ao chegar e poder
comer o que gosta (E)
Sentimento de alegria,
pois com O acesso a
internet, ele podia
assistir o que quisesse
em varios sites (E)
Sentimento de alegria,
pois a historia principal
era muito boa (E)
Sentimento de tédio,
pois 0s episodios
feelers ndo contém
nenhuma ligagdo com
a historia principal (E)
Sentimento de tédio,
ao ver que a cena de
abertura n&o tinha
nada de inovador (E)
Concluiu que a série
poderia ser boa por ter
semelhancas com o
filme Domo, a qual

gostou de assistir (P)



Terminando ao primeiro episddio

Comegando ao segundo

episédio

Assistindo Naruto até as 21h

Parando de assistir para comer

Indo tomar banho e indo dormir

KV14 Sequéncias de clichés
ja visto em varias outras

producdes (-)

KV15

episodio (+)

Fim do primeiro

KV16 Romance cliché entre
0s personagens

adolescentes (-)

KV17 Continuar a historia

(+)

KV18 Comidas leves (+)

KV19 Dormir cedo (+)

MVE - ENTREVISTADO 7

L - Experiéncia: Conhecendo e assistindo a série

274
Sentimento de tédio,
pois ao ver mais do
mesmo, sentiu-se

desgastado ao assistir

a série (E)
Sentimento de
exaustao, pois o]

episédio parecia que
nao iria terminar mais
(E)

Desistiu de assistir e
voltou a assistir ao
anime Naruto (A)
Sentimento misto de
satisfagao, quando
conseguia os episodios
da histéria principal, e
tédio, quando chegava
os episodios feelers (E)
Evitava comidas
pesadas a noite, so
comia para nao sentir
fome durante a noite
(A)

Concluiu que dormir
cedo era melhor, pois,
por levantar cedo para
trabalhar, n&o podia
passar o dia enfadado

(P)



L

Quem

Homem, 47 anos, pai e atualmente trabalha
como vendedor, porém ja teve experiéncias em
diversas areas. E uma pessoa reservada,
amante da literatura, principalmente de filosofia,
teologia e geopolitica. Gosta de pessoas, mas
prefere trabalhar sozinho. Diz ter medo de si
préprio, pois ndo sabe de onde veio e ndo sabe
para onde vai. Gosta muito de filmes e séries,
porém, producbes que tenham conteudo
inteligente. Se considera um investigador de
coisas suspeitas fora da estrutura moral e busca
da plenitude junto a moral. N&o é religioso, mas
gosta de ter um relacionamento com Deus.
Gosta da estrutura, do conceito e do sentimento
de familia. Gosta de coisas novas, mas se sente
confortavel com o tradicional. E um amante da
cultura € conservador,

inglesa, porém nao

abomina e gosta de estudar o socialismo.

@

Objetivo

275
s
Contexto

O mesmo conheceu a série através
das recomendacbes da propria
plataforma da netflix. No periodo em
que comecgou a assistir a série, a
mesma ja estava com as quatro
temporadas disponiveis. O mesmo
estava passando por um aperto
financeiro, pois tudo o que tinha de
recursos, estava aplicando na
construgdo da sua casa. O mesmo
tinha pouco tempo para finalizar, pois,
estava com prazo para sair da casa
em que morava, a qual era alugada.
Por causa da situagdo em que estava,
sabia que ap6s a mudanca, teria que
passar um periodo de tempo sem
internet, pois, nao teria condigcbes de
adquirir um plano de internet depois
que saisse de casa. Com isso, usou
de curto espagco de tempo para
assistir a série sempre que tinha

tempo livre.

Assistir a uma nova série de ficcao cientifica que se passa nos anos 80

Cena

Gostou/Nao

Vv &

R.Ex



Acordando entre as 10h e 12h

Momento de leitura e escrita

Almoco em familia

Momento pés almogo

LV1 Ter que trocar o dia pela

noite (-)

LV2 Dormir durante o dia (-)

LV3 Dormir durante o dia (-)

LV4 Ler sobre filosofia,

teologia e geopolitica (+)

LV5 Almogar a mesa junto

com a esposa e filhos (+)

LV6 Retorno a leitura (+)
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Sentimento de
incbmodo, pois néao
dormir no que seria o
horario correto
prejudicava a sua
saude (E)
Sentimento de
impoténcia, em estar
dormindo ao invés de
trabalhando (E)
Pensamento de que
ao invés de dormir,
aquele horario era
para o0 mesmo estar
trabalhando junto com
as outras pessoas (P)
Sentimento de prazer,
pois € um amante da
leitura e nao
consegue troca-la por
nada (E)
Sentimento de
realizagdo, para o
mesmo era um ato de
comunhéo, uma
tradigho  importante.
Por mais que na
realizada tratasse de
uma momento muitas
vezes de caos, ele se
sentia realizado (E)
Sentimento de prazer,
pois € a algo que

gosta de fazer



Indo trabalhar

Durante a viagem

Chegando no trabalho

LV7 Fazer alguns trabalhos

extras (+)

LV8 Pegar o Onibus as
15:30h (-)

LV9 Poder ler durante a

viagem (+)

LV10 Ter que parar de ler

quando alguém sentava no

banco ao lado (-)

LV11

Jantando antes de

iniciar o expediente (+)
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constantemente (E)
Realizava trabalhos
extras como montador
de moveis para juntar
dinheiro para a
construgao da casa, a
qual o mesmo fazia

aos fins de semana

(A)
Sentimento de
chateacao, pois,

passava mais de 3h
dentro do Onibus na
regido metropolitana
de Recife para chegar
no trabalho préximo
as 19h (E)

Sentimento de alegria,
pois era um momento
em que dava tempo
de ler bastante (E)
Sentia-se
incomodado, pois, por
educacao e por prezar
as relagdes, para a
leitura para conversar
com a pessoa ao lado
(E)

Sentimento de alegria,
pois era um momento
de interacdo entre as

relagdes (E)



Iniciando o trabalho

Saindo do trabalho e chegando

em casa as 3:30h

Iniciando a primeira temporada

Assistindo ao primeiro episodio

LV12 Beneficios oferecidos

(+)

LV13 Trabalhar durante a

noite (-)

LV14 Momento de siléncio e

calmaria (+)

LV15 Inicio um pouco bobo

()

LV16 A atriz principal (-)

LV17 Ambientacdo anos 80
(+)
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Sentimento de
conforto, pois, era
através da
remuneracdo e dos
beneficios que o
mesmo conseguia
sustentar a familia a
construir a casa (E)
Sentimento de
chateagcdo, pois, ©
mesmo  considerava
trabalhar a noite ruim
(E)
Sentimento de alegria,
pois estava tudo
calmo e agora o
mesmo poderia
assistir em paz (E)
Pensamento de se
seria uma série boa
ou mais um
passatempo (P)
Sentimento de
irrelevancia, a mesma
ndao chamou sua
atencdo na primeira

temporada (E)

Sentimento de
empolgacao, pois
quando a

ambientacgao oitentista
se tornou mais
presente, acabou

prendendo o mesmo



Assistindo ao fim do episddio

LV18 Transportado para os

anos 80 (+)

LV19 A semelhanca com o
filme goonies e com o filme
ET (+)

LV20 Trilha sonora

empolgante (+)

LV21 Atriz Winona Ryder (+)
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(E)
Sentimento de
empolgacao, pois,
sentiu-se como se
tivesse sido
transportado para os
anos 80, a qual é um
ano que O mesmo
possui muitas
afinidades nos mais
diversos contextos (E)
Pensamento de como
a amizade entre os
personagens
principais se
assemelhava com a
do filme Goonies, e
varias cenas se
pareciam com o filme
ET, lancados nos
anos 80 (P)
Pensamento de assim
como todo filme dos
anos 80,
independente do
género, € marcado
pela trilha sonora,
essa série possui uma
trilha impecavel (P)
Sentimento de
empolgagdo, pois o
mesmo é fa da atriz
Winona Ryder, que

interpreta a mae do



Assistindo aos demais episédios

A cena da busca e o encontro

com Will

LV22 Juntar as pecgas para

descobrir 0 mistério (+)

LV23 Apresentacdo do mundo

invertido (+)

LV24 Ambientagao do

suspense (+)

Lv25 A

personagens

(+)

amizade

dos

protagonistas
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Will (E)

Sentimento de
empolgagao, pois o
mesmo tem em si

sentimento de buscar
a verdade (E)
Sentimento de
surpresa, pois, foi ai
que a histéria da série
prendeu
definitivamente, pois o
mesmo tem muita
curiosidade sobre os
estudos de mundos
paralelos (E)
Sentimento de
empolgagdo, a série
apresentando o]
mundo invertido com
uma linha de
suspense que O
empolgou (E)
Sentimento de
felicidade, pois ao ver
a amizade entre os
personagens, e a
mudanc¢a de moral do
personagem que ¢€
mal virar bom, o
mesmo assimilou a
sua vida de infancia,
onde era carente de
amizades por ser

muito reservado (E)



Lv26 A

personagens

(+)

amizade dos

protagonistas
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Pensamento de como
aquela série e sua
tematica parecia ter

sido feita para ele (P)
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