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RESUMO

A presente pesquisa visa investigar as affordances presentes na plataforma de
streaming Netflix por meio de um mapeamento das funcionalidades e
mecanismos de sua interface. Partiu-se de conceitos fundamentais para a
pesquisa como o de capitalismo de plataforma Poell, Nieborg e Dijck (2020),

complexificagdo do entretenimento (Regis, 2007), experiéncia on demand e
economia da atencdo Bryan (2020), tendo ainda como referéncia autores como

Manovich (2013), Davernport; Beck (2001), Bueno (2016), entre outros, que nos
permitiram uma abordagem sociotécnica sobre as midias audiovisuais. Por meio
dela, buscou-se desvendar como se da a pratica de maratonar (“binge-
watching”), possibilitada pela aparente ubiquidade da agéncia algoritmica,
presente na discussao sobre algoritmizagdo de D’Andréa (2020), de caixa-preta,
em Flusser (1985, 2007), Pierro (2018), e pelas proprias affordances, de Gibson
(1986) e Norman (2006), que direcionam o olhar dos usuarios em meio a miriade
de informagdes na tela. A partir das affordances da Netflix, seguimos amparados
pela metodologia de Norman (2006) e Perani et al (2017) que propde uma
andlise das mesmas como forma de investigar interfaces

computacionais/digitais.

Palavras-chave: Affordances; Binge-watching; Algoritmizacdo; Streaming;
Netflix.



ABSTRACT

The present research aims to study/investigate the affordances present in the
Netflix streaming platform through a mapping of the functionalites and
mechanisms of its interface. It started with fundamental concepts for the
research, such as platform capitalism (Poell, Nieborg and Dijck (2020),
entertainment complexification (Regis, 2007), experience on demand and
attention economy Bryan (2020), still having as a reference authors such as
Manovich (2013), Davernport; Beck (2001), Bueno (2016), among others, who
allowed us a sociotechnical approach to audiovisual media. binge-watching”),
made possible by the apparent ubiquity of algorithmic agency, present in the
discussion about black-box algorithmization by D’Andréa (2020), in Flusser
(1985, 2007), Pierro (2018), and by the affordances themselves, by Gibson
(1986), which direct the users' gaze amid the myriad of information on the screen.

as a way to investigate compute interfaces national/digital.

Keywords: Affordances; Binge-watching; Algorithmization; Streaming; Netflix.
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INTRODUGAO

Caso este pesquisador voltasse no tempo, como no seriado da Netflix
Dark', a mensagem que o Lucas de 2023 deixaria para o Lucas de 2020 seria

esta:

- Nao se assuste, eu sou vocé e venho de um futuro proximo. Este seu momento
de adentrar ao mestrado na UFMA sera um caminho arduo, mas que lhe trara
muita sabedoria e expertise no caminhar académico, entao siga firme! Seu objeto
de pesquisa € mesmo instigador e em constante atualizagdo. Aqui, em 2020, a
Netflix esta investindo em modelos de aparelhos de TV com o selo “Recomendada
Netflix"? de facil acesso a plataforma por meio de aplicativos nativas para que seus
assinantes tenham experiéncias completas acessando todos os recursos com
conteudo interativos. Essa iniciativa visa promover maior engajamento de seus
assinantes, o que os manter&o ainda mais imersos na plataforma para que haja a
pratica do binge-watching. No percurso de sua pesquisa, esta pratica, que
chamaremos de maratona, sera questionada pela critica do streaming se
realmente € uma modalidade de consumo saudavel e/ou rentavel para a empresa
de VODs. Sim, os diretores cogitardo em mudar tal estratégia para que seus
espectadores permanegam conectados nela, acabando com o binge-watching.
Contudo, eles irdo optar para que tudo se adapte e a pratica continue, ndo sé no
consumo das producdes filmicas, mas também instaurara a possiblidade de
maratonarem jogos. Isto mesmo! Netflix e Ubisoft® anunciardo a criagio de trés
jogos para aparelhos moveis de algumas franquias de games em 2023. Os fas
de Assassin’s Creed poderao mergulhar no universo do jogo na Netflix em mais
de um formato: além da série em live-action, um novo jogo para dispositivos
moveis esta sendo desenvolvido exclusivamente para a Netflix. Entdo, acredite na

sua empiria e siga firme!

' Dark trata das implicagdes existenciais do tempo e seus efeitos sobre a natureza humana:
Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Dark#cite note-:7-1> Acesso em: 07 fev 2023.
2 Sobre TV Recomendada: Disponivel em: <https:/about.netflix.com/pt_br/news/2020-netflix-
recommended-televisions> Acesso em 07 fev. 2023

3 Sobre parceria entre Netflix e Ubisoft. Disponivel em:
<https://about.netflix.com/pt_br/news/netflix-partners-with-ubisoft-to-create-three-exclusive-
mobile-games-for> Acesso em: 07 fev 2023.
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Os produtos audiovisuais, sua distribuicdo e circulagao, sofrem continua
transformacdao. Numa breve retrospectiva dos formatos usados para suas
exibicdes, passamos pelas salas de cinema, programas de TV que também foram
adaptados, passando a ser acessiveis em VHS e DVDs, como traz Santaella
(1996) em “Cultura das Midias”. Atualmente estdo em multitelas como
computadores, smartphones, aplicativos de TVs e conexdes de redes sociais,
sendo nao somente um fendbmeno tecnoldgico, mas social, econdmico e cultural,
exigindo de quem os consome a capacidade de passear por varios ambientes
midiaticos e compreender suas logicas de funcionamento, como nos trouxe
Jenkins (2009).

Na atual conjuntura audiovisual, estamos imersos nos servigos de
streaming, consumindo uma grande quantidade de produgbes audiovisuais.
Somos “doutrinados” por algoritmos que usam de nossos rastros dentro das
plataformas para nos manterem sempre conectados ali, mantendo-nos ativos até
mesmo fora dela, promovendo interagées em redes sociais. Este € 0 nosso objeto:
a Netflix.

Segundo seu blog oficial, a Netflix (2023):

€ o principal servigo de entretenimento por streaming do mundo. Séo
221 milhdes de assinaturas pagas em mais de 190 paises com acesso
a séries, documentarios, filmes e jogos de diversos géneros e idiomas.
Quem assina a Netflix pode assistir a quantos filmes e séries quiser,
quando e onde quiser, em praticamente qualquer tela com conexao a
internet. Assinantes podem assistir, pausar e voltar a assistir a um titulo

sem comerciais e sem compromisso®.

Um contexto de ubiquidade, permitindo a seu usuario a experiéncia
audiovisual onde, quando e como quiser, quebra esta dependéncia temporal e
espacial a que éramos submetidos na televisdo convencional e na industria
cinematografica. As videolocadoras promoviam também maiores possibilidades
de escolhas e nos permitiam assistir quando pudéssemos. Mas o tempo de sair
de casa para ir alugar uma fita ou DVD, nos impunha um limite de tempo e de

prazo para devolucao.

4 Disponivel em: <https://about.netflix.com/pt_br/news/beyond-the-universe-a-film-starring-henrique-
zaga-and-giulia-be-premieres> Acesso em: 10 de fev 2023
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Antes de se tornar o paradigma da cultura digital/cibercultura, o objeto de
pesquisa, a empresa de streaming Netflix, foi uma iniciativa da cultura das
midias. Ela foi fundada, em 1997, por Marc Randolph e Reed Hastings, na cidade
de Scotts Valley (Vale do Silicio, EUA). Inicialmente, ela se voltava para servigos
de locagao on-line de DVDs, via correio, por meio de seu site. Em 2007, adotou
a tecnologia de streaming, disponibilizando diversos conteudos via internet. Em
2011, esse servigo foi disponibilizado para os paises da América Latina.
Atualmente, a Netflix estd presente em 190 paises, com 100 milhdes de
assinantes em todo o mundo®.

A primeira série original de Netflix, House of Cards, € de fevereiro de 2013.
Posteriores a ela, estdo a quarta temporada de Arrested Development (2013),
as séries Orange Is the New Black (2013), Marco Polo (2014), Jessica Jones
(2015), Stranger Things (2016) e The Crown (2016). Além de séries, a Netflix
produz filmes, animag¢des, documentarios, reality shows e programas de
entrevista. As séries integram 37% do total de suas produgdes originais. De todo
o conteudo produzido, 19% s&o comédias de stand up, 18% s&o animagdes,
12% sao documentarios e 9% sao filmes (DIAS, 2017).

O poder de nos conectar a diversos aparelhos, com acesso ilimitado de
conteudos, e sendo possivel consumi-los para escolhermos dentre tantas
possibilidades, em quase todos os lugares, nos da sensacgdo de liberdade
oferecido pela plataforma Netflix. Ela oferece muito mais que seu catalogo
audiovisual sob demanda... oferece experiéncias.

Apds pesquisa bibliografica que me embasasse para construir um maior
entendimento sobre como se da o binge-watching dentro da plataforma da
Netflix, observei que meu objeto n&do se concentrava apenas na produgéo
audiovisual, mas na materialidade da plataforma.

Minha experiéncia se iniciava nao clicando no botao de assistir (play) dos
filmes e séries, mas desde o primeiro passo para entrar na plataforma e meu
zapear a procura do que consumir ali. A cada agdo minha, imagens estaticas
iniciavam movimentos, links ficavam em evidéncia me levado a diversos

caminhos até que minha escolha em dar o play fosse confirmada por mim.

5 Disponivel em: < https://about.netflix.com/pt_br >. Acesso em: 17 dez. 2020
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Sendo assim, houve a percepgdao de que a interface da plataforma
possibilitava caminhos por meio de imagens, videos, sons, hiperlinks, os quais
deixavam rastros de dados. Ou seja, o audiovisual esta para além de suas
producdes, pois 0 que antes era o mero ato de assistir a um video hoje se
transformou numa rede de microagdes de agentes ndo humanos em plataformas
“algoritmicas”/algoritimizadas alimentadas pela navegagdo e gostos dos
usuarios. Estamos conectados e um dependente do outro.

Nosso objetivo principal € entendermos como as affordances (NORMAN,
2006) presentes na interface da Netflix podem ser utilizadas para
condicionar/direcionar o comportamento de seus usuarios/espectadores. Por
meio desse mapeamento, busca-se enfatizar como a interface tem fundamental
importancia na permanéncia do usuario dentro da plataforma, e como é
construida esta materialidade, para que os caminhos idealizados por seu design
favoregam a pratica do binge-watching.

A Netflix, assim, oferta conteudos variados e, conforme destaca Alzamora
et al (2017), amparados pelo pesquisador Gillespie (2010), uma plataforma pode
abarcar trés dimensbes. A primeira, conforme indica o autor € de ordem
computacional, infraestrutura que suporta o design e aplicativos (podem ser
hardware, sistemas operacionais, dispositivos para jogos, dispositivos méveis ou
mesmo discos digitais). A segunda € de ordem arquitetural sendo a base para
as acodes de usuarios ou operacgodes especificas dos sistemas informaticos, estes
acionados por algoritimizagéo. A terceira dimensao é figurativa, abarcando as
possibilidades de acdo (affordances). E foi sobre este conceito que buscamos
em nossa abordagem teodrico-metodoldgica.

As affordances, conceito que vem da teoria da Psicologia Ecolégica criada
por J.J. Gibson e que, como bem coloca Perani et al (2017), as define como as
possibilidades de a¢des que o ambiente correlaciona com animais e/ou atores
permitindo um relacionamento ecolégico de ligagao e interdependéncia.

Foi pensando nestes novos modos de distribuicdo e acesso a conteudos
audiovisuais que se propagaram nos ultimos anos e exploram as affordances de
ambientes digitais, especialmente associados as tecnologias digitais e ao
crescimento do acesso a internet que emerge uma cultura de consumo on
demand, particularmente, em servigos de streaming, mas n&o restrita a ela. Esta

pesquisa surge, entdo, a partir de uma critica dessas formas de consumo de
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entretenimento audiovisual em meio a convergéncia de linguagens no
audiovisual e a formacéao de plataformas que aliam agéncia algoritmica ao design
da interface, criando ambientes intuitivos para interagdo dos usuarios, conferindo
propriedades imersivas a esses servigos.

Para tentar responder tal questao sera preciso uma analise minuciosa da
plataforma Netflix, pois um aspecto que consolida e singulariza a ideia de
“plataforma online”, segundo D’Andrea (2020), é a crescente adogdo de uma
arquitetura computacional baseada na conectividade e no intercambio de dados.
“Centralizar e, ao mesmo tempo, descentralizar € apenas um dos “paradoxos”
que marcam a atuagao das plataformas online.” (VAN DIJCK; POELL; DE WALL
apud D’ANDREA, 2020, p. 19).

Investigando a plataforma, pretende-se compreender como sua interface
grafica (visualizada a partir de recursos de wireframes e sitemaps), com uma
l6gica algoritmica propria e um conjunto de affordances que condiciona as
formas de interagdo, mantém seus usuarios engajados e imersos, levando
eventualmente ao habito de maratonar. Impossibilitados de conhecer os cédigos
(scripts) por tras dessas plataformas, a analise de affordances (Perani et al,
2017) se mostra o caminho mais indicado para entender o funcionamento destas
verdadeiras caixas-pretas da cultura contemporanea. Esses elementos
sociotécnicos estédo aliados as praticas e estratégias de mercado da industria
audiovisual utilizadas pela empresa de tecnologia no contexto da “economia da

atencao”. Sobre o conceito, Simon afirma:

em um mundo rico em informagdes, a riqueza da informagao
significa uma caréncia de outra coisa: uma escassez de tudo o
que a informagdo consome. O que a informagdo consome é
bastante 6bvio: ela consome a atencédo de seus destinatarios.
Consequentemente, uma riqueza de informagdes cria uma falta
de atengdo e uma necessidade de alocar essa atencgéo de forma
eficiente entre a superabundancia de fontes de informagao que
podem consumi-la” (Simon, 1971, p. 40-41).6

Por isso, buscar-se-a compreender como o design intuitivo esconde as formas
de direcionamento/condicionamento da experiéncia do usuario e o proéprio

funcionamento desses dispositivos e software, que funcionam aparentemente

6 ... In an information-rich world, information wealth means a lack of something else: a scarcity of
everything information consumes. What information consumes is quite obvious: it consumes the
attention of its recipients. Consequently, a wealth of information creates a lack of attention and a
need to allocate that attention efficiently among the plethora of information sources that can
consume it” (Simon, 1971, p. 40-41).
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como “magica” em nossos olhos. E o que escreve Flusser (2002, p.62) sobre a

tecnologia fotografica ao tratar da ideia de caixa-preta. Segundo o autor:

0 poder de programar magicamente o comportamento humano”.
Vive-se, age-se, conhece-se e valoriza-se sob a influéncia
subliminar dessa gigantesca engrenagem imagético-simbdlica
“que manipula e robotiza a vida em todos os seus aspectos,
desde o0s gestos exteriorizados ao mais intimo dos
pensamentos, desejos e sentimentos. (FLUSSER, 2002, p.67).

E por este caminhar entre corpo, atengdo e tecnologia que se pretende obter
maior compreensao sobre o que leva o consumidor da Netflix a permanecer por
tanto tempo dentro da plataforma, zapeando e buscando experiéncias a ponto
de ficarem horas a fio maratonando séries. Esse ato, no contexto desta pesquisa,
consiste em ser guiado pelas affordances da interface a continua dedicando sua
atencgao a produtos audiovisuais em sequéncia.

Segundo pesquisa do Digital Democracy, considera-se maratona quando
sdo vistos trés ou mais episodios seguidos de uma série (DELOITTE, 2016). Ja
a Netflix considera mais de duas horas seguidas de programacgao e/ou quando
os espectadores terminam a temporada de uma série em menos de uma semana
(JURGENSEN, 2013).

A opcédo por abordar a materialidade da plataforma tem por objetivo
demonstrar/visualizar, como desde o primeiro contato, o cliente/usuario é
chamado para estar ali e possivelmente maratonar. De forma amigavel, a
principio, a ideia é n&o evidenciar o poder dos algoritmos de
recomendagao/sugestdo e outros artificios de design usados para manter o
possivel “maratonista” de séries engajado.

A partir dai, a construcdo do problema e objetivos se transforma em
procedimentos metodologicos voltados para entender como as affordances se
materializam na plataforma, permitindo assim um mapeamento detalhado de
cada uma, suas funcionalidades e importancia simbdlica.

Estudar estes modos de distribuicdo, acesso a conteudos audiovisuais e
interagdo com seus usuarios € o ponto de partida em nossa pesquisa. Com esta
abordagem, nos deparamos com a interface gréafica e suas affordances a
primeira vista sutis: fundamentais na construgdo de ambientes interativos
amigaveis e mais intuitivos de serem utilizados, afinal a exploragao deste

processo exige a agao do observador. Assim, demonstrar como as affordances
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nos oferecem pistas de como um objeto pode ser utilizado €&, pelo nosso ponto
de vista, procurar entender como estas propriedades reais s&o percebidas e se
relacionam com o individuo.

Nosso objetivo principal é estabelecer algumas bases para entendermos
melhor como os elementos de algoritimizagdo, datificagcao, plataformizagéao e
complexificagdo do entretenimento se alinham com as affordances dentro da
interface grafica do usuario, despertando a maratona. Parte-se da premissa que
tais estudos conectam ambientes digitais interativos ao comportamento de
usuarios/espectadores humanos construindo experiéncias que colocam em
questao os limites entre a agéncia técnica dos algoritmos e questdes como gosto
e percepcgao.

Para aparelhar esta pesquisa iniciou-se um estado da arte, totalizando 52
textos para apreciagao critica que se deu a partir das anotagdes realizadas na
fase de leitura dos trabalhos, com o intuito de elucidar comparagoes e sintese
dos resultados, os quais nos levam para a etapa da construgdo do corpus:
categorizar, conforme as tematicas abordadas, e identificar os referenciais
tedrico-metodolégicas empregadas e contabilizarmos a tematica predominante
de cada publicagao.

A partir dai, optou-se por catalogar em subtitulos a tematica das
publicagdes. Verificou-se, assim, a ocorréncia de 12 categorias, as quais
conversavam entre elas, e optou-se por conjuga-las em duplas, apresentando
os subtitulos em 6 categorias: Algoritmo/Recomendacéo; Interagdo/Consumo;
Convergéncia/Transmidia; Fas/Narrativas; Streaming/On demand; Binge-
whatching/Maratona. No Infografico 1, observa-se a evolugdo quantitativa das

tematicas ao longo dos ultimos seis anos:
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Infografico 1 — Resumo dos dados extraidos a partir dos trabalhos selecionados. Pesquisa realizada em
agosto 2020.

Composicao da amostra: Abordagens identificadas:

@ RECOMENDAGAD/ALGORITMO - 9
@ NARRATIVAS/FAS - 11

INTERAGAD/CONSUMO - 20

ARTIGOS @ CONVERGENCIA/TRANSMIDIA - B
51.9%

@ STREAMING/ON DEMAND - 22

DISSERTAGOES
34.7% LY BINGE-WHATCHING - 15

Publica¢des por ano:

— B

2015 2016 2017 2018 2019 2020

Figura 2. Resumo dos dados extraidos a partir dos trabalhos selecionados.Pesquisa realizada em agosto de 2020.

Fonte: Elaboragdo prépria 2020

O percurso metodoldgico perpassa pela pesquisa bibliografica, a qual nos
trouxe tedricos fundamentais na construgdo de ligagdes que fundamentam todos
nossos questionamentos frente a interface grafica da Netflix. Sendo assim, esta
dissertacdo sera composta por trés capitulos. O primeiro, denominado
“Capitalismo de Plataforma: servigo de streaming audiovisual”, tem o objetivo de
trazer um breve levantamento dos diversos significados dados a ideia de
plataforma e entender como se deram as respostas a uma lacuna nos estudos
de midia digital que abordam o tema. Iniciamos nosso percurso trazendo uma
gama teorica complementar partindo do entendimento do capitalismo de
plataforma, de Poell, Nieborg e Dijck (2020), além de conceitos fundamentais

para a pesquisa como os conceitos de algoritmizagao de D'Andéa (2020), Pierro
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(2018), experiéncia on demand e economia da atengao tendo como referéncia
autores como Régis (2007), Manovich (2013), Davernport; Beck (2001, Bueno
(2016), entre outros que nos permitram uma abordagem das midias
audiovisuais.

O segundo capitulo possui o titulo “A materialidade da maratona”.
Desdobramos o conceito de maratona (binge-watching) fundamentados nos
conceitos de complexificacdo do entretenimento e das affordances de Gibson
(1986), além da nocédo de caixa-preta presente em Flusser (1985, 2007).
Procuraremos também demonstrar alguns principios basicos do design de
interface: que s&o aparatos materiais que permitem interacdo Lévy (1999),
relagdo semantica Johnson (2001), psicologia ecolégica (Gibson, 2014) e campo
do design (Norman, 2006) embasados na teoria das affordances, as quais
amigavelmente fazem da experiéncia dentro da plataforma algo facil e capaz de
manter o usuario imerso.

No terceiro capitulo, “Estudo de caso: analise e mapeamento das
affordances da plataforma Netflix” introduzimos a nocdo de analise de
affordances, de Perani et al (2017), para direcionar a pesquisa empirica com a
plataforma de streaming Netflix. Os autores defendem o mapeamento e critica
das affordances na investigagdo de interfaces computacionais/digitais. Neste
ponto, trabalhamos com a criacdo de delimitacdes na analise das affordances,
mapeando interagbes possiveis do usuario indicadas por elas dentro da
plataforma da Netflix, usando de wireframes e sitemaps criados a partir da
analise do desinger de trés telas da interface da Netflix (web, aplicativo de
smartphone e aplicatico de smart tv), bem como descrever seus padrbes e as
regras que moldam seus espacgdes de funcionamento e as atividades permitidas.

A partir disto, foi possivel a percepcao das affordances, seus comandos
que favorecem a comunicacao do usuario com a interface, permitindo que ele

explore seu software até o limite imposto pela plataforma.
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1. PLATAFORM(IZACAO): diferentes correntes

Os estudos de plataforma sdo uma nova abordagem sobre midias digitais
que investiga o computador e os sistemas que apoiam o trabalho criativo. Em
2009, o primeiro livro de plataforma que considerou a midia digital criativa sob a
perspectiva da plataforma foi Racing the Beam: The Atari Video
Computer System, de lan Bogost e Nick Montfort. Os autores (BOGOST e
MONTFORT, 2009) pretendiam ter uma resposta a uma lacuna nos estudos de
midia digital que muitas vezes acabam sendo questionados por conta de
incertezas sobre o objetivo do projeto de estudos de plataforma. Esse titulo,
segundo POELL, NIEBORG e DIJCK (2020), entende a dimensao do hardware
e software que dao suporte ao desenvolvimento de programas de games e
terceiros, bem como traz a luz pesquisas sobre plataformas criadas como
sistemas de software (re) programaveis, girando em torno da coleta e
processamento de dados dos usuarios.

O termo “plataforma” se tornou o conceito dominante tanto para o
posicionamento de empresas de midias sociais no mercado quanto para o modo
como elas se dirigem aos usuarios (HELMOND, 2019). Nos estudos para
identificar uma definicdo sem equivocos do que seria uma plataforma, BOGOST
e MONTFORT (2009) evidenciam que estudos de plataforma se opbéem ao
determinismo "rigido" e nos convidam para continuar a abrir a caixa preta da
tecnologia de maneiras produtivas. Nela, hardware e software se completam e
se estendem a plataformas de computacgao de trabalho criativo, como o caso dos
videogames. Eles ainda ressaltam que tais estudos conectam detalhes técnicos
a cultura, e ndo separadamente como se pensava no passado e mostram como
a compreensao técnica pode levar a novos tipos de percepgao.

O uso do conceito de plataforma, tanto na academia quanto no mercado,
sofreu varias mudangas importantes desde o inicio do novo milénio (POELL,
NIEBORG e DIJCK, 2020). Mesmo antes da chegada do Google e Facebook,
campos de economia de rede e estudos na area de negocio, paises como Japao,
Franga e Estados Unidos ja teorizavam sobre o termo, tendo como contribuigéo
bastante influente sobre o conceito, no inicio dos anos 2000, os consoles de

videogame como “mercados de dois lados”. Os operadores da plataforma, neste
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caso, agregam, por um lado, compradores ou usuarios finais (por exemplo,
jogadores) e, por outro, vendedores ou editores de jogos.

Dentro deste contexto, POELL, NIEBORG e DIJCK (2020) ressaltam que
tornou-se emergente, dentro da pesquisa em comunicagcdo, o conceito de
plataforma, o qual evoluiu ao lado de discussbdes sobre mudangas mais amplas
nas tecnologias da comunicagéo, na economia da informagao e na subsequente
reorientacdo dos usuarios como produtores ativos de cultura (BENKLER, 2006;
JENKINS, 2006). Faz-se assim necessario realizarmos neste capitulo sinteses
de diversos conceitos em uma revisao bibliografica sobre plataforma, abordando
o tema a partir de varias angulagdes. Para tanto, iremos adotar a perspectiva de
Tartelon Gillespie (2010), trazida por HELMOND (2019), apontando que o autor
apresenta uma variedade de plataformas e suas diferentes conotagdes do termo.

No sentido computacional, o autor define plataforma como uma
infraestrutura para a construcdo de aplicativos, mas afirma também que as
empresas de web 2.0 introduziram um sentido mais amplo da nocdo de

“plataforma”, que ultrapassa o seu sentido computacional:

aquele que se pode construir e inovar a partir dele; no sentido
politico, um lugar a partir do qual se pode falar e ser ouvido; no
sentido figurativo, a oportunidade é tanto uma promessa abstrata
quanto pratica; e no sentido arquiteténico, exemplifica falando do
Youtube, onde € elaborado como um meio aberto e igualitario
que facilita a expressdo, e ndo um gatekeeper elitista com
restricdes técnicas e normativas.” (Gillespie, 2010, p. 352).

Ele argumenta que tais conceitos possibilitam que as plataformas tragam,
junto delas, varios atores. O sentido computacional de plataforma se dirige para
os desenvolvedores, e as demais conotagdes referem-se aos atores, tais como
usuarios, anunciantes e clientes.

O préximo passo, trazido pelos autores Thomas Poell, David Nieborg e
José van Dijck, € explicar como a comunidade académica passou de uma
discussdo sobre “plataformas”® como “coisas” para uma analise da
“plataformizacado” como processo. “O trabalho de Helmond (2015) é fundamental
nesse sentido, pois a autora define plataformizacdo como a penetracdo de
extensdes das plataformas na Web e o processo no qual terceiros preparam
seus dados para as plataformas” (POELL, NIEBORG e DIJCK, 2020, p. 4). Para
tanto, € preciso uma abordagem conceitual critica da plataformizagao,

explorando e combinando diferentes compreensdes. Neste sentido, estudos
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incluem APIs (Interface de Programagao de Aplicativos), permitindo fluxo de
dados com terceiros, que fazem a complementacgao e kits de desenvolvimento
de software, que permitem que terceiros integrem seus softwares as
infraestruturas de plataformas (POELL, NIEBORG e DIJCK, 2020). Este contexto
remete aos relacionamentos, que hoje séo vistos como fundamentais para os
estudos de plataformizacdo, pois esta troca entre recursos informacionais e
infraestruturas computacionais sao a base desta evolugao e crescimento de uma
plataforma. Com isso, esperamos abranger as diversas abordagens que fazem
parte do termo plataforma por meio de uma sintese destas, estabelecendo uma
definicdo ampla para um termo que ainda causa equivocos diante dos seus

processos e agoes.

1.1 Dados, mercado e governanga

Investigando perspectivas sobre a plataformizagdo, observou-se também
que o processo permeia também trés dimensdes institucionais, sendo elas:
infraestrutura de dados, mercados e governangas, permeando efetivamente o
viés de estudos culturais que se reorganizam em torno da plataforma e moldando
as dimensdes institucionais dentro dela. Fica claro que a relagao entre atividades
de usuarios, coletadas e observadas pelos operadores das plataformas, pode
determinar o sucesso ou insucesso desta (POELL, NIEBORG e DIJCK, 2020).
Estes autores, Thomas Poell, David Nieborg e José van Dijck, ao analisarem
BARWISE e WATKINS (2018), percebem a volatilidade e assimetria entre tais
relagcdes de poder entre operadores e usuarios, uma vez que os operadores sdo
totalmente responsaveis pelo desenvolvimento tecnoecondmico de uma
plataforma. Além disso, estratégias e efeitos de rede que vem frustrando as
tentativas dos usuarios finais resultam num mercado de plataformas
concentrados.

Em suas analises, POELL, NIEBORG e DIJCK (2020) evidenciam o
desenvolvimento da infraestrutura de dados que sao apreendidos por datificacédo
(o meio pelo qual as plataformas transformam praticas e processos em dados)
ndao apenas demograficos ou de perfil (oferecidos ou solicitados), mas
comportamental dos usuarios. “Essa coleta de dados comportamentais é

proporcionada pela expansao de infraestruturas das plataformas na forma de
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aplicativos, plugins, rastreadores e sensores ativos e passivos (GERLITZ;
HELMOND, 2013; NIEBORG; HELMOND, 2019).” (POELL, NIEBORG e DIJCK,
2020, p. 6)

Os autores ressaltam, neste sentido, que vem crescendo a integragao de
infraestruturas de plataformas em dispositivos (smartphones, smartwatches,
eletrodomésticos, carros, etc.), o que permite aos empresarios transformar a
interagdo humana em dados, os quais sao processados algoritmamente e, sob
condigdes rigorosas, podendo ser disponibilizados para uma variedade de atores
externos.

Para alinhar agora a discussado em torno do mercado das plataformas (e suas
relagbes), os trés autores utilizam nogdes de pesquisadores da area de
negocios, ROCHET e TIROLE (2003) explicam:

As relagcbes de mercado tradicionais, em contexto pré-digital,
com algumas excegdes notaveis, tendem a ser unilaterais, com
uma empresa negociando diretamente com os compradores.
Por outro lado, as plataformas constituem mercados bilaterais,
ou cada vez mais, complexos multilaterais, que funcionam como
agregadores de transagdes entre usuarios finais e uma grande
variedade de terceiros. Um exemplo classico de um mercado
bilateral semelhante a App Store é um console de games como
o PlayStation, que conecta as empresas de games aos
jogadores (ROCHET; TIROLE, 2003). (POELL, NIEBORG e
DIJCK, 2020, p.7)

Assim, arranjos mercadolégicos sujeitos a efeitos de rede podem afetar a
distribuicdo de poder econbmico e riqueza. O que fica evidente que ndo sao
apenas as relagdes “institucionais” que impulsionam o processo, mas sim as
praticas de usuarios finais, produtores de conteudo e diversos lados do mercado
(anunciantes e intermediarios de dados). “Se muitos usuarios finais adotarem de
forma repentina uma nova plataforma, como aconteceu no caso do smartphone,
€ provavel que produtores de conteudo e anunciantes sigam rapidamente.”
(POELL, NIEBORG e DIJCK, 2020, p.7). Nesta perspectiva, compreende-se a
soberania da plataforma Netflix, e a constante disputa das demais produtoras de
VODs para conseguir manter consumidores fieis de suas redes, afinal, depois
que usuarios finais sdo agregados e integrados em grande escala, torna-se mais
dificil entrarem em um mercado monopolizado. Isto também se da pelo mercado

bilateral digital que sdo os complementadores de plataformas, oferecendo
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conteudos aos usuarios em redes que se conectam, como Facebook,
Instagram’, que monetizam tais contetdos.

Ainda nesta perspectiva da concorréncia, POELL, NIEBORG e DIJCK
(2020) trazem alguns autores para dialogarmos sobre a questdo da
monetizagdo. Um deles, NIEBORG (2017), mostra que desenvolvedores de uma
seara de aplicativos sao incentivados a coletarem dados e séo incentivados a
rastrear e otimizar o engajamento, a retengdo e a monetizagdo. GILLESPIE
(2018) e GORWA (2019) dizem que plataformas orientam apenas transagoes
econdmicas, mas também interagées dos usuarios, levando para mais outra
dimenséo do didlogo de plataformizagdo que € a: governanga (esta observada
dentro de pesquisas sobre economia politica e por estudos de software).
Comentam também sobre o trabalho de BUCHER e HELMOND (2018) que
ressaltam a importancia da interface grafica, a qual faz a interagao entre usuarios
entre si e com complementadores (aqui, por meio de botdes — curtir, comprar,
avaliar, etc). A forma de governanga, obviamente se materializa por meio das
acdes algoritmicas que, privilegiando dados em detrimento de outros, segue
moldando servigos e conteudos (deixando-os em destaque ou fora de alcance).

Por fim:

as plataformas governam por meio de contratos e politicas, na
forma de termos de servigo, contratos de licenga e diretrizes para
desenvolvedores, os quais devem ser acordados ao acessar ou
usar os servigos de uma plataforma (VAN DIJCK, 2013). Com
base nesses termos e diretrizes, as plataformas moderam o que
usuarios finais e complementadores podem compartilhar e como
eles interagem entre si (GILLESPIE, 2018). (POELL, NIEBORG
e DIJCK, 2020, p.8)

Diante disto, plataformas usam de diferentes instrumentos - interface,
algoritmos, politicas — sem muita consideragdo (POELL, NIEBORG e DIJCK,
2020) por tradigdes politicas e culturais, deixando esta governanga causar
desconfortos com regras, normas e estruturas regulatorias locais, mas que tais
instrumentos sao a todo tempo ajustados em vista da pratica de usuarios - finais

e complementares. Dentro das politicas da Netflix esta questao torna-se vigente

7 A empresa controladora do Facebook, do Instagram e do WhatsApp mudou de nome: passou a se
chamar Meta. O cofundador Mark Zuckerberg explicou que a marca “Facebook” esta téo ligada a um
produto que nao pode mais representar tudo que a companhia faz hoje ou que pretende fazer no futuro
que, segundo ele, é construir comunidades e espagos de trabalho num ambiente virtual.




24

nos contratos selados por regido. Ainda que considerada a maior empresa que
oferta servigco de VODs, ela se depara com entraves frente a alguns paises que
nao permintem a entrada dela em seus territorios, seja por questao culturais ou

politicas.

1.2 Poder e perigo da algoritmizagao

O comportamento do usuario frente as transmissdes de servigos
audiovisuais, oferecido na web 2.0 vem se modificando, e a Netflix € uma das
plataformas responsaveis por isto. Pioneira no Brasil a oferecer entretenimento
via streaming conta atualmente com mais de 139 milhdes de assinantes em mais
de 190 paises assistindo a 125 milhdes de horas de filmes e séries por més,
incluindo séries com o selo® “Original Netflix” - no total em 2020 ja sdo 1550
producdes catalogadas com este selo, dentre filmes, documentarios, animagdes,
séries, mangas, shows de stand-up comedy, relaity shows, dentre outros, sendo
o numero atualizado diariamente, compondo um vasto acervo.

Para os autores (CURTIN; SANSON, 2014; LOTZ, 2014; WOLK, 2015) o
audiovisual vem cada vez mais dependendo de acervos, os quais abarcam
certos desdobramentos dentro de plataformas de streaming, como boa parte das
ferramentas digitais, que dependem de interfaces (MANOVICH, 2001).

Neste sentido uma interface como a da Netflix necessita de formas para
guiar seus consumidores nesta seara filmica, e faz isto muito bem captando os
movimentos de seus usuarios dentro da plataforma, “em outras palavras, as
plataformas se apropriam das Iégicas de conexao e as potencializam como parte
de uma estratégia — comercial sobretudo — que visa incentivar usuarios a deixar
rastros de suas relagdes, preferéncias etc.” (D’ANDREA, 2020, p. 24).

Netflix € um provedor global de filmes e séries de televisdo on demand via
streaming. O assinante da Netflix pode assistir a quantos filmes e séries quiser,

quando e onde quiser, em praticamente qualquer tela com conexao a internet,

8 Contagem manual de dados em https://www.netflix.com/browse/genre/839338?so=su
Acessado em 26/12/2020).
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podendo pausar e voltar a assistir a um titulo sem comerciais e sem
compromisso®.

Diante deste espaco virtual que se apresenta, em um primeiro momento
como uma segunda tela, como local de interagdo, da voz ao espectador que,
agora também internauta, compartilha o que esta sendo visto, comentando,
curtindo e opinando sobre (FERREIRA, 2014).

Tal compartilhamento, o que aparentemente seria apenas uma troca de

experiéncias de usuarios dentro da plataforma vai muito além:

“E cada vez mais central o esforgo de compartilhar dados para integrar
servigos e processos. Através de procedimentos mais cotidianos, como
a possibilidade de replicar uma postagem do Instagram no Twitter, ou
acessar um servigo externo por meio da conta da Google, plataformas
nao apenas facilitam praticas online, mas também trocam dados entre
si para melhor conhecer seus usuarios e, assim, oferecer servicos mais
personalizados e com maior valor comercial.” (D’ANDREA, 2020, p. 32)

No ambito das plataformas on-line, D’Andrea (2020) fala que a
centralidade do processo de datificagdo deve ser entendida em articulacdo com
o desenvolvimento de padrdes ou protocolos proprios de intercambio de dados
através de “web APIs’™®. E por meio deste compartiihamento de desejos,
opinides e momentos que surge o comércio de dados capturados pelo
engajamento do publico e sua conectividade:

“Gerlitz e Helmond (2013) citam o hoje onipresente botdo “curtir’
langado pelo Facebook em 2010 como um exemplo marcante desse
processo. Através de “social plugins”, websites passaram a se conectar
ao Facebook, permitindo o intercambio e a comercializagéo de dados.
Inumeras outras plataformas incorporaram o “like” desde entéo, o que
instituiu um modelo de trocas — ou seja, uma economia — baseado na
conectividade e nos esforgos de mensuragao através de métricas como
popularidade e engajamento. Por outro lado, o Instagram — que
pertence ao Facebook — anunciou, no inicio de 2019, que a soma de
curtidas em uma postagem néo seria mais exibida para os seguidores
de um perfil, o que exemplifica os constantes processos de ajustes e
reposicionamento que caracteriza a atuagao das plataformas online.”
(D’ANDREA, 2020, p. 26)

9 Disponivel em https://media.netflix.com/pt br/about-netflix . Ultimo acesso em 24/12/2020

0" API € um conjunto de rotinas e padrées de programacéo para acesso a um aplicativo de
software ou plataforma baseado na Web. A sigla API refere-se ao termo em inglés "Application
Programming Interface" que significa em tradugao para o portugués "Interface de Programacgao
de Aplicativos".
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O seguidor/consumidor da Netflix estende sua vivéncia em maratonar
para as redes sociais e ele ndo esta sé. Sdo diversos sujeitos que vao deixando
os rastros que permitem a plataforma vasculhar escolhas vinda de varios
lugares, o que permite elaborar padrdes similares entre estes individuos. Ao
relacionar opgdes de um publico significativo, produz-se indicag¢des particulares,
criadas através dos dados de uma populagao.

E a era do Big Data. Pierro (2018) aponta que:

com o advento do Big Data, o barateamento da coleta e do
armazenamento de quantidades gigantescas de informagdes, deram aos
algoritmos a possibilidade de identificar padroes imperceptiveis ao olhar
humano em atividades de todo tipo, (PIERRO, 2018:34)

O que é perceptivel ao analisar as recomendagdes ofertadas pela Netflix,
por meio do critério de relevancia (por porcentagem), por relagbes com o
conteudo ja assistido (“porque vocé assistiu a...”) e por lista de titulos
semelhantes (seja por género, roteiro, artista ou época historica) entre
outros.Nesse modelo, assume-se ser possivel transformar “tudo” em dados
armazenaveis. Uma das consequéncias € o avango da ideologia do dataismo,
ou seja, de uma “crenga generalizada na quantificagdo objetiva” propiciada pelos
dados. (VAN DIJCK, 2017, p. 43 apud D’ANDREA, 2020, p. 32)

Para entender esta mensuragdo de dados volta-se a Pierro (2018) e ao
mergulho no funcionamento dos sistemas algoritmicos, os quais sdo sequéncias
de comandos matematicos e de légica, num fluxo pré-determinado em todas a
suas variaveis e que tem um fim previsto. A solucdo sendo encontrada, o
conteudo é convertido na linguagem de programagido, em seguida lida pelos
sistemas e executada. E “cada passo é traduzido em linhas de codigos, com
comandos necessarios para a sua execug¢ao. Ha algoritmo com milhdes ou até
bilhées de linhas de cddigo” (PIERRO, 2018).

Vale salientar que os algoritmos s&o criados por engenheiros
especialistas na missdo de fazer com que problemas sejam percebidos para
futura resolucdo sendo que, “os resultados podem variar de acordo com o
problema que o algoritmo esta concebido para resolver ou as relagbes que estao
presentes nos dados. Muitos dos algoritmos vém do campo da aprendizagem de
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maquina, um subcampo da inteligéncia artificial que produz algoritmos de
aprendizagem, previsdo e tomada de decisédo.” (JONES, 2013 p.4).

Eles compreendem calculos matematicos (logaritmos), fungdes, cédigos,
softwares e sao programados com o objetivo de realizar tarefas através da
resolugao de algum problema, mapeando algumas informa¢des e produzindo
outras (GOFFEY, 2008; GILLESPIE, 2014a, 2014b).

As diferentes técnicas que compdéem a aprendizagem de maquina se
caracterizam por “coletar e tratar um conjunto de dados de treinamento, e ajustar
o0 modelo gerado a partir do processamento destes dados” (MINTZ, 2019, p. 130
apud D’ANDREA, 2020, p. 34), revelando um ciclo de produgéo de conhecimento
que extrapola as informagdes obtidas a partir das agcdes dos usuarios.

Percebe-se até aqui o quao “poderosos” e “perigosos” sao os algoritmos:
o fato de serem “impenetraveis” e “executaveis”. Este perigo e poder observamos
na discussao trazida acima, onde a intencédo (ou agéncia) de uma plataforma
pode ser velada ou transparente, dependendo da perspectiva mercadoldgica.
Em geral, ndo se pode inspecionar seu funcionamento, e, mesmo tendo acesso
ao seu codigo-fonte, € improvavel que se possa efetivamente examinar todas as
acoes possiveis”. (INTRONA, 2016 apud D’ANDREA, 2020, p39). Neste sentido,
opta-se nesta pesquisa por buscar entendimento nas questdes das affordances,
cuja funcionalidade traz especificidades que vado além do observado ou
escondido na plataforma.

Para a Netflix “um pilar fundamental para o nosso produto é o sistema de
recomendagéo que ajuda nossos membros a encontrar videos para assistir em
todas as sessées”’ (GOMEZ-URIBE; HUNT, 2015, p.13:1). Carlos e Neil
relatam que quanto menor o tempo de escolha do usuario na procura pelo assistir
e sua permanéncia assistindo é o que importa para a plataforma. A plataforma
nao esta interessada em informagdes como idade, género e renda social como
determinantes de nichos de consumo.

Onde, quando, como, com que frequéncia e porque sao os verdadeiros

interesses do sistema de recolhimento de dados da Netflix. Também interessa

" “a key pillar for our product is the recommender system that helps our members find videos to
watch in every sessions”. Os autores dessas declaragbes sdo Carlos gomez-Uribe, vice-
presidente da Netfliz e respon’savel pela personalizagio de algoritmos, e Neil Hunt, diretor de
produtos Netflix. E uma valiosa fonte de informagéo sobre como os algotirmos funcionam dentro
da plataforma.
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se o usuario esta ali por recomendacéao do sistema porcentagem de identificagcao
da plataforma, se por procura aleatédria, se por classificagdes como género,
nacionalidade, entre tantas outras possibilidades de descoberta de producdes e
titulos. O sistema de recolhimento de informacdes é tdo complexo e detalhista
que sao importantes “(...) even the recommendations that were shown but not
played in each sessions”'?. (GOMEZ-URIBE; HUNT, 2015, p. 13:2)

Mais de 76 mil combinagbes foram listadas por um site americano,
formando categorias de filmes e séries na Netflix, formando banco de dados
dentro da plataforma, algumas visiveis, outras ndo e tem uma rotagdo a cada

acesso, sendo desta forma organizadas:

Alexis Madrigal conta como Todd Yellin, vice-presidente do Netflix,
criou uma “teoria quéantica” para classificar os filmes e séries oferecidos
pelo servigo. Basicamente, cada titulo recebe — manualmente! — uma
anotagdo sobre seu conteudo (romantico, violento, assustador etc.),
sobre seu final (feliz, triste ou ambiguo), local, periodo em que a
histéria se passa, os empregos dos principais personagens... tudo. A
partir dai um algoritmo criado pelos engenheiros do Netflix gera as
categorias malucas que o servico oferece. Ou seja, obviamente ha um
elemento artificial; mas ele combina algo decidido por humanos. Por
fim, o Netflix relne as tags dos titulos que vocé assiste — e dos que
vocé mais gosta — para assim recomendar filmes e séries. (VENTURA,
2014, n.p.).

Uma empresa que oferece entretenimento por meio de VODs, com um
cartelado vasto em inumeras op¢des de narrativas, deve buscar a todo momento
encontrar estratégias diferenciadas para convencer o cliente a permanecer na
plataforma e ainda, ter uma experiéncia rica que o faga principal divulgador e
compartilhador do que foi assistido ali. “A recomendagao de conteudos de modo
personalizado, a oferta, para anunciantes, de perfis bastante segmentados de
potenciais clientes, e o constante aperfeicoamento das aplicagées sdo algumas
das atividades resultantes do processamento de dados por algoritmos em
diferentes circunstancias.” (D’ANDREA, 2020, p. 31).

Novella Troianiello (2014) contribui com a seguinte afirmacéo, “Dados
permanecem como uma parte fundamental do processo de producéo. Eles sao
necessarios para realcar a comunidade de fas, seus comportamentos e paixdes

e criar produtos ainda mais especificos para eles”.

12 até mesmo as recomendagdes que foram mostradas, mas n&o consumidas em cada sesséo.
(GOMEZ-URIBE; HUNT, 2015, p. 13:2).
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Sendo assim “é preciso reconhecer a “sensibilidade performativa” dos
diferentes objetos técnicos, que, de modo particular, sdo capazes de “sentir e
agir mediante processamento computacional e procedimentos algoritmicos
dispersos na rede da qual fazem parte”. (LEMOS; BITTENCOURT, 2018, p. 167
apud D’ANDREA, 2020, p. 39)

Ainda segundo D’Andrea (2020) deve-se procurar entender tanto o modo
como algoritmos, recursos tecnogramaticais — curtir, compartilhar etc. —, politicas
de governanga — como os termos de uso — etc. moldam as praticas e as
percepgdes dos usuarios, quanto as apropriagdes criativas, taticas e coletivas
que recriam, cotidianamente, as plataformas. Na Netflix, por exemplo, os passos
dados pelo cliente dentro da plataforma, vao deixando marcas que o levam a
indicagdes futuras de o que assistir, devido ter mostrado interesse ao
compartilhar em sua rede social a série que gostou e indicou para amigos,
entendo a plataforma que o estilo compartilhado seria o de maior interesse para
sugestodes futuras.

Desejos de compra, preferéncias, consumo audiovisual, diversos habitos
sdo entregues a todo momento a redes sociais, sites, aplicativos, por usuarios,
que nao tém a dimensido das informagdes pessoais dadas as companhias
detentoras de padrdes de comportamento que posteriormente usaréo para fins
mercadoldgicos. “Musica, filmes, games, turismo etc. sdo alguns dos setores
cujos mercados foram profundamente transformados pela légica do Spotify, do
Amazon Prime, do Twitch, do Airbnb e de tantas outras plataformas.” (NIEBORG;
POELL, 2018 apud D’ANDREA, 2020)

Os sistemas de recomendacgao, por sua vez, sado definidos como agentes
inteligentes que operam através do cruzamento de dados e da combinagéo de
informagdes geradas pelos algoritmos (DIAS; SALGADO, 2017).

Xavier Amatriain, chefe do departamento de algoritmos de recomendagao
da Netflix, afirma que “Tudo é personalizado, rankings, linhas. Mais de 75% das
coisas que as pessoas assistem vem de recomendacgdes”. Em entrevista para a
revista Wired em 2013, completa:

“No6s descobrimos ao longo dos anos que ha um enorme valor aos
nossos assinantes na incorporagdo de recomendagbes para
personalizar o maximo do Netflix possivel. Personalizagao comega na

nossa homepage, que consiste em grupos de videos dispostos em
fileiras horizontais. Cada linha tem um titulo que transmite a conexao
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significativa destinada entre os videos nesse grupo. A maioria da nossa

personalizacao baseia-se na forma como selecionamos as linhas,

como podemos determinar quais itens serdo inclusos nelas, e em que

ordem esses itens serdo colocados.” (WIRED MAGAZINE, 2013, p.2).

Torna-se fundamental entender a centralidade dos metadados, ou seja,

dos dados que informam detalhes sobre outros dados para os descrever e

interpretar:

“No caso das plataformas on-line, cada acdo — um comentario, por
exemplo —€, potencialmente, armazenada junto com metadados como
os identificadores (ou IDs) dos perfis envolvidos, o horario e a
localidade em que a agédo se deu, que softwares e hardwares
mediaram aquela agéo etc. E pelo cruzamento e pela interpretacédo dos
metadados que se efetiva a identificagdo de potenciais publicos
calculados para fins comerciais (direcionamento de anuncios) ou
politicos (identificacdo de potenciais suspeitos de um crime, por
exemplo)”. (D’ANDREA, 2020, p. 32).

Retoma-se aqui a Pierro (2018, p. 45), num aprofundar dos sistemas
algoritmicos em que o autor ressalta que séo “sistemas logicos que sustentam
os programas de computador e tém impacto crescente no cotidiano”. Os
algoritmos s&o repeticoes matematicas de padrdes, com objetivo de resolver um
problema, chegar a um resultado ou realizar uma tarefa automatica. E a menor
particula de um processo computacional e direciona muitos dos resultados que
vé-se atualmente em publicidade e recomendag¢des no ambito virtual (PIERRO,
2018).

Neste sentido D’Andrea (2020) vem mostrar que com o intuito de melhor
gerenciar ou controlar as incertezas dos Estados Modernos, técnicas
matematicas foram desenvolvidas para encontrar padrbes, variacoes,
correlagdes entre dados passiveis de serem quantificados. O autor ainda
ressalta que com os ambientes digitais, houve uma significativa ampliagdo e
diversificacdo dos mecanismos de coleta, de organizagéo e de tratamento de
dados — estatisticos ou ndo —, resultando na datificacdo como uma forma
hegemdnica de conhecimento.

No mesmo sentido, Taina Bucher ressalta que:

“O algoritmo é tecnicamente bastante distribuido, e [...] por serem
apropriados, imaginados ou modificados em diferentes circunstancias,
os algoritmos vivem "diferentes tipos de vidas”, o que sinaliza a riqueza
analitica de explora-los para além das dimensdes técnicas — o0 que nao

significa despreza-las. Na Sintese da autora, os algoritmos n&o s&o
entidades estaticas, mas “processos em desenvolvimento, dindmicos
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e relacionais, articulando um conjunto complexo de atores, humanos e
ndo humanos”. (BUCHER, 2018b, p. 14 apud D’ANDREA, 2020, p. 40)

Esses mecanismos fazem parte das dindamicas midiaticas de circulagao e
consumo em Netflix desde seus primeiros anos, por meio do software
CineMatch, langado em 2000. Eles influenciam 75% das escolhas do que os
usuarios assistem nos servigos dessa companhia de streaming (VANDERBILT,
2013).

1.3 Economia da atengédo: a “magica” da programagéo do comportamento

O conceito de economia da atencéo foi introduzido, pela primeira vez, por
Herbert A. Simon, em sua palestra de 1969, “Projetando Organizag¢des para um
Mundo Rico em Informacées”. Durante a década de 1960, os economistas
implantaram nogdes como 'conhecimento’ e 'informagao’ na tentativa de explicar
a crise de capitalismo industrial e as mudancas radicais por ele desencadeadas.
Nessas sociedades pos-industriais emergentes, processos puramente
industriais ndo sao? vistos mais como a unica fonte de valor. Em vez disso,
conhecimento e informacédo estavam se tornando aspectos centrais do ciclo
econdmico, remodelando a maneira como a mais-valia € produzida e explorada.
Este novo modo de produgédo pés-industrial € geralmente referido na politica
econdémica como ‘capitalismo do conhecimento' ou 'economia baseada no
conhecimento'. A definicdo de Simon da economia da atencdo deve ser
entendida como uma resposta a este novo contexto econémico (BUENO, 2016).

De acordo com Bueno, frente as economias emergentes pos-industriais,
nao se trata apenas do conhecimento e das informagdes que se tornam centrais
para o processo produtivo, mas também a aten¢do necessaria para processar
estes dados. Usando légica direta de oferta e demanda, Simon argumenta que
a abundancia deue caracteriza economias baseadas no conhecimento
'criaumafalta de atencdo e uma necessidade de alocar a atencdo de forma
eficiente entre a superabundancia de informacdes e as fontes que realmente se
interessam e podem consumi-lo (BUENO, 2016).

Neste novo cenario produtivo, a questdo econdmica mais urgente passa

a ser: 'Como podemos projetar organizagdes, empresas comerciais e agéncias



32

governamentais para operar efetivamente em tal mundo; como podemos
providenciar para conservar e alocar efetivamente sua escassa atengcéo?

Em particular, foi com a invengdo da Internet e a massificagdo das
tecnologias digitais que a atengdao humana se tornou um tépico urgente na
analise econémica. Assim, diante do “boom” informacional a que temos acesso,
mais escassos 0 a apreensao e interagao com informagao e torna. O vasto
volume de informagdes disponibilizadas na internet transforma a atengcédo em um
recurso 'intrinsecamente escasso' — e portanto valioso (BUENO, 2016).

Davenport e Beck sugerem que na disputa pela economia a atencéo
torna-se o recurso-chave para as empresas que giram o capital. Eles escrevem:

Todos o0 negécio € um motor movido pela atengéo. Nas fazendas
e campos das sociedades primitivas, e nas fabricas da
Revolugédo Industrial, a mao de obra fisica impulsionou a
economia. Na era da informacdo, conhecimento era poder -
quanto mais uma empresa possuia, mais sucesso poderia ser.
Mas agora, como flui de informacdes desnecessarias obstruem
0s cérebros dos trabalhadores e os links de comunicagéo

corporativa, a atengéo é o recurso raro que realmente impulsiona
uma empresa (Davenport e Beck 2001, p. 17).

O Google, para personalizar seu publico, permite dividir a atengao de cada
assunto em uma série de 'blocos de atengao' personalizados (Beller 2006, p.
234). Esses blocos sé&o entdo negociados em um mercado de agdes onde as
empresas podem negociar estratégias comprando acesso ao tempo de atengao
de publicos personalizados:

Este método de reunir, pesar e agrupar pequenos pedagos de atengéo
cada vez mais destila completamente unidades de tempo abstrato para
um universo de compradores de tempo / atengdo. Este
computadorizado avango sobre o marketing de nicho praticado por
compradores de televisdo e a colocagdo de produtos praticada pelo
cinema e pela TV esta ligada a pratica do que o Google chama de
monetizacdo de conteudo - onde cada instancia de conteudo na web

pode, em principio, ser tratada simultaneamente como uma mercadoria
e um meio. (Beller, .2006, p. 234)

Da mesma forma, Davenport e Beck (2001) argumentam que o problema
organizacional mais urgente € que ndao ha “atengao suficiente para atender as
demandas de informagéo das empresas e da sociedade”. Segundo, eles afirmam
que nao vivemos uma economia do conhecimento, mas uma economia da
atencao: 'Nesta nova economia, capital, trabalho, informagao e conhecimento

estao todos em oferta abundante [...] O que falta é a atengdo humana. A largura
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de banda das telecomunicagdes € ndo € um problema, mas a largura de banda
humana é. '(BUENO, 2016).

Os problemas estdo em ambos os lados da equagdo da atengdo: como
obter e manter a atencao dos consumidores, acionistas, funcionarios em
potencial e semelhantes, e como dividir sua propria atengcdo? Segundo os
autores Thomas Poell, David Nieborg e José van Dijck, “idetificam que & por meio
de praticas culturais emergentes que as empresas e suas infraestruturas de
dados se tornam importantes em setores e devem criar atividades econémicas
especificas.” (POELL, NIEBORG e DIJCK, 2020: 26). Compreensao e gerenciar
a atencédo é agora o fator determinante mais importante do sucesso do negocio
(BUENO, 2016).

Isso se deve a pelo menos dois motivos. Em primeiro lugar, sua
capacidade de gerar e distribuir informagées em formatos multimidia (uma
combinagio de textos, imagens, sons, videos, etc.) transforma a Internet em uma
plataforma atraente para chamar a atengdo. Em segundo lugar, a Internet
oferece mecanismos extremamente poderosos para medir a atengao que capta
e portanto, criando e cultivando publicos segmentados e especializados.

Em particular, com o surgimento do que foi chamado de Web 2.0 e mais
recentemente com a nogédo de Big Data, a atengdo dos usuarios torna-se uma
mercadoria desejada e uma fonte generosa de valor. A principal caracteristica
da Web 2.0 é que a Internet ndo funciona como um meio de comunicagao
unidirecional, mas como uma plataforma, ou seja, um dispositivo em que a maior
parte do conteudo € gerado simultaneamente, compartilhado e consumidos
pelos préprios usuarios.

Além disso, com a melhoria de algoritmos de processamento de dados,
0s usuarios a propria atencéo tornam-se o conteudo valioso gerado pela Internet.
(BUENO, 2016). Nesse sentido, os usuarios hdo exercem? um papel meramente
passivo como consumidores de informacdo, mas sao participantes ativos na

constituicdo do conteudo da web.
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2. A MATERIALIDADE DA MARATONA (BINGE-WATCHING)
2.1 - Complexificagao do entretenimento

Tornam-se ilimitadas, segundo Negroponte (1995), mensagens que séo
propagadas a partir do momento em que suas informagdes sao transformadas
em dados e transmitidas via internet. Ao dizer que os primeiros dados
transformados em bits seriam os das fitas VHS, Negroponte fez historia, afinal,
foi exatamente o que aconteceu. Anos mais tarde, Cannito (2010) fala do poder
da internet em armazenar, redistribuir e transformar dados diversos como
imagem e som. Ele prevé a existéncia de uma plataforma de comunicagao que
integre telefonia mével e fixa, computador, internet, broadcast, narrowcast' e TV
digital e, neste sentido, ndo havera necessidade de separagao das midias, e a
jungao delas numa s6 a partir do momento que todos tenham acesso a banda
larga. Jenkins (2009) fala deste momento e o denomina como “convergéncia”.
Para o autor, este processo se da na mente do usuario, mais do que em
dispositivos moéveis em si, sendo dispensavel uma plataforma unica ou
integrada. N&o ha que se restringir a convergéncia apenas a televisdo ou a
internet, ela ocorre através de qualquer meio, tais como pichag¢des, midias
impressas, radio, jornais, cartazes ou QRcodes em meio a cenarios urbanos, e
diversas outras formas.

O Instituto Brasileiro de Defesa do Consumidor (IDEC) traz quatro tipos
de convergéncia, que Mattos (2013) setoriza desta forma: a) quando um
dispositivo acessa servicos diferentes, como o computador, tablet e smartphone,
ele chama de “entre terminais”; b) quando servigos diferentes sdo oferecidos por
uma rede unica, ele chama de “entre redes”; ¢) quando aplica¢des e conteudos
sdo oferecidos por empresas de setores diferentes, ou quando sdo oferecidos
por pacotes por uma mesma empresa (tripleplay: telefonia fixa, banda larga e TV
por assinatura; ou quadriplay: idem a anterior acrescentando telefonia celular;
ele chama de “entre servigos”; d) fusdo de empresas de audiovisual, informatica,

telecomunicacéo e radiofusao se fundem, ele chama de “setorial ou genérica”.

13 “Modelo de consumo caracterizado pela fragmentacdo de audiéncias, multiplicag&o de midias, interatividade,
descentralidade e participagao ativa do consumidor.” Disponivel em: <
https://www.dicionariotecnico.com/traducao.php?l=pt&termo=narrowcast> Acesso em: 02 de fev. 2023
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Mattos (2013) ressalta que o smartphone, usado para recepgao de dados,
transmissao e comunicagao, vai além, podendo ser usado como produtor de
conteudo pelo usuario. Com ele, o receptor transforma-se em fonte ou emissor.
Aqui, Cannito (2010) rompe o conceito, tornando o telespectador um usuario.
Neste momento, ele sai da posi¢ao de esperar a informagao chegar até ele para
o de alguém que interage com ela e em certos momentos participa da criagéo
desta. Tomamos como exemplo criadores de conteudo no Youtube que, ao fazer
uploads de videos (em canais préprios), sdo também transmissores de
mensagens. Neste sentido podemos perceber a partir daqui que a recepcgao ja
nao é passiva, e nos valemos de Jesus Martin-Barbero, em seu livro Dos Meios
as Mediagbes - Comunicagdo, Cultura e Hegemonia que discute sobre a
mudanga da metodologia dos estudos de comunicagao, ndo se atendo mais na
midia especificamente, mas nas mediagdes socioculturais que possibilitam as
interagdes. Para ele Martini-Barbero (2009) a forma como compartiihamos
nossas interpretacbes, percepgdbes e como respondemos aos discursos
midiaticos, € que criam as mediacdes e para entendé-la, neste novo formato em
que o publico recebe os conteudos, no nosso caso em questdo, como
consumimos o streaming, € preciso entender, além da competéncia cultural de
cada individuo, seu cotidiano familiar e seu contexto social, os quais sao
constitutivos deste processo comunicacional.

Numa outra 6tica, Lipovetsky e Serroy (2015) tratam de um
hipertelespectador em que ha uma quebra entre usuario e telespectador:

Na era da convergéncia entre a televisdo e a web, o
telespectador se impde como um hipertelespectador, interativo
e conectado permanentemente, tendo acesso aos programas ja
difundidos nos canais de TV, as redes sociais, aos filmes sob
demanda, aos videogames, fotos e videos familiares, jornais,
cursos de atualizagdo... Uma TV hiperespetacular que abre um
mundo ilimitado de imagens e de programas. (p. 265)

O que vem aumentando cada vez mais com velocidade da internet —
tecnologia 5G, aumento da conexao banda larga por conta da chegada de mais
cabos submarinos ao pais — possibilitando acessos rapidos aos conteudos em
streaming, das mais diversas formas e locais, dependendo apenas da
capacidade do dispositivo em receber o sinal.
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Diante de tanta evolugao tecnoldgica, nao apenas a TV teve seu conceito
ampliado, conteudos e narrativas acompanharam o desenvolvimento rumo a

esta “complexificagao do entretenimento”, conceito trazido por Regis (2011).

Nao obstante, no século XX prevaleceram as teorias sobre
producédo de sentido e conteldos estéticos e ideoldgicos nos
meios de comunicacdo de massa. Essas teorias (Escola de
Frankfurt, Mass Communication Research, Irradiagao Cultural e
outras), ao priorizar abordagens estéticas, ideoldgicas e
hermenéuticas, classificaram os sistemas de midia e de
entretenimento como culturalmente inferiores, alienantes e de
baixo padrao estético e cognitivo. (Regis, 2011, p. 2)

Segundo a autora, estudiosos da cibercultura, como Pierre Lévy (1993)
tém invertido esse quadro, pois ja pregavam a vocagao das TIC para o
desenvolvimento da sociabilizagdo e da construgdo do que chamou de
“inteligéncia coletiva”. A autora completa: “Na acepc¢ado de Lévy, porém, as
tecnologias da inteligéncia s&o atributos exclusivos da comunicagéo mediada por
computador (multilateral e democratica)” (Regis, 2011, p.2). Para Regis, todo o
sistema de midias (tradicionais e atuais) tem potencial cognitivo.

A busca por historias mais elaboradas, com o passar dos anos, fez com
que diretores, roteiristas e o publico buscassem dramas e personagens com
narrativas mais profundas, enredos mais complexos. A convergéncia digital
proporcinou um crescimento dessa tendéncia, possibilitando a criagdo da
hipertelevisdo e das narrativas transmidias.

Scolari (2014) explica que a “hipertelevisdo” € a terceira geragdo de
programas para a televisdo, vindo apos a “paleo” e a “neotelevisdo”. Tais
conceitos foram trazidos por Umberto Eco (1986), em sua obra, com teor basico
e conteudos simpldrios e inocentes, exibindo apenas aspectos positivos das
sociedades, as vezes por mentiras e informacdes falsas, deu-se 0 nome de
paleotelevisdo. Ja a neotelevisao se deu por meio da multiplicagcéo e privatizagao
de canais europeus, e também apds o surgimento de novos dispositivos
eletronicos. Nesta fase, a TV priorizava falar de si mesma e da aproximag¢ao com
O publico.

Com uma gramatica prépria, a hipertelevisao surge apds a crise do
broadcasting em que a fragmentagdo da audiéncia se tornou recorrente em

varios nichos e por meio da TV coorporativa. Esse cenario possibilitou
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experiéncias interativas que se adaptavam a um ecossistema midiatico que
trouxe destaque as redes de interagdo social, ferramentas estas que
possibilitaram ainda mais a interagdo do publico com os conteudos, alterando
suas estéticas e permitindo expansdes das obras (Scolari, 2014).

Fatima Regis (2011) traz para esta discussao Chris Anderson (2006) e
Lev Manovich (2005) que destacam que a participagéo do usuario se da por meio
da criagao de conteudo para as diversas midias e plataformas tecnolégicas. Para
eles, estamos deixando de ser consumidores passivos para nos tornar
produtores ativos, atuando na criagdo de modelos de “arte” como spoofs e

mashups. E ainda reitera:

Dois pontos se destacam neste breve levantamento. O primeiro
refere-se ao modo como se evidencia a existéncia de desafios
cognitivos nas praticas de comunicagéo e entretenimento atuais.
O segundo é que essas praticas — exploracdo de ambientes,
aprendizagem de linguagens e interagdes sociais — demandam
a acdo do corpo e de formas cognitivas, irredutiveis as
habilidades intelectuais e representacionais pelas quais
costuma-se julgar os produtos dos meios de comunicagao
(REGIS, 2011, 23).

Nesta exigéncia cognitiva que a hipertelevisdo traz, estdo presentes,
segundo (Scolari, 2014) proliferagdo de programas narrativos, crescente numero
de personagens centrais e eixos narrativos. 2) Surgimento de multitelas. 3) A
aceleragdo da historia. 4) Narrativas em tempo real. 5) Histérias ndo sequenciais
- com o uso extremo de flashbacks e flashforwards. 6) E expanséo narrativa, que
faz uso de narrativas transmidia.

Tal multiplicacédo de entretenimento narrativo pode ser explicada pela
‘curva do dorminhoco”, de Steven Johnson (2012). Segundo Johnson,
acreditava-se que a cultura de massa (programas de televiséo, sitcoms juvenis
e videogames) reduziria a inteligéncia das pessoas, porém isso se mostrou
equivocado, visto que a exposig¢ao constante a estas novas formas fez com que
houvesse a ampliagdo das capacidades cognitivas do publico. Fenédmeno
batizado por ele de curva do dorminhoco.

Johnson (2012) afirma que “sondagem” e “telescopia” s&o novas
faculdades desenvolvidas em quem joga muito videogame. A primeira é a
capacidade de formular hipoteses sobre o universo/ambiente a sua volta,
atribuindo, de forma consciente ou inconscientemente, importancia aos objetos.

A segunda administra mentalmente estes objetos em simultaneidade. Tal
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habilidade permite dar atencao a problemas que surgem de imediato, consciente
das etapas que estéo por vir no contexto total. Johnson ainda lembra que nao se
deve confundir essa habilidade com multitarefa, afinal a telescopia tem a ver com
ordem e ndo com caos.

De acordo com o autor, na multitarefa a falta de atencéo do individuo ao
executar suas tarefas, todas ao mesmo tempo, é recorrente. Na telescopia, a
atengcdo € plena, pelo simples fato das divisbes de etapas e niveis de
importancia, permitindo engajamento de um telespectador frente a uma
complexa narrativa.

Neste sentido, para Fatima Regis (2011), o sistema de midia
contemporaneo exige um repertério de habilidades que tradicionalmente ndo séo
consideradas cognitivas, como as sensoério-motoras, perceptivas e sociais.

Johnson (2012) também retoma a questdo da complexidade narrativa da
televisdo na segunda metade do século XX. O autor afirma que no inicio da
televisdo existia sempre um personagem principal, com uma histéria simples e
com a densidade do conteudo e a “curva de aprendizado” do telespectador, as
tramas foram ficando mais complexas. Em 1981, com a estreia do drama policial
Chumbo Grosso (Hill Street Blues), teve inicio nos EUA a era da multiplicidade
de linhas narrativas que segue até hoje.

Atualmente, existem historias com mais de 20 personagens que possuem
tramas importantes que afetam o todo, com enredos complexos e vastos, como
em Dark (diretor/criadores, ano), distribuida pela Netflix. A narrativa comega em
2019, mas se espalha para incluir os anos de 1986 e 1953 por meio de viagens
no tempo a medida que certos personagens das principais familias da cidade
descobrem a a existéncia de um buraco de minhoca (wormhole) no sistema de
cavernas abaixo da usina nuclear local.; Com varias linhas narrativas e
incorporando elementos da fisica ja tradicionais na ficgdo cientifica, a série
remete a outras tramas de géneros como drama, como Familia Soprano (criador,
ano), que possui nove linhas narrativas em um episédio (Johnson, 2012).

Dessa forma, os autores e roteiristas das histérias comecaram a elaborar
e produzir ndo sO personagens que servissem como fios condutores das
narrativas, mas universos narratolégicos inteiros, os quais podem ser
explorados de diferentes formas, através de diversas midias e dispositivos, e
possibilitam a expansao narrativa presente na hipertelevisao (Jenkins, 2009).
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A convergéncia entre midias se deu gragas a
transigdo/conversao/transposicao dessas diferentes linguagens (sonora, textual,
visual) para o digital. Em paralelo, expandiu-se a forma de se contar histérias e

a narrativa transmidia tornou-se mais frequente. Segundo Jenkins:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteludos através de
multiplas plataformas de midia, a cooperagéo entre multiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacao, que vao a quase qualquer
parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia € uma palavra que consegue definir
transformagdes tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e
sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam
estar falando. (Jenkins, 2009, p. 29)

Tratando justamente os vieses do consumo de entretenimento, Lipovetsky
e Serroy (2015) abordam a “superabundancia midiatica”. ou seja, o
“hiperespetaculo onipresente e proliferante” trazido pelo boom da internet e
videos sob demanda, com a multiplicagdo de canais, com o digital. Assim, da
convergéncia, fruto de um capitalismo criativo “transestético’™”, surge a
sociedade do hiperespetaulo. Um lugar em que os novos consumidores sdo mais
conectados, ativos migratorios, barulhentos e publicos, tornando assim
necessario a produ¢ado de conteudos de maior qualidade nos programas, a fim
de gerar maior engajamento real do telespectador e/ou do usuario (Jenkins,
2009).

Em 1991, Marsha Kinder apresentou o termo transmidia em seu livro
“‘Playing with Power in Movies Television, and Video Games: From Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles”. A autora utilizou o conceito para
explicar como histérias continuam fora de suas plataformas - “intertextualidade
transmidiatica”- por meio de brinquedos e historias derivadas de fas, nem sempre
da mesma franquia ou autor, mas que geram sentido com narrativas
diferenciadas.

No entanto, o termo ganha popularidade em 2006, com Henry Jenkins,
em se livro Convergence Culture (Cultura da Convergéncia), na forma de
“narrativa transmidia”. O autor traz pistas de como identificar produtos deste tipo:

1) Histdrias que se desenvolvem entre multiplas plataformas midiaticas; 2) Cada

1 para Lipovetsky e Serroy (2011, p. 301-325), o capitalismo transestético faz referéncia a um consumo em escala gigantesca,
sendo maior, hiper e planetdrio ao mesmo tempo, tornando tudo grandes espetéculos faradnicos. Uma de suas principais
caracteristicas é o gigantismo e o espetaculo dentro do espetaculo, sendo mais provocativo, expansivo e sem limites, criando
cidades-shopping e possibilitando que todos possam ser famosos.
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obra deve ser independente, autbnoma, sem necessidade de consumir o todo
para entender uma parte; 3) O ponto de acesso se da separadamente por cada
franquia, por interesse ou pela qualidade do produto que que deixa pistas — tocas
de coelho — durante as tramas que causam interesse e dao acesso a outras
partes da franquia; 4) O espectador avido por consumo e experiencia em
profundidade consumindo a franquia por meio de diversas midias tem
experiéncia ampla, complexa e unica (Jenkins, 2009).

Acrescenta-se aos itens citados acima a participagado do fa. Segundo
Jenkins (2009), para uma experiéncia plena num universo ficcional, ndo cabe ao
publico ser passivo, é indispensavel que ele seja ativo e colaborativo. O autor

afirma:

Os consumidores devem assumir o papel de cagadores e
coletores, perseguindo pedacos da histéria pelos diferentes
canais, comparando suas observagdes com as de outros fas, em
grupos de discussao on-line, e colaborando para assegurar que
todos os que investiram tempo e energia tenham uma
experiéncia de entretenimento mais rica. (Jenkins, 2009, p. 49)

Os fas, por meio das pistas — “toca de coelho”, pedagos da historia que
vao compondo o enredo daquele universo - necessitam compartilhar
informagbes com outros fas para que o quebra-cabega seja montado num
processo colaborativo. Tais atos sdo essenciais pra as franquias, afinal, a partir
dai, a obra toma outros rumos, expandindo por diversas linhas narrativas ou
também mudando o foco e, consequentemente, a propria trama devido ao
engajamento dos fas.

Narrativas transmidia devem girar em torno da mesma matriz, ndo sao
consideradas citagbées de obras de outra fonte (fora do universo de origem), nem
brinquedos, ou seja, devem ser derivados do “produto original”’. Jogos de
videogame sdo considerados expansdo das narrativas, mas n&o podem ser
adaptacbes e sim histérias que complementem o universo original (Jenkins,
2009).

As fanfictions, por exemplo, ndo sao reconhecidas como parte integrante
das franquias, por estarem fora do canone (ndo fazem parte da narrativa
transmidia) e, por este fato, sdo designadas como produtos derivados (Jenkins,
2009). Entretanto, mesmo que nao oficialmente, elas expandem a trama original,
muitas vezes podem ser consumidas separadamente sem prejuizo de

entendimento.
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Entender como a cultura de fas modifica a compreenséo, ou até a
expansao e criagdo de determinada obra passa pela ideia de “cultura
participativa”, Segundo Jenkins (2009), esse conjunto de praticas e habitos
consiste em um convite a participagao ativa de fas e demais consumidores, com
diferentes niveis de engajamento, em um programa, uma histéria ou universo
narrativo, mais comum em narrativas expandidas. Envolvimento este frente ao
publico que participa na criagéo e circulagao de novos conteudos e também por
meio de comunidades de fas, eventos, foruns, dentre outros. Os fas exercem
influéncia direta entre os produtores, os quais sdo capazes de alterar o final ou
a continuacao de uma historia.

Dito isso, € importante estabelecer que essas iniciativas ndo se restringem
apenas a cultura digital e que nas décadas de 1980 e 1990 existiam ferramentas
que possibilitavam a produgéo de conteudo por fas. Contudo, essas formas de
participagdo eram mais restritas. Hoje, em meio a convergéncia digital e hiper
desenvolvimento das tecnologias de informagdo e comunicagdo, conteudos
diversos sao possiveis por meio de diferentes dispositivos, parafraseando o lema
da empresa de streaming Netflix, “onde, como e quando quiser”. No entanto, a
conexao de internet, preferencialmente em banda larga, deixa de ser um atributo
para otimizar a experiéncia tornar uma necessidade para o consumo de qualquer
midia.

Muitos produtos, pensados e produzidos por uma “algoritimizacédo de
gostos pessoais” tornam evidente esta “cultura de nichos”, podendo ser
explicada pela “cauda longa”, de Chris Anderson (2006):

Nossa cultura e nossa economia estdo cada vez mais se
afastando do foco em alguns hits relativamente pouco
numerosos (produtos e mercados da tendéncia dominante), no
topo da curva da demanda, e avangando em dire¢do a uma
grande quantidade de nichos na parte inferior ou na cauda da
curva de demanda. Numa era sem as limitagdes do espago fisico
nas prateleiras e de outros pontos de estrangulamento da
distribuicdo, bens e servigos com alvos estreitos podem ser tao
atraentes em termos econdmicos quanto os destinados ao
grande publico. (Anderson, 2006, p. 50)

Nota-se que, antes, o foco eram as producdes que impactassem um
publico genérico/massivo, o maior numero de pessoas possivel, e atualmente,
pensa-se em publicos especificos, o que torna evidente a especializagcdo em

nichos para atendé-los. Todo este processo de segmentacéo e estruturagao da
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producédo foi facilitado por uma distribuicdo on-line, chegando assim aos
produtos on-demand, como se da no objeto deste estudo, a Netflix — rainha do
streaming.

Anderson (2006) nao defende a extingao das classicas formas de
producdo em massa em detrimento aos novos e inumeros nichos narratolégicos,
mas repensa a perspectiva econdmica deste cenario. Segundo ele, este novo
momento se torna possivel gragas a redugao de custos que cumprem o proposito
de alcancar esses mercados: 1) computadores e celulares como ferramentas de
democratizagao; 2) Internet trazendo distribuicdo democratica; 3) alinhamento
de oferta e demanda, na qual os usuarios tém voz e por meio de criticas
reajustam o mercado, seja por buscadores ou algoritmos. Agora, as produgdes
tém um melhor direcionamento para quais nichos investir e o quanto tal
investimento trara de retorno.

“Oi, mora onde, qual sua idade, gosta de qué?”, selecionar o usuario
desde seu primeiro contato com as plataformas na internet € um mecanismo
criado para um afunilamento e pré-selecédo para uma real oferta de produtos que
seja condizente com o publico consumidor. E justificavel a partir daqui o quanto
a Netflix tem segmentado seus espectadores, e ofertado nichos cada vez mais
diversificados e afunilados de acordo com as preferéncias dos clientes (por
meios das buscas dos proprios consumidores). Sdo tantas opg¢des que no
processo de “zapear’ entre produgdes, eles muitas vezes ficam em duvida
quando acessam a plataforma para maratonar séries, ou mesmo assistir a filmes
classicos, stand-up comedy, cinebiografias ou documentarios.

Jenkins (2009) ressalta que a ruptura com as midias de massa comerciais
e suas operagdes deu-se a partir do “marco zero” - o Youtube. A rede tornou-se
o site para a producdo e distribuicdo de midias alternativas, cujo processo
alavancou-se pela cultura participativa. Segundo Ladeira (2010), o YouTube foi
precursor de novos players, como o Netflix, dentre outros, os quais se utilizaram
do acesso facil aos conteudos para distribuirem produgdes que incitassem
desejo de consumo frente aos iniumeros produtos (os quais nao atraem publicos
generalistas) que focam na especificidade de nichos.

A partir do apice da produgao de séries e filmes da Netflix, surge assim
outro fendbmeno, a criagao de “arquivo em grade”- a disponibilizagdo de episddios

semanais com seus respectivos uploads -, o que é perceptivel ja no primeiro
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contato com a interface da plataforma. Nela, encontram-se organizados em
grade vertical os conteudos que podem ser acessados em determinados dias da
mesma forma que a programacao regular de TV (e o marketing da empresa tenta
produzir um suspense nas redes sociais e alertas por e-mail sobre novos
conteudos e episdédios. Contudo, na Netflix o conteudo fica disponivel para o
usuario assistir posteriormente fora da data em que foi veiculado pela primeira
vez, sua estreia. Além disso, seu principal diferencial comparado a TV tradicional
€ a Netflix também lancar temporadas inteiras em um unico dia (usuarios, que
acompanham a divulgacao prévia, esperam o langamento para assistir ao
conteudo todo de uma vez inclusive).

Seriam as sugestdes de bibliotecas uma nova forma de grade de
programagao fornecida pela Netflix? A plataforma especializa-se na
recomendagao de arquivos que sao informados ao usuario, os quais foram
‘curados"” de acordo com os interesse do assinante a partir de uma triagem
algoritmica. Isso porque alguns usuarios fazem uma busca por conteudo, outros
apenas zapeam pelo menu de ofertas da Netflix e escolhem o que mais os
atraem. Afirma-se, diante de nossa pesquisa, que a pré-triagem feita pela
plataforma entrega uma grade personalizada ao usuario, e esta pode ser
modificada de acordo com os langamentos Originais Netflix e/ou pela busca
organica do cliente.

Desse modo, observa-se uma grade ofertada por géneros, filmes
semelhantes, diretores, atores, tematicas, etc.; o que lembra os canais da TV
paga, que apresentam subdivisdes por géneros como terror, agao, dentre outros.
Vale salientar que, além disso, filmes na plataforma, dependendo de cada pais,
pode ser mais rasa; nos Estados Unidos sempre oferta um catalogo mais amplo,
fato que se da devido aos impostos nacionais: em alguns locais ofertas mais
reduzidas e removendo obras antigas quando coloca outros novas. (Ela sempre
alerta: “Aproveitem, pois a série X ou filme Y saira do catalogo”)

Segue-se que, ao rastrear e aprender com os padrées de navegagao e
demais interagdes na plataforma, a pratica de streaming personalizado da Netflix
acaba por atualizar alguns pontos da critica da Escola de Frankfurt a respeito
do lazer como o prolongamento da jornada de trabalho. No entanto, enquanto
em A Industria da Cultura (Adorno e Horkheimer, 1972/1991) o lazer passa a

atuar apenas como um periodo de relaxamento desatento, o valor afetivo do
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engajamento ativo com a Netflix deriva da constante ruptura com essa postura
distraida, em repouso.

Mais especificamente, como podemos aprender com a campanha “A TV
ficou melhor”, da Netflix, a empresa celebra a exibicdo compulsiva como uma
interrupgéo da exibicdo programada de televisdo. O que Adorno e Horkheimer
associaram a diversdo de massa sem esforgo e estupefata, a Netflix reencena
na ideia de uma industria cultural “melhor’ com “pessoas altamente sencientes
assistindo TV na posigéao vertical” (McCracken, 2014).

No ambito do binge-watching na Netflix, os padrées de consumo nao séo
apenas propagados pela plataforma para auxiliar na classificagado, organizagao
e identificagdo dos consumidores (Horkheimer & Adorno, 1944/2002, pp. 97-98).
Resultante da capacidade do usuario de escolher quando e como assistir, a
aparente instantaneidade do catalogo oferecido pela Netlfix deriva da
diversidade pré-selecionada de opcgdes relacionadas ao tipo de conteudo

buscado e da/do a producéo de diferenga de sensacéao e intensidade.

2.2 Affordance e interface grafica e recomendacgao/engajamento algoritmica pelo
design

Antes de nos atermos ao etendimento das affordances, é preciso saber o
que sao interfaces graficas. A computagao, antes com finalidade militar, era alvo
de desenvolvedores de hardwares e softwares, que segundo Turner (2006, apud
SOARES, 2008, p.45) sonhavam em torna-la acessivel sendo uma ferramenta
de liberagao pessoal. O que mais tarde torna-se real, gragas as agdes dos hakers
que criavam dispositivos caseiros os quais foram sendo frabricados e adotados
pela massa. Contudo, como ressalta Soares (2008), a adogao destas tecologias

em larga escala:

S6 pbde acontecer, dentre outros fatores, por meio da criagao
de aplicarivos visuais, que servem como “facilitadores” das
complexas linhas de programacdo para os usuarios leigos; ou
seja, ao utilizarmos um computador, ou qualquer aparelho digital
que exija interagdo do usuario com as suas prerrogativas de
acdo, fazemos uso de programas especialmete desevolvidos
para agirem como mediadores imperceptiveis, mas que
adquiriram uma fundamental importancia para a difusdo da
microinformatica e sua subsequente adogdo mundial. (SOARES,
2008, p. 46)
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Tais dispositivos, denomidados interfaces, sdo para Levi (1999, apud,
SOARES, 2008, p. 46) “(...) os aparatos materiais que permitem a interagao entre
o universo da informacao digital e 0 mundo ordinario”, o que inclui nesta acepgéao
dados input e output’®. Mas as interfaces tornam-se realmente conhecidas pelo
pesquisador norte-americano Steven Johson, que segundo ele é nada mais nada
menos que interagdo humana com computadores criada por softwares. A
interface € uma espécie de intérprete entre as duas partes, onde “a relagao
governada pela interface € a relagdo sematica, caracterizada por significado e
expressao, nao por forga fisica”. (JOHNSON, 2001, p.17). E caso haja alguma
restricdo no entedimento, “as restricdes semanticas contam com nosso
conhecimento da situagdo e do mundo, que pode ser uma indicacido importante
e poderosa.” (NORMAN, 2006, p.115). Sobre este conhecimento do mundo, o
adquirimos gracgas aos designers que nos oferecem uma gama de auxiliares para
que memorizemos. E o que nos diz Norman (2006), quando usamos de
anotacgdes, lembretes, colocamos objetos em lugares que s6 nos sabemos,
organizando nossos espagos para que nos lembremos de tudo que tem nele.
Traz como exemplo também teclados, luzes, rotulos em controles que séo
rétulos externos para ativar a memoéria para nos lembrarmos para que serve cada
coisa. Um conhecimento vivo e ativo o tempo todo, exigindo de noés,
principalmente nesta era tecnolégica que tudo muda muito rapido.

Ao nos orientarmos por estas premissas, seguimos o que deduz Soares
(2008), quando diz que as interfaces s&o dados representados por um sistema
dentro de outro sistema digital. Por meio de uma linguagem metaférica
constroem-se representagdes visuais que chamamos de interface grafica do
usuario (GUI)'® o que nos liberta da necessidade de entender e dominar os
métodos de programac¢do. Na interface, o usuario € levando a navegar pelos
caminhos oferecidos sem que haja uma alfabetizagdo prévia sobres os
processos de programagdo. Por isto, como aponta Johnson (2001, apud
SOARES, 2008, p. 46), para que a magia da revolugao digital acontega, o

1515 Na tradug&o input significa entrada, e output saida. Os termos s&o muito usados na indistria para indicar aquilo que
entra e sai do processo industrial. E muito usado também na area de tecnologia de Informagao (TI), elétrica, hidraulicas
para indicar canais de entrada e de saida.

16 GuI (Graphical User Interface), € um modelo de interface que possibilita a interagéo com dispositivos digitais através
de componentes graficos
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computador deve se mostrar de forma simples ao usuario, mesmo trazendo por
tras uma gama de complexificidade em sua estrutura.

As praticas dentro das interfaces hoje ja fazem parte de nosso cotidiano,
estdo normatizadas e naturalizadas em nds, exigindo-nos o minimo de
pensamento, ou pelo menos nao nos trazendo questionamentos, deixando
apenas fluir as agbes mostradas com facil entendimento e simples de manusear.
Neste cotidiano da interface a missdo é tornar o aparentemente invisivel em
visivel, dando forma ao tempo e espacgo. Para Wilson (2016) esta alfabetizagao
digital estd cada vez mais necessaria, visto que as praticas de comunicacéo,
pesquisa, compras e demais atividades, todas programadas por codigos,
software e algoritmos, representam nosso cotidiano e sdo criadas para
classificar, manipular, analisar e prever, exigindo de nés atengéo para dentro do
on-line.

Para que haja esta interagdo entre humano e computador, as interfaces
graficas trazem elementos que s&o traduzidos em metaforas como modelos
naturais que os permitem perceber objetos pelo nosso conhecimento de mundo,
experiéncias concretas e usa-las para estruturar conceitos mais abstratos,
segundo Erickson (1996, p.66 apud SOARES, 2008, p.47). Neste sentido,
entende Soares (2008), que a fungdo das metaforas é para auxiliar na
compreensao do usuario sobre os elementos presentes na interface e também
auxilia o design do software na criacdo da estética do ambiente, tornando
amigavel/de facil compreenséo. E € por meio de icones, janelas e barras de
ferramenta e rolagem (elementos que pouco mudaram deste a década de 1980)
que se encontram como sistemas operacionais em praticamente todos os tipos
de GUIs e browsers trazendo uma linguagem comum aos usuarios destes
softwares. Norman (2006) acredita que tais sistemas operacionais sao
instrucdes para que este comportamento se torne cultural, promovendo fixacao
de esquemas e estruturas de conhecimentos que contém regras gerais e
informagdes necessarias na mente humana, para que consigamos interpretar
situacoes, orientando nosso comportamento por meio de roteiros.

Busquemos compreender agora, a relagao mais intima da interface com
seu usuario, e perceber por quais caminhos se da a recomendacgéao algoritmica

de possiveis ag¢des dentro do layout oferecido para a navegagao. Ja falamos



47

sobre suas especificidades no capitulo 1, mas vamos abordar aqui suas
estratégias a partir do design.

Tomemos como base uma receita de bolo. Ela nos traz, além de uma lista
de ingredientes, o passo a passo de como devemos proceder, como separar,
organizar, hora de incluir, misturar, especificando detalhadamente o nosso agir
para que o bolo saia perfeito. Deve vir escrito de uma maneira que quem ler,
compreenda as agodes. Assim sdo também os algoritmos, que para chegar ao
ponto final desejado, consideram variaveis e itens que podem ser incluidos ou
excluidos, etapas a serem seguidas, pontos de agdo e decisao. Eles também
mantem relacdo sempre quando precisam se comunicar com outros sistemas,

0s quais também precisam entender o que ele fala. E segundo Michele Wilson:

Mas eles também sdo mais do que infraestruturas técnicas - os
algoritmos também precisam ser reconhecidos de forma mais
ampla como artefatos situados e processos generativos que se
envolvem de maneiras complexas com seus ecossistemas
circundantes. Este € um ecossistema que envolve técnicas -
software, cdédigo, plataformas e infraestrutura - e designs
humanos, intengbes, publicos e usos mais amplamente.
(WILSON, 2016, p. 5)

Os algoritmos sdo mais do que estruturas técnicas, sdo processos
gerativos e complexos em envolvimento trazendo técnicas de software, cddigo,
plataformas e infraestrutura e de designs, inten¢des, usos e publicos. Dentro da
Netflix isto se da por meio de orientagdo manipulando o comportamento do
espectador, encorajando-o em suas escolhas, dentro e fora da plataforma, como
podemos observar a figura x, em que seu algoritmo sugeriu dentro da plataforma
de e-mails do Yahoo, por perceber as movimentacbes deste usuario
pesquisador, apreciador do género suspense e terror, e o abordou com este

convite:
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Figura 1 — E-mail recebido pela Netflix com o assunto:

Lucas, achamos que vocé vai gostar deste filme

Lucas, achamos que \

& Voltar €4 @& wp B8 Arquivar BN Mover T Apagar ) Spam  ees a v X

Lucas, achamos que vocé vai gostar deste filme w

Netflix <inf tflix cancelar assinatura = w
P alveslucas@yahoo.com.br
N Para Lucas

O ENFERMEIRO %

DA NOITE

Fonte: Captura de tela/Yahoo (2022)

Chegamos entdo, no foco principal de nossa pesquisa. Toda esta rede de
estruturas séo ligadas para que possamos enxergar para agir, € a partir daqui
nos atemos agora as affordances.

Quando observa-se uma interface e a gama de simbolos que ela traz,
estes sao relacionados as affordances. O botbes, favorito e curti, por exemplo,
remetem a agdes especificas, mas vai além da simbologia explicita, porque
possuem uma variedade de interpreta¢des, como bem aponta Nornam (2006):

affordances podem sinalizar como o objeto deve ser movido, o
que ele pode sustentar e se alguma coisa se encaixara, em suas
fendas, acima ou abaixo delas. Onde seguramos o objeto, que
pegas movemos e quais sdo fixas? Affordances sugerem a
variedade de possibilidades, as coer¢gdes limitam o numero de
alternativas. O uso atento da combinagao de affordadances e de
restricdes no design permite ao usuario determinar prontamente

a sequéncia de acles a executar, mesmo numa situagdo nova.
(NORMAN, 2006, p.112)

Neste sentido, aqui busca-se entender o conceito de affordances e
posteriormente entender e analisar as relacbes da plataforma com seus
usuarios. Trazido do campo de estudos de psicologia ecoldgica (Gibson, 2014)
e anos mais tarde observado no campo do design (Norman, 2006), o conceito
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de affordance descreve artefatos materiais em tecnologia, o que permite agdes
das pessoas dentro deste meio.

Fazendo um paralelo por meio das areas da psicologia, tecnologia,
comunicagao e estudos de design, busca-se entender a operacionalizagédo das
affordances e posteriormente como ela foi empregada dentro da plataforma
Netflix. Originalmente o termo foi conceituado por James Gibson, voltado para o
meio ambiente fisico analisou as relagbes dos animais com este layout
ecologico. As affordances, para Gibson (2014), ao estarem no ambiente séo as
possibilidades de relagdo oferecidas aos animais “algo que se refere tanto ao
ambiente quanto ao animal de uma forma que nenhum termo existente faz”
(GIBSON, 2014,p.119)""

O autor buscou teorizar sobre como as diferentes espécies percebem as
formas visuais em seus habitats, em particular como observamos as texturas,
layout e suas cores, ou seja, a superficie em si, através das affordances e as
variadas possibilidades que elas podem nos proporcionar. Em seu texto
exemplifica sobre o fogo, que transmite iluminagéo, calor, mas também traz
danos a pele, o que fica evidente que sua acdo no meio depende da percepg¢ao
do organismo especifico com esta affordance sugerindo uma variagéo destas e

que para ele sao invariaveis:

“ndo mudam conforme a necessidade do observador muda. O
observador pode ou ndo perceber ou atender a affordance, de
acordo com suas necessidades, mas a affordance, sendo
invariavel, esta sempre |4 para ser percebida. Em seu
significado original, uma affordance é concebida como um
propriedade relacional, que aponta para os dois lados, para o
ambiente e para o observador" (Gibson, 2015, p.121).

Salienta que as affordances proporcionam layouts diferentes e cabe a
percepcao do animal comportar-se diante delas de acordo com suas condigbes
para determinada agéo, ou seja, as affordances para (Gibson, 1982) ndo causam
comportamento, mas o constrangem e controlam.

Anos depois o conceito foi daptado nos estudos de desing e Interacéo
Humano Computador (HCI) por meio dos estudos de Donald Norman. Em
primeiro momento no seu livro The Psychology of Everday Things (1988) e
publicado posteriormente como The Design of Everday (1990), Norman definiu

17 “something that refers to both the environment and the animal in a way that no existing term does” (GIBSON, 2015,
p.119)
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affordances as propriedades reais e percebidas das coisas, as que efetivamente
determinam como elas podem ser usadas e buscou por meio de dispositivos e
coisas cotidianas a relagado entre cognigdo humana e o design. Na verdade
queria entender como coisas funcionam e o porqué das pessoas cometerem
erros ao usa-las. “Objetos mal concebidos e mal projetados podem ser dificeis e
frustrantes de usar. Nao fornecem indicagédo alguma — ou por vezes indicagoes
falsas (...) o resultado € um mundo cheio de frustragdo, com objetos que néo
podem ser compreendidos, com mecanismos que induzem ao erro.” (NORMAN,
2006, p.26).

Norman (2006) nos traz um bom exemplo que as pessoas tem ao se
deparar com um design que em principio deveria ser simples. O ato de abrir
portas. Alguns de nés ja nos deparamos frene a uma porta e ficamos sem saber
se era pra empurrar, puxar, escorregar em trilhos, enfim, isto tudo porque este
exemplo traz o principio mais importante do design — a visibilidade. E preciso
que as mensagens no layout estejam corretas e indiqguem com naturalidade o
que deve ser feito. A porta de correr por exemplo, basta inserir ela uma placa
do lado que deve ser empurrado e ponto. A placa € um sinal natural. “Denomino
0 uso de sinais naturais de design naturais”. (NORMAN, 2006, p.28)

Tomando como exemplo nosso objeto de estudo, a interface da Netflix
traz todas seus botdes e links visiveis indicando apenas aquilo que ela quer que
seja operado pelo usuario. Tudo que € possivel ver e interagir, € que Norman
(2006) chama de affordances, referindo-se as “propriedades percebidas e reais
de um objeto, principalmente as fundamentais que determinam de que maneira
0 objeto poderia ser usado” (NORMAN, 2006, p. 23). Este conceito, com origem
nos trabalhos de J.J. Gibson, traz uma discussao de como as pessoas percebem
0 mundo.

Podemos compreender entdo que affodances fornecem indicacbes para
que se possa operar determinado objeto. Na interface da Netflix, ja na barra
inicial, além do texto que € claro e diz exatamente o que podemos encontrar ali,
usa também de simbolos universais que qualquer pessoa sabera seu significado,
como podemos ver na figura x, onde a “lupa”, as “setas”, o “sino” e o “avatar” ja

traz sentido e significado para o usuario que sabe o que fazer apenas ao olhar.
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Figura 2 - Pagina inicial da Netflix

nicio  Séries  Filmes

Sé ries Géneros  ~

Fonte: Captura de tela/Netflix (2021).

E como sabemos o que a lupa me leva a pesquisas dentro da plataforma?
Que o sino me alerta para as novidades ou informacdes relevantes que eu
precise saber? Que as setas me dao mais uma gama de possibilidades além das
que estao ali? Que meu avatar traz todas as minhas informacgées; Norman (2006)

nos da a resposta:

A resposta se encontra na maneira como a mente funciona —
na psicologia do pensamento e da cognigdo humanos. Parte
esta nas informagdes disponiveis a partir do aparecimento dos
objetos. E parte vem da capacidade do designer de deixar clara
a operagao, de projetar uma boa imagem dela e de tirar
proveito das outras coisas que se pode esperar que as pessoas
saiba. (NORMAN, 2006, p.35)

Todas as estruturas visiveis dentro da interface da Netflix, giram em torno
das affordances, coergbes e mapeamentos, que segundo Norma (2006),
evidenciam as possibilidades de como agir. Entdo, todo texto, icones e imagens
que observamos dentro da plataforma s&o affodances, as limitacbes de acdes e
diferengas delas de um layout da plataforma para o outro, como por exemplo a
rolagem infinita na smart TV e a falta desta na versado web e app de smatphone
sdo coergoes, pois limitam determinadas ag¢des. Ja o mapeamento, é disposi¢ao
da interagao entre aquilo que é visivel e suas limitagdes dentro da plataforma.
Neste sentido, quando olhamos para o layout preciso e transparente, pelo menos
nas indicagdes de como navegarmos ali dentro, ela cumpre o bom design, e “o0
relacionamento entre as inten¢des do usuario, as a¢des exigidas e os resultados
sao sensatos, nao arbitrarios e significativos.” (NORMAN, 2006, p.46)

Mais a frente, ao analisarmos as ac¢des dentro da plataforma da Netflix,
perceberemos que a facilidade trazida pelo layout, que supostamente entrega
tudo aquilo que o usuario pode desejar ali, € feita de maneira proposital, pois
seus engenheiros tiveram uma meta a seguir para que desde ao entrar para
assistir algum conteudo, o usuario tenha éxito e ndo saia dali. Por isto, como
bem nos traz Norman (2006), as coisas quando sao visiveis trazem facilidade e
traz um relacionamento natural entre o controle exigido e sua fungdo. “Um

mapeamento natural” (NORMAN, 2006, p.50). E como ja vimos, dentro deste
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mapeamento os usuarios vao deixado seus rastros que sao ouro para a Netflix.
Outro fator importante € o “principio do feedback” (NORMAN, 2006, p.50),
conceito dito por ele e bem conhecido na ciéncia de teoria e controle de
informacgodes, que a Netflix usa para estar intima de seu espectador, ajudando-o
a seguir o fluxo de entrada. Quando o cliente sai da plataforma, e volta apés
algum tempo para consumir novamente o conteudo ofertado, a interface, como
observamos na figura x, o chama a continuar assistindo sua série ou filme, do
exato momento de onde ele parou, dado um retorno ao seu cliente dos passos

da ultima ac¢ao executada.

Figura 3 — Continuar assistindo como Lucas

Continuar assistindo como Lucas
o N : A o
TeRRA%s SONHOS & uLa § eatie |
<3 B o o "

[» IO
"Bruxa”

Em alta 31 de 56min

Fonte: Captura de tela/Netflix (2021).

Na imagem acima podemos observar que a plataforma mostra as seis
ultimas producgdes assistidas pelo cliente e que ndo foram consumidas até o final.
Ao manusear a seta e posiciona-la na imagem que teria interesse em continuar,
o layout a amplia, como observamos na cena do titulo “Clube da Meia Noite”,
mostrando o nome do episédio que parou -“Bruxa” e a barra de tempo
consumida, que no caso ele assistiu a 31 minutos dos 56 minutos de episddio, e
a plataforma o convida a continuar.

Estas acbes tomadas dentro da plataforma pelos usuarios, fazem parte
de uma estratégia pensada pelos engenheiros da Netflix, que para além dos
algoritmos, evidencias por meio de das affordances, a clareza do navegar a
procura do que consumir dentro dela. Sao passos que sao dados, rastros que
sdo deixados, e caminhos estruturados para que acontega 0 consumo € em sua
maioria das vezes a maratona. No proximo capitulo, vamos usar de uma
metodologia que buscou visualizar estes caminhos que, embasados pela teoria
dos “sete estagios da agao” (NORMAN, 2006, p.73), nos ajudou a mapear a
formalizagdo da meta a ser seguida pelo usuario, a formalizagéo da sua intengéo,
a especificacdo de sua acdo e execucao desta, perceber as possibilidades,

interpreta-las e avalia-las.
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2.3 O fenbmeno da maratona

A Netflix “reapropriou” / reconfigorou a pratica de alugar DVDs em grande
quantidade para passar o final de semana assistindo aos seus filmes prediletos
e no seu proprio horario. Como muitas pessoas ao redor do mundo que
cresceram nas décadas de 1980 e 1990, as antigas locadoras eram minha forma
de maratonar, ficando dias e dias com as fitas VHS, e mais tarde DVDs, em casa,
entregando-os s6 apos o consumo de todos. Eu os escolhia de acordo com meus
gostos pessoais e uma ocasional indicagdo do funcionario da loja ou amigo.
Hoje, a Netflix entende que para que haja a maratona, ela precisa entender quais
os desejos e necessidades do cliente, para que ele, diferente de ir para a
prateleira da locadora escolher quais conteudos o apetece, entre na plataforma
ja com a certeza do que ira escolher para consumir. Assim, para que 0s
conteudos sejam populares, a empresa busca, nas praticas e habitos de seus
assinantes, formulas para que se criem producdes que irdo impactar na vida de
Varios grupos.

Diante disto, cria-se um olhar mais apurado para os “conceitos de controle
e escolha, e sua relagdo com poder e subversao” (JENNER, 2018, p.9), valendo-
se, além dos algoritmos, também do marketing usado para mostrar ao cliente
mais opgodes de escolha e possibilidades. Este marketing usado pela Netflix usa
todas as formas de midias on e off para se posicionar. Esta nas redes sociais,
TV, outdoors etc. Toda sua estratégia de onde se mostrar ao seu publico, baseia-
se, primeiramente, no que o espectador necessita e procura, porque, como
dissemos anteriormente, estes rastros valem ouro. Maratonar € uma palavra
usada para a agédo de quem ira assistir a varios episodios de videos on-demand
no streaming, termo este adaptado do inglés: binge-watching.

A defini¢do do termo “binge” do dicionario Webster traz uma referéncia a
devocao/excesso em contextos de praticas alimentares compulsivas, como
‘went on an eating binge” e “binge drinking” ou no contexto “buying binge”, que
remete a compulsao por farras em festas.’® Sao definigdes que remetem a agdes

prejudiciais fazendo com que, na pratica televisiva, o binge-watching (maratonar)

18 Disponivel em: <http://beta.merriam-webster.com/dictionary/binge>. Acesso em: 28 jan.
2023.
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tenha sido visto como causador de disturbios comportamentais, como evidenciou
um estudo da empresa Deloitte'®, de 2017. Nele, clientes que maratonavam por
muitas horas tinham disturbios do sono, consequéncia da nova tendéncia, o que,
para a Netflix, ndo era visto como problema, porque segundo o CEO da empresa,
Reed Hastings, mesmo diante dos estudos fazendo andlises da maratona, eles
ainda sim estavam ganhado e seu maior concorrente era o sono, ironizou.

Nesta vertente do binge-watching correlacionada ao hedonismo, valemo-
nos da discussao trazida por De Keere et al (2020) em seu artigo “Desarmar o
panico moral: legitimar o binge-watching como hedonismo administravel e de alta
qualidade da classe média” (Defusing moral panic: Legitimizing binge-watching
as manageable, high-quality, middle-class hedonismo). Ha na academia diversos
artigos que abordam este maratonar perigoso e compulsivo, mostrando que
“essa liberdade de consumo traz consigo novos riscos que geram preocupagao
moral. No entanto, em contraste com outros consumos de midia “arriscados” e
“‘descontrolados” — por exemplo, novos géneros musicais, videogames violentos
ou conteudo de midia sexualizado — o binge-watching ndo provocou um panico
moral completo.” (DE KEERE et al, 2020, p. 630).

Neste sentido, varias patologias ja foram alvo de estudos a partir da
pratica do binge-watching, o que demonstra o constante interesse da academia
em pesquisar sobre a forma de consumo televisivo. Segundo Mayka Castellano
e Melina Meimaridis (2018), amparadas por Kompare (2010), o habito de
maratonar surge ainda nos aos 1970, pela oferta de espectorialidade das TVs.

Com o surgimento do video cassete e das fitas VHS, também na década
de 1970, o binge-watching ja seria possivel gragas a essas tecnologia que
permitiam o registro de gravagao e reprodugédo de programas, filmes e séries
que passassem na TV, para serem assistidos depois, quando quisessem. Uma
década depois, nos anos 1980, no qual as midias se multiplicam e eram diversas
em termos de linguagem tecnolégica, esses equipamentos ficam mais baratos e
se popularizam permitindo uma cultura do “disponivel e do transitério”, incluindo
também os videogames.. Neste momento inicia-se o processo que permite ao
consumidor escolher o que desejaria consumir. “Essas tecnologias,

equipamentos e as linguagens criadas para circularem neles tém como principal

19 Disponivel em: <https://brasil.elpais.com/brasil/2019/09/08/cultura/1567897264_809021.html>
Acesso em: 28 de jan. 2023
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caracteristica propiciar a escolha e consumo individualizados, em oposi¢ao ao
consumo massivo” (SANTAELLA, 2003, p. 26). E o que a autora chama de

cultura das midias, elas:

nos arrancam da inércia da recep¢do de mensagens impostas de fora e
nos treinam para a busca da informacao e do entretenimento que
desejamos encontrar. Por isso mesmo, foram esses meios e 0s
processos de recepgdo que eles engendram que prepararam a
sensibilidade dos usuarios para a chegada dos meios digitais cuja marca
principal esta na busca dispersa, alinear, fragmentada, mas certamente
uma busca individualizada da mensagem e da informacéao.
(SANTAELLA, 2003 p. 26-27).

Quando adolescente, na década de 1990, eu compilava inumeras gravagoes de
VHS com os episodios de Friends?® (CRANE & KAUFFMAN, 1994), pois tinha o
prazer em poder assistir repetidamente, quantas vezes quisesse, os episoédios
desta série.

Percebe-se que esta pratica, presente ha varias décadas, torna-se neste
momento ainda mais significante pelo surgimento de inumeras plataformas que
entregam conteudos televisivos via streaming. Segundo Castellano e
Meimaridis, “Durante muito tempo, a principal forma de espectatorialidade da
ficcdo seriada era conhecida como “appointment viewing”, em que o consumo
televisivo era dependente da programacgéo da grade televisiva.” (2018, p. 693).
Esse tipo de experiéncia gerou diversas criticas, sobretudo do ponto de vista
ideolodgico, sobre a passividade do leitor, espectador e/ou ouvinte das chamadas
midias de massa por meio da chamada industria cultural (ADORNO,
HORKHEIMER, ANO).

Nesta transicdo para o binge-watching, de acordo com as autoras, muito
se falou sobre a passividade do ato, sempre fazendo um paralelo com a forma
excessiva e passiva de consumo “conhecida como couch potato” (Castellano e
Meimaridis, 2018). Também chamado de parasita de sofa, este adjetivo era
usado para definir as pessoas que se jogavam no soféa e ficavam a mercé do que
a TV poderia lhe oferecer. Dai, a ideia de passividade. S6 que, no binge-
watching, o espetador ndo espera o momento ofertado pela plataforma. Ele entra
e passeia por ela fazendo suas proprias escolhas. Entdo, sdo espectadores e

muito ativos.

20 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Friends>. Acessado em: 28 de jan. 2023
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E evidente que as produtoras de streaming preocupam-se cada vez mais
em deixar as séries atrativas para seu publico, analisando a qualidade e
chamando-as de “binge potential” (MATRIX apud CASTELLANO; MEIMARIDIS,
2018, p. 697). Para as autoras, séries com este potencial tém o aval para serem
produzidas, visto que ja tém a certeza de manter o publico engajado, sem risco
de dispersao da audiéncia. Afinal, o consumidor atual escolhe quando chegar e

sair e, nesta perspectiva, Evangelista cita Perks:

o telespectador constitui seu préprio ritual midiatico ao ter maior controle
sobre o que assiste. Também é possivel considerar que o engajamento
na cultura participativa e a autoprogramagédo consolidam o binge
watching como um modelo contemporaneo de espectatorialidade, haja
vista que & uma das principais formas de consumo nas plataformas de
video sob demanda (PERKS apud EVANGELISTA, 2019, p. 35).

Ainda assim, a Netflix também nao tem receio de perder publico quando
decide cancelar uma série que ja tem seus admiradores. Em 2022, foram 20
cancelamentos e, ja em janeiro de 2023, mais nove séries que ndo seguem com
suas historias. A empresa nao se pronuncia sobre tais fechamentos contratuais
de producdes, e acaba causando “burburinho” entre seus assinantes, que
chegam a fazer abaixo-assinado para que ela volte atras na decisdo. No entanto,
como seu foco é manter o binge-watchig ativo, mesmo com atitudes que néo
agradem aos fas, a empresa sabe que quando ha pouca audiéncia, ha pouco
lucro e talvez por isto os cancelamentos.

Resta entender, como o espectador se comporta dentro da plataforma,
mantendo-se motivado e tomando decisdes sobre quais conteudos assistir. Para
FERREIRA (apud EVANGELISTA, 2019), tal comportamento de selegcdo é
derivado de condigbes multifatoriais - psicolégicos, culturais, sociais,
circunstanciais — e motivagdes que sao derivadas de necessidades, interesses
e constrangimentos. Todos estes fatores assim ativados no contexto do receptor.

A Netflix langou também, em 2017, o termo binge race?!, fazendo
referéncia aos espectadores que mais maratonavam suas séries em menos de
24 horas apos seu langamento, chegando a registrar cerca de 8,4 milhdes de
pessoas com este comportamento. “Ha uma satisfacéo unica que vem do fato

de ser o primeiro a terminar uma histéria - seja a pagina final de um livro ou os

21 Disponivel em: < https://about.netflix.com/en/news/ready-set-binge-more-than-8-million-viewers-
binge-race-their-favorite-series;>. Acesso em: 29 de jan. 2023.
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momentos finais do seu programa de TV favorito.” (NETFLIX, 2017). Evangelista
(2019) aponta que a palavra binge-watching foi eleita a palavra do ano, em 2013,
pelo dicionario Oxford. La, eles ainda fazem referéncia as praticas ligadas ao
consumo de conteudos audiovisuais em VHS e DVDs, mas que se consolida
mesmo com o surgimento da pratica de consumo de conteudos sob demanda e
streaming. Contudo, com o passar dos anos, a plataforma tem evitado usar este
termo, porque comegaram a surgir pesquisas apontando que tal pratica leva a
transtornos psico-comportamentais, tais como depressao e ansiedade.

Para Saccomori (2016), mesmo frente aos questionamentos negativos da
acdo de maratonar, os espectadores ndo param de pratica-la. Ou seja, ao
estudar autores que abordam o comportamental, o autor vé um ponto em comum
entre eles: “a premissa sobre a definicdo do consumo, isto €, a busca pela
satisfacao de um desejo” (SACCOMORI apud. EVANGELISTA, 2019, p. xxx). E
a Netflix € uma das plataformas responsaveis por isto.

Pioneira no Brasil a oferecer entretenimento via streaming, a empresa
conta atualmente com mais de 139 milhdes de assinantes em mais de 190
paises, assistindo a 125 milhdes de horas de filmes e séries por més. Dentre
elas, as séries com o selo “Original Netflix” criam um repertorio de produtos
carregados de sedugdo, veiculando afetos e sensibilidade, moldando um
universo estético proliferante e heterogéneo pelo ecletismo dos estilos que nela
se desenvolvem (LIPOVETSKY; SERRQY, 2015).

E é embasada nestes afetos que a Netflix arrisca em remodelar seu
seguimento. Enquanto estou aqui explicando o porqué de maratonar ou ndo, o
CEO da Netflix, Reed Hastings, que esteve a frente nestes 25 anos da empresa,
no dia 19 de janeiro de 2023, declara que Greg Peters passara de Chief
Operating Officer a co-CEO ao lado de Ted Sarandos. Ele ainda disse que ira
atuar como presidente do conselho administrativo, declarando que a empresa
pode entreter ainda mais o mundo e divertir seus assinantes.

Ted Sarandos foi responsavel pelo impulsionamento do conteudo original,
0 que mudou a trajetéria da empresa, expandindo juntamente com filmes,
animagoes e reality shows internacionais, ampliando assim o catalogo da Netflix
(projeto ousado e duvidoso para a época e que obteve excelentes resultados
para o progresso da empresa). Ja Greg Peters se destaca na reformulagéo da
organizagao de novos talentos, além de abrir portas no Japao, permitindo os
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primeiros langamentos originais por |a. Ele atualmente se dedica aos projetos de
jogos dentro da plataforma. “Aqui comega o proximo capitulo da Netflix e da
nossa lideranga.” Reed Hastings (NETFLIX, 2023)?2.

Nos parece, entdo, que o binge-watching permanecera e se proliferara,
como quando se joga agua em um Guizmo?3, visto que ao investir em jogos
também podem surgir os binge-gaming®. A empresa esta inserida numa
verdadeira economia estética e de uma estetizagao da vida cotidiana.De acordo

com Lipovetsky e Serroy, constroi-se o real como uma imagem:

“integrando nesta uma dimens&o estético-emocional que se tornou
central na concorréncia que as marcas travam entre si. E o que
chamamos de capitalismo artista ou criativo transestético, que se
caracteriza pelo peso crescente dos mercados da sensibilidade e do
“design process”, por um trabalho sistematico de estilizagdo dos bens
e dos lugares mercantis, de integragdo generalizada da arte, do “look”
e do afeto no universo consumista.” (LIPOVETSKY. G. & SERROY ,
2015, p.9)

nao se acaba item, subitem ou capitulo apenas com citagdo...tem que escrever
algo aqui pra encerrar o argumento...aqui ta faltando por exemplo ser mais
enfatico/incisivo sobre como essas estratégias, para fazer as pessoas ficarem
mais na plataforma, € algo consciente que demanda toda a complexidade da

convergéncia midiatica.

2.3.1 - O layout e sua influéncia na Maratona

Na plataforma Netflix, os conteudos ja sdo adaptados para que haja esta
acao de assistir seriadamente os videos escolhidos, tornando-se modelo de
publicacdo para outros servicos do mesmo seguimento. E de que forma a
empresa desperta a maratona? Inserindo todos os episédios de uma temporada
seriada de uma so vez, para que fiquem disponiveis on-demand:i

Dentro da interface da Netflix, os titulos ficam organizados em categorias,
como observa-se na figura 4, em que a propria plataforma segmenta seu
conteudo por listas de recomendacgdo. No layout, aparece um menu em carrossel

de imagens com o titulo “séries dramaticas para maratonar”, despertando, em

22 Disponivel em: < https://about.netflix.com/en/news/ted-sarandos-greg-peters-co-ceos-netflix>.
Acessado em: 30 de jan. 2023

Z Disponivel em: < https://about.netflix.com/en/news/ted-sarandos-greg-peters-co-ceos-netflix>.
Acessado em: 30 de jan.2023

24 Disponivel em: < https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Binge%20Gaming> Acessado
em: 30 de jan. 2023
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um primeiro contato do espectador com a plataforma, o desejo de clicar em

algum dos titulos oferecidos. Isso, caso haja interesse por este género.

Figura 4 — Carrossel Séries dramaticas para maratonar

Séries dramaticas para maratonar

Em seu artigo “From Netflix Streaming to Netflix and Chill: The

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

(Dis)Connected Body of Serial Binge-Viewer” (Do Streaming da Netflix ao
Relaxamento da Netflix: o corpo desconectado da compulséo seriada), Elena
Pilipets (2019) discute a popularizagao do termo binge-watching na década de
90 como a atividade de lazer em assistir a varios episodios seguidos de um
seriado. Isso s6 ocorre, segundo ela, a partir da relagao de integragao do publico
com a qualidade do produto ofertado, portanto, sendo este responsavel pelo
consumo televisivo ou de streaming excessivo.

Causando uma sensacdo de controle da plataforma sobre nos,
possibilitando a escolha de conteudo onde, quando e como quiser, a Netflix, além
de promover interacdo, recomendacao e cultura do on-demand, “mantém seu
espectador atento e defensor da marca” (PILIPETS, 2019, p.3).

E neste navegar dentro da interface, de rastros deixados pelos
assinantes, que acontecem as coletas de dados que sao traduzidos em
identificacbes de habitos de visualizagdes dos espectadores, como observamos
no capitulo 1, a luz de D’andrea (2020). Isto possibilita ao algoritmo leva-los a
escolhas reveladas pela plataforma ou até mesmo permitir que ndo se fagam
escolhas erradas.

Podemos observar tal acdo ao visualizarmos a barra de rolagem mostrada
na figura abaixo, retirada da interface da Netflix deste pesquisador. Ela me
orienta, ao deixar escrito os dizeres “sugestdes para Lucas”, chamando-me para
uma conversa, dando uma sensacao de intimidade entre a plataforma e eu. Os
autores Rafael Woyciekiwski e Eduardo Borga, amparados por Russel e Norvig

(2013), abordam esta recomendacgao pela Inteligéncia Atrtificial:

Na atualidade, diante das revolugdes das plataformas digitais, o
uso da IA tem se tornado cada vez mais popular. Russel e Norvig
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(2013) explicam que isso se deve ao fato de sua aplicagdo
mostrar eficacia em diversas areas. Segundo eles, os sistemas
construidos para analisar dados, identificar problemas, sugerir
solucdes ou, até mesmo, executar agdes estdo sendo projetados
para realizar atividades dificeis, massivas e complexas. Por
exemplo, a IA ja é utilizada na condugédo de veiculos
(autbnomos), no reconhecimento de textos, no diagndstico de
imagens em saude, na producdo artistica e, ainda, nas
recomendagdes personalizadas de conteldo em plataformas de
streaming (filmes no Nefflix; musicas no Spotify, etc.)
(WOYCIEKOWSKI; BORGA, 2020, p. 90)

Pelas figuras, nota-se que filmes do género Terror e Suspense sdo 0s
meus preferidos, e ela entende isto por captar minhas agdes em sempre escolher

tais géneros.

Figura 5: Carrossel de sugestdes para Lucas

Sugestdes para Lucas

T TR . WOZEs \ [‘/ 4 NUVEM | p

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

Dentro do sistema de recomendacdo, os rastros deixados pelos
assinantes, segundo Pilipets (2019), sédo a todo momento capturados pelos
algoritmos da Netflix, guiando seus usuarios para caminhos mais propensos a
gostarem. Sendo assim, € por isto que ocorre a todo momento esta mudancga de
recomendagao, cuja alteragdo é de acordo como a exigéncias e preferéncias do
telespectador. Ja Jenner (2018) diz que mesmo vocé respondendo ou néo,
clicando em icones ou ndo, suas agdes sado registradas constantemente para
que haja a produgcdo de novos conteudos e que estes serdo futuramente
recomendados a vocé. A partir dai, entende-se como se da o binge-watching,
porque, para a Netflix, seus dados processados sdo o caminho para suas
procuras certas dentro da plataforma.

O que move o espectador a estar imerso ali, sempre na busca da
maratona perfeita, € a necessidade de “sensacao de conclusdo, relaxamento,
experiéncia de visualizagdo aprimorada e incluséo cultural” (STEINER AND XU
apud PILIPETS, 2019, p.4). A autora compara este comportamento ao de quem
tem compulsao por comer, no qual o prazer de estar conectado acompanha
também culpa e arrependimento. Maratonar, em determinados casos, pode

causar sérios problemas, como o de estudantes que perdem prazos e horarios
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na entrega de trabalhos académicos, e até mesmo adultos, que protelam
trabalhos em virtude da gana de estarem imersos.

Outra forma de definir o binge-watching € percebida por Pilipets (2019)
quando observa que algumas pessoas terminam rapidamente determinadas
séries, em poucos dias, e que, comparando-se com ela prépria, ela diz terminar
mais tarde. Identifica assim, dois tipos de maratonistas: os que maratonam
sequencialmente sem interrupgdes e os que escalonam em maior numero de
dias seus momentos para consumir o conteudo.

Outro recurso que possibilita o binge-watching, segundo Massarolo e
Mesquita (2018), € o de memorizagdo - de onde o usuario parou de assistir
(resume playback). Uma ferramenta que registra a faixa de tempo da ultima
visualizagao do video assistido, permitindo que o usuario continue sua série de
onde parou, e da forma que preferir, pois ela é replicada em todas as versdes da
plataforma. Ou seja, o usuario inicia na Smart TV, continua no smartphone e
termina no computador pela versao web. Este transitar pelas varias formas de
conectividade, caracteristico da atual cultura da convergéncia com
disponibilidade de conexdo em banda larga, permite e facilita o binge.

Recentemente, segundo a revista VARIETY (2022), a Netflix afirmou que
acabaria com o formato de maratona, deixando de langar todos os episédios de
uma so vez. Contudo, os executivos voltaram atras apos o sucesso de Dahmer:
Um canibal Americano (Ryan Murphy; lan Brennan, 2022) e o aumento do
numero de 2,41 milhdes de assinantes no terceiro trimestre de 20222°. Acredita-
se que o modelo de maratona ajuda a gerar engajamento.

O binge-watching ¢é consolidado pela autoprogramagdo e pelo
engajamento na cultura participativa sendo esta pratica modelo de
espectatorialidade (Matrix, 2014; Perks, 2015, apud Massarolo; Mesquita, 2018).
Ainda segundo Evangelista (2019), consideram-se quatro eixos motivacionais
para que se pratique o binge-watching: os fatores socias que estdo em torno dos
compartilhamentos e buzz; entretenimento ligado ao prazer; passatempo como
fuga da realidade e imers&o, uma conexao emocional ligada a necessidade de

estar sempre atualizado.

25 https://variety.com/2022/digital/news/netflix-binge-release-series-strategy-1235407736/
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Diante deste espaco virtual que se apresenta “numa apropriagdo, numa
atitude, vitalista, hedonista, tribal e presenteista da tecnologia” (LEMOS, 2015,
p.18) em um primeiro momento como uma segunda tela, como local de
interagao, da voz ao espectador que, agora também internauta, compartilha o
que esta sendo visto, comentando, curtindo e opinando sobre (FERREIRA,
2014). A Netflix entende o comportamento de seu cliente/espectador, seus
desejos e necessidades e usa também de estratégias para gratifica-lo por se
manter engajado na plataforma. Citaremos o exemplo trazido por Ferreira
(2014), em seu estudo de Usos e gratificagdes (U&G), na qual cria um modelo

basico desta teoria, que funciona da seguinte forma:

Em sintese, a concepgao central formulada era a de que a estrutura e as
circunstancias do contexto social/pessoal em conjunto com a
disponibilidade dos meios de comunicagdo promovem um ambiente que
proporciona o estabelecimento dos habitos gerais de uso dos meios e
dos conteudos. Padrdes de exposicdo se estabelecem segundo a
experiéncia de audiéncia dos meios € a comprovagao de obtencao de
gratificagbes buscadas, ou, caso os meios ndo demonstrem capacidade
para esta operagao (gratificagdo do seu usuario), a procura de outras
fontes se estabelece. Dada a esta cadeia de processos a exposi¢gdo aos
meios passa a ser considerada segundo forgas complexas e
interatuantes. Estas forgas sao genericamente sintetizadas em

L

“necessidades”, “anseios” ou “desejos” que se transformam em motivos
para a procura dos meios/conteudos e/ou outras fontes de satisfagéo:
(FERREIRA, 2014, p.3)

Outra vertente do U&G é que a observagdo das acdes pelo viés
psicologico e comportamentais dentro da plataforma, como argumenta Lin (1996,
p.574, apud EVANGELISTA, 2019) “permite aos pesquisadores investigar
'situagdes de comunicagdo mediada através de um unico ou multiplos conjuntos
de necessidades psicoldgicas’, motivos, canais de comunicagao, conteudo de
comunicagao e gratificagdes psicoldgicas dentro de um contexto transcultural”.
Tal abordagem ajuda no entendimento dos motivos que levam o usuario a
praticar o bing-watching e analisa-lo pelo campo psicoldgico.

A industria mantém-se soberana, mantendo maior controle sobre o
espectador, levando sempre em consideracao seus rastros antes de tomadas de
decisdo como a de manter ou ndo o formato vigente. = Recentemente, foi
noticiada? a possibilidade da Netflix acabar com o binge-watching por observar
os compartilhamentos de opinides de fas, que langar todos os episddios ja nao
era mais atrativo. Isso porque os spoilers dados por aqueles que maratonavam
primeiro, faziam por acabar o interesse dos outros espectadores.
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Estes preferem a entrega de episédios semanais, e outros entregas
menores, como por exemplo trés de uma vez, para acontecer o binge e depois
seguir causando expectativa e curiosidade com o restante dos episodios
semanalmente. Percebeu-se este interesse do publico por episddios, separados
por um espago de tempo maior, quando gravagdes tiveram que ser pausadas
devido a pandemia e reiniciadas depois. Foi o caso de Stranger Things (The
Duffer Brothers, 2016) que, ao retornar, optou dividir a quarta temporada
(composta por 9 episddios) em 2 volumes. O volume 1 estreou no dia 27 de maio
de 2022, e o volume 2 estreou em 1° de julho de 2022.

Segundo Keere et al (2020), a maratona ndo € uma maneira natural de
consumir televisdo, mas instaurou-se como essencial na Netflix esta divulgacéo
do binge como posicionamento para se diferenciar da TV linear. Essa é uma
questao norteadora dentro da empresa que influencia a estrutura, o marketing e
sua politica, e banir totalmente esta pratica, porque ndo condiz com as
predilecbes de alguns de seus clientes, exclui a predilecdo de outros que
preferem maratonar

A Netflix vem buscando ampliar seu publico transnacionalmente
(JENNER, 2018) abrangendo programas mais populares e diversos géneros
focando numa nova versdo frente a diversidade. Assim, faz parte do
posicionamento da marca criar séries variadas e agregadoras no viés da
diversidade. Essa tendéncia foi apontada por Chris Anderson em “A Cauda
Longa a nova dindmica de marketing e vendas: como lucrar com a fragmentagao
de mercados (2006) - quando apontou que “a cultura deslocou-se do que antes
era a mania de seguir as multiddes até o topo dos graficos para a busca efetiva
do proprio estilo e para a exploracao das trilhas que se afastam da tendéncia
dominante” (ANDERSON, 2006, p. 33).

Ao estimular seus espectadores a optarem por determinadas escolhas
dentro de géneros muito especificos, a plataforma treina seu algoritmo para que
entregue outros similares. E o que observamos na figura X, onde a plataforma
sugere um carrossel de titulos baseado nas narrativas que contenham “mulheres

fortes”.
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Figura 6: Carrosel Séries com mulheres fortes

Séries com mulheres fortes

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

Neste sentido, o que transparece do algoritmo por meio do layout e suas
affordances faz parte da estratégia da Netflix para garantir que o espectador
assista maratonando, mesmo que eventualmente precise sairo da plataforma.
Isso porque, ao retornar, ela oferece a possibilidade de continuar de onde parou
e ainda, como pode-se observar na figura abaixo, traz titulos semelhantes ao
género assistido anteriormente. .

E, para agucar ainda mais a vontade de permanecer imerso nela, exibe
trailers que podem mudar o caminho de continuar assistindo, deixando para
outro momento, e se permitindo ver outra producédo que chamou a atencéo nesta
pré-exibicdo. Ou seja, a decisdo do usuario € primordial no desbravar desta
seara de entretenimento cinematografico. A plataforma se vale dos inumeros
carrosséis para despertar ainda mais a permanéncia nela, deixando em
evidéncia fileiras com langcamentos, filmes em alta e classificados também por
género,. A empresa instiga seu cliente a sempre voltar ali para praticar o binge-
watching, deixando uma fileira de novidades para que incite a vontade do
espectador em prestigiar as novidades que a Netflix divulga, por meio de
carrosséis de novas producdes, clicando no link “Bombando”.. como oberva-se

na figura abaixo:
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Figura 7: Bombando
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Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

Ainda segundo Jenner (2018), a plataforma procura deixar a mostra
producdes semelhantes as assistidas pelo assinante anteriormente (apos sair
da plataforma) e produgdes que a plataforma quer evidenciar, como as “Top 107,
“Originais” e “Estreias” (ao entrar na plataforma). Estas recomendagdes parecem
nos dar uma sensagao de pertencimento (ela nos chama pelo nome, sabe de
nossas preferéncias).Nesse item, cabe incluir elementos de recomendagéo de
fora da plataforma em si. Olhando para uma garimpagem de e-mails recebidos
pela empresa Netflix a partir dos passos deste pesquisador deixados em suas
buscas na plataforma nos anos de 2018 a 2021.
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Figura 8 — Caixa de entrada dos e-mails deste pesquisador por filtragem da palavra Netflix

Mensagens Fotos
D w De v
2019

Netflix

Netflix

Netflix

Netflix

Netflix

Netflix

Netflix

Netflix

Netflix

Netflix

Netflix

Documentos

-

Qual vai ser sua proxima historia, MARIA? Assistz a..
MARIA, nés achamos que vocé vai gostar deste fil...

17 de maio, sexta-feira... A gente se vé ontem Tem...
MARIA, nés achamos que vocé vai gostar desta sér...
24 de maio, sexta-feira... The Perfection Temos nov...
MARIA, nés achamos que vocé vai gostar deste fil...

31 de maio, sexta-feira... Como vender drogas onli...
MARIA, nés achamos gue vocé vai gostar desta sér...
7 de junho, sexta-feira... | Am Mother Temos novid...
MARIA, nés achamos que vocé vai gostar desta sér...

Que tal assistir 8 Netflix hoje? Assista a um titulo se..

Fonte: Captura de Tela/Yahoo (2021).

Ordenar v
-
Entrada 27/04/2019
Entrada 05/05/2019
Entrada 09/05/2019
Entrada 11/05/2019
Entrada 16/05/2018
Entrada 17/05/2019
Entrada 23/05/2019
Entrada 24/05/2019
Entrada 30/05/2019
Entrada 31/05/2018
Entrada 01/06/2018

Numa analise rapida, afinal, nosso foco nesta pesquisa €& observar as

affordances e suas caracteristicas dentro da interface da Netflix, podemos

entender que a agao da empresa fora da plataforma, por meio de abordagem em

e-mail da conta cadastrada, ndo acontece de forma agressiva, pelo contrario.

Entende-se que ela aborda o cliente a partir dos passos deixados no consumo

das produgdes e pelo passeio do espectador ao procurar algo em determinado

dia do ano.

JAN

FEV

MAR

ABR

MAI

JUN

TABELA 1 — Analise quantitativa de e-mails recebidos de 2018 a 2021

2018

QTb/ 2019 QTD/ 2020
e-mail e-mail
2
1
2
1dia 10 2
1
1 dia 11 1

QTD/ 2021
e-mail

22

10

23 1

22 1

11 1

11 2

QTD/
e-mail

22

11
12
10

18
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JUL 1 dia 11 2 23
AGO 1 11 2 21
SET 1 dia 11 1 12 1 21
ouT 1 dia 11 1 22 8
NOV 1 dia 11 1 11
DEZ 1dia 9 1 dia 8 1 20

Em quatro anos, foram recebidos um total de 403 e-mails da Netflix na conta deste pesquisador.

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador

Em 2020 e 2021 esta abordagem se tornou maior, talvez por estarmos
vivendo uma pandemia e reclusdo social, na qual estar conectado a plataforma
trouxesse alento e distragdo. Futuramente, numa abordagem dentro do corpo
dos e-mails, sera possivel entender também o dialogo da Netflix com seu cliente.
Mas isto fica para outro momento. Trouxemos estes dados para ilustrar outras
formas de recomendacao da plataforma para o consumidor. Recomendagdes
estas que, segundo Pilipests (2019) apud Jenner (2018), sdo essenciais para
estimular o espectador a privilegiar o que chega a ele. Afinal, talvez o assinante
nunca consiga ver tudo o que ha de produgéo audiovisual dentro da plataforma.
O algoritmo sendo peg¢a fundamental no marketing da empresa.

Diante desta limitagdo que o catalogo da Netflix possui, por armazenar
inumeros produtos que talvez jamais seréo vistos por determinado assinante,
manter esta individualizagdo contribui para o fluxo de entrada possibilitado pelos
algoritmos, “o0 que deixa a estratégia da empresa mais humanizada e
individualizada, visto que deixa de ser impessoal e traz a sensacéo ao assinante
de receber algo exclusivo, como se fosse indicagdo de um familiar ou amigo”
(JENNER, 2018, p.110). Antigamente as pesquisas de publico ditavam os
comportamentos, hoje, o algoritmo registra milhares de tipos de comportamento,
num complexo amplo de big data, construindo nichos de consumidores que ja
tem seu caminho a seguir, sendo direcionados para produgdes que sao
pensadas para o individuo e seu grupo. Segundo Anderson (2006), a
popularidade dos programas da década de 1970, tida como melhores
comparadas aos dias atuais, € porque apresentavam menor quantidade de

opcdes o0 que havia menor competicdo pela nossa atencido. Talento ndo era o
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que engajava, e sim a forma como o broadcast agia, levando conteudo de
qualidade para milhares de pessoas, “mas néo é capaz de fazer o oposto — levar
um milhdo de programas para cada pessoa. No entanto, isso € exatamente o
que ainternet faz tdo bem.” (ANDERSON, 2006, p.5).

Neste viés, a Netflix vem se posicionando e nichando as produgdes por
géneros, entendendo que seu publico diverso e critico, procura por tematicas
que os fazem pertencer a narrativa e esta os agrega discussoes e identificagcao.
Assim a Netflix evidencia os géneros na estrutura de sua interface, como
observado na figura 9, feita pela agdo do usuario ao clicar na aba “Séries”. Em
seguida, € aberta uma extensdo que contém os géneros escolhidos pela
plataforma como: acdo, anime, asiaticos, brasileiros, britanicos, etc.

Figura 9: Interface Netflix Géneros
L C & netfliccom/browse/genre/83 4 f‘ H

Inicio Séries Filmes Bombando Minhalista Reveja

Séries ‘ Géneros -

Acao Drama Policiais —-
Anime Esportes Reality e talk shows b | | N
Asiaticos EUA Romance
| Brasileiros Ficgdo cientifica e fantasia  Séries documentais | .Badng T]'"?Kl'.ﬁ { ‘:r
B Gritanicos Mistério Teen | Y
Ciéncia e natureza Novelas Terror
Comédia Para as criangas
S6 na Netflix

Fonte: Captura de Tela/Netflix 021). "

Toda a estrutura algoritmica da Netflix tem por base as preferéncias de
género, principalmente para os clientes mais novos dentro da plataforma, os
quais ainda nao deixaram rastros suficientes para entender seu comportamento.
Estas abas dentro da plataforma, sdo elaboradas por “etiquetadores”, como
explica Jenner (2018):

E um processo super tecnolégico e preciso que os
etiquetadores, como s&o chamados, recebem treinamento para
saber avaliar minuciosamente os filmes, seja na sua odtica
sexual, roméntica, narratva e de enredo, moral das
personagens, etc. Segundo a Nefflix (2014) sdo dezenas de
filmes avaliados por uma equipe gigantesca, que somadas as
tags de visualizag&os dos milhdes de usuarios, fazem dela uma
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empresa a todo momento assertiva nas suas escolhas de
investimentos de producgéo audiovisual. (JENNER, 2018, p. 132)

Ao abrir ainterface, ela pode disfargar os titulos deixando os espectadores
inconscientes da grandeza das producdes inseridas ali, as vezes parecendo nao
ter somente titulos feitos para vocé e seus gostos pessoais. Mas, a cada agéo
do espectador/usuario eles percebem que podem permanecer ali, interessando-
se além de um episddio. Ao se deparar com o carrossel intitulado “Em alta”, por
exemplo, pode ser um gancho para os usuarios clicarem e se interessarem pelo
que a maioria esta assistindo naquele momento. Como vimos acima, esta
estratégia da Netflix em entregar sempre opc¢des que satisfagam os desejos do
cliente/espectador esta presente em cada botdo acionado dentro de sua

interface.

Figura 10: Interface Netflix Em Alta

Emaltay

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

Entende-se até aqui que a plataforma em estudo possui varias estratégias
tornando-a a maior referéncia a oferta de videos on demad no mundo. No
préximo capitulo, observaremos a fundo a forma como seu design estruturado
para trés formas distintas de layout (TV, smartphone e web) capta a atencao do
cliente para segura-lo engajado dentro dela por horas e horas e por quais

caminhos acontecem esta navegacgao dentro das multitelas.
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3: ESTUDO DE CASO: ANALISE DAS AFFORDANCES DA
PLATAFORMA NETFLIX

Para a metodologia de analise da plataforma da Netflix, utiliza-se como
base a teoria das affordances de J.J. Gibson (1986) e Donald Norman (2002).
Por meio dest conceito, realizou-se um mapeamento de affordances presentes
nas interfaces de diferentes dispositivos que contém o servigo de streaming. O
método escolhido para analise justifica-se para entender como o publico se
norteia e percebe o design da interface no decorrer da navegagéo e como essas
affordances (propriedades) facilitam/promovem a manutencdo da atencao,
levando, em ultima analise, a comportamentos como maratonar um conteudo.
Do ponto de vista do campo da Comunicacgao, a interface grafica, seria, entéo,
uma forma de vislumbrar o funcionamento muitas vezes restrito do algoritmo da
plataforma (por ser um segredo comercial), pelo menos nesse sistema de
recomendacao e indicacdo de uma usabilidade pretendida.

Objetivou-se uma observagao por parte do pesquisador-autor que aqui esta
frente a plataforma da Netflix buscando discussdes das percepgdes apreendidas
e dos detalhes identificados. Sendo assim, achamos pertinente fazer uma
combinacio da observacdo com os elementos oferecidos pela interface em trés
dispositivos distintos para entender a quais maneiras e caminhos a interacao
com a plataforma leva, qual significados sdo possiveis de ser apreendidos e qual
a implicagéo dessa agéncia algoritmica no gosto ao navegar entre as prateleiras
virtuais de milhares de videos ofertados. Optou-se por fazer a captura das telas
da interface dos dispositivos escolhidos para depois analisarmos e combinarmos
os resultados compilados.

Neste sentido, busca-se uma analise utilizando o conceito de affordances
para oferecer um mapa basico de features®® (organograma de agdes interativas
possiveis) que tornem visiveis essas interagdes e, pensando numa analise mais
complexa, até identificar recursos e/ou mecanicas que estejam ocultas dentro da

plataforma.

26 Features séo funcionalidades ou recursos desenvolvidos por um time de pessoas, geralmente de produtos e
plataformas digitais que tem como propésito adicionar uma nova entrega de valor e experiéncia para seus usuarios.
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Nossa analise da interface se iniciou em 2020 e, ha dois anos, apds varias
percepgdes dentro dela, buscou-se quais as principais partes devem ser
apresentadas neste trabalho. Ao adentrarmos o vasto mundo do streaming
audiovisual da Netflix, percebeu-se que ja na primeira pagina da interface existe
um grande gasto de tempo em idas e vindas que nos instigam a procurar por
algo quando ainda nao se tem certeza do conteudo que pretendemos assistir ao
adentrar na plataforma num dado momento do dia.

Mapeadas as diferentes affordances, permitiu-se a percepgédo de como
foram pensadas pelos designers, desde a disposi¢cado na tela, bem como sua
usabilidade. Afinal, como guiar o consumidor de VODs nesta seara de
possibilidades, mantendo-o ali vasculhando cada caminho que os designers da
empresa criaram? Neste sentido, optou-se pelo uso das affordances como

ferramenta de percepc¢éo dos aspectos de interagao.

3.1 MECANICAS DAS INTERFACE DA NETFLIX (ANALISE DE AFFORDANCE)

O autor deste trabalho, ja cliente da Netflix, criou um novo e-mail para
poder entrar na plataforma como novo cliente, podendo perceber as affordances
desde a primeira visita na interface. A partir dai, poderia tomar nota de todos os
elementos do ambiente da interface da empresa que promovem a interagéo do
cliente com o ambiente.

Apos as analises visuais, fez-se uma descricdo textual, por meio de
captura de tela (printscreen) para percepgéo de affordances identificadas pelo
pesquisador. A home € a pagina inicial de um site, a porta de entrada para um
espaco pensado em apresentar a marca, seus sentidos identitarios e atrair o
usuario para este “lar” que lhe proporcionara seguranca.

A apresentacdo visual de uma plataforma apresenta-se como uma porta
de entrada, ou melhor, no caso da Netflix, uma vitrine, intocada em primeiro
instante. Nela, cartazes emendados e na posigdo obliqua (o que seria estranho
assistir nesta posigao) e inoperantes ao passar 0 mouse, mas que chamam o
usuario a ir além daquela tela, que mais lembra as prateleiras de video
locadoras, e adentrar na vasta colec¢ao de producdes audiovisuais.

Ao primeiro olhar para a interface inicial e decodificando os caracteres que

chamam o olhar para o centro da tela, cria-se um movimento que leva o usuario
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a iniciar as primeiras acoes ja preestabelecidas pelos algoritmos norteando as

atividades com os dizeres “Assista onde quiser. Cancele quando quiser”

Figura 11 - Pagina inicial da Netflix

<« C @ netflixcom/br/ w f i

£ Portugués v Entrar

Filmes, séries e muito mais.
Sem limites.

Assista onde quiser. Cancele quando quiser.

Pronto para assistir? Informe seu email para criar ou reiniciar sua assinatura.

Fonte: Captura de tela/Netflix (2021).

A homepage que se apresenta ao digitar a URL “www.netflix/br/” (Figura
1) traz ao olhar as produgdes que, juntas, montam um mosaico de capas das
obras, velados por um filtro que escurece levemente, causando um ar de
mistério, e que entende-se por enxerga-las e manipula-las somente apds a
assinatura seja efetuada. O uso de um retangulo branco solicitando a inserdo do
e-mail do usuario e ao lado um retangulo vermelho menor, com chamando para
a acao “ Vamos 1&”.

No canto superior direito, encontram-se dois pequenos retangulos, um
transparente com borda fina branca, e dentro um pequeno icone do globo
terreste e um uma seta para outras escolhas, indicando a possiblidade de troca
do idioma, no caso, do Portugués para outras indica¢des de idiomas. Ao lado
direito dele um retangulo vermelho com caracteres em cor branca dentro dizendo

“entrar” podendo ir além daquela interface para outra cheia de possiblidades.
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Figura 12 - Pagina de Login

& C & netflixcom/br/login & :

Assine agora

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

A exibicao dos cartazes em alinhamento, ndo o de enquadramento proprio
para se assistir a um filme (o que seria no minimo estranho neste alinhamento
em que se apresentam), chamam o imaginario para a existéncia de infinitas
possibilidades de produtos audiovisuais ali dentro. Contudo, o unico movimento
que a interface possibilita ser acionada ao se passar o0 mouse sdo as caixas de
texto centrais que chamam o olhar para o preenchimento de informacdes
exigidas.

A partir dai, ele estd prestes a ter acesso ao conteudo audiovisual
exclusivo para assinantes. Toda vez que o usuario-assinante entrar na
plataforma, tendo salvo seu acesso, o poupara de seguir estes primeiros passos
levando-o diretamente para sua pagina de usuario, como observado na Figura
5.

Sendo o primeiro contato do assinante, a op¢ao unica, além de conectar
com Fabebook, é clicando em “Assine agora” (Figura 2). Sendo clicada, ela
encaminha o usuario para uma tela de fundo branco (Figura 3), deixando em
evidéncia ao centro desenhos de laptop, computador, tablet, celular (silhuetas
vazadas com contornos vermelho), tendo abaixo deles caracteres evidenciando

a ubiquidade da plataforma “Crie sua senha para assistir em qualquer aparelho
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quando quiser’. Novamente, essa referéncia ao infinito remete a possibilidade

de “se perder” no ambiente da Netlix.

Figura 13 - Pagina de configuracao

< G & netflixcom/signup/registrationZlocale=pt-8R * $

NETFLIX

L) 0o

PASSO1DE3
Termine de configurar sua
conta

A Netflix € personalizada para vocé.
Crie uma senha para assistir em
qualquer aparelho quando quiser.

Préximo

Fonte: Printscreen/Netflix (2021).

Ao clicar no retangulo vermelho com caracteres de cor branca dizendo
“Préximo”, o usuario € conduzido a pagina também de fundo branco (Figura 4).
Ela contém trés quadrados vermelhos, sendo um deles com tonalidade mais forte
que os outros dois, ficando em primeiro plano os dizeres para assinar o pacote
“Premium” (o mais caro e de melhor qualidade). E preciso uma andlise visual
panoramica desta tela, que informa ao usuario a possibilidade de escolher planos
mais simples, ainda que em todos haja a opgao de assistir o quanto quiser, sem
anuncios, com recomendacdes especiais e permitindo ao usuario alterar ou

cancelar seu plano a qualquer momento.
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Figura 14 - Escolha do Plano

netflix.com/signup/planform B

NETFLIX

Sair

PASSO2DE3

Escolha o melhor plano para vocé
+/ Assista o quanto quiser. Sem anuncios.

+/ Recomendagdes especiais para vocé.

v/ Altere ou cancele seu planc quando quiser.

Prego por més R$25,90 R$39,90 R$55,90
Qualidade do video Boa Melhor Superior
Resolugado 480p 1080p 4K+HDR
Assista na TV, computador, celular ou tablet v v v

Fonte: Printscreen/Netflix (2021).

Ha uns anos a plataforma oferecia também a opcdo de um més de

degustagao, o que ndo ocorre mais. Assim, este mote “como quiser” e “quando

quiser” s6 sera disponivel apds a inclusao dos dados dos pessoais do usuario,

do cartdo de crédito e aceitagao de termos. Fica evidente assim que as telas

coloridas com todo o cartelado oferecido pela Netflix s6 aparece caso haja aceite

de contrato, e, a partir do momento em que a conta é criada, as possibilidades

ofertadas ao usuario tornam-se evidentes.

«

Figura 15 — Dados de Pagamento

C & netfliccom/signup/payment o @ o

NETFLIX

Sair

PASSO3DE3
Informe os dados de pagamento

Sua assinatura comega
assim que vocé configurar o
pagamento.

Sem compromisso.
cancele online quando
quiser.

Servidor segura

Cartdo de credito ou debito

visa ﬂ s Celo

Codigo do cartdo pré-pago  WETFLIX

Fonte: Printscreen/Netflix (2021).
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Aberta a conta, o usuario criador ramifica seus acessos para mais cinco
perfis diferentes (Figura 6) e com possibilidade de usar até quatro telas
(dispositivos) ao mesmo tempo. Eles sao inseridos na interface por meio de
caixas de texto com cores diferentes ou com a possibilidade da criagdo de
avatares que os distinguem, uma caracteristica de personalizagdo editavel
(Figura 7) a qualquer momento por meio da opgao localizada ao centro inferior
da tela dentro do retangulo “gerenciar perfis”. Esses avatares trazem referéncias
de personagens ficticios das produgées da companhia, criando uma ligagcéo

afetiva com a plataforma.

Figura 16 — Pagina Perfis

< C & netfloccom/browse o % B o

Quem esta assistindo?

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

Optando por gerencia-los (Figura 7), sobre cada perfil (quadrado) surge
ao centro um pequeno circulo e dentro deste um icone em formato de lapis que

esta padronizado no mercado/industria como de edig¢ao.
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Figura 17 — Optar por Gerenciar
&« C @ netflixcom/ManageProfiles * & :

Gerenciar perfis:

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

No campo virtual da plataforma, clicando neste lapis, abrem-se espacgos
para preenchimento de novos dados do perfil, bem como a opc¢ao de alterar

configuragdes, restrigdes de titulos e controle de classificacéo etaria. (Figura 8)

Figura 18 — Edig¢bes do Perfil

€ > C @ netflixcom/ManageProfiles

Editar perfil

Lucad

Configuragdes de classificagao etaria:
TODAS AS CLASSIFICAGOES ETARIAS

Mostrar titulos de todas as classificagSes etdrias para este perfil.

Controles de inicio automatico
+” Iniciar automaticamente o proxime episédio de uma série em todos os aparelhos.

+ Reproduzir automaticamente as prévias ao navegar em todos os aparelhos.

SALVAR

Fonte:Captura de Tela/Netflix (2021).

Sendo o usuario oficialmente cliente da Netflix, abre-se um vasto mundo
de produgdes audiovisuais (Figura 9). No canto superior direito da tela, visualiza-

se o0 icone de seu avatar escolhido, e do seu lado direito, mais dois icones: um
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sino e uma lupa. O sino traz em sua parte superior direita, um pequeno circulo
vermelho e, dentro deste, o numeral 9 na cor branca. Nesta captura de tela, vé-
se um nove, mas esta numeragéao varia de acordo com a chegada de novidades
na Netflix; o segundo uma lupa. Simbolo ja consolidado na web para pesquisas
ou buscas.

Langando o olhar para o lado superior esquerdo, em destaque, a
logomarca em formato link: “Netflix”, que ao clicada, reporta sempre a pagina
principal (Figura 5); e seis palavras em caracteres de cor branca — “Inicio”,
“Séries”, “Filmes”, “Bombando”, “Minha lista”, “Reveja” que clicadas abrem
barras de rolagem, cada qual com titulos especificos de categorias organizadas

pela plataforma, encontrando nelas as produgdes a que o préprio nome destaca.

Figura 19 — Interface inicial do assinante
<« C @ netflixcom/browse 1 ‘?« s

Inicio Séries Filmes Bombando Minhalista Reveja

THI

~OLD WAYS-

Uma reporter visita sua cidade natal para escrever

sobre a cultura tribal, mas é sequestrada por habitantes .,
locais que acreditam que ela esta possuida pelo
deménio.

@ Mais informagdes

Langamentos ’
: ' SN
Fonte: Captura de Tela /Netflix (2021).

Este enquadramento na barra de rolagem remete as antigas
videolocadoras, onde entre os corredores de prateleiras encontravam-se as fitas
VHS que estavam dispostas ali para manuseio. Atras delas, lia-se suas sinopses,
as quais eram cruciais na decisao de leva-las para casa ou nao.

Ja em primeiro plano, ao fundo, preenchendo toda a tela a plataforma
exibe um trailer de algum filme ou série mantendo do lado central esquerdo
caracteres com o nome da produgédo (usando tipografia original da produgao) e
abaixo do titulo uma breve sinopse. Abaixo vé-se dois retangulos —um

botao/caixa de texto de cor branca em destaque para assistir e outra, cinza
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transparente, com um icone para mais informagbdes — e junto, na lateral, os

caracteres em cor branca “Mais informacodes”.

Figura 20 - Interface inicial do assinante

< @ @ netflixcom/browse?jby=81422437 & = @ o

I'HI

E a mulher prafica os velhos habitos.

~OLD WAYS

Brigitte Kali Canales, Andrea

98% ante 2020 (16 1h30min [HD Cortés, Julia Vera, mais

Uma repodrter visita sua cidade natal para escrever sobre a Filmes de terror
cultura tribal, mas é sequestrada por habitantes locais que Assustadores,
acreditam que ela esta possuida pelo demdnio. Suspense no ar

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

Manuseando o mouse para saber sobre tais informagdes, abre-se, ao
centro datela, uma versdo menor da producéo audiovisual em formato quadrado.
Ela mantém o trailer inicial, mas trazendo agora, ao lado do retdngulo “Assisitr”,
trés pequenos circulos e dentro deles, nesta sequéncia, os icones de adigao “+”
“‘polegar com sinal de ok para curtir’ e “e polegar simbolizando para n&o curtir”.
O sinal de adicao leva para outra tela. Nela, aparecem de imediato seis op¢des
de outras produgbes, em formas retangulares ja mostrando sinopse,
classificacao, relevancia, faixa etaria e ano (Figura 11).

Logo abaixo e na mesma linha, em destaque na cor verde, aparecem os
caracteres “98% relevante” (porcentagem esta trazida pela Netflix informando o
quanto de exibicao houve nesta produgéo). Ao lado da porcentagem, continuam
as informacdes — ano, classificagao, tempo de exibicdo e um icone “HD”. Na
mesma linha, mas ao lado direito da tela, visualiza-se trés tépicos completando
as informacgdes: elenco; género; cenas e momentos. Ha também um pequeno
circulo dentro tendo o simbolo de autofalante, mostrando a opg¢ao de mutar o
som do trailer ou manté-lo. No topo do lado direito, aparece um “x” indicando a

possibilidade de fechar aquela tela.
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Figura 21 - Interface inicial do assinante

& netflixcom/browse?jbyv=81422437

Titulos semelhantes

1h 33min
10

Durante uma viagem ao sul da
Itdlia para conhecer a mae do
noivo, uma mulher luta contra
forgas misteriosas que ameagam
sua filha.

1h 54min
MUDANCA
MDRTAL
“HE

16 2021

Um jovem casal em crise se
muda para uma casa onde
estranhos acontecimentos
escondem a histéria sombria do
lugar.

1h 33min
YERLE.L

et

* = § o

2h 10min

5

83% relevante _/""\)
G
18 2018 g
Em 1905, durante a perigosa
missdo de resgate da irma
raptada, um homem se envolve

«com o sinistro culto religioso de
uma ilha isolada.

1h 58min

1h 38min
VOZES&"

93% relevante
16 2020

O QUE FICOU PARA TRAS

97% relevante

16 2014

(+)

16 2020

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

Veremos mais adiante, a presenga de uma légica da interface em mostrar
uma programacgao personalizada aos usuarios, a qual torna-se mais afunilada
conforme ele vai deixando rastros de busca para os algoritmos da Netflix, e como
se da, a partir destas pistas, a organizagao das categorias personalizadas dentro

da interface.

3.2 ANALISE DE AFFORDANCE E A PERCEPCAO DOS CAMINHOS POR
TRAS DA DO LAYOUT VISIVEL DA PLATAFORMA

Partindo para a comparacdo da disposi¢cao dos elementos da interface
grafica em trés dispositivos diferentes, buscou-se usar wireframes para
elencarmos palavras-chaves que mostraremos a frente nesta pesquisa. O termo
inicialmente usado em representagao visual de objetos tridimensionais, como na
concepgao de desenvolvimento de produtos, atualmente descreve a modelagem
3D em animacgdes por computador € na concepg¢do e no desenvolvimento de
paginas na web em 2D e aplicativos méveis. Para nosso estudo, que analisa as
affordances dentro da plataforma, faz-se necessario explicar a arquitetura por
tras do layout daquilo que estd sendo mostrado nas telas E preciso entender
como sao estruturados os caminhos nesta construgdo de diagramas, que sao
elaborados por meio de uma escala cinza da estrutura de uma pagina web ou

tela de aplicativo.
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Wireframes sado criados para estabelecer a estrutura basica antes da
insercao do design visual. Muitas das vezes sao feitos por meios de esbogos em
papel e ou também em HTML/CSS?” ou por meio de software. S40 necessarios
para que a UX? e UI?® tenham excelente funcionalidade para garantir a boa
relacao do usuario com a interface.

A finalidade do uso dos wireframes da Netflix neste trabalho & deixar mais
claro, tangivel e compreensivel o0s recursos implementados e suas
funcionalidades para que o leitor compreenda como se ddo os caminhos dos
comandos dentro da plataforma. Esses serdao melhor esmiugados por meio dos
sitemaps (que tém carater abstrato), que serdo explicados durante esta analise.

Opta-se pelo método de descricdo e analise de affordances por ter sido
usado pelos pesquisadores Perani, Neto, Marini (2017) que, ao analisarem as
mecanicas dos games ativadas a partir da interagdo (ou manipulagéo), do
jogador com o jogo, afirmam que:

a metodologia se mostra alinhada com outras analises de
gameplay, como a de Staffan Bjork e Jussi Holopainen em
Games and Design Patterns (2006), que tem como base dois
conceitos principais: a estrutura dos componentes (componente
framework, aspectos invariantes da mecanica que podem ser
mapeadas), e padroes de game design (game design patterns,
descrigao de partes recorrentes da mecanica) — acreditamos que
a analise de affordances consegue abranger esses dois
aspectos, ao mapear interagbes possiveis, e descrever seus
padrdes. (PERANI, NETO, MARINI. 2017, p.196)

O método nos mostra como analisar movimentos mapeados dos usuarios
por meio de caminhos de decisdo dentro da plataforma enquanto estédo
zapeando a Netflix, ajudando na construcdo de dados de observagao,
identificando elementos interativos em conjunto. Os usuarios, aos perceberem
as affordances, constroem um molde de expectativas experenciando a
plataforma. Foi a partir desta linha que iniciou-se o processo de analise de
conteudo, codificando e combinando dados para identificar caminhos e acbes

2727 “HTML (abreviagdo para a expressio inglesa HyperText Markup Language, que significa: "Linguagem de

Marcagédo de Hipertexto") € uma linguagem de marcacao utilizada na construgédo de paginas na Web. Documentos
HTML podem ser interpretados por navegadores. A tecnologia é fruto da jungdo entre os padrées HyTime e SGML”.
Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wikiHTML Acessado em: 06 de fev. 2023

28 yser experience, que significa justamente “experiéncia do usuario”. Basicamente, o profissional de UX busca
entender o que qualifica ou prejudica a relagéo do usuario com o produto e servico em questéo.

29 yser interface, o que, traduzido para o portugués, ficaria “interface do usuario”. Neste caso, estamos falando de algo
bem mais objetivo e controlavel. O Ul Designer cuida daquela parte em que o usuario interage com um site (no caso do
web design), layout ou produto
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sobre os temas ofertados. Os resultados podem ser conferidos nas secgdes
abaixo.

Nestes dois anos de pesquisa, percebeu-se que a Netflix € uma
plataforma que esta em constante ajuste e reformulacédo de design,. Durante a
coleta de dados, pudemos identificar menus e botdées de acdo mudando de
posicao, forma, aparecendo e desaparecendo em diferentes dispositivos e
aplicativos, mas em suma, a plataforma mantém sua base de layout inicial.

Optou-se aqui pela coleta em trés tipos de design: a versao mobile, em
tela pequena, por meio do Iphone 11, da Apple; a versao Desktop, em tela média,
por meio de notebook Lenovo; e no aplicativo para TV, em tela grande, da TCL
HZ 55”. Seus respectivos designs de interface se mostram no formato sugerido

pelas seguintes ilustragoes.

Figura 22: Uma representagao simplificada de como os elementos interativos da interface da
pagina principal da Netflix na web. As propor¢des exatas diferem entre os dispositivos.

Elementos interativos no
aplicativo para laptops e tablets

Assistir ’ Add minha lista 4

FILME | FILME | FILME | FILME | FILME | FILME

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Figura 23: A pagina principal da Netflix em smartphones. As propor¢cdes exatas diferem entre
os dispositivos.)

MENU

Elementos interativos no
aplicativo para smartphone

Add minha lista4  Assistir P Mais info®

Previews

Trailer Trailer Trailer Trail

Minha lista =

MENU

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Figura 24: A pagina principal da Netflix em televisores inteligentes (por exemplo, o aplicativo
Apple TV Netflix.

Elementos interativos no
aplicativo para smart TV

ASSISTIRp>  SAIBA MAIS (+)

FILME | FILME | FILME | FILME | FILME | FILN

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador

As ilustragbes acima mostram a base geral do projeto de design. Nos
fundos pretos, para a TV e notebook, aparecem trailers de reproducéo
automatica, enquanto na verséo para smartphone aparece uma imagem estatica
clicavel levando para o trailer oficial do filme retratado nela. No Laptop e
Smartphone, a barra de menu encontra-se na parte superior da tela, enquanto
na TV a barra se encontra na lateral esquerda da tela, em formato estreito e
vertical.

O layout da Netflix deixa em evidéncia em maior propor¢do as
funcionalidades mais faceis, mas algumas podem estar também semiocultas,
dando indicacao de revelacio caso o usuario deslize na direcao apropriada para
que estas se desvelem.

A secao minha lista fica com pouca evidéncia no aplicativo para iOS da
Apple, podendo os usuarios deslizar para baixo, sugerindo varios filmes como
apresenta-se nas interfaces maiores.

Nas trés versbes analisadas, encontram-se videos parcialmente
escondidos no lado direito da tela, dando a indicagdo ao usuario que ao

movimentar para a direita mais producdes podem ser reveladas.
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Este movimento de rolagem para a direita, na interface da TV e Laptop,
da a sensacgao de catalogo infinito, mas apenas uma falsa impressao, pois a
rolagem sempre leva o usuario para o inicio da lista. O que nao se vé no
smartphone da Apple, que chega ao final da rolagem, dando a sensacgao de fim
da busca.

Botbes que se elevam quando, na faixa de rolagem de filmes, sao
selecionados, tornam aparentes outros pequenos botdes que indicam mais
informacgoes, classificagdo ou adicdo de lista. Nota-se, ao navegar na interface
da Netflix, que ela indica aos usuarios por onde “caminhar”, indo para baixo ou
para a direita.

A elevacgéao dos botdes de play da indicio de uma acgéo preferencial que é
a de reproduzir os videos escolhidos. No entanto, mais a frente, percebemos que
esta forma de trazer aos olhos e deixar mais evidente a produgao escolhida pode
nem sempre chamar a atengdo do usuario.

Affordance de rolagem e a de recomendar a reprodugdo de videos
mostram uma interface que a todo tempo quer auxiliar na promog¢ao do desejo
do usuario em encontrar algo relevante que o faga parar e assistir. Ja as
affordances escondidas ou “as que faltam” trazem uma plataforma timida que
talvez ndo esteja satisfazendo os desejos de seus usuarios totalmente.
Observando a barra lateral de categorias na versao TV, percebe-se que € uma
secdo de elementos que se comunicam mal com o usuario. Nas trés figuras,
temos a indicagdo de movimentac&do para baixo e para a direita, ou seja, em
nenhuma delas ha sugestdo de movimento para cima. Tal agédo jamais
presumiria um navegante que tem experiéncia em outras plataformas que esta
affordance fosse possivel, visto que em sua maioria, sites e aplicativos iniciam
no topo, ndo permitindo acesso para cima na busca de mais informacdes. Na
TV, esta opgao se mostra nova, mostrando uma faixa de categorias de géneros.

Estas, dependendo do perfil do usuario, por indicagdo algoritmica, séo
ordenadas de forma diferente, e quando séo selecionadas pelo usuario, desce
uma lista baseada no género escolhido, em que a interface mostra um simples
catalogo destes, sem restricdo algoritmica.

Ao solicitar esta agao, alista infinita de rolagem desaparece, evidenciando
todo o catalogo do género escolhido com inicio e fim definidos para o navegante.
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Aqueles designs que pareciam escondidos na Netflix, privilegiando o algoritmo,
tornam-se visiveis em listas por se¢géao, como romance, terror, etc.

A percepcéao dessa affordance aparece de forma simples, sem restri¢coes,
basta o mais leigo usuario experimentar as possibilidades de conteudo da lista
finita, desaparecendo o excesso de informagéo antes imaginado. Ja no aplicativo
da Apple ndo se percebe este nivel de simplicidade, contendo ali fileiras
ordenadas algoritmicamente.

No processo de coleta de dados desta pesquisa, nao houve percepgao de
falta de algoritimizagdo em nenhum menu dos dispositivos Netflix, salvo na
categoria de géneros encontrada na barra superior. Nela, quando selecionadas,
as secoes ofertam outra versdo da pagina oficial com uma fileira de categorias
classificadas pelos algoritmos, mas desta vez com categorias rotuladas com o
mesmo titulo selecionado pelo usuario.

Ja na interface para desktop, os menus de género parecidos tornam-se
visiveis na barra superior de menus, havendo semelhanca com o aplicativo da
Apple, mas o que difere € um botdo que surge no canto superior direito quando
selecionada a categoria de género na interface.

Este botdo aparece quando clicado em “flmes” ou “séries” e ele vem
rotulado num retangulo e com o nome “géneros”. Assim, ao ser acionado pelo
usuario, o botdo elimina a lista de rolagem criada automaticamente e deixa em
evidéncia a lista de rolagem com inicio e fim, da mesma forma que se identifica
naTV.

Outro botdo surge no canto superior direito em forma de menu que se
abre para classificar a lista de varias maneiras. Sendo assim, em meio a menus
e botbes, a plataforma mostra ao seu usuario uma lista completa de conteudo,
classificado por categorias de género entendidas e sem influéncia algoritmica.

Aquilo que é possivel dentro da plataforma da Netflix se da pela eficacia
ou ndo da comunicacgao feita pelas affordances, na qual o design esconde ou
elimina pontos de interagdo. Quando se percebe um comecgo, meio e fim dentro
do layout, os usuarios podem ter a ideia de que chegardo ao jargao “zerar a
Netflix”, observando que ela ndo tem mais nada a oferecer. Todavia, com alguns
pontos obscuros e com o poder do algoritmo, esta interface ainda faz prevalecer
o deslumbre frente a seu supostamente infinito catadlogo de videos on-demand.

Talvez, por querer mesmo deixar “escondido”, amenize o problema de excesso
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de informagao dando uma falseada na realidade da plataforma. A empresa foca
em apresentar um catalogo vasto e praticamente impossivel de ser vasculhado.
Contudo, o que se vé é uma legido de usuarios do servigo experimentando uma
sobrecarga de informagdes sem buscar entender como aproveitar a fundo seus
desejos e necessidades dentro da plataforma.

A Netflix vem promovendo uma compreensao rasa das informagdes que
carrega, o que faz com seu usuario fique horas e horas dentro da plataforma,
mas nunca completamente satisfeitos, causando a sensagdo de estarem
perdidos no limbo audiovisual. Esta estratégia do design da empresa vem
aumentando muito o engajamento, visto que o usuario em potencial acredita que
sempre havera com o que se envolver na plataforma. Isto mais denota um sobe
e desce frenético por categorias e segbes numa busca que nunca tem fim,
diferente do consumo de conteudo televisivo.

O algoritmo filtra as informagdes que deverdo ser apresentadas aos
usuarios., Segundo Gillespie (2014), isso resulta na criagdo de uma identidade
algoritmica que restringe a capacidade do usuario de ter algum controle sobre
sua relagdo com a plataforma, no caso, com os videos dentro da Netflix. Nela,
esta relacdo € mais complexa, sendo que seu design também desenvolve e
propde indecisdo. Ou seja, o design molda a navegagéao erratica e o algoritmo
entra como preenchimento deste design, sugerindo inumeras opgdes que o

usuario entende que atenderiam seu gosto.

3.3 AFFORDANCES E MARATONA: COMO A INTERFACE PROMOVE A
MARATONA

O objetivo deste trabalho é identificar como se da o fluxo do usuario dentro
da plataforma ao construir suas experiéncias interativas dentro das trés formas
escolhidas para a analise: aplicativo de smart TV, website para desktop e
aplicativo de smartfone.

Realizou-se descricbes e analises da interface da Netflix nos trés
dispositivos, optando pelas técnicas de wireframe e sitemap (explicadas abaixo).
Acreditamos que elas deixam o fluxo de agdes pelas affordances mais clara e
objetiva dentro de um mapeamento que compde cada variagdo de tela e

permitindo também a percepc¢ao de como foi pensada a construgao da mecanica
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da interface. Portanto, nossa descricao segue um passo a passo dos caminhos
apresentados pelas affordances percebidas, de acordo com Norman (2006).

Ao analisarmos o layout da plataforma Netflix e perceber que inUmeras
fotos e videos de suas producdes estdao a todo momento saltando aos olhos
deste pesquisador, opta-se, ao invés de printar telas, seguir a técnica de criar
wireframings. Isso significa projetar um layout simples, base de criagdo dos
designers, para mostrar apenas o que for essencial na tela, o que ajudara a
percepgao de quem for buscar entender as interagdes do usuario neste ambiente
de busca pelo que assistir.

Entdo, optamos por uma espécie de engenharia reversa do aplicativo da
Netflix, entendendo partes de seu algoritmo por meio da interface grafica, criando
os wireframes com a tarefa de identificar o fluxo do usuario focando na escolha
de um filme aleatério, de determinado género, usando um smartphone. O
usuario, entdo, tem a possibilidade de selecionar seu perfil em “quem esta
assistindo” e entrar na “home”. Nela, ele/ela seleciona a opcao “filmes” na parte
superior da tela. Em seguida, nesta se¢édo de filmes, opta por filtra-los por
género. Todos os géneros sdo mostrados e o usuario decide qual quer assistir.

Optamos por filmes classicos, eles aparecem em barra de rolagem para
apreciacao de todos os disponiveis naquele momento, ou os mais populares na
Netflix. Assim que a escolha é feita, clica-se em “assistir’. Ao iniciar o filme, a
posicao da visualizagdo no smartphone muda automaticamente de vertical para
horizontal, possibilitando a reproducdo melhor da producéo filmica escolhida.

Observemos agora as capturas de tela deste fluxo do usuario explicado
acima e suas representacdes de acido por meio de wireframes, dispostas uma

abaixo da outra:
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Figura 25: Imagem print mais o wireframe - Capturas de tela de entrada e wireframes do
aplicativo Netflix

Quem esta assistindo? Editar

Quem esta assistindo?  Editar

Lilian
Usuario A Usuario B

Maria Rej... B][=Telo]

Usuario C Usuario D

Usuario E

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Figura 26 - Imagem prints mais os wireframes - Capturas de tela e wireframes do aplicativo
Netflix para um filme de sele¢do desconhecido baseado em um género.
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Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Figura 27 - Imagem prints mais os wireframes - Capturas de tela e wireframes do aplicativo
Netflix para um filme de sele¢do desconhecido baseado em um género.
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Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Figura 28 - Imagem prints mais os wireframes - Capturas de tela e wireframes do aplicativo
Netflix para um filme de sele¢do desconhecido baseado em um género.

Todas as categorias

Todas as categorias

Disponivel para download
Acao
Anime
Brasileiros
Classicos
Comedia
Comedia Stand-up
Curtas
Documentarios
Drama
Esportes

Est \ros

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Figura 29 - Imagem prints mais os wireframes - Capturas de tela e wireframes do aplicativo
Netflix para um filme de sele¢do desconhecido baseado em um género.

Filmes = classi

Filmesv Classicosy

Titulo
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hSES 'INDOMAVEIS
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Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Figura 30 - Imagem prints mais os wireframes - Capturas de tela e wireframes do aplicativo
Netflix para um filme de sele¢do desconhecido baseado em um género.
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Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Figura 31 - Imagem prints mais os wireframes - Capturas de tela e wireframes do

aplicativo Netflix para um filme de selecdo desconhecido baseado em um género.
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1:49:53

m Velocidade (1x) & Eloguear E Idioma e legendas

Titulo do filme

1:49:53

,7\. Velocidade (1x) EB[DC}LIE&I’ E] Idiomas e [egenda:,

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Vemos agora, os pontos de agao do usuario no mesmo wireframe criados

acima onde vé-se previamente o fluxo estabelecido pelo usuario.

Figura 32 - Wireframes do aplicativo Netflix com interagbes para um filme de selecao
desconhecido baseado em um género.

NETFLIX
APP

1.QUEM ESTA ASSISTINDO > 2.INiCIO > 3.FILMES > 4.TODAS AS CATEGORIAS >
5.CATEGORIAS SELECIONADAS > 6.FILME ESCOLHIDO > 7.ASSISTIR

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador

Alguns elementos da interface do usuario que se usou para criar 0s
wireframes se repetiram, entdo cabe salienta-los especificamente aqui. Foram
usados controles de entrada que permitem ao usuario a executar inUmeras
fungdes, como marcar uma determinada caixa ou selecionar listas ou também
clicar em botdes. Usou-se também componentes de navegagdo como slides,
tags e icones, bem como componentes informativos que compartilham ajuda,
sugestdes para o usuario que se mostram como icones, barras de progresso e
notificacoes.

Em seguida, fez-se necessario organizar por meio de sitemap, as features

da plataforma nas trés interfaces analisadas, para identificar o fluxo sugerido
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pelas affordances percebidas nas trés perspectivas para assim, podermos ter
uma comparagao das agoes sugeridas pela Netflix ao seu usuario.

Apos feita a estruturagdo dos caminhos a serem seguidos pelo usuario
nas trés telas da interface da Netflix (web, smartphone Apple e smart TV) fez-se
um comparativo das ag¢des que sdo comuns nas trés e daquelas que sao
caracteristicas exclusivas de cada layout. Nas trés versdes, encontra-se a aba
“inicio”. Nela apresentam-se nas telas as sugestbes das produg¢des em destaque
de forma que o usuario pode rolar para baixo até o final tendo a opgao de

escolhas dentro dos carrosséis de produgdes apresentadas.

Figura 33/34/35 - Sitemap do aplicativo da Netflix e suas features

NETFLIX
APP

INiCIO

Assistir P> Saiba mais (¥)

Sugestao
em destaque

Add minha lista =

Trailer Descricao Titulos semelhantes (posters))

Add minha lista 4 Trailer e mais
Avaliar [

Mostrar a alguém g

CATALOGO | Filmes e Séries BUSCA

Categorias diversas (posters) ) Carregar busca }D

Prévias L
Trailer Descricao J
Add minha lista 4=

Principais buscas :=

Assistir

Mostrar a alguém &g
Titulos semelhantes (posters)

Trailer e mais
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NETFLIX
APP

NOVIDADES

Top 10 em séries 13

Top 10 em filmes 13

Mostrar a alguém <3

Todo mundo rop
ta assistindo 10

Mostrar a alguéem °<g

Em breve

UCUEEED Descricao Mostrar a alguém o

3 e\ . .
Receber aviso 11 Add minha lista 4 Add minha lista 4

Assistir p

Add minha lista 4+

Saiba mais (¥) Assistir P

Assistir p

RISADAS RAPIDAS DOWNLOADS

Baixar o proximo episodio

GB serao usados (+ ou -)

Add minha lista =+
Assistir P
Saiba mais @

Add minha lista 4

Mostrar a alguém <

Assistir p»

NETFLIX
APP

AVATAR 8 CONECTAR

Gerenciar perfil[4 Conectara TV

Nome do perfil
Classificacao etaria
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Reproducao automatica
do préximo episédio

Reproducao automatica ’
das prévias

Minha lista :=

Configuracdes do App E)

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador
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Na versao APP, existem opg¢des ao clicar nas produg¢des que nao estao
disponiveis nos outros layouts, que sao eles: “adicionar a minha lista”, “mostrar
a alguém” (com opgodes de compartiihamento em outras plataformas) e “baixar”.
Na area “busca”, no APP, ha a opcéao de clicar em “principais buscas”, seguir as
listas e assistir. Na aba “novidades”, aparecem opg¢des de “em breve”, com
“trailer”, “receber aviso”, “saiba mais” e também a area “Todo mundo ta
assistindo”, com a opgao de mostrar a alguém, adicionar a minha lista e assistir.
Na aba “Risadas rapidas”, tem-se as opg¢des de clicar em LOL, icone com um
emoji sorrindo que permite curtir e compartilhar dentro dos stories do Instagram.
E possivel também adicionar a minha lista e, clicando em mostrar a alguém, o
app traz as opdes para WhatsApp, mensagens de SMS, stories do Instagram,
Twitter, copiar link e mais opgdes como salvar no Pinterest, salvar no seu drive,
mandar por e-mail, etc.

Na aba “downloads”, ha a opcédo de smart download, sendo possivel
baixar o proximo episodio e mais opgdes de download. A interface da também a
opgao de quantos gigabytes serdo usados. Mostra também mais opg¢des que
podem ser baixadas. Ja na aba Avatar, apenas no App aparecem as
notificagdes, minhas listas e as configuragdes. Uma exclusividade apenas do

APP é a aba “conectar’ a TV.
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Figura 36/37/38 - Sitemap da versao web da Netflix e suas features
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AVATAR 8

Gerenciar perfil[4

Reprodugao automatica >
do proximo episodio

Reproducao automatica ’
das prévias

Conta

Central de ajuda?

Sair da Netflix (1)

NOTIFICACOES )

Titulos com indicacdes de data de estreia,
novidade, estreou.

: Apresenta uma sequéncia
Transferir perfil de trés passos a serem seguidos.

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador

Pelos layouts da Web e Smart TV, aparecem a aba “Bombando” trazendo

Novidades na Netflix, Brasil: Top 10 em filmes, Brasil: Top 10 em filmes hoje,

“Valem a pena esperar”, “Estreias da préxima semana”, “Estreias da semana”.

Apenas na versao Web aparece a opg¢ado “Transferir perfil (apresenta uma

sequéncia de trés passos a serem seguidos)”

J4, no layout da Smart TV, ndo aparecem na tela principal as sugestdes

em destaque e sim sugestbes para assistir de novo. Sdo mostradas quatro

opgdes com titulos em formato retangulo vertical, o que ndo se vé no smartphone

e nem na web.
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Figura 38/39 - Sitemap da versao smart TV da Netflix e suas features

NETFLIX
SMART TV

INiCIO CATALOGO | Filmes e Séries BUSCA

- tal Carregar busca
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Avaliar “b Show de bola Pura Adrenalina
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com titulos em formato Trailer e mais Estrangeiros
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—(Tltulos semelhantes (posters)) -(P“’B Ad'enal‘”a) Fantasia )
) {Para toda a familia) Ficcao cientifica )
Idioma de legendas
Add minha lista 4+ {Documenta’rios) Reality ShOWS)

Créditos e mais informacoes &) Animes

Romance

Suspense )

T

- Comedias stad—up)

Surpreenda-me

—(Categorias diversas (posters) )

Prévias

Surpreenda-me de novo

Na versdao Smart TV, a aba “Busca” difere dos demais layouts, pois
apenas aqui ela traz explicita as principais buscas por uma categorizagao criada
por ela: “Principais buscas”, “sugestao de titulos”, “Show de bola” —idem, “Festas
de fim de ano”, “Comédias”, “Pura Adrenalina”, Para toda a familia, Terror,
Documentarios, Animes, Comédias stad-up, Dramas, Estrangeiros, Fantasia,
Ficcdo cientifica, Musica e musicais, Reality shows, Romance, Suspense.
Apenas na versao para Smart TV encontra-se a aba “Surpreenda-me” que traz
prévias especiais para o espectador no formato tela cheia da TV, com a opcéao
de sair ou surpreenda-me de novo, na qual vdo mudando as sugestdes.
Somente aqui, na aba “Avatar”, novamente encontramos a opg¢ao “surpreenda-
me”. E diferente dos outros layouts estudados, na TV, a rolagem acontece para
baixo e para cima, sempre chegando ao ponto de inicio. A Smart TV ndo tem a
opcgao encontrada no APP e na Web que é a aba “Notificagdes”, trazendo titulos

com indicagdes de data de estreia, novidade, estreou.
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NETFLIX

SMART TV

BOMBANDO CATEGORIAS MINHA LISTA

Carregar busca O

Novidades da Netflix N)

Sugestdes de titulos

Principais buscas

108

Brasil: top 10 em filmes 13

" ror Show de bola Pura Adrenalina
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(Festas de fim de ano} (Dramas)
Valem a pena esperar
:
Estreias da proxima semana
Pura Adrenalina
Estreias da semana -
_ (Para toda a familwa) (Ficcao cientifica )
Reality shows
{Come’dias stad—up) {Suspense )

Surpreenda-me

Surpreenda-me de novo

Fonte: Material elaborado pelo pesquisador.

Por meio destas mecéanicas da interface da Netflix nos trés dispositivos
descritos, pudemos observar como os caminhos possiveis foram estruturados.
Observando os wireframes e sitemaps, buscamos mostrar o passo a passo da
experiéncia de navegar pela plataforma por meio das affordances percebidas
pelo seu usuario. Sdo estas mecanicas que sio acionadas por meio das
interacdes e agdes do usuario no ato da escolha para uma possivel maratona.

Tentou-se até aqui fazer descricbes por meio da construcdo de um
esqueleto/mapa, amparados pelo conceito de affordances. Elas evidenciem,
diante das estruturas ocultas e visiveis da plataforma estudada, a estratégia da
empresa em manter vivo um fluxo de entrada e saida do seu
consumidor/espectador engajando-o a praticar o binge-watching.

Cada caminho possivel dentro da interface, por meio de suas affordaces,
tem a missado de levar o “maratonista” a “maratonar”. E este “play” s6 se da pela
acao do usuario em clicar no botao “assistir’. A partir deste momento que é

possivel ver como se da a estratégia da Netflix (apdés dar inumeras
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recomendagdes antes do “play acontecer”). Mesmo frente ao final de um filme
ou série, ela chama o espectador a continuar ali, seja para voltar a navegar (e

se perder no catalogo) ou assistir a uma recomendagao do préprio algoritmo.

Figura 40 - Interface de finalizacdo de filme

@ Voltar & navegagao

SERJE

NLma

Era s6 mais uma viagem do colégio para as montanhas. Mas um
acidente terrivel no caminho de volta vai deixar consequéncias fatais e
inexplicaveis.

P Assistir TI:E1 P> Trailerem 5

Fonte: Captura de Tela/Netflix (2021).

Como pudemos ver nas figuras dos sitemaps criados, criou-se uma
legenda para deixar visualmente claro os comandos possiveis pensados pelos
designers para que os consumidores da Netflix pudessem seguir tendo suas
experiéncias. E ficaram assim representados (botédo), (acdo), (link) e (link+foto).

Neste sentido, estamos metodologicamente alinhados com a analises de
affordances feita por Perani (2009), abrangendo os aspectos de mapear

interacdes possiveis e descrever seus padroes.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, buscou-se compreender como se constitui a interface do
servico de streaming Netflix, quais as affordances que compdem sua
materialidade, mecanicas e configuragdes idealizada para manter e direcionar
a atencao do usuario. Essas mecanicas voltadas para a imersao se utilizam do
layout da plataforma para criar caminhos acessiveis/’amigaveis” que, em ultima
instancia, vao resultar no fenbmeno do binge-watching (maratona).. No
decorrer de nossa pesquisa, foram necessarias abordagens tedricas diversas
do campo das humanidades e também de outras areas do saber, como
algoritmizacéao, streaming audiovisual, plataformizacéo, economia da atengéo,
big data, recomendagao, engajamento por meio do afeto e complexificagcdo do
entretenimento para entender as diferentes camadas do objeto.

Para tanto, ja no capitulo 1 - Capitalismo de Platafroma: servigos de
streaming audiovisual - iniciamos a busca dentro da pesquisa em comunicagao
a partir da pesquisa de D’Andrea (2020). O conceito de plataforma, sobre
variadas angulag¢des, remetido a economia da atencédo e, posteriormente
vinculado a produgdes culturais, nos levou a um sentido computacional que se
dirige as formas sociotécnica de agéncia envolvendo programas, interfaces,
desenvolvedores, consumidores, anunciantes, entre outros.

Em nossa perspectiva, o consumidor da Netflix € considerado ativo e ndo
passivo, pois sdo justamente seus rastros que acabam sendo responsaveis
pelas estratégias da plataforma em produzir conteudo, renovagéo do catalogo,
tendéncias de divulgagdo e, principalmente, modificagbes/atualiza¢gdes na
interface. Dados estes que s&do processados pelos algoritmos que fazem a
recomendagdo de conteudos personalizados e segmentados individualmente.
Isto faz parte deste novo modo de produgdo pds-industrial, a economia baseada
no conhecimento e atencdo, que sao fatores determinantes no sucesso da
empresa Netflix.

No capitulo 2 - Materialidade da Maratona — desvendamos o conceito de
affordances para entendermos suas funcionalidades e como elas s&o
disponibilizadas na interface da plataforma do objeto estudado. Buscou-se um
mergulho nos estudos de convergéncia, cultura participativa e mediagdes para
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compreendermos o0s passos dados pelo usuario (a partir de suas agdes e
percepgdes). Maratonar, ao contrario do imaginario do espectador sentado no
sofa, ndo se trata de passividade, mas sim uma forma ativa e complexa de
consumo que aciona os objetos técnicos de diferentes ordens. Além disso, a
prépria ideia de mediacdo dos estudos culturais, como nos mostra Barbero
(2009), passa pela capacidade de filtragem dos os discursos midiaticos e fazer
suas proprias escolhas em meio as competéncias de cada individuo, seu
cotidiano familiar e contexto social.

Neste sentido, vimos, em estudos sobre a complexificagdo do
entretenimento (REGIS, 2011), que o formato de consumo audiovisual via
streaming no qual o binge-watching se insere esta associado a essa curva de
aprendizado do publico para acompanhar as narrativas cada vez mais
intrincadas/imbricadas, cheias de reviravoltas, e cujo comentario nas redes
sociais se tornou uma constante/demanda/obrigatoriedade das formas de
espectatorialidade multitela. Antes desta tendencia atual, ainda na segunda
metade do século XX, esta complexidade era vista ja nas narrativas da televisao,
que sairam de historias simples para tramas mais complexas. Isso comprova a
mudanga das abordagens televisivas que se preocupavam em impactar um
publico massivo e atualmente, principalmente no streaming, focam em
produgdes especializadas a partir do gosto de seu consumidor ativo por meio de
rastros de interagdo dentro da interface da Netflix, possibilitando esta ligagcéo
entre cliente e plataforma.

Apos a construcio tedrica, o capitulo 3 - Estudo de caso: analise das
affordances da plataforma Netflix — procurou apresentar os caminhos possiveis
oferecidos pelo design da plataforma em trés versdes — web, aplicativo mobile e
para smart TV. Acompanhada da captura de tela, foi feita uma descricdo das
diferentes affordances presentes nessas interfaces e uma analise das
mecanicas para o direcionamento da atengdo que ela empregava. Foram
descritos simbolos, botbdes, animacdes e ambientes que, por serem convidativos
e amigaveis, incentivam/instigam o usudario a permanecer naquele espago,
escolher um produto audiovisual em meio ao catalogo praticamente ilimitado de
produtos, acolher recomendagdes uma apos a outra e assim néo sair da

plataforma.
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Para observarmos/melhor visualizarmos a presenga dos caminhos
indicados/da indicagdo dos caminhos, foi utilizada a técnica de “wireframes”
(protétipo usado em design de interface para sugerir a estrutura de um sitio web
e relacionamentos entre suas paginas) e “sitemaps” (uma lista com todas os
caminhos do site, que funciona como uma espécie de mapa que ira ajudar e
guiar o usuario, a navegar e encontrar botdes de acdo, hiperlink, etc).
Desenvolvemos esquemas visuais para as interfaces dos trés dispositivos para
ajudar no entendimento do leitor com nossas percepc¢des diante da pergunta que
nos norteou até aqui: como os elementos de algoritimizagdo, datificagao,
plataformizacdo e complexificacdo do entretenimento se alinham com as
affordances dentro da interface grafica do usuario, despertando assim a
maratona?

Deste modo, houve uma percepgdo da complexidade dentro deste
sistema criado pela Netflix, que a partir de sua interface que utiliza ao maximo
as possibilidades da convergéncia midiatica e do consumo multitela se conecta
com seus usuarios pela agéncia de inumeros objetos técnicos. Ha uma intengao
escondida no design da interface e nas mecanicas de plataformizacéo
empregadas pelo algoritmo da Netflix que faz com que este vinculo entre
empresa e cliente propicie ainda mais a pratica de binge-watching.

Portanto, conclui-se que a robustez deste processo torna-se cada
vez mais presente na produgdo de conteudos que engajem, conectem e
encantem seus assinantes, exigindo que a plataforma e sua inteface estejam
continuamente se adaptando as novas tecnologias e tendéncias de consumo.
Ou seja, ha uma retroalimentag&o/coparticipacdo humano-computador no
processo de consumo de produtos audiovisuais

Contudo, devido ao cenario pandémico, este estudo trouxe algumas
limitagdes, que poderiam ser melhor exploradas através de pesquisa com
usuarios, promovendo encontros para a percep¢ao real do processo de
maratonar.

Indica-se que estudos posteriores possam ser realizados de formas
aplicada com assinantes, investigando estratégias e ferramentas que se
mostrem mais propicias a formas de analise comportamental do binge-watching.

Esperamos que o nosso objetivo, de organizar e perceber como 0s
caminhos dentro da interface grafica da platarma da Netflix, por meio de suas
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affordances percebidas tenha sido contemplados até este momento. E claro,

cientes que que ha muitos mais o que alcacar.
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