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RESUMO: Este artigo apresenta pesquisas
sobre a influéncia de filmes e séries no
consumismo, ao mesmo tempo em que
descreve o crescente consumo de produtos
desses processos midiaticos salvaguardados
pela propriedade industrial. Os objetivos deste
estudo foram descrever o crescimento das
assinaturas de servigos de streaming ao longo
da pandemia da COVID-19; identificar e
descrever a influéncia das séries e filmes no
comportamento e no consumo de produtos
advindos dessas formas de entretenimento e
tecer consideracbes sobre a propriedade
industrial que recai sobre esses produtos.
Realizou-se uma pesquisa exploratéria a
partir de um instrumento de coleta de dados
gue atingisse os objetivos da pesquisa. Criou-
se um questionario com 11 perguntas
disponibilizado online. A pesquisa teve a
participacdo de 122 pessoas, das quais 71
(58,2%) eram do género masculino e 51
(41,8%) do género feminino. Os resultados
demonstraram que ha muitos jovens que sao
assinantes de servicos de streaming, e que as
assinaturas tiveram um aumento ao longo da
pandemia, assim como 0 e-commerce de
produtos advindos dessas producdes.
Concluiu-se que a oferta de contetdos pela
internet vem crescendo, assim como
aumentam também os fads desses produtos
midiaticos e, consequentemente, aumenta a
venda de produtos que advém dessas
producdes, estimulando a pirataria.
Palavras-chave: Servicos de streaming.
Propriedade Intelectual. Pirataria.
Entretenimento. Pandemia.

THE INFLUENCE OF FILMS AND SERIES
ON CONSUMERISM: CONSIDERATIONS
REGARDING PRODUCTS AND
INDUSTRIAL PROPERTY

ABSTRACT: This article presents research on
the influence of films and series on
consumerism, while describing the growing
consumption of products from these media
processes safeguarded by industrial property.
The objectives of this study were to describe
the growth of subscriptions to streaming
services during the COVID-19 pandemic;
identify and describe the influence of series
and films on the behavior and consumption of
products arising from these forms of
entertainment and make considerations about
the industrial property that falls on these
products. Exploratory research was carried
out from a data collection instrument that
reached the research objectives. A
guestionnaire with 11 questions was created
and made available online. The research had
the participation of 122 people, of which 71
(58.2%) were male and 51 (41.8%) were
female. The results showed that there are
many young people who subscribe to
streaming services, and that subscriptions
have increased throughout the pandemic, as
well as the e-commerce of products from
these productions. It was concluded that the
supply of content on the internet has been
growing, as well as the number of fans of these
media products and, consequently, the sale of
products resulting from these productions,
stimulating piracy.
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1 INTRODUCAO

No cenério de pandemia houve um
periodo em que foi decretado, no Brasil e no
Mundo, o lockdown, ou seja, as pessoas
foram impedidas de sair de casa a ndo ser em
casos urgentes, desde que salvaguardadas
todas as medidas de prevencédo da doenca.

Muitos trabalharam em home office,
muitos outros passaram a estudar de forma
remota e muitos buscaram, também, formas
de entretenimento sem sair de casa 0 que
refletiu na procura por plataformas de
streaming com filmes e séries.

Neste trabalho, partiu-se da hipétese de
gue esse comportamento pode ter trazido
mudancas na forma de  consumir
entretenimento e, consequentemente, que
houve mudancas nos comportamentos,
modos de vestir e consumir produtos com
base nos personagens e roteiros desses
produtos midiaticos oferecidos por esses
Servigos.

Streaming € uma forma de interagéo
social moderna, ela consiste na reproducao
de videos, filmes e séries sem a necessidade
de download. Isso tudo so e possivel gracas a
internet que permite que o conteddo seja
salvo na nuvem podendo ser acessado por
qualguer um em qualquer lugar através de
smartphones, notebooks e outros dispositivos.
Anteriormente era necesséria a utilizagdo de
fontes fisicas para armazenar o conteudo.
Com o avancgo da tecnologia, ao invés disso,
armazenamento

utiliza-se  apenas de

temporério, buffers que encaminham dados
assim que sao recebidos (BORGES, 2021).

Existem duas categorias: on demand -
os episbdios de podcasts ou séries favoritas
sdo salvos no servidor, o que pode ser
acessado a qualquer instante por um site ou
aplicativo especifico. A segunda categoria € a
transmissdo ao vivo, um recurso popular nas
redes sociais (HARVARD, 2021).

Quando a Netflix lancou seu servico de
streaming online em 2007 os consumidores
foram apresentados a um novo modelo para
desfrutar de entretenimento em casa
(LITTLETON; ROETTGERS, 2018).

O sucesso da nova plataforma de
streaming ndo apenas colocou 0s
concorrentes existentes em alerta, mas
também atuou como um disruptor para a
indUstria do entretenimento e deu origem a
muitas empresas que exploravam modelos
semelhantes de contelddo direto ao
consumidor. Hoje, muitas empresas de
entretenimento de marca oferecem suas
préprias plataformas de streaming causando
intensa competic&o e rivalidade no espaco por
dolares e visualizagbes (HARVARD, 2021).

O streaming de televisdo interrompeu a
forma como o contetdo € criado e como €
distribuido. Se antes a criacdo era idealizada
para as massas, agora ela se concentra em
grupos — étnicos, etarios, sociais etc. A
distribuicdo se da por diferentes formas, pois
com o crescimento da Internet ndo ha horarios
e locais especificos para o consumo. Num
passado recente havia a disputa pelos indices
de audiéncia em horarios nobres (SNYMAN;
GILLIARD, 2019), atualmente, com tanto
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conteudo sendo assistido o tempo todo, os
nameros mostram a influéncia desse tipo de
entretenimento nos interesses das pessoas e
no consumo desses consumidores de
produtos.

Muitos filmes e séries influenciaram
geracdes e a cultura moderna, especialmente
agueles que tiveram alcance global por meio
do cinema, da televisdo ou da internet com e
lucros expressivos nas bilheterias
(BALDISSERA; FORTES, 2019).

Um exemplo foi série Queen's Gambit
gue estreou na Netflix em outubro de 2020 e
narra a historia de um especialista em xadrez
baseado no livro The Queen's Gambit. A série
foi uma das mais vistas na plataforma por
semanas e fez com que o livro, publicado h&a
37 anos, entrasse na lista de best-sellers do
New York Times (ZANFOLIN, 2021)

Essa série “impulsionou 0s
espectadores a consumirem  produtos,
servicos e contedados relacionados ao
segmento do Xadrez”. (GIBSON; MARBAK,
2021, p.1).

Neste universo digital do entretenimento
oferecido pelos servigos de streaming, muitas
criagbes sdo originais e ha outras que ainda
gue se baseiam em obras, cujos criadores sdo
profissionais de criagéo de roteiros para filmes
e séries.

Toda criacdo artistica leva em
consideracéao a protecdo dos direitos dos seus
criadores. A propriedade intelectual é
protegida pelos direitos autorais. Assim, as
expressOes artisticas, literarias e cientificas
sdo criacbes protegidas por direitos autoriais

uma vez que sdo advindas de ideias originais,

independentemente de sua qualidade ou valor
artistico (SARINHO, 2018).

A mesma autora aponta que os direitos
de autor incluem direitos de propriedade, que
permitem beneficios financeiros pelo uso de
sua obra e direitos morais, que visam
preservar a conexao pessoal entre autores e
suas obras (SARINHO, 2018).

A propriedade industrial € um conjunto
de direitos: patentes de invencédo, modelos de
utiidade, desenhos industriais, marcas
registradas, marcas de servico, nomes
comerciais ou nome de origem entre outros
(SARINHO, 2018).

Os direitos de propriedade industrial
necessitam de registo prévio. No Brasil, 0
orgdo responsavel pelo registro da
propriedade industrial é o Instituto Nacional da
Propriedade Industrial (INPI).

Os servicos de streaming fazem parte
da propriedade intelectual e ao mesmo tempo
escapam dela, o que acaba se transformando
num problema no mercado. As producdes se
desviam na distribuig&o digital, uma vez que a
internet proporciona esses desvios dada a
falta de seguranca e de desconhecimento de
como tudo funciona (SOILO, 2020).

Ha ainda a producdo e consumo de
bens que surgem desses meios de lazer e
entretenimento que abastecem o imaginario
dos fas: bonecos, jogos, produtos para o
vestuario, itens colecionaveis etc.
(ZANFOLIN, 2021).

O consumo €é tao importante que
algumas pessoas sentem que é necessario
consumir determinado item produzido para se

considerarem fas dele ou que quanto mais
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itens e bens alguém possui mais eles se
tornam fas (CARVALHO, 2018).

Em vista desse panorama, 0s objetivos
deste estudo s&o: descrever o crescimento
das assinaturas de servicos de streaming ao
longo da pandemia da COVID-19, identificar e
descrever a influéncia das séries e filmes no
comportamento e no consumo de produtos
advindos dessas formas de entretenimento e
tecer consideracbes sobre a propriedade
industrial que recai sobre esses produtos.

2. METODOLOGIA

Tratou-se de pesquisa exploratéria a
partir de um instrumento de coleta de dados
gue atingisse o objetivo da pesquisa. Criou-se
um questionario com 11 perguntas
disponibilizado online. O guestionario é um
instrumento de obtencdo de informagdes de
seus entrevistados composto por um conjunto
de perguntas estruturadas (MALHOTRA,
2006).

Estruturou-se o instrumento de coleta

conforme exposto no quadro 1.

Quadro 1. Descritivo do instrumento de coleta

Secdo 1 Termo de consentimento livre e
esclarecido. Se o convidado
aceitasse participar clicando em sim
ou ndo, o formulario seguiria adiante.

Secdo 2 - | Género; idade; escolaridade,

Perfil socio assinante de canais de streaming sim
demografico | ou ndo.

Secdo 3 - | Costuma assistir séries e filmes: sim;
filmes e | ndo.

séries Se sim com que frequéncia; 1x por

semana; 2 X por semana; 3 X por
semana e 4 ou mais x por semana.
No periodo de pandemia consumiu
com mais frequéncia filmes e séries:
sim; nao.

Quanto tempo costuma assistir por
vez: Menos de 1 hora; Entre 1 ou 2
horas; acima de 2 horas

Com relacdo as suas séries
preferidas: vocé assiste
regularmente; vocé assiste a
temporada inteira de uma vez; vocé
prefere assistir todas as temporadas

de uma vez.
Secdo 4 Ja comprou objetos, camisetas,
Produtos canecas ou bonecos de algum(a)
que vémdos | filmes/séries que assistiu? Sim; néo
filmes e | J& mudou corte de cabelo, barba ou
séries estilo de roupa por querer parecer

algum personagem de algum(a)
série/filme? Sim; ndo

Ja usou ou usa alguma giria ou
expressdo dita por personagens de
algum(a) sérief/filme? Sim; nédo

J& mudou o comportamento ou
atitude  por assistir  algum(a)
série/filme? Sim; ndo

Qual/ quais é/sdo seus filmes e séries
favoritos?

Muitos brinquedos, jogos e demais
produtos para diversao sdo baseados
em séries e filmes famosos como este
da foto (foto de um, personagem da
Trilogia Star Wars) Vocé ja comprou
algum? Pode descrever?

Todos esses produtos sao fabricados
sob licengca de seus criadores e
produtores. (Colocaram-se varias
imagens de produtos advindos de
séries e filmes)

Qual sua opinido sobre a criagdo de
produtos para que os fas possam se
sentir mais perto de seus idolos?

Fonte: dados da pesquisa

O instrumento de coleta surgiu depois
da leitura de artigos que fizeram parte da
revisao de literatura: Carvalho (2018) e Kempf
et al,, (2021), porém as perguntas para a
coleta dos dados foram sendo elaboradas a
medida que as discussfes sobre 0s objetivos
se delineavam.

Assim que o instrumento de coleta de
dados chegou a um consenso do grupo de
pesquisadores, diagramou-se no Google
Forms® e ao longo de maio e junho de 2022,
o link foi enviado para a rede social
Whatsapp® dos conhecidos, colegas de
trabalho, demais estudantes e familiares dos

pesquisadores que eram convidados a
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participar da pesquisa e enviar o link para
mais um amigo.

Por se tratar de uma pesquisa de
opinido, de acordo com a Resolug¢do 510 de
2016 da CONEP - Coordenacdo Nacional de
Etica em Pesquisa, ndo necessita de parecer
de aprovacédo do CEP.

A pesquisa teve a participacdo de 122
pessoas das quais 71 (58,2%) do género
masculino e 51 (41,8%) do género feminino.
Ressalta-se que como as perguntas ndo eram
obrigatérias para o0s participantes, ha
diferentes percentuais de participantes em
algumas respostas aqui analisadas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As idades dos participantes estdo

distribuidas no quadro 2.

Quadro 2. Idade dos participantes

Género 18a 25a 3la 4l1a +51
24 30 40 50
Fem. 16 14 8 6 7
Masc. 16 16 21 15 3
Total 32 30 29 21 10
Fonte: dados da pesquisa

Observa-se que 62 participantes séo
jovens, ou seja, a grande maioria de 18 a 30
anos.

(@] nivel de escolaridade dos

participantes € descrito no quadro 3.
Observou-se que a grande maioria estava no
Ensino Médio 45,1%, seguido de estudantes
universitarios, 36,2%, ensino  superior

completo 16,2%, pods-graduacdo, 1,6%,

1 Art. 1o. - Paragrafo Unico. N&o serdo registradas
nem avaliadas pelo sistema CEP/CONEP: | —

Ensino Fundamental 1 e 2 0.8% cada,

conforme quadro 3:

Quadro 3. Escolaridade dos participantes

Género EF EM  Sup. Sup. Po6s-
Curs. Compl. Grad

Fem. 1 19 22 8 1

Masc 1 36 21 12 1

total 2 55 43 20 2
Fonte: dados da pesquisa

A pesquisa contou com a participacéo
de pessoas de trés estados brasileiros sendo
eles S&o Paulo com 98,4%, Minas Gerais com
0,8% e Bahia com 0,8%.

Dentre 0s municipios com maior
participacdo estdo Suzano com 29%, Sao
Paulo com 14% e ltaquaquecetuba com 13%
dos participantes, todos no estado de Sao

Paulo.

Figura 1. Cidade dos participantes

1%
s + ARARAQUARA 5P ARUIA
s/ 3% BRAGANCA PAULISTA-5P CERQUILHO -5P
L 1% FEIRA DE SANTANA -BA FERRAZ DE VASCONSELOS 5P
e ya » GUARULHOS » GUARULHOS -5P
4 » TAQUAQUECETUBA- 5P = IACARE( -5P
= IUIZ DE FORA- MG = LINS -5P
2% MAUA MOG| DAS CRUZES
1% PARAUBA - MG PIQUETE-SP
6% 1% - POA-SP SANTA ISABEL-SP
115 1% 2% n SANTO ANDRE 5P = 550 105E DO RIO PARDO -5P
1% 1% 2 1% SAD PAULO 5P SUZANQ-SP

14%

Fonte: dados da pesquisa

Quando indagados sobre o uso de
plataforma de streaming, as respostas foram:
86,1% responderam sim, enquanto 13,9%
responderam ndo. Entre esses 46
participantes eram do género feminino e 59 do

género masculino.

pesquisa de opinido publica com participantes
nao identificadas;
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Na sequéncia, questionados se
costumavam assistir séries e filmes, as
respostas ficaram distribuidas conforme o

guadro 4:

Quadro 4. Participantes que costumam
assistir filmes e séries

Género Sim Nao
Fem. 45 6
Masc. 59 12

Fonte: dados da pesquisa

Como houve respostas negativas na
pergunta anterior, a pergunta seguinte, que se
tratava da frequéncia com que o0s
participantes assistiam a filmes e séries,
obtiveram-se apenas 115 respostas (quadro
5).

Quadro 5. Frequéncia com que 0s
participantes assistem a filmes e/ou séries

Género 1x p/ 2x ax 4x ou
semana +

Fem. 16 7 10 17

Masc. 29 17 12 8

Fonte: dados da pesquisa

A fim de compreender se 0 consumo
deste tipo de servico havia aumentado ao
longo da pandemia de COVID-19, obteve-se
novamente 122 respostas, que se configuram

como no quadro 6.

Quadro 6. Percepcdo do aumento da
frequéncia do uso dos servi¢os de streaming
na pandemia.

Género Sim Nao
Fem. 45 6
Masc. 59 12

Fonte: dados da pesquisa

Spangler (2020) demonstra que o
consumo desses servigos aumentou durante
a pandemia, embora deveria haver uma
diminuicéo tdo logo a quarentena acabasse.

Além dos aumentos de frequéncia nos
servicos de streaming, observou-se neste
trabalho que alguns participantes assistiam a
um minimo de duas séries
concomitantemente e outros trés ou mais
séries. A grande maioria dos entrevistados
acompanha mais de uma série
simultaneamente. Freire (2017) encontrou
resultados semelhantes: 65,4% costumam
assistir a até quatro séries e 34,6% a mais de
quatro.

O Forum Econdémico Mundial apontou o
aumento das atividades nos seguintes setores
diante do cenario da pandemia: comércio
online e distribuicéo automatizada,
pagamentos digitais, trabalho remoto, ensino
a distancia, telemedicina, entretenimento
online, redes de lojas 4.0, Impressdao 3D,
drones e robdtica e tecnologia da informacao
e comunicacao o que significa que houve um
avango no acesso a tecnologia, reduzindo,
provavelmente, o atraso de alguns anos em
alguns paises (OLIVEIRA et al.,2020).

Acrescentando-se a pergunta anterior,
questionou-se também por quanto tempo
cada participante assistia por dia e as

respostas ficaram como consta no quadro 7.

Quadro 7. Tempo de permanéncia diante dos
servi¢cos de streaming por dia

Género Acima de Entre 1 e - de 1
2 horas 2 horas hora

Fem. 19 31 2

Masc. 15 46 8

Fonte: dados da pesquisa
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Esses dados se assemelham aos de
Freire (2017) que identificou que 36,6%
assistem a séries diariamente e 39,2% de
duas a trés vezes na semana.

A seguir, questionou-se como esses
participantes costumavam assistir as seéries
favoritas. As 118 respostas se configuram no

guadro 8.

Quadro 8. Tempo que cada participante leva
para assistir as séries favoritas.

Género  Assiste a Assiste a Assiste
temporada temporada atudo
inteira regularmente de uma
vez
Fem. 19 27 4
Masc. 16 49 3

Fonte: dados da pesquisa

Ha, atualmente, muitas pesquisas sobre
o consumo das séries em forma de
maratonas, ou seja, sem intervalos. Silva
(2015) entende que ndo € raro assistir a
episédios em série seguidos em um curto
periodo.

Questionou-se, ainda, se 0s
participantes ja4 haviam mudado o corte de
cabelo, o estilo de roupa a fim de homenagear
os idolos, e as respostas se descrevem da
seguinte forma: do género feminino, 3
afirmaram ter cortado o cabelo por influéncia
de um personagem e entre 0 género
masculino a resposta foi de 13 participantes.

Com relacdo as girias e ou expressoes
usadas pelos personagens, o quadro 9

descreve as respostas:

Quadro 9. Uso de girias ou expressdes de

personagens.
Género Sim, com Asvezes Nunca
frequéncia usei
Fem. 6 18 28
Masc. 5 43 24

Fonte: dados da pesquisa
Perguntou-se  finalmente, se o

participante havia mudado algum
comportamento ou tido alguma atitude
diferente por ter assistido a alguma série e/ou
filme e as respostas se configuram no quadro

10.

Quadro 10. Mudanca de comportamento por
influéncia de algum filme ou série.

Género Sim Nao
Fem. 15 36
Masc. 24 a7

Fonte: dados da pesquisa

Quando os participantes  foram
guestionados se havia alguma série ou filme
favorito, apenas 84% dos participantes
responderam. Contudo, todos apresentaram
mais de uma série ou filme sendo eles de
diversos temas e diversas séries dos
diferentes servigos de streaming.

J4 quando questionados sobre a
compra de produtos relacionados a séries e
filmes

apenas 78% dos participantes

responderam a pesquisa. Dos 94
participantes 24% disseram que nunca
compraram algo por influéncia de filmes e
séries; por consequéncia, 0s 76% que
assumem consumir algo relacionado se dizem
a favor da criacdo de produtos licenciados
para se sentirem mais proximos dos seus

idolos.
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As respostas ficaram assim descritas,
separando-se participantes por género,
destaca-se em primeiro lugar o feminino, que
compraram estédo os seguintes produtos:

Copo personalizado e almofadas.

Duas camisetas do Darth Vader.

Uma xicara Harry Potter.

Um colar de La Casa de Papel.

Apenas Funkos Pop.

Sim, tenho alguns de anime.

Sim, ja comprei canecas, miniaturas e

utensilios tematicos.

Bonecos do Harry Potter, varinha.

e  Colecionaveis (Funko Pop, Ninderoids) e
pellcias.

e Sim, a nave do personagem de Star Wars,
Han Solo, Millenium Falcon.

e  Sim, para meu filho.

Destacam-se as frases de duas
participantes:

e  Ainda ndo comprei, mais pretendo (sic).
e Nunca comprei, porque sdo caros de mais, e
nunca tive coragem de pagar (sic).

Entre o0s participantes do género
masculino, estdo os seguintes produtos;

e  Sim, do capitdo América. Tinha um escudo e
eu gostava muito porque era de montar.

e Sim, compra de brinquedos e roupas. Tanto
para mim quanto para outras pessoas.

e Lego, action figures.

e Sim, comprei uma colegdo inteira de super
herdis de brinquedo e de personagens de Star
Wars e tenho uma colecdo de varinhas de
Harry Potter.

e J& comprei chaveiro dos vingadores.

e  Somente brinquedos para meu filho baseados
nos personagens, tipo Homem Aranha, Bob
Esponja, Batman, Patrulha Canina.

e Bonecos dos vingadores.

e Ja comprei do Homem-Aranha.

. Batman.

Carvalho (2018) afirma que existem
empresas e lojas dedicadas que vendem
produtos nerd/geek os quais variam de
miniaturas a reéplicas, incluindo camisetas,
canecas, chaveiros e outros itens. Muitos

consumidores sabem onde encontrar esses

produtos, mas em alguns casos, os fas
recorrem a produtos importados até porque
alguns produtos dessa area ainda ndo séo tao
populares no Brasil ou ndo ha uma grande
variedade de produtos para escolher
(CARVALHO, 2018).

Destacam-se as seguintes respostas
dos participantes masculinos:

e Tem algum jogo de video game baseado em
filmes.

e Jagasteidinheiro em jogos por causa de série
como por exemplo quando langcou a série
Arcane que € baseada no jogo League of
Legends, por assistir a série e gostar acabei
baixando o jogo e gastando dinheiro dentro do
jogo.

O consumo esta ligado a identidade
dessa populacéo. Esses bens simbdlicos ou
produtos comprovam o fato de ser fa,
chegando, as vezes, ser necessario consumir
para provar que é fa (CARVALHO, 2018).

Castellano et al. (218) asseveram que o
"amor a marca" esté relacionado a confianca,
ao compromisso e a identificacdo. Com
relacdo a esta Ultima, os consumidores
escolhem produtos e marcas néo apenas por
seu valor utilitario, mas também por seus
beneficios simbdlicos, tanto da marca -
imagem e identidade —, quanto do consumidor
- representacgédo de "ideais de consumo". Para
0os autores quando se trata de confiancga,
tracos como confiabilidade, honestidade e
altruismo sao atribuidos as marcas também.
Em termos de comprometimento, as questdes
giram em torno de uma atitude positiva em
relacdo a marca e da vontade de manter um
relacionamento valioso com ela. O marketing
visa alcancar a ideia de fidelidade por meio do
comprometimento.

Vale destacar a seguinte resposta:
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. N&o legal.

A ‘pirataria” digital representa um
estado de ilegibilidade, com pouca
compreensdo do potencial tecnolégico, dos
recursos do programador e do nicho da copia
"pirata". Em termos de protecao a propriedade
intelectual, a "pirataria” foi, e ainda é, alvo de
politicas nacionais e medidas legais e
educacionais adotadas pela indastria do
entretenimento (SOILO, 2020).

Depois de se apresentar varias imagens
de produtos advindos de séries e filmes,
perguntou-se: Todos esses produtos s&o
fabricados sob licenca de seus criadores e
produtores. Qual sua opinido sobre a criagéo
de produtos para que os fas possam se sentir
mais perto de seus idolos? Nem todos os
participantes  responderam. Foram 6
respostas negativas e algumas respostas
vagas como: Acho legal; Acho bacana, Uma
boa ideia etc. ou frases mais longas com esse
mesmo contexto. Outras respostas foram

separadas a partir de conteado semelhantes:

- pessoas favoraveis

e Acho uma maravilha podermos ter sempre uma
lembrancga de nossas séries e filmes favoritos,
por mostrar a todos 0 nosso gosto e conhecer
pessoas com O mesmo gosto. Isso € muito
importante, pois aproxima mais ainda o vinculo
com algumas pessoas na sociedade.

e Minha opinido é superlegal que cada um pode
se sentir mais interagido com aquilo que gosta.
Eu pessoalmente gosto de usar as camisas.

e Muito bom, também num preco acessivel na
maioria dos objetos. Faz com que de uma forma
ou outra fazem lembrar do filme ou série
favorita. E até mesmo influenciar outras
pessoas a assistir, como ja aconteceu comigo.

e Acredito que seja uma forma de eternizar ou
guardar como lembranca uma determinada
fase da vida.

e E uma forma de o fa ter algo material para
apreciar. Acho valido.

e Toda forma de arrecadacdo, divulgacdo e
marketing baseado no produto (Filme/Série) é
valida.

e Acho super valido esses produtos, para que o
individuo possa externalizar seus gostos e com
isso se sentir bem, e talvez encontrando
pessoas com 0S mesmos gostos e
socializando.

¢ Uma boa estratégia das empresas, pois em
minha opinido gera uma memoria afetiva ainda
maior em relacao ao filme que a pessoa gosta.

e Na minha visdo, ndo estara comprando
somente um objeto de algo que gosta, mas sim
estard comprando algo que marcou a vida da
pessoa em Varios momentos, entdo sempre se
lembrara daquela emocgéo e daquela sensacéo
gue alguma determinada série ou filme trouxe
para a pessoa, seja sentimento nostalgico ou
alguma mudanca de habito atual.

e E muito bacana quando vocé acaba criando
uma certa conexao com alguma série ou filme.
E quando vocé tem algum item que representa
aquilo, a conexao fica ainda maior, te dando
uma sensacdo de estar mais préximo (a) da
cultura desses personagens.

e E uma forma de aproximar fas e idolos que tém
0 desejo de conhecer eles, mas nao tem
condigdes.

¢ Na minha opinido, acho interessante toda essa
gquestdo de cole¢Bes e brinquedos, roupas de
séries e filmes e outras coisas, muitas vezes
esses universos se expandem para jogos, livros
entre outras coisas também e acaba ampliando
a diversidade de produtos e historias para criar
produtos novos.

e Acho interessante, pois estimula ainda mais a
descontracdo da vida cotidiana e proporciona
certo efeito relaxante por ter fisicamente algo
daquilo que se gosta.

e Acho valido, porque filme e séries ditam
tendéncias e as pessoas gostam das
referéncias e querem ter em casa algum item.

Carvalho (2018, p.12) explica que a

medida que aumentam as producdes para o
publico geek/nerd aumenta também o
consumo de produtos inseridos neste
contexto, pois, conforme a autora, “consumir
também é parte essencial da experiéncia de
fa e da forma pela qual eles mostram sua

identidade para as outras pessoas”.

- Marketing

e Faz parte do Marketing e do consumismo, nada
além do que usar 0 que as pessoas gostam
para girar dinheiro.
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e Eu acho uma 6tima ideia de marketing.

e Acho interessante pois vocé ajuda a financiar
suas séries/filmes e recebe algo de valor
sentimental para vocé préprio.

Destacam-se algumas frases diferentes
deste contexto:

e Se for personagens construtivo eu acho
legal.(sic)

e Acredito que a producao de produtos, quando
destinado ao publico adulto com poder de
decisdo consciente, € apenas uma forma de
entreter e divertir. S6 se torna um problema
quando afeta parte mais vulneraveis da
populacdo, como adolescentes/criancas que
ainda ndo tém discernimento e educacdo
financeira.

« Eu acho uma tremenda bobagem, deve ser
porque ndo ligo pra essas coisas.kkk. perca de
tempo e de dinheiro. (sic)

. E interessante para quem curte, porém, acho
que estimula muito o0  consumismo
desnecessario.

e O correto é que gere lucro para o criador, mas
pirataria € realidade.

Séo diferentes posicionamentos acerca
das questdes culturais aqui expostas e esses
pontos de vista contrarios podem ser
explicados. De acordo com Hall (2005), o
sujeito tem uma identidade multifacetada na
pos-modernidade, pois ela se compde de
varias outras identidades até mesmo

contraditérias.

e Bom e as vezes perigosa.
e Depende do tipo de objeto legal.

Muitas grandes producdes e até mesmo
aguelas que despertam interesses financeiros
ja foram alvos de pirataria, a qual tem sido um
problema enfrentado pelas produtoras que
acabam sendo vitimas de downloads ilegais
(PFEFFER et al., 2020).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo tinha como objetivos
descrever o crescimento das assinaturas de
servicos de streaming ao longo da pandemia
da COVID-19, assim como identificar e
descrever a influéncia das séries e filmes no
comportamento e no consumo de produtos
advindos dessas formas de entretenimento e,
finalmente, tecer consideragbes acerca da
propriedade industrial que recai sobre esses
produtos.

Concluiu-se que a oferta de conteudos
pela internet vem crescendo, assim como
aumentam também os fas desses produtos
midiaticos e, consequentemente, aumenta
também a venda de produtos que advém
dessas producdes. Na medida em que esse
tipo de consumo se populariza e movimenta
grande fluxo econémico, a pirataria também
cresce colocando em risco a propriedade
intelectual.

Entendeu-se, pelos resultados, que o
avancgo no uso das tecnologias no Brasil ao
longo da pandemia pode ter feito a populacéo
avancgar na procura e na aquisicdo e uso mais
abrangentes dos servigos de streaming para o
lazer e o entretenimento, assim como,
concomitantemente, fez avancar o uso das
tecnologias no Brasil.

Outros estudos sdo necessarios para
compreender as questdes aqui apresentadas
uma vez que este universo se amplia e a
cultura do entretenimento implantada pelos
servicos de streaming vai se tornando cada

vez mais frequente.
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