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Resumo: Este artigo discute a mercantilizagédo da nostalgia em conteddos baseados na coleta e mineragdo de dados de
usuarios, a partir das séries House of Cards (2013-2018) e Stranger Things (2016-presente), produzidas pela Netflix. Sao
problematizadas as praticas de datificagcdo para criagdo de conteldos aderentes a habitos e preferéncias nostélgicas de
publicos. Sao examinadas questbes de padronizacdo criativa, bem como a tendéncia a manutencdo de esteredtipos € a
fragmentacao do passado.
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Abstract: This article discusses the commodification of nostalgia in content based on the collection and mining of user data,
based on the series House of Cards (2013-2018) and Stranger Things (2016-present), produced by Netflix. Datafication
practices for creating content that adhere to nostalgic public habits and preferences are problematized. Issues of creative
standardization are examined, as well as the tendency to maintain stereotypes and fragment the past.
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Netflix. Se problematizan las practicas de datificacion para crear contenidos que se adhieran a habitos y preferencias
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Dossié Crise da Criatividade
A comunicacao entre sabedoria € inteligéncia artificial

Introducao

Certa abordagem dos estudos contemporéaneos sobre a memdaria® tem se voltado ao exame de
como as midias participam de processos de configuracdo de memoarias individuais € coletivas,
principalmente, a partir da emergéncia da Industria Cultural. Resultante da introdugéo da cultura na
l0gica industrial de producéao e distribuicdo para consumo das massas, a Industria Cultural foi teorizada
por Theodor Adorno e Max Horkheimer (2021 [1944]), sendo por eles caracterizada como um processo
baseado na producdo em larga escala, na padronizacdo, na mercantilizacdo, no controle e na alienagao

de publicos.

Ainda que os autores tenham se referido ao contexto midiatico de meados do século XX
(marcado pela crescente presenca dos meios de comunicacdo de massa) e que Seus excessos
deterministas sobre a Industria Cultural (como a suposta manipulacdo e passividade absolutas das
massas) tenham sido redimensionados, muitas de suas reflexdes permanecem relevantes e podem nos
auxiliar a compreender processos atuais. Dentre eles, destacamos o mercado da nostalgia (Ribeiro,
2018) impulsionado pelo uso de dados de usuarios coletados em plataformas em rede. Mesmo que

industria cultural e mercado da nostalgia sejam conceitos elaborados em contextos e abordagens

% Dentre as diversas abordagens no campo dos estudos sobre a memaria, destacamos os trabalhos voltados a relagéo entre midia e memaria de Jiani A.
Bonin (2006; 2010), memadria cultural de Andreas Huyssen (2000) e Jan Assmann (1995; 2016), midia e nostalgia de Katharina Niemeyer (2014) e Amy
Holdsworth (2011), e mercado da nostalgia de Ana Paula Goulart Ribeiro (2018).
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distintas, ambos revelam preocupacdes com a forma como a cultura € comercializada e consumida, €

COMO €Ssses processos impactam na construcao de identidades individuais e coletivas na sociedade.

Embora a nostalgia seja um fendmeno de origem longeva e imprecisa® que atravessa as
sociedades em suas variadas épocas, € com a Industria Cultural que ela alcanca niveis massivos,
participando de modo significativo na construcado de memarias culturais (Assman, 1995). Na atual
Cultura Pop®, é notavel a amplificacdo da oferta de produtos com atmosfera nostélgica a partir do
advento de servicos de streaming, que se caracterizam por ofertar vastos catalogos de conteudos de

épocas e origens distintas distribuidos pela internet por meio de fluxo continuo de dados.

A emergéncia do streaming - que tem alterado substancialmente o atual mercado audiovisual - €
um dos elementos constituintes do que autores como Anne Helmond (2015) e Carlos d’Andréa (2021)
chamam de plataformizacdo da web. Trata-se de um processo que se inicia na década de 2000 e
consiste na gradativa “consolidagéo das plataformas online como modelo infraestrutural e econémico”
(d’Andréa 2021, p.104), sendo elas o motor do atual estagio do capitalismo capitaneado por grandes

corporacdes de tecnologia (big techs).

* Ainda que o fenébmeno da nostalgia seja de origem imprecisa, ha como identificar o periodo histdrico em que a palavra foi utilizada pela primeira vez. Ao
contrario do que se supde — por suas raizes gregas nostos de “voltar a casa” e algia, que significa anseio —, segundo Ribeiro (2018) e Niemeyer (2014), o
vocabulo nostalgia foi criado em 1688 pelo erudito suico Johannes Hofer em sua tese de medicina. Nesse contexto, a nostalgia era considerada uma
doenga curavel, sendo seus sintomas amenizados por meio de tratamentos com dpio, sanguessugas ou viagens aos Alpes. Essa forma inicial de tratamento
da nostalgia, no século XVII, era prescrita principalmente para soldados sui¢os lutando em pais estrangeiro, causando o fendbmeno da “nostalgia fingida” em
soldados cansados de servir fora de sua terra natal.

° A partir da perspectiva de Simone Pereira de S&, Rodrigo Carneiro e Rogério Ferraraz (2015), compreendemos a Cultura Pop como “termo aglutinador de
um campo de ambiguidades, tensdes, valores e disputas simbolicas acionado por manifestagdes culturais populares e midiaticas oriundas do cinema,
fotografia, televisdo, quadrinhos, musica, plataformas digitais, redes sociais, etc.” (p. 4, 2015).
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Nesse contexto, destacamos a atuacao da plataforma Netflix, criada em 1997 como servico de
distribuicao de DVDs, passando para a tecnologia do streaming em 2007 e que vem produzindo
conteudos proprios desde 2013. Conforme afirmam pesquisadoras da cultura nostalgica (Armbruster,
2016; Pallister, 2019), as chamadas plataformas de streaming deram propulsdo ao mercado da
nostalgia. No entanto, um fato chama atencao: empresas como a Netflix se valem de um vasto conjunto
de dados coletados na propria plataforma e em outros sitios na internet a partir de rastros digitais
(Bruno, 2012) deixados por usuarios, de modo a aperfeicoar suas estratégias de alcance de publicos.
Esse grande volume de dados (big data) tem sido usado n&o apenas para alimentar sistemas de
recomendacado, mas também para pautar escolhas criativas em relagdo a temas, estilos estéticos e

narrativos, elenco e profissionais envolvidos em contelddos originais.

Assim, este estudo objetiva investigar alguns problemas implicados na mercantilizagcao da
nostalgia em conteudos baseados na mineragédo de dados de usuarios, tendo como objetos para
discusséo as seéries denominadas “originais Netflix”: House of Cards (2013-2018) e Stranger Things
(2016-presente). Discute-se como os avancos da big data e da inteligéncia artificial® tém transformado
Nao apenas 0s processos de recepcao por meio de sistemas de recomendacao, mas também a
producado de conteudos. Sdo problematizadas as praticas de coleta e andlise de dados de usuarios
para criacdo de narrativas audiovisuais aderentes a habitos e preferéncias nostalgicas de publicos.

Diante desse cenario, questionamos: Quais as consequéncias do uso da big data para acionamentos

% Neste estudo, compreendemos a inteligéncia artificial pela definicido de Russell e Norvig (2009), isto €, como “agentes inteligentes capazes de perceber seu
meio ambiente e de realizar agdes com a expectativa de selecionar uma agéo, que maximize seu desempenho.” Nesse sentido, séo agentes inteligentes os
algoritmos e outros mecanismos de mineracao e interpretacao de grandes volumes de dados.
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nostalgicos na Cultura Pop? Quais os problemas implicados na mercantilizacao da nostalgia em séries
baseadas em coleta e mineracdo de dados? O atual uso de dados para criacdo de conteudos

nostalgicos pode ser considerado como sintoma de uma crise da criatividade?

Assim, apresentamos uma revisao tedrica € uma proposta reflexiva sobre a datificacado da
nostalgia pela empresa Netflix. De modo preliminar, s&o discutidos contextos contemporaneos da
memoria midiatizada (Van Dijck, 2007) e do mercado da nostalgia (Armbruster, 2016; Biesen, 2019;
Ribeiro, 2018). Parte-se da abordagem critica materialista para investigar as alteracdées nos modos de
producdo na atual Industria Cultural, marcada pelos usos da big data e da inteligéncia artificial em
processos criativos e mercadologicos. Consideram-se indissociaveis as dimensdes técnicas,
econdmicas e culturais dos processos midiaticos, em especial, daqueles que se dao no ambito do
capitalismo big data (Fuchs & Chandler, 2019). Assim, evocamos a perspectiva critica dos estudos das
plataformas (d’Andréa, 2021; Van Dijck, 2013) para analisar praticas de producdo de conteudo por
servicos de streaming baseados na mineracdo de dados de usuarios. Em seguida, apresentamos uma
breve contextualizacao da Netflix, destacando sua relagdo com a coleta e o tratamento de dados para

pautar decisdes executivas e criativas na producéo dos chamados “originais Netflix”.

Midiatizacao da memdéria cultural e mercado da nostalgia

Para o tedrico da cultura Jan Assman (1995; 2016), a memoaria cultural se refere ao conjunto de

conhecimentos obtidos por meio de praticas sociais continuadas ao longo do tempo que estruturam o
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comportamento de grupos e sociedades e que se materializam e s&o transmitidos por meio de variadas
midias e formas expressivas. A memoria cultural é, portanto, “uma forma de memoria coletiva, no
sentido de que é compartilhada por um conjunto de pessoas, € de que transmite a essas pessoas uma
identidade coletiva, isto €, cultural” (Assmann, 2016, p. 4). No entanto, trata-se de uma memoaria
mediada. Para existir, a memoria cultural solicita algum tipo de materialidade, ordenamento e fixagao
temporal, 0 que comumente acontece quando se encontra registrada em suportes fisicos, como a

escrita, a fotografia, as imagens em movimento etc.

De fato, os problemas da memoria cultural ganham outras nuances a medida que surgem novas
midias que lhe possibilitam ndo s6 outras materialidades, mas também “produzem novas modalidades
narrativas, enquadramentos distintos da memodria de acordo com ldgicas de operacdes das midias,
com seus géneros e formatos” (Bonin, 2006, p. 138). Como nos lembra Jiani A. Bonin (2006), a partir
do impulso da invencao da imprensa, no final do século XV, passando pela emergéncia de dispositivos
de registros visuais, sonoros e audiovisuais, que ganha intensidade do século XIX em diante, até a
convergéncia de todos eles em ambientes digitalizados e em rede, a memaria cultural tem acumulado
um vasto e diversificado inventario. Esse inventario mnemaonico midiatizado gera uma espécie de banco

de dados que circula em sistemas em rede e alimenta plataformas online.

Soma-se a isso o gradativo processo de midiatizacdo das sociedades que, para além das
praticas comunicativas, tem alterado e conformado padrdes sociais e institucionais. Segundo Alberto E.
Maldonado (2002), os estudos sobre a midiatizagdo das sociedades se preocupam em investigar as

alteracdes que a expansao das midias provoca nos variados ambitos da conformacao social (politico,
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econdmico, religioso, cultural, social etc), buscando compreender o lugar estratégico que elas ocupam
na configuragdo das sociedades contemporaneas. Dessa maneira, nos interessa observar as
transformacdes da midiatizacao no ambito da memdria cultural, contextualizando-as em um cenario

econbmico dominado pelas big techs em que prospera um lucrativo mercado da nostalgia.

Segundo a pesquisadora José Van Dijck, “memadria e midia tém sido referidas metaforicamente
como reservatérios, guardando nossas experiéncias e conhecimentos passados para uso futuro”
(2007, p. 2, traducdo nossa). Alem disso, as midias moldam nossas memorias pessoais e coletivas.
Assim, a memoria cultural midiatizada alimenta 0 mercado da nostalgia ao fornecer repertorios e
representacdes do passado que sd0 comercializados para apelar ao desejo das pessoas de
reconectar-se emocionalmente com elementos familiares e nostélgicos de épocas pretéritas. Essa
relacao entre memoria midiatizada e mercado da nostalgia destaca como as midias desempenham um

papel crucial na formacao e na exploracao das lembrancas (e esquecimentos) culturais.

Na Cultura Pop, a nostalgia € um tema sempre atual, sendo o olhar para o passado uma
ferramenta recorrente na producéo de conteudos para todos 0s publicos. Para a pesquisadora de midia
e cultura nostalgica Stefanie Armbruster (2016), as conexdes entre nostalgia e Industria Cultural tém
sido abordadas por estudiosos que buscam entender por que o passado mantém uma atracdo téo
forte. Armbruster categoriza a nostalgia na atual cultura das séries a partir de estratégias distintas. Ela

ressalta, por exemplo, conteudos que apresentam acionamentos intencionalmente nostalgicos - como a

" Do original: “Memory and media have both been referred to metaphorically as reservoirs, holding our past experiences and knowledge for future use”. (Van
Dijck, 2007, p.2)
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série Stranger Things, ambientada na década de 1980 e que fartamente se vale de referéncias da
cultura popular da época - e reavivamentos/reinicializacdes/regravacoes (revivals/reboots/remakes) de
séries - como o revival de quatro episodios, Gilmore Girls: A Year in the Life ou o remake de House of

Cards, ambos realizados pela Netflix.

Para Armbruster, a nostalgia pode ser também categorizada em relacdo a sentimentos
acionados ao assistir a conteudos que nao foram criados intencionalmente nostalgicos, mas que, ao
serem assistidos anos depois, oferecem ao publico sentimentos de nostalgia, como por exemplo a série

Friends (1994-2004), hoje disponibilizada na plataforma de streaming Max.

Contudo, o culto nostalgico do passado pode adquirir sentidos distintos. Conforme afirma a
pesquisadora Ana Paula G. Ribeiro, ele pode ser realizado de forma romantica e pouco critica. Nesse
sentido, pode-se criar uma relagcao problematica que tende a valorizar 0 passado em detrimento do
futuro. Mas também pode se dar de uma perspectiva critica, ndo apenas em relacao ao passado, “mas
ao que dele permanece no presente” (Ribeiro, 2018, p. 3). A autora afirma que a experiéncia nostalgica
pode exprimir melancolia e saudosismo, mas também positividade e alegria. Alienacao e escapismo sao

outros sentidos possiveis, podendo também, em contrapartida, ser uma experiéncia rica e reflexiva.

Como exemplos de acionamentos nostalgicos reflexivos, podemos citar a série Mad Men (Netflix,
2007-2011), ficcdo que apresenta uma visao critica do universo das agéncias de publicidade de Nova
York dos anos 1950 e 1960. Segundo Ribeiro, “a série permite que nos sintamos superiores aos “velhos
maus tempos”, quando chefes dormiam com suas secretarias, mulheres fumavam e bebiam durante a
gravidez” (2018, p. 6). Por sua vez, Twin Peaks: the return (Showtime, 2017 — com distribuicéo
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internacional pela Netflix), revival da série homdnima de 1990, apresenta uma versdao sombria da
América profunda, propondo uma insdlita nostalgia das décadas de 1940/1950 em um enguadramento
reflexivo que provoca o estranhamento dos “anos dourados” e do american way of life. No caso de
séries que atuam no campo da nostalgia restaurativa, destacamos Stranger Things (2016-presente).
Embora apresente momentos reflexivos, € predominante o tom saudosista dos anos 1980 e de suas

referéncias populares®.

Contudo, a oferta de produtos com atmosfera nostalgica ndo € uma novidade de nossos
tempos. A utilizacdo do apelo nostéalgico em conteudos consumidos em massa € evidentemente
anterior a emergéncia do streaming. No entanto, sua presenca se intensifica com o advento de
plataformas online. A ampliacdo da oferta de conteudos nostalgicos se relaciona, entre outros fatores, a
grande capacidade de armazenamento e distribuicdo de arquivos dentro dessas plataformas, que se
tornam imensos catdlogos de fimes e programas televisivos de diversas épocas e procedéncias
acessiveis ao usuario por meio de mecanismos de busca e de recomendacado. Segundo a pesquisadora
Kathryn Pallister, o papel da chamada plataforma de streaming, especialmente a Netflix, € tornar-se um
“produtor de nostalgia e um ponto de acesso para respostas nostalgicas a conteudos previamente
circulados” (2019, pp. 7 - 8). A plataformizacao potencializa 0 mergulho nostalgico no imenso oceano

de conteudos armazenados e catalogados.

8 Para andlises mais detalhadas dos acionamentos nostélgicos na séries Stranger Things e Twins Peaks; the return, consultar, respectivamente, Forest (2020)
e Capanema (2021).

Capanema, L. X. L.; Gongalves, L.A.R. O mercado da nostalgia na era do capitalismo big data: uma abordagem do caso Netflix. e S era S
Esferas, ano 14, vol. 2, n° 30, maio/agosto de 2024 | ISSN 2446-6190 s



Dossié Crise da Criatividade
A comunicacao entre sabedoria € inteligéncia artificial

10

Além disso, nesse grande repositorio, os conteldos nostalgicos sdo buscados, acessados,
compartilhados, curtidos e comentados, gerando rastros digitais (Bruno, 2012) que podem revelar
habitos e preferéncias de consumo - informacdes preciosas para circulagdo e criagdo de novos
conteudos. Seja pelo catalogo de filmes e séries produzidos em décadas anteriores e que adquiriram
aura nostalgica, seja pela producao de conteddo original com viés nostalgico, a Netflix tornou-se uma
poténcia comercial, utilizando-se mercadologicamente da nostalgia €, como veremos, dos dados de

Seus usuarios.

No contexto da midiatizacdo dos processos sociais, dentre eles, da memoria cultural,
interessa-nos investigar as implicagcdes do uso de dados para criagcdo de acionamentos nostalgicos.
Nesse sentido, nos voltamos sobre o0s processos de midiatizacdo da memoria, em especial do

fendmeno da nostalgia, moldados pelas plataformas de streaming no contexto do capitalismo big data.

O mercado da nostalgia na era do capitalismo big data

Concomitante as preocupacdes dos estudos da midiatizacéo, tem-se observado a emergéncia
de investigacdes sobre 0 uso de dados em estratégias capitalistas e o papel central das plataformas
online nesse processo. Segundo o0s pesquisadores Christian Fuchs e David Chandler (2019), o
capitalismo big data se refere a exploragcdo econdémica de dados gerados por usuarios em plataformas

digitais. Os autores problematizam a concentragcdo de poder e riqueza de grandes corporacoes
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11
tecnoldgicas e suas implicagdes sociais e éticas, principalmente, aquelas associadas a extracdo e a

mineracao massiva de dados de usuarios da internet com o fim de potencializar os lucros.

De fato, no ambito das sociedades capitalistas contemporaneas, destaca-se a datificacdo como
pratica central nas estratégias mercadoldgicas das big techs, isto é, a instrumentalizacdo dos dados
para acumulo de lucro e poder (Van Dijck, 2017). Nesse contexto, percebe-se a consolidacao da
plataforma online como um modelo infraestrutural e econdbmico que tem sido a base do atual

capitalismo big data. Como afirma Carlos d’Andréa:
De diferentes modos, as plataformas tornam mensuraveis diversas praticas sociais, contribuindo
decisivamente para a consolidacao da datificagdo como forma hegemédnica de conhecimento ... a
pretensdo de transformar tudo em dados armazenaveis e, a partir deles, gerir diversos processos de

monitoramento, ranqueamento e predicdo € uma caracteristica central da datificagéo. (d’Andréa, 2021, p.
107).

Como menciona o autor, a datificacdo se refere a transformacdo da acao social em
dados online quantificaveis, permitindo praticas de monitoramento em tempo real e analises preditivas.
Segundo a pesquisadora Fernanda Bruno (2012), tais acdes realizadas em ambientes digitais ficam
registradas, gerando rastros digitais, ou seja, vestigios de uma acao efetuada por um individuo no

ciberespaco. Assim, a autora pontua:

Além ou aquém das informagdes pessoais que divulgamos voluntariamente na rede (posts, dados de
perfil, conversacdes no Twitter ou no Facebook) toda acdo — navegacao, busca, simples cliques em flinks,
downloads, producdo ou reproducdo de um conteudo — deixa um rastro, um vestigio mais ou menos
explicito, suscetivel de ser capturado e recuperado. (Bruno, 2012, p. 687).
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Basicamente, todas as acdes realizadas por usuarios na internet deixam um rastro passivel de

ser recuperado. Bruno ressalta uma importante mudanca em nossa relacao historica com as praticas de
registro e esquecimento. Se antes predominava o “esquecimento como o efeito mais ‘natural’ e o
registro como gesto suplementar, vivemos na rede o inverso: para que o esquecimento se produza, e
preciso uma acio deliberada. O arquivo, por sua vez, esta assegurado por padréo” (Bruno, 2012, p.
688). Além disso, se comparados aos rastros analdgicos, os rastros digitais s&o relativamente mais
persistentes e facilmente recuperaveis. Nesse cenario, assiste-se a uma espécie de saturagdo de
registros digitais deixados por individuos em suas acdes online que passam a ser analisados por
programas capazes de tratar enormes quantidades de dados e deles extrair padrdes, relagcdes e
tendéncias em velocidades impensaveis em ambientes offline. Esses rastros digitais adquirem valor a

partir das informagdes que potencialmente abrigam.

E nesse sentido que as plataformas se configuram como ambientes privilegiados para a coleta
desse valioso volume de dados. Van Dijck et al afirmam que “uma plataforma € alimentada com dados,
automatizada e organizada por meio de algoritmos e interfaces, formalizada por meio de relacdes de
propriedade orientadas por modelos de negocios e regidas por acordos de usuarios” (2018, p. 9).
Dessa maneira, por se tratar de um terreno lucrativo e ainda pouco regulado, as praticas de datificacao
sao amplamente aplicadas em plataformas regidas por grandes empresas de tecnologia, permitindo

capitalizar informacodes e tendéncias relativas a gostos e habitos de consumo de usuarios.
Assim, evitando abordagens positivistas dos rastros digitais em suas capacidades de revelar o

social através dos dados, buscamos estranhar as plataformas e compreendé-las como objetos técnicos
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a partir das condicdes econdmicas em que suas materialidades sao constituidas (d’Andréa, 2021).
Dessa maneira, buscamos discutir as plataformas online nao apenas como ambientes de interacoes,
mas sobretudo a partir de sua materialidade técnica e de sua centralidade no regime capitalista

contemporaneo.

Nossa discussdo se volta ao mercado da nostalgia, buscando compreender como ele ganha
propulsdo no contexto da plataformizacéo. Além de se beneficiar da capacidade das plataformas de
reunir e disponibilizar grandes acervos de produtos midiaticos de diversas épocas, ele se vale da
datificacao para observar as agdes de usuarios e delas extrair informacdes sobre gostos, tendéncias e
padrées de consumo nostalgico. Como nos lembra Ribeiro, no mercado da nostalgia, “o passado —
sobretudo através de seu apelo emocional — vende muito. Mobiliza de tal forma a economia de bens
materiais e simbdlicos de diversos paises que € mesmo dificil de mensurar” (2018, p. 10). Para além das
capacidades de inventariar conteudos previamente circulados, indexa-los e potencializar seus
consumos por meio de mecanismos de recomendacao, a datificagdo da nostalgia tem suprido grandes
empresas de tecnologia com lucrativas informacdes sobre as preferéncias de publicos, pautando

também a criacdo de produtos com viés nostalgico.

Netflix, datificacao e mercado da nostalgia

Como ja mencionado, a Netflix € atualmente uma plataforma de streaming. Fundada nos EUA no

final dos anos 1990, € somente em 2007 que ela passa a utilizar a tecnologia de transmisséo de fluxo
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continuo de dados para distribuir filmes e programas televisivos de terceiros. A partir de 2013, a
empresa se torna também produtora de conteddos reunidos sob o selo “originais Netflix”. Desde entéo,
a plataforma expandiu seu mercado, atuando em mais de 190 paises, sendo hoje o servico de
streaming mais popular do mundo com 260 milhdes de assinantes®. Ao lado de outras empresas do
mesmo ramo, como Amazon Prime Video, Disney +, Star +, Max, entre outras, a Netflix tem se

beneficiado dos avangos da datificacao.

Os modos pelos quais ocorrem 0s usos de dados de usuarios pelas plataformas online nao sao
totalmente transparentes. De partida, esse fato aponta para um problema regulatorio: ainda sao
incipientes as leis que regulam e fiscalizam as praticas de datificacdo por parte de empresas de
tecnologia. Assim, as observacdes que desenvolvemos neste artigo partem da experiéncia dos autores
como usuarios da Netflix, dos termos de privacidade da plataforma, das declaracbes de seus
profissionais e executivos, além de estudos académicos que ja se debrucaram sobre o tema, como as
reflexbes de Geane Alzamora, Thiago Salgado e Emanuelle Miranda (2017) sobre os usos dos

algoritmos pela Netflix € o artigo de Bennet, J. & Lanning, S. (2007) sobre o Netflix Prize.

Os mecanismos de recomendacao tém sido empregados pela Netflix desde os anos 2000, por
meio do software CineMatch. De acordo com James Bennett e Stan Lanning (2007), profissionais da
plataforma, trata-se de um algoritmo que realiza 0 mapeamento das avaliacbes e acdes de usuarios,

orientando-os em direcao a titulos preferidos por pessoas com gostos similares. O software foi

9

Informagodes publicadas no dia 23/01/2024 no portal da CNN Brasil. Disponivel em:
https://www.cnnbrasil.com.br/economia/negocios/netflix-surpreende-e-tem-ganho-recorde-de-assinantes-no-4o-tri-receita-vai-a-us-88-bilhoes/
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significativamente otimizado por meio do Netflix Prize lancado em outubro de 2006. Com prémio no
valor de US$ 1 milhao, a iniciativa promoveu uma competicdo aberta a equipes de todo o mundo para
que, a partir de amostragens de seu catalogo e de dados de seus usuarios, fossem desenvolvidos e
aprimorados 0s mecanismos de previsao de preferéncias e consumo na plataforma. Ainda que o prémio
tenha oferecido um alto valor em dinheiro, o investimento é considerado infimo se comparado aos

beneficios e lucros trazidos a Netflix pela proposta ganhadora.

Nos ultimos anos, as praticas de datificacdo se intensificaram. Hoje, os efeitos da coleta de
dados para alimentar sistemas de recomendacéo de conteldos sao perceptiveis por qualquer usuario.
Nesse processo, sdo considerados todos os rastros digitais deixados dentro da plataforma e até

mesmo em outros ambientes da internet.

A declaracao de privacidade da Netflix explicita quatro modalidades de dados recolhidos: 1.
dados fornecidos pelo proprio usuario (nome, e-mail, formas de pagamento, género, data de
nascimento, configuracdes pessoais de preferéncias etc); 2. dados coletados automaticamente (titulos
selecionados, tempo de visualizacdo, buscas, anuncios visualizados, IDs de aparelhos conectados,
endereco de IP, cidade, pais, navegadores utilizados, dados coletados por meio de cookies etc); 3.
Dados obtidos por parceiros — provedores de TV e Internet, operadoras de celular, provedores de
assistente de voz (consultas e comandos, dados de ativagdo do servico, enderecos de IP, IDs de
aparelhos, dados de pagamento etc); 4. Dados de outras fontes (anunciantes, dados sobre interesses,

dados sociodemograficos, outras atividades online etc). O documento nada menciona sobre 0 uso de
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dados para criagdo de conteudos, se restringindo a abordar suas aplicagdes para a funcdo de

recomendacao.

Ainda que os mecanismos desse sistema nao sejam publicamente abertos e suas politicas de
uso de dados de usuarios nao sejam exatamente transparentes, configurando-se como uma espécie de
caixa-preta, é notavel a sua acdo nos habitos de consumo de diversos publicos que utilizam a
plataforma. Assim, segundo Eli Pariser (2012), os sistemas de recomendacao funcionam como “filtros
bolhas”, pois tendem a aproximar as indicacdes as escolhas ja feitas pelo usuario ou por usuarios com
perfis semelhantes. Ou seja, navegamos dentro de um universo familiar que parece compreender
Nnossos gostos e habitos individuais, fazendo com que dificiimente nos deparemos com algo fora de
nossa “bolha” cultural. Se por um lado os algoritmos de recomendacao nos auxiliam a lidar com o
grande volume de informacdes, possibilitando 0 acesso a conteudos de maneira mais assertiva em
relacdo as nossas preferéncias, por outro lado, eles empobrecem a experiéncia na rede, impedindo o

encontro com conteudos fora de nossas expectativas.

Ainda sdo pouco conhecidos os detalhes de como se da o uso de dados de usuarios para
criagao de obras pela plataforma. No entanto, trata-se de uma pratica cada vez mais presente, afetando
as decisdes criativas e executivas no ambito dos chamados “originais Netflix”. Ao se referir ao
investimento dedicado a producé&o da série House of Cards, Dave Hastings - diretor de analise de

produto, ciéncia de dados e engenharia da Netflix — declarou: “vocé nao faz um investimento de 100
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milhdes de ddlares sem antes realizar uma enorme quantidade de andlises” (2015, tradugdo nossa)'.
No caso da Netflix, a datificagcdo com o fim de pautar processos criativos e executivos tem seu marco
inicial logo na primeira série produzida pela plataforma e de modo a acionar relacdes nostalgicas do

publico. A jornalista da revista Forbes, Andrea Daniele Signorelli, explica:

Esqueca os produtores-executivos com instinto infalivel, porque nesse caso o mérito é todo do algoritmo
e do big data. O caso mais famoso, € um dos poucos sobre os quais a Netflix forneceu informacdes
precisas, é o de House of Cards: a primeira série original da plataforma, distribuida em 2013. A Netflix
sabia, ainda antes de comecar a filmar, que a produgao seria um enorme sucesso (foi a mais vista nos
Estados Unidos e em outros 40 paises), porgue o algoritmo havia previsto a alta aderéncia, quase como
um oraculo, apods analisar o big data fornecido pelos assinantes. (Signorelli, 2018).

House of Cards foi lancada em fevereiro de 2013 €, ao longo de suas seis temporadas, cumpriu
a “profecia” dos algoritmos, alcancando grande sucesso de publico. A palavra “original”, neste caso,
ganha contornos especificos, pois se trata da primeira producdo Netflix - que até entdo fazia a
distribuicao de conteudos terceirizados -, mas que € também um remake da série homobnima produzida
pela BBC em 1990. A House of Cards realizada pela BBC foi uma série televisiva de quatro episodios
que trata da ascensdo ao poder do maquiavélico lider do Partido Conservador, Francis Urquhart (lan
Richardson). Contextualizado no cenario politico britanico, apds renuncia de Margaret Thatcher e
instalacdo do governo moderado de John Major, o programa, por sua vez, € uma adaptacdo do

romance homonimo de Michael Dobbs, publicado em 1989.

" Do original: “You do not make a $100 milion investment these days without an awful lot of analytics”. Declaragio publicada no Business Journal da
Wharton School da Universidade da Pensilvania em 2015. Disponivel em:
https://knowledge.wharton.upenn.edu/article’how-data-analytics-is-shaping-what-you-watch/
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Ja o remake realizado pela Netflix € uma criacdo do showrunner Beau Willimon, composta de

seis temporadas e que contextualiza a trama no cenario politico estadunidense contemporaneo. A série
“original Netflix” acompanha a escalada de poder inescrupulosa e vingativa do Deputado Frank
Underwood (Kevin Spacey) e de sua esposa Claire (Robin Wright) rumo a presidéncia na capital politica
dos EUA. Notadamente amoral e sem escripulos, o protagonista coloca os espectadores como
cumplices e testemunhas de suas maquinacdes por meio de apartes dirigidos ao publico — momentos
em que rompe O universo diegético e se dirige a camera para tecer comentarios junto aos
espectadores. Os apartes realizados por Frank e, a partir da quinta temporada, por sua esposa Claire,
passam a circular também nas redes sociais, por meio de memes usados para comentar as crises
politicas no Brasil e nos EUA. Como afirma Giancarlo Gozzi, “esse uso nao passou despercebido pela
Netflix (...) que ira ativamente promover essa comparagao, promovendo a sua marca ao mesmo tempo”
(2018, p. 17). Assim, a série aciona vieses nostalgicos ao reativar um programa de grande sucesso de
1990, proporcionando, no entanto, um certo dialogo com o presente de sua exibicdo em cenarios

politicos diversos, como o dos EUA e o do Brasil.

Em um mercado da nostalgia potencializado pelo uso da big data, € sintomatico que a primeira
série “original” da Netflix seja uma regravacdo de um conteudo de grande acesso na plataforma. Mais
do que isso, segundo os pesquisadores Geane Alzamora et al, o remake da série House of Cards é
resultante do cruzamento de informacdes e tendéncias extraidas da andlise de dados de usuarios da

plataforma:
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Os algoritmos analisados por Netflix indicavam que os espectadores que acessaram a produgao original
homonima de House of Cards da BBC, realizada na década de 1990, eram 0s mesmos que costumavam
assistir aos filmes protagonizados por Kevin Spacey, ator principal dessa série. Ademais, esses publicos
tinham preferéncias por séries e filmes dirigidos por David Fincher. (Alzamora et al, 2017, p.41).

Criada a partir do cruzamento de dados que apontam para preferéncias nostélgicas e para o
culto a atores e diretores, a série € resultante de um combinado de elementos potencialmente capazes
de acionar grandes massas de publicos. A experiéncia bem-sucedida de House of Cards confirmou a
teoria de que a mineracdao de dados poderia revelar combinacdes de forte apelo junto ao publico,

abrindo 0 caminho para que a pratica fosse ainda mais explorada em producdes posteriores.

Ja em Stranger Things, outra série “original Netflix” lancada em 2016, o uso de dados € ainda
mais substancial para sua concepcao. Criada pelos irmaos Matt Duffer e Ross Duffer, a série apresenta
um enredo que, em sua ambientacdo nostalgica, envolve aventuras sobrenaturais de protagonistas
pré-adolescentes em uma pequena cidade interiorana dos EUA nos anos 1980. A série aborda teorias
conspiratdrias, experimentos cientificos, seres sobrenaturais pertencentes ao universo do RPG
(role-playing game), o contexto da Guerra Fria e do anticomunismo - temas também recorrentes no
entretenimento televisivo e cinematografico dos anos 1980. Repleta de referéncias' a diversos produtos

da Cultura Pop da década de 1980, a série mobilizou publicos de diversas geragoes.

Conforme o roteirista Ygor Palopoli (2022) publicou em sua conta no Twitter, os acionamentos

nostalgicos de Stranger Things sao resultantes do uso da big data que, a partir de algoritmos criados

™ Por meio de citagdes sutis ou explicitas, a série faz referéncia a diversos filmes dos anos 1980, como: Contatos Imediatos do Terceiro Grau (1977), Alien,
0 oitavo passageiro (1979), O lluminado (1980), Poltergeist (1982), ET, o extraterrestre (1982), De Volta para o Futuro (1985) e Arquivo X (1993), entre outros,
além de abordar a cultura do RPG e reavivar sucessos musicais como Running Up That Hill (Kate Bush, 1985) e Never Ending Story (Limahl, 1984).
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para processamento de volumosa quantidade de dados de consumo, consegue categoriza-los em
informacé&o. A partir da big data, o CineMatch (constantemente aprimorado) monitora a experiéncia dos
usuarios com o fim de aumentar o engajamento. Assim, foi possivel mapear o0 consumo de conteddos
dos anos 1980 que poderiam ser referéncias para producdes que fizessem o resgate nostalgico dessa

década.

Palopoli (2022), em sua thread no Twitter, explica que a série foi criada para viralizar usando

dados da plataforma e, além disso, analisa 0 que isso significa para o futuro das séries nos streamings.

No ano de 2016, a Netflix lancava sua mais ambiciosa aposta até 0 momento no streaming: a série
Stranger Things, que anos depois, ainda em 2022, se provaria um sucesso absoluto. O sucesso, no
entanto, foi calculado através de uma estratégia chamada Big Data... reunir as informacdes dos
consumidores-alvo com o fim de realizar um produto que 0s agrade baseado no que eles ja gostavam.
Fazer Stranger Things foi como criar um refrigerante. E os gostos estavam la, com cada minuto do que
vOCE via sendo coletado e estudado. (Palopoli, 2022).

O roteirista explica que a plataforma percebeu, a partir da big data, que evocar os anos 1980 era
uma das maiores tendéncias de mercado. Stranger Things foi construida com base na interpretagéo de
dados recolhidos pela Netflix que apontou para diversos elementos do imaginario dos anos 1980, com
referéncias estéticas e narrativas do periodo, de forma a agradar espectadores de diversas idades. Para
criangas e adolescentes, a série se apresentou como um convite a conhecer aquela época da qual seus
pais tanto falam, supostamente “quando tudo era melhor”, as criangcas brincavam nas ruas sem
preocupacao, sem telefone celular ou demais telas o tempo todo. Para a geragao que hoje tem entre 40

e 50 anos, a série ofereceu uma viagem a década tao desejada e povoada de memodrias de infancia e
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juventude. E para quem tem entre 50 e 60 anos, uma nostalgia forte da época em que seus filhos eram
criancas. Assim, publicos multigeracionais foram cooptados, atraidos por experiéncias nostalgicas

diversas.

Descentralizada do modo tradicional de fazer televisao e guiada pelos lucrativos insights da
datificacdo, a Netflix estrategicamente opera por meio de acionamentos nostalgicos. Dave Hasting
ressalta a importancia da andlise de dados na légica operacional da TV na Internet, marcando sua

diferenca em relacdo a TV linear tradicional:

Vivemos e respiramos o cliente. Queremos ser lideres mundiais em TV pela Internet. Quando vocé tem
aspiracoes de ser o maior, isso significa formatar a demanda. O que é TV na Internet e como ela se difere
da TV linear — as questdes sobre isso estdo na maneira como utilizamos a andlise de dados'. (Hasting,
2015 - traducao nossa).

Na atual Industria Cultural pautada pela datificagdo, a curadoria agora também ocorre por
intermédio dos algoritmos. E, mais do que isso, 0s processos criativos e decisdes executivas passam a
considerar centralmente as informacdes extraidas da mineragéo de dados. O mapeamento, a analise e
a gestao inteligente de dados tém se mostrado como elementos fundamentais e talvez irreversiveis dos

processos criativos e mercadoldgicos da atual Cultura Pop.

"2 Do original: “We live and breathe the customer,” said Hastings. “We want to be the world’s leader in Internet TV. When you have aspirations of being the
largest, that means shaping demand. What is Internet TV and how does it differ from linear TV — the questions around that are what we use analytics for.”
Declaragao publicada no Business Journal da Wharton School da Universidade da Pensilvania, em 2015.
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Consideracoes finais

Partindo de reflexdes sobre a midiatizacdo da memoria cultural, discutimos o mercado da
nostalgia impulsionado pelas praticas de datificacéo realizadas por plataformas de streaming, como a
Netflix. Localizamos as plataformas online no contexto do capitalismo big data, destacando-as como
modelos infraestruturais e econdmicos que tem suas atividades baseadas na mineracdo de dados.
Destacamos as séries House of Cards e Stranger Things como casos exemplares dessa producao

nostalgica, ressaltando aspectos criativos e executivos de suas concepgoes.

Como demonstrado ao longo deste estudo, as alteragcbes nos modos de producédo e de
circulacdo de conteudos pela atual Industria Cultural pautadas pela datificacdo tém transformado
|6gicas de consumo, de criatividade e, em especial, de construcdo da memoria cultural midiatizada.
Assim, para melhor refletir sobre os efeitos dessas transformacdes, buscamos apoio nas observagdes
de Adorno e Horkheimer (2021[1944]; 2006 [1947]) sobre a Industria Cultural, cientes das distancias

contextuais que este resgate tedrico pode provocar.

Ja nos anos 1940, os autores detectaram a tendéncia de executivos dos meios de comunicagao
de massa em “nada produzir ou deixar passar que nao corresponda a suas tabelas, a ideia que fazem
dos consumidores ... reduzidos a um simples material estatistico, os consumidores s&o distribuidos nos
mapas dos institutos de pesquisa” (2006 [1947], p. 58). As tabelas e os mapas, aos quais se referem,
hoje se atualizam em informacdes extraidas dos dados coletados de rastros digitais deixados por
usuarios em plataformas online. Embora tenham problematizado, ha mais de setenta anos, a tendéncia

da Industria Cultural a analise e classificacao de publicos, os autores ndo puderam testemunhar os
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niveis de profundidade e precisao que tais praticas passam a adquirir com 0s avancos da big data e

dos softwares de interpretacao de dados.

As plataformas utilizam dados para compreender gostos e habitos de usuarios, alimentando
algoritmos que personalizam experiéncias, incluindo recomendacdes baseadas em preferéncias
nostalgicas. Quando pensado no ambito da memodria cultural pautada pela big data, o consumo
nostalgico ganha propulsdo como lucrativa estratégia de apelo a publicos multigeracionais. Assim, a
datificacdo impulsiona a exploracdo comercial da nostalgia, permitindo que empresas capitalizem
emocoes e lembrancas dos consumidores, adaptando suas ofertas de maneira altamente especifica e

personalizada.

Para além das implicacdes que envolvem a privacidade, o direito ao sigilo e a autonomia do
usuario - questdes que se relacionam nao a protecao dos dados, mas propriamente das pessoas por
traz dos dados - retomamos as indagagdes colocadas no inicio deste estudo. Ressaltamos alguns dos
problemas envolvidos na mercantilizacdo da nostalgia em produtos baseados na coleta e analise de
dados, como a padronizacdo e a homogeneizacao criativa e de consumo, bem como a tendéncia a

manutencao de esteredtipos e enquadramentos romantizados do passado.

Como ressalta Ribeiro (2018), o atual mercado da nostalgia € também caracterizado pela
fragmentacdo do passado, que € frequentemente trazido de modo descontextualizado e isolado,
evocado de forma meramente alusiva, apenas o suficiente para produzir o efeito de familiaridade e
conexao emocional do consumidor. Softwares e outros mecanismos de inteligéncia artificial sdo de fato
eficientes em trazer a tona informacodes relacionadas a padrdes de consumo, extraindo de um imenso
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volume de dados um suprassumo que seria impossivel alcancar em ambientes offline. Contudo, eles
tendem a revelar elementos de recorréncia, e por isso, pendem para o0 esteredtipo, o cliché, a

fragmentacao e o achatamento do passado.

No entanto, como vimos, € possivel criar acionamentos nostélgicos criticos, que colocam
passado e presente em relacdo, provocando leituras reflexivas sobre aquilo que permanece, como
ocorre, por exemplo, em séries como Mad Men, Twin Peaks e até mesmo House of Cards. E possivel
também evocar uma relacao nostalgica saudosista e romantizada em relacao a tempos pretéritos, como
€ o tom predominante em Stranger Things, que se vale de caracterizagdes estereotipadas dos anos

1980 como ocorre, por exemplo, na representacao da Guerra Fria proposta pela série.

A primeira vista, 0 uso de big data na producdo de contetdos pode nos levar a crer em uma
suposta crise criativa relacionada a dependéncia excessiva em formulas e padrdes populares, limitando
a inovacao e a originalidade. O foco em dados estatisticos pode resultar em producdes que seguem
tendéncias, em vez de explorar novas ideias. Por outro lado, ha de se considerar que a datificacao leva
a um outro modo de se pensar 0 processo criativo. Dificil dizer que vivemos uma crise criativa, visto que
0s exemplos aqui discutidos - ainda que sejam fundamentalmente concebidos a partir de informacdes
extraidas de dados - ndo podem ser considerados como obras pouco criativas. Cada qual a sua
maneira, eles propdem reconfiguracdes estéticas e narrativas a partir de suas referéncias, praticando
gestos criativos que se valem de intertextualidades e pastiches de produtos pretéritos, e o fazem com

certo grau de inventividade.
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No entanto, ha de se observar os efeitos de algo notado por Walter Benjamin (1994) ainda nos
anos 1930, com o surgimento da reprodutibilidade técnica e dos short stories: o declinio da arte
narrativa com a emergéncia da informacdo. Com 0s processos criativos pautados por informacoes
extraidas da andlise de dados, talvez ndo estejamos ficando menos criativos, mas pobres em

experiéncia. Algo que somente a analise retrospectiva e distanciada podera dizer.
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