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Resumo

O artigo realiza um estudo das estratégias narrativas utilizadas pela plataforma Netflix
para aproximar e estreitar as relacdes do usuario com o universo narrativo. O objetivo é
investigar se o elemento da nostalgia é também parte de uma estratégia mercadolégica
na narrativa do seriado Stranger Things. A hipotese deste trabalho é que o elemento da
nostalgia é um modo indireto de conquistar usuarios entusiastas e atrair mais assinantes
para essa forma de consumo streaming pela plataforma Netflix. Acredita-se que este
estudo possa contribuir para o campo da narratologia em sua associacdo com projetos
estratégicos do audiovisual para as redes digitiais.
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1. Introducao

O artigo realiza um breve estudo das estratégias narrativas utilizadas pela
plataforma Netflix para aproximar e estreitar as relacdes do usuario com o universo
narrativo, para estender o consumo ao longo dos episddios. Para isso, o objetivo é
investigar como o elemento da nostalgia - que se tornou modismo e produto de vitrine
para o consumo das novas e antigas geracoes - € utilizado como estratégia

mercadolégica na narrativa do seriado Stranger Things. A hipotese é que o elemento da
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nostalgia seja uma forma indireta de conquistar usudrios entusiastas e atrair mais
assinantes para essa forma de consumo streaming pela plataforma Netflix.

Trazer lembrancas, rememoracoes sempre foi estratégia de aproximacao do
usudrio e de envolvimento para com o produto midiadtico. Ndo apenas no seriado a
tematica da nostalgia é utilizada. Porém ainda como estratégia, apresentamos no
universo da narratologia estrutura utilizadas na narrativa classica, moderna e
contemporanea, apresentados por Luis Nogueira (2010), para tratar como os elementos
da estrutura da narrativa, os plots, nucleos dos personagens e a construcao gradual do
arco draméatico podem ser fundamentais para despertar o espectador, o que pode ser
empregado na logica dos seriados. Além disso, o conteudo escolhido para a trama
principal do seriado, no caso uma série de suspense, aventura, que trata do mundo
paralelo também sera elemento de analise para despertar pela curiosidade e a sensacao
da estranheza despertada no usuario da rede digital.

Visando atender a necessidade de investigar de que forma a nostalgia é usada
como estratégia mercadologica pela Netflix para aproximacdo do usuario da plataforma,

faz-se necessario abordar o método de coleta.

2. Metodologia

A tematica desse artigo surgiu de debates com o grupo de pesquisas da UFU
sobre Narrativas e Modos de Expressao dos Jovens nas Midias Digitais, coordenado
pela professora orientadora do trabalho em conjunto com dois alunos de iniciagdo
cientifica, alunos do curso de Jornalismo da Faculdade de Educacdo (FACED) da
Universidade Federal de Uberlandia.

Com o objetivo de realizar um estudo aplicado dos textos sobre estrutura
narrativa e a légica de consumo via streaming, a metodologia do artigo é uma juncao de
dois métodos propostos.

Realizara um retorno as categorias de analise dos produtos de entretenimento

das midias digitais, propostas por Regis (2009), para entender as habilidades



g} %, Intercom - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

B 41° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo - Joinville - SC - 2 a 8/09/2018
Taﬁ R

requisitadas ao espectador no acompanhamento da narrativa do seriado, mais
especificamente visando entender como a tessitura narrativa estimula a capacidade
cognitiva dos usuarios das narrativas da ficgao seriada via streaming.

Para retomamos os modelos de categorias de analise (Regis, 2008) que buscam
as competéncias exigidas nas praticas de fruicdo dos produtos de comunicacdo de
entretenimento, no caso exigidas ao usudrio para acompanhar uma trama de uma
narrativa da ficcdo seriada para consumo via streaming. Sao elas: cibertextualidade (que
envolve os processos e referéncias estrutura da narrativa), sensorialidade, logicidade
(que é a capacidade de analise e no caso esta empregada nas estratégias narrativas e
intencOes de construcdo para manter o espectador atento e envolvido a trama principal)
e a criatividade e sociabilidade, estas ultimas ndo muito notadas como elementos
contemplados nos seriados.

Também, em um segundo momento, para entender como ocorre esse processo de
aproximacdo do espectador da trama e a fidelizacdo do mesmo para o consumo da
narrativa via streaming, faz-se necessario investigar como os elementos da narrativa que
funcionam como estratégias mercadologicas de fazer com que o usudrio permaneca
interessado na trama até o final da temporada, o que sera realizado a partir dos estudos

de Luis Nogueira (2010), tal como sera melhor detalhado na teoria.

3. Elementos narrativos: o streaming, o seriado, a nostalgia

3.1. Estratégia narrativa via streaming

Consolidando-se como uma empresa de narrativas via streaming, a Netflix
surgiu em 1997 como um servico de aluguel e vendas de fitas e DVDs. Porém, foi
apenas em 2007 que se deu sua transferéncia para a plataforma online se concentrando
em 2010 no modelo de distribui¢do via streaming - forma de distribuicao de dados,

geralmente de multimidia, através de pacotes, pela Internet. Em 2013 passou entdo a
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produzir seriados originais, mostrando seu diferencial como plataforma online que traz a
possibilidade de disponibilizacao de todos os episédios de uma temporada produzida.
Tal servico vem incentivando o consumo mais intenso de seriados através de praticas
como o binge-watching, que se conceitua como uma pratica de imersdo total nas
narrativas, onde o espectador assiste todos os episodios de uma s6 vez. Tal discurso de
distingdo é muito visto como estratégia mercadolégica da netflix:

O préprio servico streaming, no entanto, tem um discurso
contraditério a respeito de sua insercdo no mercado: embora afirme
produzir TV, a Netflix faz questdo de marcar constantemente suas
producées como um “novo” modelo (CASTELLANO, 2017)

A estratégia narrativa via streaming vem conquistando mais assinantes a medida
que a Netflix vem crescendo e produzindo cada vez mais contetidos originais. O
formato dos seriados e seus respectivos episddios quebram com o padrdo televisivo
norte-americano, uma vez que os episddios das séries para plataformas digitais
possibilitam um numero mais variado de minutos e ndo dependem a venda casada de
pacotes. Outra quebra de padrdo que o servigo via streaming é a quebra com o padrdo da
l6gica narrativa baseada em propaganda. No servico de streaming a narrativa ocorre
sem interrupcOes de propagandas, que sao proprias do consumo das TVs abertas e a
cabo, bem como o usudrio ndo mais precisar esperar semanas para assistir a novos
episodios. Dessa forma, a estratégia é incentivar o consumo continuado do usuario,

estratégias essas aplicadas nas narrativas para atrair mais assinantes.

3.2 O papel narrativo no seriado

Para entender como o conteido pode ser guiado por meio da narrativa e o
usudrio ser fisgado e estabelecer lacos de aproximacdo, faz-se necessario entender o

processo de construcdo narratoldgico de uma série.

Sabe-se que apesar de o seriado como elemento de entretenimento ja existir ha

muito tempo, o processo de tessitura narrativa foi se modificando ao longo do tempo. O
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autor Luis Nogueira (2010) explica que o modelo de narrativa classica é o mais comum
entre as séries, formato em que facilmente se percebe o desenvolvimento do arco
dramatico de historia (o cenario é apresentado ao espectador, o herdéi gradualmente
aumenta as chances de atingir seu objetivo, porém passa por varias barreiras). Os
obstaculos funcionam como elementos narrativos para aumentar a intensidade
dramatica, criar situacdao de suspense e prazer a cada cena utilizada na construcao
narrativa. Uma situacdo problema se apresenta a ao fim o ponto de virada é responsavel

pela resolucao de todas as questdes.

O modo de estruturacdo da narrativa ndo €é algo novo. Joseph Campbell (1990),
em sua obra O mito do heroi, explica que as grandes narrativas da mitologia e da
literatura sdo organizadas segundo uma estrutura fundamental. O campo da Filosofia
também explica como ela se constitui. Segundo Aristételes, a narrativa pode ser dividida
em atos. A primeira é o ato de contexto da historia, que envolve o tempo e espaco,
influencia e traz significado para toda a narrativa. Ja o segundo momento da construcao
narrativa apresenta um problema - requisito presente em grande parte das tramas. A
terceira parte é o ponto de virada, quando ha a resolucao do problema (NOGUEIRA,

2012).

Nesse aspecto, é importante destacar que o problema é uma das estratégias
narrativas mais antigas, pois o impasse faz com que o individuo continue a acompanhar
a trama da historia, devido ao impasse, criando assim, um vinculo com o espectador,

hoje transformado em usuario das plataformas digitais.

A narrativa classica é a mais comum entre as séries, pelo fato de de facilmente se
perceber suas regras e formatos numa histéria. A forma em que dado heréi tem chances
de atingir o prdprio objetivo, a passagem por diversas barreiras e o desenrolar da
histéria. O intuito da construcdo dessa narrativa em estagios crescentes como em uma
rampa, tem o intuito de prender o telespectador pela emocdo. Por isso, a tematica do

suspense, no caso do seriado The Stranger Things que trata de um mundo paralelo, é
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utilizada como forma de despertar a atencdo do publico e de gerar curiosidade pelo

aspecto da estranheza e pelo clima de mistério.

Existem variacOes dessas estratégias narrativas. As narrativas moderna e
contemporanea, por exemplo, sdo mais complexas e necessitam de plataformas para que
seja entendida toda a trajetéria de uma série ou filme. Elas ocorrem numa perspectiva
similar a légica transmidiatica (JENKINS, 2009; GOSCIOLA, 2010, 2012; SCOLARI,

2011).

Com isso, é possivel identificar que a narrativa encontra-se como a base para
qualquer modo de apresentacdo de uma histéria ou enredo. E ela que fard a trama se
perpetuar e com que o publico se interesse e mantenha o interesse pela série. A narrativa
é estrategicamente construida. Nela, propositalmente diferentes lados de uma situacao

sao mostrados (vivenciados por plots e nticleos complementares dos personagens).

Outro elemento que deve ser levado em consideracao é o fato de que a narrativa
propaga os interesses da situacao de quem se conta e, com isso, busca identificar a
importancia de como se deve ser contado. Um dos exemplos desse caso, é a polémica
série que trata sobre politica brasileira e que gerou uma série de boicotes a plataforma

Netflix, por

Podemos ressaltar aqui o que o autor Luis Nogueira explica em seu livro
Laboratorio de Guionismo: “Assumindo que a narrativa cinematografica se vincula
geralmente a um registo ficcional, ela aposta frequentemente no artificio deliberado para
conseguir os seus objetivos” (2010, p. 37). Assim a transformacao da série desenvolve-

se com a ideia de compor e de inovar a cada novo fato.

A inteligibilidade do contetido é outro aspecto importante para manter o
interesse do espectador na narrativa do seriado. Ele ressalta ter importancia as relacoes
de causa e efeito dadas a histéria. E por meio dessas relacdes que podemos compreender

todo o encadeamento de eventos dado a narrativa, o que funciona instigando o
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espectador a interagir como um investigador entre as pistas, ou quando é ludibriado
pelas pistas falsas. Esses elementos tém o papel de envolver o telespectador e fazer com
0 que 0 mesmo interaja, além de entender o que se passa na historia. Desse modo, a
dindmica encontra-se viva seja dentro da narrativa ou com a propria relagdo com o

publico.

Nas relacoes de causalidade, o enredo é composto por uma diversidade
ocorréncias ao longo da narrativa que terdo importancia para o desfecho ou nao da série.
Ele deve ser consistente e responder todas as questdes que o espectador coloca acerca
das personagens (quem e como sao, suas acoes, o que elas fazem e o porqué). Mas é na
funcdo do arco dramatico que se estabelece a aproximacdo com o publico. O processo
de construcdao narrativo busca estabelecer vinculos a partir das caracteristicas criadas
dos personagens. A personalidade de um personagem busca atingir o aspecto emocional
do publico, que passa a enxergar o personagem como se fosse ele proprio. A narrativa
ganha continuidade através dos episddios. As tramas podem ser resolvidas durante o
episodio, mas o arco de dramatico longo se desenvolve e apenas tem desfecho no final
da temporada. Exemplos: fechar pontes arcos dramadticos ou deixa-los em aberto para
proxima temporada sdo elementos estratégicos para despertar a curiosidade do

espectador para a temporada seguinte.

No processo narrativo, a cada personagem que compoe os plots narrativos, é
dada uma abertura a diferentes visGes e perspectivas. Essa estratégia faz com que o
espectador estabeleca diversas opinides em diversos momentos da trama, demonstrando
afinidade com relacdio com a algum personagem ou repulsa em outros. O
desenvolvimento dos plots de diferentes nticleos ao longo das temporadas se altera uma
forma a surpreender o espectador a algo que ele ndo espera, o que acaba o prendendo

cada vez mais como fa da série.

3.3 Memoria e nostalgia na trama
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Ao pesquisar o significado de nostalgia sdo apresentados diversos conceitos. Na
Grécia Antiga a palavra nostalgia vem de derivados das palavras “néstos”, que significa
reencontro e “algos” que deriva de dor, sofrimento. O conceito ja foi considerado
também uma doenca. Na guerra, muitos soldados sofriam com a saudade de casa, assim
entrando em estado forte de melancolia. Entretanto, a nostalgia é diferente da saudade,
que pode ser suprida. A nostalgia vem do inconsciente e é acessada através de imagens

antigas, de objetos que nos faz remeter a momentos que nao serao mais vividos.

Esse sentimento fez com que canais de televisdo e servigos de streaming
viessem a utilizar como um recurso para seus trabalhos. Stranger Things, série
produzida pela a Netflix é um exemplo disso. Ao perceber que a audiéncia aumentava
quando se adicionava programas antigos de TV ao catalogo, o servico de streaming

comecou a inserir esse elemento nos seriados, de forma bem stitil, porém presente.

A série escolhida como objeto de estudo, Stranger Things, que se passa nos anos
1980. Ap6s uma andlise de todos os espisddios da primeira temporada da série, foram
percebidos o sirgimento nas cenas de objetos que remetiam ao telespectador do passado.
Um exemplo, ja nos episédios finais, é quando os meninos Mike, Lucas e Dustin,
utilizam de Walktalkies como forma de comunicagdo, e o o jogo que eles jogam no
comeco do primeiro episodio que remete a época em que o0s jogos de tabuleiro estavam
em alta. A pesquisadora Maika Castellano descreve essa estratégia em seu texto: “Ao
transformar o tempo em um espaco retornavel, a nostalgia permite aos individuos
retomarem momentos do passado. E uma estratégia de manejo do tempo em um

contexto em que ele parece cada vez mais fugidio” (CASTELLANO, 2017).

Esse tipo de estratégiatambém ja foi bastante utilizada por servigos de televisao
tradicional, quando, ao perceber que fazer novos roteiros e produzir tinha um custo
elevado, comecaram, entdo, a reprisar suas antigas producdes. Com o avanco da
tecnologia, o modo de reratar isso mudou. Nas novas producoes voltadas para o mundo

das midias digitais, a nostalgia virou elemento de desejo, uma vez que signfica levar
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diretamente uma sensacdo para o espectador a partir da lembranca, que leve o mesmo a
identificacdo com a trama do seriado através de pequenos detalhes e objetos mostrados

em tela.

A comoditizagdo da nostalgia pode ser observada na utilizacdo de
expressdes como “vintage” e “retr6” para demarcar o retorno de
produtos, modas e tendéncias do passado, processo facilmente notavel
em uma série de exemplos, que vdo desde a esfera dos aparelhos
eletronicos, campo tradicionalmente dado ao elogio do “novo”, com a
volta das cameras Polaroid e a televisdo “retr6” da LG6, até propostas
mais prosaicas do ramo alimenticio, como o retorno dos chocolates
Surpresa e Lollo, da Nestlé, populares nos anos 1980, que reaparecem
no mercado embalados pelo discurso da “nostalgia” e do “saudosismo”.
Para Mark Keller, as empresas buscam o apelo a esse sentimento como
forma de “imbuir nas marcas um significado emocional e cultural
adicional (GRAINGE, 2000 p.61 apud CASTELLANO, 2017).

Desse modo, conectamos ao emocional as agdes que perpetuam ao longo da
série, mas também a capacidade de reproducdo e rememoracao de uma época. Muitos
usuarios das plataformas de streming utilizam até mesmo esse elemento da identificacdo
para a busca de quais produtos audiovisuais e séries vao escolher para assistir, uma vez
que relembram fatos que ocorreram em sua vida, fortalcendo cada vez mais um vinculo

entre a série e os espectadores.

4. Analise das categorias e da narrativa a partir dos episodios da primeira

temporada

As categorias descritas acima se subdividem em varidveis que serdo efetiva-
mente aplicadas para fins de investigacdao. A seguir sdo descritas as varidveis e sua

aplicacdo é uma analise preliminar da série Stranger Things (2015).
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A série norte americana Stranger Things, que veio ao ar no servigo de streaming
Netflix em julho de 2017, se passa nos anos 1980. O rumo inicial da trama é tracado
quando o Will, personagem principal da série, desaparece misteriosamente no primeiro
episddio, e, ao mesmo tempo Eleven, outra personagem aparece, aumentando entao o
suspense. A série gira em torno da investigacdo do desaparecimento misterioso de Will e
da identificacdo de quem € a personagem Eleven.

O primeiro plot é o de Joyce, mae do Will que ndo acredita que 0 mesmo morreu
e continua tentando o achar. Ja Mike, Lucas e Dustin sdo criancas que no comeco
acreditaram que ele veio a falecer. Porém, apdés conhecerem Eleven, comecam a
desconfiar que seu amigo ainda continue vivo. E assim se sucede a busca para
desvendar o mistério do sumico. Nancy se aproxima de Jonathan ap6s o sumico de Will
e, junto com o Jonathan, também € mais uma personagem na busca por desvendar o
mistério.

E notavel a presenca da nostalgia em pequenos momentos da narrativa, sendo
ela utilizada como ambientacdo para a narrativa e ndo como um fator modificador da
trama em si. Alguns elementos intertextuais e sensoriais também sdo usados nessa
ambientacdo. A intertextualidade é vista no momento historico, na época em que a
narrativa da série se desenvolve (periodo da Guerra Fria), o que pode ser associado no
sétimo episodio da série, quando Mike cita “Armas para lutar contra os russos e 0s
comunistas”.

Através do figurino, cabelo e maquiagem, caracteristicos da década de 1980,
também é possivel identificar a época em que a narrativa se desenrola. Além do visual
dos personagens, referéncias de objetos que remetem a uma época anteriror sao muito
utilizadas, tais como: Walkie-Talkie, telefone cabeado, locadoras, carros antigos.
Aspectos sensoriais também sdo usados para dar aquele aspecto de estranheza ao
seriado, bem como mostrar o ano em que se passa a narrativa. Para ambientar o

telespectador aos anos 1980, sdo muito utilizadas, em cada episddio, musicas
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especificas da época: musicas de bandas famosas dos anos 80, como Joy Division e a
banda New Order compdem o fundo sonoro da ficcdo seriada.

Com relagdo a questao da estrutura narrativa, Stranger Things se aproxima mais
da narrativa classica, o que pode ser observado nas varias chances que os amigos de
Will tém de descobrir onde Will estd. Porém, até isso se concluir, a narrativa passa por

varias barreiras, com o intuito de prender o espectador.

Luis Nogueira levanta questdes diretamente ligadas ao que acontece ao longo da
narrativa. Entre elas, o chamado conflito ou confronto, quando o protagonista tenta
atingir o esperado, mas enfrenta obstdculos. Na narrativa do seriado, por exempo, 0s
amigos Will por varios momentos enfrentam problemas, sejam eles relacionados aos
seus pais ou ainda na tentativa de solucionar o caso de Eleven. Em momento posterior,
comecam a se abrir as possibilidades para a resolucao do problema. Em busca de ajuda,
mde do Will recorre até o Xerife para que ele solucione a situagdo, como também os
amigos do menino, buscando identificar qual o verdadeiro motivo do desaparecimento
do garoto. Ap6és o climax, ponto de virada, ocorre a solucdo do problema, e os
espectadores sentem-se mais a vontade e aliviados, pois o conflito que permeia por toda

a histoéria foi solucionado.

Com isso, devemos ressaltar novamente a importancia de causa e efeito como
base, por exemplo, o mistério e a nostalgia. Analisa-se, a formacdo da histéria por volta
do mistério. Um exemplo é o momento em que Eleven, personagem principal, €
descrita pela série como uma garota quieta e com poderes. Porém, com o passar dos
episodios, vemos o qudo é importante essa personagem para a histéria e para o
esclarecimento do mistério. A partir de descobertas de ocorréncias da sua vida é

possivel compreender e se conectar cada vez mais para a compreensao da trama.

Para a composicdo de mistério, surgem as memorias de Eleven: quando a garota
assiste uma propaganda da marca Coca-Cola Coke na TV, lembra que médicos
praticavam experimentos com ela na medida que. no mesmo momento. havia uma lata
de refrigerante no local. Conforme explica Luis Nogueira, “O flashback demonstra
elasticidade da narrativa, sobretudo no que respeita ao seu inicio, ndo nos devemos
esquecer que o momento fundamental de uma narrativa tendera a ser o seu final, bem

como o final de cada parte da narrativa”. (NOGUEIRA, 2010, p. 91). Este fator
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contribui diretamente para a ligacdo de personagens que, através dos flashbacks de
Eleven, se torna um ponto de entrada de informacdo para o espectador entender e o

diretor desenvolver a narrativa.

Quanto ao arco dramatico e ao aspecto da continuidade dos episddios na série
Stranger Things, o arco de dramatico longo que se desenvolve e tem desfecho no final
da temporada. Os personagens prncipais sao apresentados nessa primeira temporada,
como uma forma de introduzir o publico nesse universo e de mostrar quem sao esses

personagens e a quem estdao submetidos.

A funcdo exata do arco dramatico baseia-se na aproximac¢do com o publico. A
série tenta criar um vinculo com o espectador a partir das caracteristicas dadas aos
personagens. Assim, uma personalidade que mexa com o emocional do publico faz com

que o espectador veja o personagem como se fosse ele proprio.

O desenvolvimento da narrativa, com a contribuicdo de desavencas ou conflitos
na vida do personagem, passa a funcionar em toda a histéria em fungao dos personagens
principais. Entretanto, nos minutos finais do ultimo epis6dio da temporada, sdo
mostradas cenas que mudam completamente a visdo do que se tinha até entdo, propondo
novo ponto para desenvolvimento da segunda temporada. No caso da trama, a
felicidade em encontrar o garoto e a musica de mistério ainda passam uma sensacao ao
espectador de que ndo encerrou o principal problema e da indicios de uma futura
continuagao, prendendo mais uma vez o telespectador na tentativa de querer descobrir o

verdadeiro mistério.

Entretanto, como é importante deixar claro se a série realmente finalizou ou
havera uma continuacao da histéria, como no caso de Stranger Things, a série traz, nos
ultimos minutos do capitulo final, cenas de suspense e mistério, dando a entender que o
caso nao foi solucionado e apenas conseguiram desvendar um dos conflitos. Assim,
observamos que a série é um grande exemplo de uma narrativa classica como propos

Luis Nogueira(2010).

5. Resultados e reflexdes finais
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A plataforma de streaming Netflix usa de elementos que trazem sensagoes de
conforto e nostalgia para prender o assinante e ambienta-lo na narrativa. Através desse
tipo de plataforma, vdao surgindo novos meios de se consumir seriados ficcionais,
visando, assim, uma maior imersdao do telespectador na narrativa, visto que a Netflix
disponibiliza todos os seus episodios da temporada de uma sé vez.

Como foi visto, os aspectos sonoros e de intertextualidade levam a quem esta
assistindo sensacOes de recordacdao, com apelo a memoria. A nostalgia entdo é usada
como fator de ambientacdo para a narrativa, com referéncias no vestudrio, objetos e
musicas apresentados ao longo do seriado. O apelo a memoéria tem como funcdo a
imersdo no ambiente narrativo ficcional de Stranger Things, que entrelaca elementos
Unicos e caracteristicos da série, como, por exemplo, o ar de estranheza construido ao

longo da narrativa e os contextos relacionados ao tempo vivido na época.

Revisitar universos narrativos conhecidos pode, dessa forma, oferecer
o prazer reconfortante do reencontro e, ao mesmo tempo, o incomodo
sobre a percepcao de que o tempo passou, que aquelas pessoas na tela
ndo sdo mais as mesmas, que nds Ndo SOMOS mais 0S mesmos e que o
tempo age de forma inexoravel também em nossas relagdes com os
objetos culturais (CASTELLANO, 2017)

Desse modo, entende-se que a nostalgiatem sido uma boa op¢do mercadolégica
para fisgar o espectador pelo aspecto emocional, o que precisa melhor investigado e
exige um estudo mais aprofundado em diferentes produtos da plataforma Netflix

disponiveis para consumo no cardapio digital que se renova a cada dia.
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