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RESUMO

GONCALVES, Luiz Alberto Rodrigues. Nostalgia e Cultura Pop: Releituras da
Guerra Fria e do Panico Satanico em Stranger Things. Cuiaba, 2024. Dissertacéo
(Mestrado em Comunicacgéo) — Faculdade de Comunicacéo e Artes, Universidade Federal
de Mato Grosso, 2024.

Esta dissertacdo se insere no campo dos estudos sobre a nostalgia na Cultura Pop,
destacando como objeto de analise a série Stranger Things (Netflix, 2016-2022), obra que
se volta para a representacao ficcional do universo adolescente dos anos 1980. Busca-se
investigar os acionamentos nostalgicos propostos pela série, analisando aspectos
estéticos, narrativos e discursivos das representacdes da Guerra Fria e do panico satanico
em relacdo ao jogo de interpretacdo de papéis (RPG). A pesquisa explora tais eixos
tematicos e suas conexdes com 0s conceitos de nostalgia restauradora e nostalgia
reflexiva definidos pela tedrica da cultura Svetlana Boym (2017). O estudo também lanca
luz sobre o mercado da nostalgia no contexto dos servigos de streaming e do capitalismo
big data, a partir das discussdes de pesquisadores como Ana Paula Goulart Ribeiro (2018)
e Kathryn Pallister (2019) sobre a atuagdo da Netflix neste mercado. As metodologias
utilizadas sdo a analise estilistica e a analise contextual. Para operacionalizar as analises,
sdo destacadas cenas consideradas representativas da maneira como a série propde
abordagens nostélgicas da Guerra Fria e do panico em torno da pratica do RPG. No eixo
que se volta a representacao da Guerra Fria, a analise se concentra na terceira e na quarta
temporadas, examinando os acionamentos nostalgicos na abordagem do conflito entre
Estados Unidos e Unido Soviética, bem como suas relagdes com os cenarios geopoliticos
e ideologicos do periodo referenciado pela série (governo de Ronald Reagan [1981-
1989]) e do seu periodo de producédo (governo de Donald Trump [2017-2021]). J& 0 eixo
tematico que aborda as representagdes do panico satanico relacionado ao RPG é centrado
na guarta temporada, examinando os modos como a série referencia acontecimentos do
panico social ocorridos nos EUA durante os anos 1970/80/90, relacionando tais
representacfes ao pensamento magico-imagético-circular de Vilém Flusser (2008), a
leitura superficial de textos e & desinformacao. Assim, este estudo busca contribuir com
as reflexdes sobre a nostalgia e a memaria midiatizada na Cultura Pop, investigando os
modos pelos quais uma série nostalgica dialoga com contextos pretéritos e

contemporaneos.

Palavras-chave: Nostalgia; Stranger Things; Netflix; Guerra Fria; Panico Satanico.



ABSTRACT

GONCALVES, Luiz Alberto Rodrigues. Nostalgia and Pop Culture:
Reinterpretations of the Cold War and the Satanic Panic in Stranger Things. Cuiaba,
2024. Dissertation (Master in Communication) — Faculty of Communication and Arts,
Federal University of Mato Grosso, 2024.

This dissertation falls within the field of studies on nostalgia in Pop Culture, highlighting
as an object of analysis the series Stranger Things (Netflix, 2016-2022), a work that
focuses on the fictional representation of the teenage universe of the 1980s. The aim is to
investigate the nostalgic triggers proposed by the series, analyzing aesthetic, narrative and
discursive aspects of the representations of the Cold War and the satanic panic in relation
to the role-playing game (RPG). The research explores such thematic axes and their
connections with the concepts of restorative nostalgia and reflective nostalgia defined by
cultural theorist Svetlana Boym (2017). The study also sheds light over the nostalgia
market in the context of streaming services and big data capitalism, starting from the
discussions of researchers such as Ana Paula Goulart Ribeiro (2018) and Kathryn Pallister
(2019) on Netflix's performance in this market. The methodologies used are stylistic
analysis and contextual analysis. To operationalize the analyses, scenes considered
representative of the way in which the series proposes nostalgic approaches to the Cold
War and the panic surrounding the practice of RPG are highlighted. In the axis that
focuses on the representation of the Cold War, the analysis focuses on the third and fourth
seasons, examining the nostalgic triggers in the approach to the conflict between the
United States and the Soviet Union, as well as their relationships with the geopolitical
and ideological scenarios of the referenced period. by the series (Ronald Reagan's
government [1981-1989]) and its production period (Donald Trump's government [2017-
2021]). The thematic axis that addresses the representations of satanic panic related to the
RPG is centered on the fourth season, examining the ways in which the series references
social panic events that occurred in the USA during the 1970s/80s/90s, relating such
representations to circular-imagetic-magical thinking by Vilém Flusser (2008),
superficial reading of texts and misinformation. Thus, this study aims to contribute with
the reflections on nostalgia and mediatized memory in Pop Culture, investigating the

means by which a nostalgic series dialogues with past and contemporary contexts.

Keywords: Nostalgia; Stranger Things; Netflix; Cold War; Satanic Panic.
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INTRODUCAO

Esta dissertacdo aborda o fenbmeno da nostalgia na Cultura Pop. Em especial,
discute a atuacdo das plataformas de streaming na criacdo de contetdos a partir de
acionamentos nostélgicos como estratégias estéticas, narrativas, discursivas e
mercadoldgicas. O objeto escolhido para estudar essa tematica é a série Stranger Things
(2016-2022), produzida pela plataforma Netflix.

As séries audiovisuais sdo produtos que tém grande protagonismo na Industria
Cultural. Suas origens remontam ao inicio do cinema, consolidando-se na televiséo e
ganhando propulsdo na era da internet. Atualmente, o mercado e a cultura das séries séo
dominados pela atuacdo das plataformas de streamings como Netflix, Prime Video e
Disney+, que lancam semanalmente novos produtos. Embora tenha surgido no inicio dos
anos 1990, a tecnologia de difusdo de contetdos multimidia pela internet, conhecida
como streaming, tornou-se mercadologicamente dominante a partir da década de 2010,
com o avango da capacidade de transmissdo de dados através da rede internacional de
computadores e também do processamento de dados em aparelhos domésticos de
exibigéo.

A escolha de Stranger Things como objeto de investigacdo se deve a sua
significativa popularidade?, tornando-se um sucesso de nivel mundial, quando um
personagem como Vecna, antes apenas conhecido por jogadores de RPG (Role-Playing
Games), entra para o rol de grandes vilGes da historia da Cultura Pop. Seus produtos
derivados, como camisetas e bonecos, sdo vendidos em vitrines com 0 mesmo destaque
dado a seus similares de franquias como Star Wars e Harry Potter. Além de sua grande
penetracdo cultural, o que nos instiga a estudar a série € o modo como ela propde
representacdes nostalgicas da década de 1980.

Como veremos no segundo capitulo deste trabalho, Stranger Things € uma série
criada com o uso de algoritmos a partir de dados de assinantes da plataforma Netflix,

pratica que se torna recorrente no atual mercado da nostalgia. Assim, este estudo busca

L A série Stranger Things foi o titulo de streaming mais visto do ano de 2022. Os dados sdo da empresa
Nielsen Media Research, que publicou o ranking de audiéncia dessas producdes. Ela foi assistida por mais
de 52 bilhdes de minutos no mundo, o “maior total anual desde a quarentena que levou o publico a 57,1
bilhdes de minutos de The Office, em 20207, diz o relatorio. Disponivel em:
https://cultura.uol.com.br/entretenimento/noticias/2023/01/26/5817 _stranger-things-foi-a-serie-de-
streaming-mais-vista-em-2022.html. Acesso em: 04 mai. 2023.
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compreender a série como um produto cultural que maximiza a nostalgia além de meras
referéncias a Cultura Pop e a acontecimentos dos anos 1980, sendo também fruto de
estratégias mercadoldgicas baseadas em analises de grandes massas de dados (big data)
de usuarios em plataformas em rede.

Criada pelos irm&os Matt e Ross Duffer, e produzida pela Netflix, Stranger Things
insere, em cada detalhe estético e narrativo, elementos nostalgicos que atraem publicos
de diversas geracdes — sejam aqueles que viveram o periodo retratado na série e cultivam
uma memoria individual e coletiva relacionado a ele, sejam 0s que assistem a série pela
primeira vez como um resgate de memoria cultural transmitida por geracdes anteriores,
ou até mesmo pelo contato direto com produgfes antigas assistidas pela televisao, em
DVDs e mesmo nas préprias plataformas de streaming. Esse caldeirdo de acionamentos
nostalgicos amplifica a experiéncia, fazendo com que os assinantes assistam a uma
producéo recente, mas com o sabor de (re)ver Goonies (1985), ET (1982), Contatos
Imediatos de Terceiro Grau (1977), Alien, o Oitavo Passageiro (1979), Os Caca-
Fantasmas (1984) — que completou 40 anos em 2024 e teve dois filmes lancados
recentemente, Ghostbusters: Mais Além (2021) e Ghostbusters: Apocalipse de Gelo
(2024), ambos com o ator Finn Wolfhard, que interpreta Mike Wheeler em Stranger
Things — entre outros filmes que compdem a bagagem referenciada pela série.

O objetivo dessa dissertagdo &, portanto, a partir da contextualizagdo do atual
mercado da nostalgia, analisar os acionamentos estéticos e narrativos referentes aos anos
1980 na série Stranger Things, compreendendo possiveis discursos nostalgicos
construidos pela obra. Esta analise investiga a série a partir do viés de sua producéo, seu
contexto sociopolitico e mercadoldgico, seu conteldo e sua proposta audiovisual
(imagem, som, narrativa), bem como o discurso gerado e os modos como ela elabora
representacdes, ainda que ficcionais, de situacdes e elementos da década de 1980.

Com o fim de operacionalizar a anlise, sdo destacados dois eixos tematicos: a) o
modo como a série propde uma leitura nostéalgica da situacdo geopolitica da Guerra Fria
dos anos 1980; b) o modo como a série propde uma leitura nostalgica de acontecimentos
que desencadearam o “panico satanico”, um fendmeno social em torno da préatica de Role-

Playing Games (RPGs)? que marcou a sociedade estadunidense na década de 1980.

2 A sigla RPG, oriunda da expressdo em inglés “Role-Playing Game”, define um estilo de jogo em que as
pessoas interpretam seus personagens, criando narrativas, histdrias e um enredo guiado por uma delas, que
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Esses recortes sdo relevantes na medida em que permitem observar as maneiras
com as quais a série permeia discursos nostalgicos, colocando em relacdo passado e
presente, isto €, provocando sentidos e reverberacdes entre representacdes de elementos
dos anos 1980 e contextos atuais. Assim, investiga-se as representacdes da Guerra Fria e
do panico em torno do RPG na série, considerando aspectos como 0 maniqueismo da luta
do bem contra 0 mal, atravessado por um aspecto comunicacional truncado e cercado pelo
fendmeno da desinformacao, consciente ou velada. Essa desinformacéo cria um ambiente
em que o inimigo é quem esté do outro lado, seja no Mundo Invertido, seja o estrangeiro
russo estereotipado ou o estudante desajustado e rebelde da escola, jogador de RPG que
utiliza pecas de plastico representando demonios e outros monstros do inferno.

Para levantar essa discussdo, nos amparamos no conceito de nostalgia
desenvolvido pela tedrica da cultura e pesquisadora russo-americana Svetlana Boym
(2017), compreendendo tal fendmeno em seus dois modos operantes: nostalgia
restauradora e nostalgia reflexiva. A partir desses conceitos, a dissertagéo realiza o
levantamento de aspectos estéticos, narrativos e discursivos da nostalgia em Stranger
Things, destacando seus modos de retratar a Guerra Fria e 0 panico moral em torno do
RPG.

A partir da nocdo de memoria coletiva, do sociologo francés Maurice Halbwachs
(1990), compreendemos como a memoria do individuo, em sua vida particular, s6 é
efetivamente constituida quando amarrada @ memoria do grupo no qual esta inserido
afetivamente, constituindo uma esfera maior produtora e transmissora da tradicéo, a
memoria coletiva de cada sociedade.

Para compreender como a juventude é atingida por um excesso de informacé&o,
causando fragmentacdo e descontinuidade, nos amparamos nas discussdes de Néstor
Garcia Canclini (2009) sobre as culturas juvenis. Assim, discutimos como esse grupo da
populacéo estabelece relagdes com o passado, no contexto de uma cultura marcada pelo
imediatismo. Nos amparamos também no trabalho de Ana Paula Goulart Ribeiro (2018)
e suas reflexdes sobre 0 mercado da nostalgia, nos quais ela problematiza como o apelo
nostalgico no mercado de bens culturais desenvolveu novas sensibilidades em relagédo ao

passado e formas peculiares de acionar experiéncias pretéritas. Esse cenario tem criado,

geralmente leva o nome de mestre do jogo. Fonte: O que é RPG? Tecmundo. Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/243-0-que-e-rpg-.htm. Acesso em: 28 abr. 2024.
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na cultura juvenil, uma espécie de nostalgia de um passado que ndo foi vivido pelos
jovens, mas por seus pais e avos.

Observa-se que o atual mercado da nostalgia tem sido impulsionado pelo processo
de plataformizacéo da web, como definido por Anne Helmond (2015) e Carlos d’Andréa
(2021), a partir de estratégias de uso de grandes volumes de dados (big data) deixados
por usuarios em plataformas online, em mecanismos que mantém esses usuarios em ciclos
continuos de consumo de produtos culturais, por meio do monitoramento de suas
atividades. Para compreender o atual capitalismo big data (Fuchs & Chandler, 2019),
trazemos os estudos de José Van Dijck (2017) sobre os acionamentos nostélgicos
realizados por plataformas com base na mineracao de dados, problematizando a atuacéo
da Netflix neste contexto (Pallister, 2019).

Assim, neste trabalho, sdo discutidas as seguintes questdes: Quais 0s problemas
implicados na mercantilizacdo da nostalgia em séries baseadas em coleta e minera¢do de
dados? O que uma série nostalgica pode nos dizer sobre o passado e sobre o presente de
sua producdo? Ao trazer referéncias tematicas, narrativas e estéticas, como a serie
Stranger Things cria um discurso sobre os anos 1980? Que tipo de relacdo nostalgica —
restauradora ou reflexiva — é criada pela série? Como as representacdes da Guerra Fria e
do panico moral acerca do RPG presentes na série dialogam com contextos pretéritos e
contemporaneos?

Como estrutura metodoldgica, propbe-se dois eixos investigativos: a) a analise
contextual, levando em conta a relacdo da série com o contexto politico, social, cultural e
mercadoldgico na qual se insere e a qual se refere; e b) a analise estilistica (abordando
aspectos estéticos, narrativos e discursivos), que se dara por meio da selecdo de cenas,
personagens e arcos narrativos que julgamos representativos do modo como a serie
propde representacdes da Guerra Fria e do panico em torno do RPG, acionando relagdes
temporais de presente e passado. Assim, a anélise aqui proposta consiste na investigacao
das relagdes estabelecidas entre o contexto de uma série nostalgica e o seu “texto”, ou
seja, as circunstancias de sua criacdo, os discursos que carrega e sua materialidade estética
e narrativa. Por questdo de delimitacdo do objeto, nesta pesquisa ndo sera abordado o
ambito da recepgéo.

A dissertacdo esta dividida em cinco capitulos. No primeiro, sdo apresentados 0s

conceitos de nostalgia, memoria coletiva, suas relacbes com a Cultura Pop e com as
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culturas juvenis. Ainda nesse capitulo, abordamos a nostalgia também como recurso
mercadolodgico.

No segundo capitulo, a partir do contexto do mercado da nostalgia, a série
Stranger Things € apresentada. S&o identificados entdo os elementos nostélgicos na série
e a contextualizagdo da plataforma Netflix no atual capitalismo big data, destacando o
uso dos algoritmos na producéo de séries nostalgicas.

O terceiro capitulo é dedicado a apresentar a metodologia desta pesquisa: 0s
métodos de analise estilistica e contextual. O quarto capitulo é dedicado ao primeiro
recorte da analise: as representacdes da Guerra Fria na série e suas reverberacdes em
discursos do presente. No quinto capitulo, voltado ao segundo recorte analitico, €
realizada a analise do péanico satanico contra 0 RPG nos Estados Unidos e como tal
fendmeno é representado na série.

Por fim, é tracada a analise da nostalgia na politica restauradora dos valores
conservadores em Stranger Things e da desinformagdo como ferramenta de divisdo do
mundo do bem contra o mal retratada no Mundo Invertido representado na série, bem
como é realizada uma discusséo sobre como a nostalgia reflexiva propde um olhar para o

futuro.
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CAPITULO 1 — O CONCEITO DE NOSTALGIA E SUA TRANSFORMACAO
HISTORICA

Damos inicio a esta pesquisa apresentando os conceitos que fundamentam o nosso
estudo, tais como nostalgia, memoria coletiva e culturas juvenis. E também neste capitulo
inicial que discutimos o atual mercado da nostalgia, que se apresenta potencializado no

contexto da Induastria Cultural e da Cultura Pop contemporaneas.

1.1 Nostalgia, memdria coletiva e o didlogo com as culturas juvenis

A nostalgia € um fenémeno que se relaciona diretamente com a maneira pela qual

o0 ser humano cria afetos e discursos para lidar com o passado. Embora nao seja possivel

determinar desde quando esse sentimento faz parte da sociedade, afetando individual e

coletivamente as pessoas, ha como identificar o periodo histérico em que a palavra foi

utilizada pela primeira vez. Ao contrario do que se supde — por suas raizes gregas nostos

de “voltar a casa” ¢ algia, que significa anseio —, 0 vocabulo nostalgia foi criado em 1688

pelo erudito suico Johannes Hofer em sua tese de medicina. Segundo a tedrica da cultura
Svetlana Boym:

Contrariamente a nossa intui¢do, nostalgia veio da medicina, ndo da poesia ou

da politica. N&o nos ocorreria pedir uma receita médica para nostalgia. Ainda

no seéculo XVII, a nostalgia era considerada uma doenca curavel, semelhante a

uma severa gripe comum. Médicos suicos acreditavam que 6pio, sanguessugas

e uma viagem aos Alpes suicos curariam os sintomas nostalgicos (Boym, 2017,
p. 153).

Essa forma inicial de tratamento da nostalgia, no século XVII, era prescrita
principalmente para soldados suicos lutando em pais estrangeiro, causando o fenémeno

da “nostalgia fingida” em soldados cansados de servir fora de sua terra natal.

De uma doenga que podia ser curada de formas tdo peculiares (como resgata
historicamente Svetlana Boym em sua obra O Futuro da Nostalgia) ao sentido de desejo
de voltar para casa adquirido no século XX, a nostalgia representa um sintoma de nossa
época, uma emocao historica.

A nostalgia ndo € anti-moderna; ela ndo € necessariamente oposta a
modernidade, mas sim contemporéanea a ela. Nostalgia e progresso sdéo como

Jekyll e Hyde: pares e imagens espelhadas um do outro. A nostalgia ndo é
apenas uma expressdo de saudade local, mas resultado de uma nova
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compreensdo do tempo e do espaco que faz a divisdo entre local e universal
possivel. (Boym, 2017, p. 154)

A nostalgia € um anseio pelo retorno para um outro tempo, geralmente para a
infancia, quando a temporalidade era percebida lentamente. O nostalgico tem dificuldade
em aceitar a irreversibilidade do tempo. O retorno ao passado “pode ser apenas um tempo
melhor, ou um tempo mais lento — tempo fora do tempo, ndo sobrecarregado por agendas
repletas de compromissos” (Boym, 2017, p. 154).

O passado € para os nostalgicos quase sempre visto de forma retrospectiva, a partir
das fantasias sobre o tempo que se foi definitivamente. Os fantasmas do passado
assombram aqueles que ndo conseguem escapar dessas correntes, virando eles mesmos
espectros que vivem em “uma dimensdo utopica — que apenas nao € mais dirigida ao
futuro. Algumas vezes, nem sequer é diretamente dirigida ao passado, mas sim
tangencialmente. O nostélgico sente-se sufocado dentro dos limites convencionais de
tempo e espaco” (Boym, 2017, p. 154). Esse sentimento leva a melancolia em seu carater
de consciéncia individual e autocentrada.

Mas a nostalgia também pode ser prospectiva, sob o viés de transformacéo dessas
fantasias pretéritas, com os pés fincados nas necessidades do presente, na perspectiva de
um futuro e na responsabilidade que temos em relacdo a sua chegada. Além disso, ela
pode ser permeada pela relacdo entre a biografia individual e a biografia de grupos ou
nacdes, entre as memarias pessoais e coletivas.

Assim, de acordo com Boym (2017), o fendmeno da nostalgia pode ser
compreendido em dois modos operantes: o restaurador e o reflexivo. A nostalgia
restauradora € centrada no nostos (casa), busca a reconstrucdo da terra perdida e apresenta
dois eixos principais: a restauracao das origens e a teoria da conspiragao (Boym, 2017, p.
160). A autora identifica na nostalgia restauradora a no¢cdo maniqueista do bem contra o
mal, sendo o inimigo aquele que se apresenta contra esta casa do eterno retorno. Ja a
nostalgia reflexiva, segundo Boym, tem como base a algia (0 anseio) e adia esse retorno
ao lar, a partir das contradi¢des geradas desse olhar para o passado.

O relato oral constitui-se na maior fonte humana de conservagédo e difusdo do
saber, sendo acrescida, ao longo da historia social, de outras formas e materialidades para
0 registro e a transmissdo de conhecimento. Segundo o soci6logo francés Maurice

Halbwachs (1990), o individuo, através de sua histéria de vida particular, constréi uma
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memdria que sé € constituida quando amarrada a memdria do grupo, ou seja, a memorias
de individuos que se refletem e sdo entremeadas a memdria do grupo no qual estdo
inseridos, afetivamente interligados, constituindo a esfera maior produtora e transmissora

da tradicdo: a memdria coletiva de cada sociedade.

A memoéria do individuo depende do seu relacionamento com a familia, com a
classe social, com a escola, com a Igreja, com a profissdo; enfim, com os
grupos de convivio e os grupos de referéncias peculiares a esse individuo.
(Halbwachs, 1990, p. 55).

De acordo com Ecléa Bosi, tedrica e pesquisadora da area de Psicologia Social,

pode-se dizer que essa memoria é fruto de uma lembranca que é:

Sobrevivéncia do passado. O passado, conservando-se no espirito de cada ser
humano, aflora a consciéncia na forma de imagens-lembranca... Na maior parte
das vezes, lembrar ndo é reviver, mas refazer, reconstruir, repensar, com
imagens e ideias de hoje, as experiéncias do passado. (Bosi, 1994, p. 53-55).

Néstor Garcia Canclini, pesquisador argentino da pés-modernidade e da cultura,

tem investigado os fendmenos referentes a cultura juvenil latino-americana desde a

década de 1980. Para o autor, “a averiguacao sobre o que significa ser jovem ¢ também

uma pergunta pelo tempo. A década de 1980 ja foi chamada de ‘a década perdida da
América Latina”” (2009, p. 209). Em sua pesquisa, ele afirma que:

Os jovens atuais sdo a primeira geracdo que cresceu com a televisdo em cores

e 0 video, o controle remoto, 0 zapping € — uma minoria — com o computador

pessoal e a internet. Entre as décadas de 1970 e 1980, a pergunta era o que

significava ser a primeira geracdo na qual a televisdo era um componente

habitual da vida familiar. Agora se trata de entender como a espetacularizacéo

permanente a distancia nos modifica, ou, dito de outro modo: esta estranha

combinacdo de midiatizacdo e interconectividade. A midiatizacdo afasta,

esfria, e, a0 mesmo tempo, a interconectividade proporciona sensacdes de
proximidade e simultaneidade (Canclini, 2009, p. 216).

Como ressalta o autor, na cultura contemporanea ha cada vez mais um excesso de
informacdo a que o0s jovens tém contato por meio de diversos aparatos tecnologicos como
tablets, smartphones, smart TVs e computadores, que ddo acesso a diversas redes sociais
e plataformas de conteldo como Instagram, TikTok, X (antigo Twitter), YouTube e
outros servigos de streaming. Diante desse cenario, Canclini destaca que “é verossimil a
hipdtese de que a fragmentacdo e a descontinuidade acentuam-se nos jovens de classes
médias e altas, precisamente por causa da opuléncia informativa e de recursos de

interconexao” (2009, p. 217).
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Como se vé, compreender as mudancas relacionadas a crescente midiatizagao da
cultura é compreender também as transformacgées que ocorrem na percepcao do tempo e
nas relacGes temporais no interior da cultura juvenil, marcada pela velocidade da
informacgdo e pela comunicacdo barata que propicia o esquecimento. Como afirma
Canclini, “¢ possivel interpretar que, diante das dificuldades de saber o que fazer com o
passado e com o futuro, as culturas jovens consagram 0 presente, consagram-se ao
instante” (2009, p. 218). Assim, se 0s jovens sdo pautados por uma cultura imediatista,
como se relacionam com produtos culturais com foco no passado do qual ndo fizeram
parte? A pesquisadora Ana Paula Goulart Ribeiro também se voltou a essa questao:

Mas a questdo é mais dificil de explicar quando pensamos na cultura juvenil,
também ela fortemente impregnada de elementos nostalgicos. Por que jovens
se interessam por produtos de um passado que eles ndo conheceram? Por que
se interessam por histérias consumidas por seus pais e avos? Sera possivel,

nesse caso, falar em uma nostalgia do que néo se viveu? Se sim, de que se nutre
esse sentimento? (Ribeiro, 2018, p. 4).

E justamente nessa crise de o que fazer com o passado e com o futuro que a
nostalgia emerge como uma estratégia para incentivar o consumo desenfreado. Para a
pesquisadora, parece haver algo a mais no apelo nostalgico no mercado de bens culturais:
“parece que, nas ultimas décadas, novas sensibilidades em relacdo ao passado ¢ formas
peculiares de acionar nossas experiéncias pretéritas foram desenvolvidas” (Ribeiro, 2018,
p. 3). O passado midiatizado se torna consumivel, isto &, passa a se configurar como
matéria para acionamentos nostalgicos pela Industria Cultural, seduzindo uma ampla
gama de publicos, formados tanto por pessoas que viveram as experiéncias pretéritas
guanto por outras mais jovens, que ndo as viveram.

A nostalgia, embora seja um fenébmeno antigo, de origens indefinidas, ganha
novos contornos no contexto da midiatizacdo da memoria, na aceleragdo do tempo social,
na crescente presenca de uma cultura do imediatismo que afeta, de modo especial, as
populacdes jovens. A cultura juvenil, como discutiu Canclini, passa a ser pautada pelo
imediatismo, pelo excesso de informacdo, por uma centralidade no presente e por uma
percepcdo fragmentada e descontinua do passado e do futuro. Nesse contexto, 0 mercado
da nostalgia ganha uma embalagem atrativa para o publico juvenil, despertando uma
relacdo nostalgica com um tempo nédo vivido, mas transmitido por essa memoria cultural

e midiatizada, em formato de produtos. O tempo pretérito passa a ser percebido ndo como
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experiéncia ou reflexdo contextualizada do passado, mas como entretenimento

consumivel.

1.2 Nostalgia e 0s novos modos de consumo na Industria Cultural

Entre as décadas de 1980, 1990 e 2000, a pratica de criar colecGes pessoais de
filmes e séries televisivas se popularizou entre os jovens que, com seus videocassetes,
tinham acesso a fitas VHS, nas quais podiam gravar até seis horas de contetudo das
emissoras de TV abertas e canais por cabo e satélite. Esse habito mudou a forma de se
relacionar com os contetdos televisivos de até entdo, passando a permitir um primeiro
passo na autonomia da audiéncia na escolha do que assistir e quando assistir. Além disso,
possibilitou as trocas dessas fitas VHS entre as pessoas, funcionando ainda como uma
curadoria, que também era o principio da relacdo com os atendentes de videolocadoras.

Essa realidade de curadoria por meio de redes de amigos e de videolocadoras sofre
mudancas definitivas na primeira década do seculo XXI, inicialmente com a pirataria em
formato digital, trafegando em softwares de compartilhamento de arquivos como o Kazaa,
Emule e Torrent (que foi o primeiro grande motivo da decadéncia das videolocadoras),
depois com a comercializacdo desses arquivos digitais em bancas populares em formato
de CD e DVD. Posteriormente, na decada de 2010, o0 movimento do streaming chegou
com a Netflix, alterando até o sentido da colecdo de filmes e séries em boxes de DVD —
que foram objetos de desejo de compras via internet na década anterior — num panorama
semelhante ao que Canclini dizia sobre as culturas hibridas em décadas passadas:

Proliferam, além disso, os dispositivos de reprodugéo que ndo podemos definir
como cultos ou populares. Neles se perdem as colecdes, desestruturam-se as

imagens e os contextos, as referéncias semanticas e histdricas que amarravam
seus sentidos (Canclini, 2013, p. 283).

A questdo da posse dos contetdos perde sua forga. Anteriormente era possivel
possuir copias de séries e filmes com as colecbes de midias fisicas em DVD. Agora, com
os acordos entre estudios e plataformas, as obras podem estar disponiveis hoje na Netflix,

amanhd@ na Max, e logo ndo estarem mais disponiveis devido ao encerramento de
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contratos comerciais®. Neste contexto de objetos culturais que se sucedem intensamente,
no efémero no qual o entretenimento é baseado, € relevante entender como os produtos
com estrutura nostalgica sdo produzidos, em quais contextos de producdo sdo lancados
pelas plataformas de streaming e quais acionamentos sao trazidos. Em uma embalagem
repleta de referéncias ao passado, esses contelidos tornam-se populares entre a juventude,
que recebem as informacdes sobre os anos 1980, por exemplo, como transmissdo de uma
memodria cultural ndo vivida e, portanto, fragmentada e descontinua. Mas esses conteidos
também sdo consumidos pela geracdo que vivenciou aquela época. Para Canclini,
“enquanto as geracdes mais velhas costumam parar nos gostos nos quais se socializaram
(...) os mais novos circulam pelo espectro de ofertas e as tornam hibridas; isso, de alguma
maneira, amplia a sua presenca na produgao, na comunicacao e no lazer culturais” (2021,
p. 73).

Para compreender as alteragfes nos modos de producdo e de circulacdo de
conteudos pela atual Industria Cultural, e as transformagdes nas logicas de consumo,
criatividade e construcdo da memdria cultural midiatizada, € fundamental — do ponto de
vista historico e epistemologico —analisar as observagdes de Adorno e Horkheimer (2021
[1944]; 2006 [1947]) sobre os artificios da Industria Cultural, ciente das distancias
contextuais que este resgate tedrico pode provocar.

Resultante da introdugdo da cultura na logica industrial de produg&o e distribuicdo
para consumo das massas, a Industria Cultural foi teorizada por Adorno e Horkheimer
(2021 [1944]), sendo por eles caracterizada como um processo baseado na produgdo em
larga escala, na padronizacdo, na mercantilizacéo, no controle e na alienagéo 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 Inddstria 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.

3 Esta situacéo do fim da midia fisica (VHS, DVDs e Blu-Rays) foi tratada na narrativa do filme O Mundo
Depois de Nos (Sam Esmail, 2023), produzido pela Netflix. No arco da personagem adolescente Rose
Sandford (Farrah Mackenzie), durante o apocalipse apresentado na trama, tudo que ela deseja fazer € assistir
ao Ultimo episodio da série Friends, pois, quando estava pronta para assistir, a internet parou de funcionar,
aparentemente em todo o planeta.
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J& nos anos 1940, os autores detectaram a tendéncia de executivos dos meios de
comunicagdo de massa em “nada produzir ou deixar passar que ndo corresponda a suas
tabelas, a ideia que fazem dos consumidores ... reduzidos a um simples material
estatistico, os consumidores sao 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.

A época de seus autores, a massificagdo do consumo trazida pela Indstria
Cultural foi ocasionada pela agdo direta de grandes empresas de jornais, do radio e da
industria do cinema, que padronizaram o consumo a partir de classificacbes de ambito
social e de renda, criando, por consequéncia, produtos aptos para a reprodu¢do mecanica
(jornal, musica, filme) voltada para um grupo massificado.

Distingdes enfaticas, como entre filmes de classe A e B, ou entre historias em
revistas de diferentes precos, ndo sdo tdo fundadas na realidade, quanto, antes,
servem para classificar e organizar os consumidores a fim de padroniza-los.
Para todos alguma coisa € prevista, a fim de que nenhum possa escapar; as
diferencas vém cunhadas e difundidas artificialmente. O fato de oferecer ao
publico uma hierarquia de qualidades em série serve somente a quantificagdo
mais completa, cada um deve se comportar, por assim dizer, espontaneamente,
segundo o seu nivel, determinado a priori por indices estatisticos, e dirigir-se a

categoria de produtos de massa que foi preparada para o seu tipo (Adorno &
Horkheimer, 2006 [1947], p. 58).

Embora tenham problematizado ha mais de setenta anos a tendéncia da Inddstria
Cultural a analise e classificagdo de publicos, os autores ndo puderam testemunhar 0s
niveis de profundidade e precisdo que tais praticas passam a adquirir com os avangos do
big data e dos softwares de interpretacdo de dados. Adorno e Horkheimer alertavam para
a homogeneizacdo cultural resultante da Industria Cultural, e nas plataformas de
streaming contemporaneas vemos uma amplificacdo desse fendmeno.

A partir da interpretacdo de dados de consumo colhidas nas préprias plataformas,
esses produtos sdo embalados com aura nostalgica, emprestando aqui o termo de Walter
Benjamin (2012 [1935]). Contudo, a ideia de aura aqui ndo se refere ao contexto relatado
pelo autor — referente a existéncia Unica da obra de arte. O aqui e agora do original, que
antes representava o conceito de autenticidade da obra (sua aura da qual ndo existe copia),
ganha outras nuances no atual cenério da Inddstria Cultural baseada na plataformizacéo

de contetudos (assunto que sera aprofundado nos proximos capitulos), entregando ao
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publico produtos que esse ja esperava encontrar. A aura aqui ndo se funda estritamente
na autenticidade, mas sobretudo no seu valor reprodutivel de culto.

Assim, a autenticidade — aquela experiéncia unica de ser surpreendido por uma
obra também Unica — é trocada pelo sentimento de estar num lugar ja conhecido, que traz
conforto e repeticdo do que ja foi previamente circulado por outras obras, sejam filmes
ou séries. A aura foi alterada desde 0 momento em que a fotografia tornou-se uma
realidade, sendo assim o “primeiro meio de reproducao efetivamente revolucionario”
(Benjamin, 2012 [1935], p. 33) — seguida, nessa escala de alteracdo do status da arte, pelo
cinema. Nesse caso, ao contrario da pintura, “a reprodutibilidade técnica de obras
cinematogréaficas estd fundada imediatamente na técnica de sua reproducdo. Esta
possibilita ndo so6 a difusdo em massa das obras cinematograficas do modo mais imediato,
COmMO Muito mais as obriga a tal difusdo” (Benjamin, 2012 [1935], p. 34). O autor explica
que a producdo de um filme é tdo cara que um Unico individuo que pudesse pagar por um
quadro ndo poderia pagar por um filme.

Os filmes e séries criados pela Netflix certamente ndo sdo feitos para entregas
Unicas, com a posse individual do fluxo de transmisséo. Pelo contrario, séo destinados a
agradar um puablico que tem os seus dados e habitos de consumo mapeados por
algoritmos. Essa andlise de dados facilita a entrega de contetdos calculados que
obedecem a gostos e preferéncias. Hoje, as plataformas ampliam essa massificacdo de
produtos culturais, a partir do uso de programas que interpretam grandes volumes de
dados com o uso da aprendizagem de maquina. Essa tecnologia automatiza a construgdo
de modelos analiticos cada vez mais estruturados, classificando os publicos por habitos
de consumo em seus ambientes de fluxo de transmissdo de filmes e séries: quantidades
de minutos assistidos, horas assistidas, atores e atrizes preferidos, quais 0s acionamentos
nostalgicos sdo relevantes — tudo para a criagdo de produtos similares e a continuagéo do
ciclo algoritmico. A personalizacdo extrema trazida por algoritmos pode criar bolhas
culturais onde as pessoas sdo expostas principalmente a conteudos que confirmam suas
visdes pré-existentes, limitando a possibilidade de encontros inesperados, mas

enriquecedores e amplificadores da percepcao de mundo.
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1.3 Nostalgia na Cultura Pop

O olhar para o passado ¢ algo cada vez mais comum na producdo cinematografica

e televisiva. O streaming popularizou ainda mais 0 mercado de séries televisivas,

principalmente pela facilidade de acesso ao clique de um mouse, ao apertar do play no

controle remoto, ao deslizar dos dedos na tela de smartphones e tablets. Este tipo de

revolucdo na forma de assistir conteudos fora previsto por Nicholas Negroponte em seu
livro A Vida Digital, de 1995:

O jornal da TV pode ndo apenas ser transmitido a hora que vocé quiser: ele

pode também ser editado para vocé e acessado de forma aleatéria. Se vocé

deseja ver um velho filme com Humphrey Bogart as 8hl7 da noite, a

companhia telefénica pode providencia-lo por meio de seu par trancado
(Negroponte, 1995, p. 53).

Na Cultura Pop, a nostalgia é sempre atual, sendo esse olhar para o0 passado uma
ferramenta recorrente para a producdo de contetdos, além de produtos de franquias para
todos os publicos e idades: brinquedos, videogames e adaptacGes para livros e quadrinhos.
Nos ultimos anos, tivemos os langcamentos de obras como Top Gun: Maverick (um filme
que representa como poucos o0s anos 1980 em Hollywood), desenhos animados oitentistas
como He-Man, voltando para novas versdes na Netflix, e séries que ganharam novas
temporadas para fornecer um resgate nostalgico para fas e seus filhos, como Fuller House
(Trés é Demais), em 2016.

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 atracéo tdo forte. Armbruster categoriza
a nostalgia na atual cultura das séries a partir de estratégias distintas. Ela ressalta, por
exemplo, conteddos que apresentam acionamentos intencionalmente nostalgicos — como
a série Stranger Things, ambientada na década de 1980 e que fartamente se vale de
referéncias da cultura popular da época — e reavivamentos/reinicializacfes/refacdes
(revivals/reboots/remakes) de séries — como Gilmore Girls: A Year in the Life, um revival
de quatro episodios, ou 0 remake de House of Cards, todos eles realizados pela Netflix.

Para Armbruster, a nostalgia pode ser também categorizada em relacdo a
sentimentos acionados ao se assistir a contetidos que ndo foram intencionalmente criados

para serem nostalgicos, mas que, ao serem assistidos anos depois, oferecem ao publico
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sentimentos de nostalgia, como por exemplo a série Friends (1994-2004), hoje
disponibilizada na plataforma Max.

Linda Hutcheon (pesquisadora canadense das areas de teoria e critica literaria) e
Mario J. Valdés (pesquisador de hermenéutica literéria e historia literaria comparada),
ambos da Universidade de Toronto, reforcam a importancia do estado de espirito (mood
em inglés) e a reacdo (response no texto original), afirmando que “nostalgia ndo ¢ algo
que voce ‘percebe’ em um objeto; ¢ o que vocé ‘sente’ quando dois momentos temporais
diferentes, passado e presente, se juntam para vocé e, muitas vezes, carregam um peso
emocional consideravel” (Hutcheon e Valdés, 2000, p. 22)*.

A oferta de produtos da Cultura Pop com atmosfera nostalgica foi amplificada
com o advento de plataformas como Netflix e Prime Video. O papel da chamada
plataforma de streaming, especialmente a Netflix, € tornar-se, conforme Pallister,

um produtor de nostalgia e um ponto de acesso para respostas nostalgicas a
conteudos previamente circulados. Ele fornece aquele catalogo aparentemente
infinito com o qual eu apenas sonhava quando era uma crianga de cinco anos
procurando uma solucéo para a televisdo. Além disso, as respostas nostalgicas
de um publico a textos podem funcionar tanto individual quanto coletivamente,
expandindo os tipos de publico que visualizam o contetido de uma perspectiva
nostalgica. Como escreve Boym, “nostalgia é sobre a relacdo entre a biografia
individual e a biografia de grupos ou nagdes, entre a memdria pessoal e
coletiva”. Assim, espectadores que consomem conteldos dos quais
anteriormente gostaram ou que entdo os ligam ao seu passado conectam-se ao
texto com uma resposta nostalgica principalmente individual, enquanto os
espectadores que encontram pela primeira vez esse mesmo contelido
entenderiam o texto com uma espécie de resposta nostalgica residual ou

coletiva, muitas vezes devido a um conhecimento mediado daquele periodo
anterior e de sua cultura popular (Pallister, 2019, p. 7-8).

E com tanto poder adquirido, seja pelo catalogo de filmes e séries produzidos em
décadas anteriores e que adquiriram a aura nostalgica com o passar do tempo, seja pela
producdo de contetdo original com viés nostalgico, a Netflix tornou-se uma poténcia
comercial, utilizando-se mercadologicamente da nostalgia.

Esse poder adquirido pela Netflix, a partir de seu catalogo e de producdes originais
nostalgicas, tem como repertdrio principal a memoria cultural. Grande parte do publico é
sensivel ao sentimento de nostalgia provocado por filmes e séries que retratam décadas
passadas. Como j& mencionado, o publico mais jovem também € cooptado, e ndo pelo

4 Texto original: “nostalgia is not something you “perceive” in an object; it is what you “feel” when two
different temporal moments, past and present, come together for you and, often, carry considerable
emotional weight.”
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fato de ter realmente vivido essa época, mas pelo contato com essa memoria a partir de
praticas sociais continuadas ao longo do tempo, tais como rituais, tradicdes e também
pela cultura midiatica. Essas praticas, que estruturam o comportamento de grupos e
sociedades, formam o que o tedrico da cultura Jan Assmann (1995) define como memaria
cultural.

Para existir, a memoria cultural solicita algum tipo de materialidade, ordenamento
e fixacdo 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 outros matizes & medida que surgem novas midias que lhe
possibilitam ndo s6 outras materialidades, mas também “produzem novas modalidades
narrativas, enquadramentos distintos da memoria de acordo com logicas de operacdes das
midias, com seus géneros e formatos” (Bonin, 2006, p. 138). Tais enquadramentos de
memoria podem trazer a manutencao de visGes romantizadas do passado, como explica
Svetlana Boym (2017) ao conceituar a nostalgia restauradora, que promove a
rememoracao achatada de outrora, e a0 mesmo tempo causa 0 esquecimento das nuances
do que realmente foi aquele tempo, que séo reveladas sob o viées da nostalgia reflexiva.

Jiani A. Bonin (2006), pesquisadora de cultura, cidadania e tecnologias da
comunicacdo, ressalta que a partir do impulso da invencao da imprensa no final do século
XV, passando pela emergéncia de dispositivos de registro e produgdo de contetidos
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 mnemdonico midiatizado
gera uma espécie de banco de dados que circula em sistemas em rede e alimenta
plataformas online. E a partir desse inventario que surgem resgates nostalgicos de trechos
de novelas, filmes e séries em redes sociais (como o TikTok e Instagram), transformados
em memes, como o da Nazaré Confusa (Figura 1), extraido da novela A Senhora do
Destino (Rede Globo, 2004).
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de

Figura 1. “Nazaré confusa’ de Memes. Disponivel em:
https://museudememes.com.br/collection/nazare-confusa.

Segundo José Van Dijck, pesquisadora de midia e sociedade digital, “memoria ¢
midia tém sido referidas metaforicamente como reservatérios, guardando nossas
experiéncias e conhecimentos passados para uso futuro® (2007, p. 2). Além disso, as
midias moldam nossas memdrias pessoais e coletivas. Assim, a memoria cultural
midiatizada alimenta o mercado da nostalgia ao fornecer repertérios e representacdes do
passado que sdo comercializados para apelar ao desejo das pessoas de reconectar-se
emocionalmente com elementos familiares e nostalgicos de épocas pretéritas.

Mais especificamente na Cultura Pop, a memdria midiatizada esta intrinsecamente
ligada & forma como filmes, séries, musicas e outros produtos culturais moldam a nossa
percep¢do do passado. A nostalgia é frequentemente alimentada pela representagédo
midiatica de periodos especificos, utilizando elementos estéticos, sonoros e narrativos
para criar um ambiente reconfortante onde a memoria cultural midiatizada abra seu
inventario. Essa relagdo entre memoria midiatizada e mercado da nostalgia destaca como
as midias desempenham um papel crucial na formacdao e na exploracao das lembrancas (e

esquecimentos) culturais.

® Texto 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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1.4 Nostalgia como recurso mercadoldgico

Stranger Things ndo € o primeiro produto da Cultura Pop a se fundamentar em
estratégias nostéalgicas. Além da série, ha outras producgdes televisivas que utilizaram a
nostalgia como estratégia para alcancar audiéncia. Dentre elas, podemos citar The Wonder
Years (1988-1993), transmitida como Anos Incriveis no Brasil, um dos primeiros
produtos televisivos com esse enfoque nostalgico. That 70s Show (1998-2005) é outra
dessas produgfes, com uma histdria que se passa entre 17 de maio de 1976 e 31 de
dezembro de 1979, relatando o dia-a-dia de um grupo de adolescentes (Eric, Donna,
Kelso, Jackie, Steven e Fes) na faixa dos 17 anos. O programa durou oito temporadas e
teve 200 episodios. A série ganhou um spin-off (série derivada) em 2022, That ‘90s Show,
com parte do elenco original da primeira série repetindo os personagens agora adultos
(Rolling Stone, 2022).

Ja Mad Men (2007-2011) se passa nos anos 1950 e 1960 e tem como ambientacédo
uma agéncia de publicidade de Nova York, com uma visdo critica do passado: “a série
permite que nos sintamos superiores aos “velhos maus tempos”, quando chefes dormiam
com suas secretarias, mulheres fumavam ¢ bebiam durante a gravidez” (Ribeiro, 2018, p.
6). Cobra Kai (2018), inicialmente criada pelo Youtube Premium a partir da continuidade
dos eventos da trilogia cinematografica Karaté Kid, é uma série estrelada por Ralph
Macchio e William Zabka, que reprisam seus papéis dos filmes da década de 1980. Em
2019, a série foi comprada pela Netflix, onde continua em produgdo, com previsdo de
lancamento da 62 e Ultima temporada entre o final de 2024 e inicio de 2025, demonstrando
0 sucesso de mais uma série com acionamentos nostalgicos. This is Us (2016-2022), por
sua vez, € uma série que conta a historia do cotidiano da familia Pearson durante décadas,
iniciando em 1979, no dia em que os irmdos Kevin, Kate e Randall chegam em casa da
maternidade. A série e sua composi¢do de cada eépoca, dos anos 1980 aos dias atuais,
revela o uso estético e narrativo para compor um clima nostalgico.

O cinema também tem dado muita importancia a esse mercado, com exemplos
recentes como os filmes Top Gun: Maverick (Joseph Kosinski, 2022) e Jurassic World:

Dominio (Colin Trevorrow, 2022).
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Os dois longas estdo rendendo mais dinheiro do que o esperado e foram criados
a partir de franquias que foram grandes sucessos dos anos oitenta e noventa.
Além disso, os titulos trazem em cena 0s astros originais de cada uma dessas
franquias. No género terror, por exemplo, o longa “Haloween” trouxe Jamie
Lee Curtis de volta as telonas, depois de anos de sequéncias e remakes
desastrosos (Folha De Séao Paulo, 2022).

De fato, a nostalgia € uma ferramenta central no mundo dos negdécios de
produtoras de filmes e séries, e para 0 ambiente das plataformas de streaming é a chave
que abre novas portas para sucessos de audiéncia e engajamento nas redes sociais.
Atualmente, esse engajamento ocorre recorrentemente a partir de cenas editadas de
episédios com musicas dos anos 1980 e 1990, publicadas no TikTok e no Instagram,
resultando em centenas de milhares de curtidas e compartilhamentos.

Kate Bush, cantora britdnica cuja carreira musical teve inicio em 1978 com o
sucesso Wuthering Heights, lancou em 1985 a cancdo Running Up That Hill (A Deal With
God). A musica fez sucesso a época, mas ndo tinha alcancado o patamar de hit global até
que, em 2022, 37 anos depois, € utilizada na 42 temporada de Stranger Things da Netflix:

Embora Running Up That Hill j& tenha atingido grande popularidade no mundo
em 2012 quando uma nova versao foi apresentada nas Olimpiadas de Londres,
0 que ocorreu apos a estreia de Stranger Things 4 foi estrondoso, inesperado e
inédito. Séo 37 anos desde o langamento original, mas a cangdo soa como nova
e impressionante até para quem nunca ouviu falar na artista. Desde a adi¢do do
episddio na Netflix, a cancdo vem sendo constantemente usada em videos no

TikTok, Reels e, principalmente, consumida o suficiente para levar Kate Bush
ao topo das paradas novamente (Soares, 2022).

O uso da nostalgia pode ser feito de forma romantica e pouco problematizadora,
conforme afirma a pesquisadora Ana Paula Goulart Ribeiro, mas ela também pode ser
utilizada criticamente, ndo apenas em relagéo ao passado, mas ao que dele permanece no
presente (Ribeiro, 2018). A autora afirma que a experiéncia nostalgica pode exprimir
melancolia e saudosismo, mas também positividade e alegria. Alienacdo e escapismo sdo
outros sentidos representados, mas podem tambem representar uma experiéncia rica e
reflexiva: “pode se esgotar na imediatez do consumo ou sedimentar algum tipo de
conhecimento” (Ribeiro, 2018, p. 3).

Alguns filmes e séries utilizam elementos nostalgicos para criar um elo
sentimental com o publico, ja conectado com qualquer elemento que traga a tona o
saudosismo. Isso faz com que as mesmas musicas sejam utilizadas exaustivamente em

diversos filmes e séries, muitas vezes em produc¢des langadas em periodos proximos.
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Holding Out for a Hero, de Bonnie Tyler, esta em diversas producdes, desde os
anos 1980. Ela foi originalmente lancada para a trilha sonora do filme Footlose em 1984.
A musica foi utilizada nas seguintes produgdes recentes: a animacdo He-Man (remake da
Netflix do classico desenho oitentista), a série Loki da Disney+ (producdo da Marvel) e
nos filmes sobre os videogames Super Mario Bros e Tetris, ambos langados em 2023.
Como ressalta Ribeiro, “nesses casos, o passado ¢ acionado de forma alusiva, como
elemento de producdo de familiaridade, conexdo emocional e identificacdo do
consumidor com os produtos” (2018, p. 3).

A partir desse breve panorama de produtos e estratégias nostalgicas da Cultura
Pop, destacamos a obra Stranger Things, realizada pela plataforma de streaming Netflix.
Contudo, ha algo que a distingue das experiéncias acima citadas. Os acionamentos
nostalgicos presentes na série tém suas origens no uso de big data em seu processo de

concepgdo, como veremos no capitulo a seguir.
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CAPITULO 2 - NETFLIX, STRANGER THINGS E O MERCADO DA
NOSTALGIA

Neste capitulo, contextualizamos nosso objeto de estudo — a série Stranger Things
(Netflix, 2016-2022) — no atual mercado da nostalgia impulsionado pelo capitalismo big
data. Dessa maneira, propomos discussdes sobre as estratégias mercadoldgicas praticadas
pelas plataformas de streaming por meio da interpretacdo de dados de usuarios para

criacdo de acionamentos nostélgicos.

2.1 O mercado da nostalgia na era do capitalismo big data

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 “consolidagdo das
plataformas online como modelo infraestrutural ¢ econémico” (d’Andréa 2021, p.104),
sendo elas o motor do atual estagio do capitalismo capitaneado por grandes corporacdes
de tecnologia (big techs) e baseado na mineracao de dados.

No ambito das sociedades capitalistas contemporaneas, destaca-se a datificacdo
como pratica central nas estratégias mercadologicas das big techs, isto é, a
instrumentalizacdo dos dados para acimulo de lucro e poder (Van Dijck, 2017). Nesse
contexto, percebe-se a consolidacéo da plataforma online como um modelo infraestrutural
e econdmico que tem sido a base do atual capitalismo big data. Segundo os pesquisadores
Christian Fuchs e David Chandler (2019), o capitalismo big data se refere a exploracao
econbmica de dados gerados por usuadrios em plataformas digitais. Os autores
problematizam a concentracao de poder e riqueza de grandes corporacdes tecnoldgicas e
suas implicacBes sociais e éticas, principalmente aquelas associadas a extracdo e a
mineracdo massiva de dados de usudrios da internet com o fim de potencializar os lucros.
Como afirma Carlos d’Andréa:

De diferentes modos, as plataformas tornam mensuraveis diversas praticas
sociais, contribuindo decisivamente para a consolidacdo da datificagdo como

forma hegemdnica de conhecimento (...) a pretensdo de transformar tudo em
dados armazenaveis e, a partir deles, gerir diversos processos de monitoramento,
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ranqueamento e predicdo ¢ uma caracteristica central da datificacdo (d’Andréa,
2021, p. 107).

Como menciona o autor, a datificacdo se refere a transformacao da acdo social em

dados online quantificaveis, permitindo praticas de monitoramento em tempo real e

analises preditivas. Segundo a pesquisadora Fernanda Bruno (2012), tais a¢es realizadas

em ambientes digitais ficam registradas, gerando rastros digitais, ou seja, vestigios de
uma acéo efetuada por um individuo no ciberespaco. Assim, a autora pontua:

Além ou aquém das informacdes pessoais que divulgamos voluntariamente na

rede (posts, dados de perfil, conversa¢fes no Twitter ou no Facebook) toda acéo

— navegacdo, busca, simples cliques em links, downloads, producdo ou

reproducdo de um contelido — deixa um rastro, um vestigio mais ou menos
explicito, suscetivel de ser capturado e recuperado (Bruno, 2012, p. 687).

Basicamente, todas as acOes realizadas por usuarios na internet deixam um rastro
passivel de ser recuperado. Bruno ressalta uma importante mudanca em nossa relacao
histérica com as praticas de registro e esquecimento. Se antes predominava 0
“esquecimento como o efeito mais ‘natural’ e o registro como gesto suplementar, vivemos
na rede o inverso: para que o esquecimento se produza, ¢ preciso uma acao deliberada. O
arquivo, por sua vez, esta assegurado por padrao” (Bruno, 2012, p. 688). Além disso, se
comparados aos rastros analdgicos, os rastros digitais sdo relativamente mais persistentes
e facilmente recuperaveis. Nesse cendrio, assiste-se a uma espécie de saturacdo de
registros digitais deixados por individuos em suas ac¢fes online que passam a ser
analisados por programas capazes de tratar enormes quantidades de dados e deles extrair
padrdes, relacdes e tendéncias em velocidades impensaveis em ambientes offline. Esses
rastros digitais adquirem valor a partir das informacdes 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 é 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 préaticas de datificagdo sdo amplamente
aplicadas em plataformas regidas por grandes empresas de tecnologia, permitindo

capitalizar informac0es e tendéncias relativas a gostos e habitos de consumo de usuarios.
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Além de se beneficiar da capacidade das plataformas de reunir e disponibilizar
grandes acervos de produtos midiaticos de diversas épocas, 0 mercado da nostalgia se
vale da datificacdo para observar as acfes de usuarios e delas extrair informagdes sobre
gostos, tendéncias e padrdes de consumo nostalgico. Para além das capacidades de
inventariar contetdos previamente circulados, indexa-los e potencializar seus consumos
por meio de mecanismos de recomendacao, a datificacdo da nostalgia tem suprido grandes
empresas de tecnologia com lucrativas informacg6es sobre as preferéncias de publicos,
pautando também a criagdo de produtos com viés nostalgico.

Nesse contexto, destacamos a atuacdo da plataforma Netflix, criada em 1997
como servico de distribuicdo de DVDs e passando para a tecnologia do streaming em
2007, que vem produzindo contetdos proprios desde 2013. Conforme afirmam
pesquisadoras da cultura nostalgica (Armbruster, 2016; Pallister, 2019), as chamadas
plataformas de streaming deram propulsdo ao mercado da nostalgia. 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. No entanto, um fato chama
atencdo: esse grande volume de dados (big data) tem sido usado ndo apenas para
alimentar sistemas de recomendagdo, mas também para pautar escolhas criativas em
relacdo a temas, estilos estéticos e narrativos, elenco e profissionais envolvidos em

conteddos originais.

2.2 Netflix, datificacdo e mercado da nostalgia

Conforme o roteirista Ygor Palopoli (2022) publicou em sua conta do X (antigo

Twitter), Stranger Things foi produzida pela Netflix a partir de algoritmos®. Palopoli

6 De acordo com Ronaldo Gogoni, analista de Desenvolvimento de Sistemas e Tecnologia da Informagéo,
“o algoritmo em si ndo é o programa, mas a sequéncia de agdes e condigdes que devem ser obedecidas para
que o problema seja resolvido. Um algoritmo pode ser executado por um computador, por um outro tipo de
autdmato (como uma maquina eletromecanica programavel), ou mesmo por um ser humano, por exemplo,
os passos para fazer um bolo, ou como ir do ponto A ao ponto B.” (Gogoni, 2020). Dessa maneira,
compreendemos que 0 algoritmo existe para alcangar um resultado pré-definido, um objetivo especifico
programado.
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explica que a série foi criada para viralizar usando seus dados de exibicdo e, além disso,

analisa o 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. Mas o0 que seria isso? VVamos supor que a
Netflix fosse uma empresa nova de refrigerante. Pra criar um produto que
vendesse bem no mercado, eles entdo usariam a Big Data pra estudar quais
sabores de refri os usuarios mais gostavam. Os de guarana? Os de laranja? Os
de uva? Os mais doces? Isso é Big Data: reunir as informacgdes dos
consumidores-alvo com o fim de realizar um produto que os agrade baseado
no que eles ja gostavam. Fazer Stranger Things foi como criar um refrigerante.
E os gostos estavam l4, com cada minuto do que vocé via sendo coletado e
estudado (Palopoli, 2022).

Segundo o roteirista, a plataforma percebeu, a partir da analise de big data, que
evocar 0s anos 1980 era uma das maiores tendéncias de mercado. Stranger Things foi
construida com base na interpretacdo 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 criancas 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 criangas brincavam nas ruas
sem preocupacéo, sem telefone celular ou demais telas o tempo todo. Para a geracéo que
hoje tem entre 40 e 50 anos, a série ofereceu uma viagem a década tdo desejada e povoada
de memodrias de infancia e 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.

Para melhor compreender como se da a mineragdo de grandes quantidades de
dados, evocamos a definicdo de big data proposta pelo site da Oracle:

A definicdo de big data sdo dados com maior variedade que chegam em
volumes crescentes e com velocidade cada vez maior. [...] Simplificando, big
data é um conjunto de dados maior e mais complexo, especialmente de novas
fontes de dados. Esses conjuntos de dados sdo tdo volumosos que o software
tradicional de processamento de dados simplesmente ndo consegue gerencia-
los. No entanto, esses grandes volumes de dados podem ser usados para

resolver problemas de negécios que vocé ndo conseguiria resolver antes
(ORACLE, 2022).

Akash Tyagi (2019), Lider de Gerenciamento de Projetos do Middle East

Broadcasting Center (MBC Group), conglomerado de midia de propriedade saudita com



36

base na regido do Oriente Médio e Norte da Africa, apresenta os tipos de dados (Figura
2) que podem ser rastreados em um servico de video OTT — over-the-top, servico de midia

que faz distribuicao de conteudos pela internet.

Ratings ﬁ 7~ Searches

Watch Histol H
2/ s Nature of Show

Re-watch Program O
D Device

Credit Calculation h
Program Pause Time

NETFLIX
BIG DATA

Figura 2. Netflix Big Data. Fonte: Tyagi (2019).

Nesse contexto, sdo considerados dados de conteldo:

e Preferéncias de conteudo (muito importante reuni-las para usuarios
iniciantes).

e NUmero de visualizagdes.

e Historico de exibicéo.

e Classificacdes.

e Revisdes/Comentarios.

e Compartilnamentos (se ele compartilhou em sua rede social).

e Historico de pesquisa (quais palavras-chaveftitulos ele esta
procurando).

e Tempo de reproducdo do video.

e Tempo de pausa do video.

e Retomar assistindo (que titulos pausados ou assistidos
parcialmente ele visitou).

e Lista de programas a serem assistidos dos usuarios. Programas /
atores seguidos.

e Programas baixados.

e Downloads assistidos completamente / abandono.
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e Usuarios em reproducdo continua (binge watching, a maratona de
episédios).

e Total de horas de contetdo reproduzidas em titulos, programas,
temporadas, canais etc.

e Listas mais assistidas (diariamente) — titulos, programas, canais

etc.

Essas ac¢Oes realizadas por usuarios na Internet deixam rastros como as migalhas
de pdo de Jodo e Maria, fabula dos Irmdos Grimm. Essas migalhas digitais sdo coletadas
pelos “passaros” dos ambientes plataformizados. Nesse caso, os usudrios que tém seus
rastros coletados ndo se sentem desorientados ou perdidos como 0s personagens da
fabula, pois sdo apresentados as “casas feitas de doces” oferecidas pelos ambientes
digitais, que, a partir daquelas migalhas, recomendam novos filmes e séries. Assim, 0s
sistemas algoritmicos de recomendagdo transmitem aos usuarios a sensacdo de estar de
volta ao lar sem se arriscar por caminhos desconhecidos.

Contudo, o uso de dados de usuarios pelas plataformas online ndo é totalmente
transparente. De partida, esse fato aponta para um problema regulatério: ainda sdo
incipientes as leis que regulam e fiscalizam as préaticas de datificagdo por parte de
empresas de tecnologia. No caso da Netflix, a ferramenta de recomendacéo € utilizada
desde os anos 2000, inicialmente como um sistema para dicas de locagdo de DVDs no
website da empresa: o software CineMatch. De acordo com James Bennett e Stan Lanning
(2007), profissionais da plataforma, trata-se de um algoritmo que realiza 0 mapeamento
das avaliaces e acOes de usudrios, orientando-os em direcdo a titulos preferidos por
pessoas com gostos similares. Em 2006, o CineMatch foi otimizado por meio do Netflix
Prize, uma forma encontrada pelos gestores para melhorar em ao menos 10% o
mecanismo de previsao de preferéncias e consumo na plataforma, por um prémio no valor
de US$ 1 milh&o para a equipe que obtivesse éxito nessa empreitada (Bennett & Lanning,
2007, p. 2), certamente um valor minimo perto dos resultados obtidos a partir do
lancamento das atividades de streaming no ano seguinte.

Inicialmente criado para analisar os dados de locacdo dos clientes, que
selecionavam seus DVDs pelo site e os recebiam por envelopes enviados pelo correio, 0

CineMatch foi ampliado para se tornar um algoritmo que intensificou a coleta de dados a
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partir do langamento do servigo de streaming da Netflix em 2007. Hoje, a plataforma
analisa os rastros digitais deixados pelos usuarios dentro da plataforma e até mesmo em
outros ambientes em rede.

E importante entfo detalhar a declaracdo de privacidade de Netflix?, na qual s&o
explicitadas as quatro modalidades de dados recolhidos: 1. dados fornecidos pelo proprio
usuario (nome, e-mail, formas de pagamento, género, data de nascimento, configuracGes
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 ativacdo 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 o uso de dados para criacdo de conteddos, se
restringindo a abordar suas aplicacdes para a funcdo de recomendacéo.

Esse sistema criou uma espécie de caixa-preta configurada por mecanismos que
ndo sdo publicamente abertos, com politicas de uso de dados de usuérios pouco
transparentes e que resultam no controle de habitos de consumo de diversos publicos que
utilizam a plataforma. Os sistemas de recomendagdo funcionam, segundo Eli Pariser
(2012), como “filtros bolhas”, pois tendem a aproximar as indicac¢des as escolhas ja feitas
pelo usuario ou por usuarios com perfis semelhantes. Ou seja, navegamos dentro de um
universo familiar que parece compreender nossos gostos e habitos individuais, fazendo
com que dificilmente nos deparemos com algo fora de nossa “bolha” cultural. Se por um
lado os algoritmos de recomendacdo nos auxiliam a lidar com o grande volume de
informacgdes, possibilitando o acesso a conteudos de maneira mais assertiva em relacao
as nossas preferéncias, por outro lado eles empobrecem a experiéncia na rede, impedindo
0 encontro com contetdos fora de nossas expectativas.

Ainda séo pouco conhecidos os detalhes de como se da o uso de dados de usuarios
para criacdo de obras pela plataforma. No entanto, trata-se de uma pratica cada vez mais

presente, afetando as decisOes criativas e executivas no ambito dos chamados “originais

’ Disponivel em: netflix.com/privacy. Acesso em: 08 mar. 2024.
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Netflix”. Ao se referir ao investimento dedicado a producdo da série House of Cards,
Dave Hastings — diretor de analise de produto, ciéncia de dados e engenharia da Netflix
— declarou: “vocé ndo faz um investimento de 100 milhdes de dolares sem antes realizar
uma enorme quantidade de andlises” (2015)%. No caso da Netflix, a datificagdo 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 relagcdes nostalgicas do publico. Andrea
Daniele Signorelli, jornalista da revista Forbes, 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, e 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 comegar a filmar, que a producéo seria um enorme sucesso (foi
a mais vista nos Estados Unidos e em outros 40 paises), porque o algoritmo

havia previsto a alta aderéncia, quase como um oraculo, ap6s analisar o0 big
data fornecido pelos assinantes (Signorelli, 2018).

House of Cards foi lancada em fevereiro de 2013 e, ao longo de suas seis
temporadas, cumpriu a “profecia” dos algoritmos, alcangando grande sucesso de publico.
A palavra “original”, neste caso, ganha contornos especificos, pois se trata da primeira
producdo Netflix — que até entdo comercializava a distribuicéo de contetdos terceirizados
—, mas que é também um remake da série homénima 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 cenério politico britanico, apds a renuncia
de Margaret Thatcher e instalacdo do governo moderado de John Major, o programa, por
sua vez, € uma adaptacdo do romance homdnimo de Michael Dobbs, publicado em 1989.

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 escrupulos, o protagonista coloca os espectadores como cumplices e

8 Texto original: “You do not make a $100 million investment these days without an awful lot of analytics”.
Declaracéo 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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testemunhas de suas maquinagdes por meio de apartes dirigidos ao publico — momentos
em que rompe 0 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 ndo passou despercebido pela Netflix (...) que ird ativamente promover essa
comparagdo, 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 didlogo com o presente de sua exibi¢do em cenarios
politicos diversos, como o dos EUA e o do Brasil.

Em um mercado da nostalgia potencializado pelo uso do big data, € sintomatico
que a primeira série “original” da Netflix seja uma refacdo de um contetdo de grande
acesso na plataforma. Mais do que isso, segundo os pesquisadores Geane Alzamora et al,
0 remake da série House of Cards é resultante da interpretacdo de informacdes e
tendéncias extraidas da analise de dados de usuéarios da plataforma:

Os algoritmos analisados pela Netflix indicavam que os espectadores que
acessaram a producdo original homénima 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 nostalgicas
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 mineragcdo de dados poderia
revelar combinagdes de forte apelo junto ao publico, abrindo o caminho para que a pratica
fosse ainda mais explorada em producdes posteriores.

Ja em Stranger Things, também uma série original Netflix, o uso de dados é ainda
mais substancial para sua concepc¢do. Conforme Palopoli (2022) publicou em sua conta
do X (antigo Twitter), os acionamentos nostéalgicos da série criada pelos irmaos Matt e
Ross Duffer séo resultantes desse uso sistematico do big data que, a partir de algoritmos
criados para processamento de volumosa quantidade de dados de consumo na plataforma

Netflix, consegue categoriza-los em informacgdo. A partir do big data, o CineMatch
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(constantemente aprimorado) monitora continuamente a experiéncia dos usuarios com o
fim de aumentar o engajamento. Assim, foi possivel mapear informacdes sobre contetdos
antigos, em geral dos anos 1980, que poderiam ser referéncias para producgdes que
fizessem o resgate nostalgico dessa década.

O roteirista explica que a série, cuja primeira temporada foi lan¢ada em 2016, foi
desenvolvida a partir da analise de dados de cada minuto de cada série assistida, capaz de
determinar o que faz mais e menos sucesso, 0 que as pessoas mais gostam e menos gostam
e 0 que engaja mais. A plataforma percebeu, a partir do big data, que evocar os anos 1980
é uma das maiores tendéncias de mercado, é a nostalgia vendendo roupas retré e sendo a
base principal para criacdo de produtos culturais como filmes e séries de TV. Segundo o
roteirista, isso ocorre por varios fatores:

A atual geracdo cresce com conflitos econdmicos, politica em colapso,
problemas sociais. Ndo é de se espantar que olhem para um passado
desconhecido porém “esteticamente agradavel” com bons olhos. E se ¢ de uma
geracgdo de jovens que falamos, nada mais légico do que colocar jovens como
protagonistas — arco também comum em filmes dos anos 80, especialmente de
horror classico. Criangas e adolescentes que “enfrentam o mal” sempre se
conectam com os espectadores (assim percebeu a Netflix com seu estudo de
dados). Cada traco no argumento de Stranger Things era um ponto de
reconhecimento para um tipo de publico. Para pessoas de 20 anos, era conhecer
um passado chamativo, mas indspito. Para as de 30/40, era relembrar os velhos
tempos. Para 50/60, era lembrar dos filhos. Ninguém escapava. O algoritmo
foi tdo certeiro em sua indicacdo que Stranger Things foi lancado com
baixissimo investimento em propaganda. Algo nela simplesmente cativava

vocé. E vocé falava para seus amigos. E seus amigos, para outros amigos. E
para a familia. E recordes eram quebrados (Palopoli, 2022).

A empresa precisava ampliar seus negocios, apos se tornar produtora de filmes e
séries, e para isso tracou a meta de lancar um produto que tivesse alcance maior que a
série House of Cards (2013) — como ja dito, também um produto do mercado da nostalgia.
Utilizando-se entdo da analise destes dados, a Netflix conseguiu criar um produto cultural
que atendesse 0 mercado da nostalgia. Como ressalta Ana Paula Goulart Ribeiro, é preciso
observar que esse mercado apresenta, em sua esséncia, uma importante dimensao
econbmica: “o passado — sobretudo através de seu apelo emocional — vende muito.
Mobiliza de tal forma a economia de bens materiais e simbolicos de diversos paises que
é mesmo dificil de mensurar. Tem caracteristicas locais e nacionais, mas é também um

fendmeno transnacional e mundializado” (Ribeiro, 2018, p. 10).
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De fato, os criadores da série, Matt e Ross Duffer, utilizam uma linguagem
recheada de referéncias a Cultura Pop dos anos setenta, oitenta e noventa do século
passado.

As vezes sutis, as vezes explicitas — de séries e filmes como Contatos Imediatos
do Terceiro Grau (1977), Alien, o oitavo passageiro (1979), O lluminado
(1980), Poltergeist (1982), ET, o extraterrestre (1982), De Volta para o Futuro
(1985) e Arquivo X (1993). A propria trama baseia-se num certo imaginario de
época construido por esses produtos audiovisuais: teorias conspiratdrias
envolvendo o governo americano, extraterrestres, experimentos cientificos,
sobrenatural. A centralidade da narrativa no elenco infantil € um dos elementos
que também ajuda a produzir uma sensacdo de familiaridade, reconfortante
para quem viveu aquela época ou para quem consumiu os produtos culturais
do periodo. Os irmaos Duffer misturaram todo o tipo de influéncia e buscaram,

como eles mesmo disseram, trazer de volta a “sensibilidade” do passado
(Ribeiro, 2018, p. 6).

Stranger Things foi construida com base na interpretacdo 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. Produtos de entretenimento televisivo como Stranger Things demonstram que o
futuro da televiséo previsto por Manuel Castells chegou.

Este é, na verdade, o presente e o futuro da televisdo: descentralizacao,
diversificacdo e adequacdo ao publico-alvo. Nos pardmetros mais amplos da
linguagem de McLuhan, a mensagem do meio (ainda operando como tal) esta

moldando diferentes veiculos de comunicacdo para diferentes mensagens.
(CASTELLS, 2002, p. 425).

A Netflix estrategicamente opera nessas frentes: uso de linguagem nostélgica,
descentralizada do modo tradicional de se fazer produtos para a TV, guiada pelos
lucrativos insights da datificacdo, com diversificacdo de temas tratados em seus episddios
e adequacdo ao publico-alvo, criando um produto que dialoga com varias geracdes. Dave
Hasting — diretor de analise de produto, ciéncia de dados e engenharia da Netflix — ressalta
a importancia da andlise de dados na légica operacional da TV na internet, marcando sua
diferenca em relagdo a TV linear tradicional:

Vivemos e respiramos o cliente. Queremos ser lideres mundiais em TV pela

Internet. Quando vocé tem aspiracfes de ser 0 maior, isso significa formatar a
demanda. O que é TV na Internet e como ela se difere da TV linear — as
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questdes sobre isso estdo na maneira como utilizamos a analise de dados.
(Hasting, 2015).°

Na atual Industria Cultural pautada pela datificacdo, a curadoria que antes era
realizada por redes de amigos e videolocadoras, como citado no capitulo anterior, agora
também ocorre por intermédio dos algoritmos. E, mais do que isso, 0s processos criativos
e decisOes executivas passam a considerar centralmente as informagdes extraidas da
mineracdo de dados. O mapeamento, a analise e a gestdo inteligente de dados tém se
mostrado como elementos fundamentais e talvez irreversiveis dos processos criativos e

mercadoldgicos da atual Cultura Pop.
2.3 ldentificacdo dos elementos nostélgicos presentes na série: Guerra Fria e RPG

Ap0s explorar as caracteristicas contextuais, tecnoldgicas e mercadolégicas dos
modos de criacdo/producéo da série pela Netflix, abordamos, neste item, 0s personagens
principais, 0s arcos dramaticos e as tematicas nostalgicas presentes na obra.

A série Stranger Things 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 pode ser classificada como do género
de ficcdo cientifica, que acompanha um grupo de amigos na cidade de Hawkins: ap0s
uma sesséo de Dungeons & Dragons na companhia de seus amigos, todos com 12 anos
de idade, o jovem Will Byers pega sua bicicleta a caminho de casa e desaparece
misteriosamente. Seus amigos — Mike Wheeler, Dustin Henderson e Lucas Sinclair — e
sua familia — Joyce Byers e Jonathan Byers, mée e irméao, respectivamente — juntam forcas
com o xerife Jim Hopper em uma busca desesperada para encontra-lo. Durante essa
jornada, encontram uma menina com habilidades telecinéticas chamada Eleven, que
escapou de um laboratorio secreto. A investigacdo logo os leva a descobrir uma realidade
sombria e sobrenatural, onde experimentos secretos do governo, liderados pelo Dr. Martin
Brenner, abrem portais para uma dimensao paralela conhecida como Mundo Invertido.

Esse é o arco inicial da série, que tem as seguintes personagens centrais:

® Texto 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.”
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e Eleven (Millie Bobby Brown): Uma garota misteriosa com habilidades
psicocinéticas que escapa do laboratério secreto do governo dos EUA.

e Mike Wheeler (Finn Wolfhard): Um garoto inteligente e corajoso que
lidera o grupo de amigos em busca de Will.

e Dustin Henderson (Gaten Matarazzo): Um garoto ingénuo e engragado
que € obcecado por Dungeons & Dragons e Cultura Pop.

e Lucas Sinclair (Caleb McLaughlin): Um garoto cético que questiona 0s
acontecimentos sobrenaturais.

e Will Byers (Noah Schnapp): Um garoto timido que é raptado por uma
criatura do Mundo Invertido.

e Joyce Byers (Winona Ryder): A mde de Will e Jonathan, que tem como
Unico objetivo encontrar seu filho mais novo e assim desvendar os
segredos do Mundo Invertido.

e Jonathan Byers (Charlie Heaton): Irmdo mais velho de Will, que assume
um papel paternal e preocupado com o irmao mais novo.

e Jim Hopper (David Harbour): O xerife da policia da cidade, que se envolve
na investigacdo do desaparecimento de Will e se torna um protetor para
Eleven.

e Dr. Martin Brenner (Matthew Modine): Diretor do Laboratério Nacional
Hawkins e responsavel por um programa que realizava experimentos
secretos em criancgas para explorar e desenvolver habilidades paranormais.
Eleven e as outras criancas do laboratério sdo ferramentas para que ele
alcance seus objetivos cientificos.

e Max Mayfield (Sadie Sink): Entra na série a partir da segunda temporada,
€ uma garota independente que se muda para Hawkins com seu irméo
Billy. Ela se torna amiga de Eleven e se junta ao grupo na luta contra as
criaturas do “Mundo Invertido”. Max tem um passado dificil com seu

irmao abusivo.

Organizada de modo capitular, isto €, com continuidade temporal e narrativa entre
episodios, a série apresenta quatro temporadas até 0 momento. Apresentamos 0S arcos

dramaticos centrais de cada uma delas:
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e Temporada 1: A busca por Will Byers e a descoberta do Mundo
Invertido. Eleven se junta ao grupo de amigos e usa seus poderes para
ajudar na investigacdo. A temporada culmina com a batalha contra o
Demogorgon, uma criatura do Mundo Invertido. O RPG € apresentado
logo no primeiro episodio e ha referéncias iniciais ao perigo do
comunismo vindo da Rdssia.

e Temporada 2: Eleven aprende mais sobre seus poderes e seu passado. A
temporada introduz novos personagens e ameagas, como o Devorador de
Mentes (Mind Flayer), uma entidade maligna do Mundo Invertido que
busca invadir o mundo da superficie. Max se torna amiga de Eleven e a
ajuda a se adaptar a vida normal de uma adolescente.

e Temporada 3: Um shopping € inaugurado em Hawkins e serve como
fachada para uma operacao secreta soviética que visa abrir um novo portal
para 0 Mundo Invertido no subsolo. Eleven e seus amigos se unem para
impedir os soviéticos e proteger a cidade. O Devorador de Mentes aparece
em uma versao evoluida, dominando a mente de dezenas de pessoas da
cidade, incluindo Billy, irmdo de Max. A temporada também explora os
traumas e amadurecimento dos personagens principais. Nesta temporada,
a representacdo estereotipada dos russos € marcante.

e Temporada 4: Uma nova ameaca surge em Hawkins, na forma de Vecna,
um monstro do Mundo Invertido que invade a mente dos adolescentes e
abre portais para 0 Mundo Invertido. Eleven e seus amigos se dividem em
grupos para investigar e enfrentar Vecna. A temporada tambeém apresenta
flashbacks do passado de Eleven e do laboratério do governo. Max se torna
um dos principais alvos de Vecna e é forcada a confrontar seu trauma mais
profundo. E a temporada com maior presenca da representacio do “perigo
do comunismo” russo e do RPG como ameaga para 0S costumes

conservadores da sociedade de Hawkins.

Apesar deste clima de fantasia e ficcdo cientifica, a série traz tematicas bem
alinhadas com o mundo de hoje, sendo que algumas nao eram nem efetivamente pautadas

na época retratada na série, mas que estdo presentes com papel de representacdo de um
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mundo que evoluiu em alguns casos e regrediu em outros. Alienagdo parental, questoes
raciais, questdes de género, bullying, politica dos EUA nos anos 1980 (Guerra Fria),
tematica LGBTQIAP+, panico moral e satanico ligado ao Role-Playing Game (RPG),
ansiedade na adolescéncia, entre outros, sdo temas abordados em Stranger Things.

Dentre a ampla gama de assuntos possiveis para analise, dois eixos tematicos
foram selecionados para esta pesquisa: a Guerra Fria e 0 panico satanico ligado ao RPG.
Embora tratem de acontecimentos de décadas passadas, eles dialogam com contextos
atuais e, por isso, ganham um certo relevo na série, provocando reverberagdes com
situagOes do presente. No primeiro eixo, percebe-se o retorno do discurso anticomunista
recorrente durante a Guerra Fria e que se ampliou pelo mundo pés-eleicdo de Donald
Trump como presidente dos Estados Unidos em 2016 (ano de langcamento da série). O
segundo, o ambiente de panico satanico causado pelo conservadorismo extremado e pela
leitura superficial em relagdo ao jogo de representacdo de papéis, que causou a ampliacao
do fenémeno da desinformacao nos anos 1980 e dialoga diretamente com o primeiro eixo
—vide o ambiente de fake news da eleicdo de Trump. Dessa maneira, ainda que referentes
a um tempo passado, esses elementos, ao serem retratados na serie, dialogam com
contextos presentes, provocando complexas tramas discursivas e temporais.

A Guerra Fria foi um conflito politico-ideoldgico entre os Estados Unidos e a
Unido Soviética surgido a partir do fim da Il Guerra Mundial (1945), entre 1947 e 1991.
Nesse periodo, boa parte do mundo se viu polarizado em dois grandes blocos, um
alinhado ao capitalismo e outro ao comunismo. Este ambiente belicoso criou um cenario
de ansiedade mundial causado pelo iminente confronto nuclear entre os dois paises,
gerando a politica de Destruicio Mutua Assegurada, uma teoria a respeito da
possibilidade de que uma superpoténcia, ao realizar um ataque nuclear, teria, como
consequéncia, um contra-ataque nuclear do seu alvo.

Na série Stranger Things ha representac6es do conflito, principalmente na forma
como 0s personagens se referem aos russos como o inimigo. A prépria caracterizagdo dos
russos é estereotipada, como os militares que, na terceira temporada, fazem experimentos
no subsolo do shopping com o objetivo de abrir uma fenda para o Mundo Invertido. Eles
sdo caracterizados como vildes que praticam a espionagem para atacar o ‘“‘american

dream”.
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Contudo, na terceira temporada ha um personagem que foge a essa regra de vilania
dos soviéticos: o cientista russo Alexei (Alec Utgoff), que estava infiltrado nos Estados
Unidos buscando a possibilidade de reabrir o portal para 0 Mundo Invertido. Neste caso,
foi apresentado um personagem amigavel, caricato e cémico, que passa a colaborar com
0S americanos e a se interessar pela cultura estadunidense. Na quarta temporada, a
representacdo dos russos como o inimigo é ampliada, com o xerife Hooper (David
Harbour) preso em um campo de concentrac¢do na Unido Soviética.

Ja a temaética dos Role-Playing Games (RPGs) foi apresentada na primeira
temporada da série. Nesse jogo de interpretacdo de papéis, um grupo de amigos se retne
para construir uma historia, como se fosse um teatro de improviso. O narrador ou mestre
explica o desenrolar da trama para os jogadores, que modificam a histéria a medida que
interpretam seus personagens. Como explica o psicdlogo clinico e escolar Matheus Sales
(2022), pesquisador do RPG como ferramenta pedagogica, 0

O RPG surgiu nos EUA em 1971, com a criacdo do The Fantasy Game,
rebatizado em 1974 de Dungeons & Dragons (D&D) — algo como “Masmorras
e Dragdes”. O D&D existe até hoje ¢ é um jogo de fantasia medieval
fortemente influenciado pelos romances O Hobbit e O Senhor dos Anéis. Seus
criadores, Gary Gigax ¢ Dave Anerson, eram avidos jogadores de “jogos de
guerra” (wargames, um passatempo bem comum nos EUA) que simulam
batalhas usando miniaturas de veiculos e exércitos. A ideia inicial que eles
tiveram foi de jogar com personagens ao invés de tropas, e que cada jogador

controlasse apenas um deles. Hoje o RPG “de mesa” possui muitos adeptos em
todo o mundo, mas ainda é pouco conhecido do grande publico (Sales, 2022).

Na primeira temporada, o RPG foi representado pelo grupo de protagonistas. As
criangas jogavam com miniaturas em um tabuleiro, representando seus personagens em
Dungeons & Dragons e enfrentando criaturas que depois viriam a ser seus antagonistas,
como o0 Demogorgon, que saiu do mundo da fantasia do jogo para a realidade de Hawkins.
A temadtica do panico acerca do RPG é explorada na quarta temporada. Eddie Munson
(Joseph Quinn), lider do clube de jogadores Hellfire Club, é acusado da morte de Chrissy
(Grace Van Dien), assassinada por uma criatura sobrenatural, Vecna (Jamie Campbell
Bower).

Como veremos nos capitulos de analise, a Guerra Fria e 0 RPG séo representados
na série de modo a estabelecer analogias com a fantasia do Mundo Invertido, provocando
leituras nostélgicas e sentidos diversos sobre o passado referenciado e o presente da série.
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Mas antes de analisar seus modos de representacdo, seguimos com as escolhas

metodoldgicas deste estudo.
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CAPITULO 3 - METODOLOGIA DA PESQUISA

Aproveitando o legado dos estudos de cinema e de televisdo, propomos uma
analise estilistica e contextual de nosso objeto de estudo, uma série nostalgica proveniente
de uma plataforma de streaming. Assim, neste capitulo, realizamos uma breve reflexdo
sobre questbes metodoldgicas voltadas as obras audiovisuais, como 0s percursos da
analise filmica e dos estudos de televisdo para, por fim, apresentarmos o método

construido para esta pesquisa.

3.1 Vertentes da analise audiovisual no cinema e na televisédo

Como ja mencionado, as séries audiovisuais contemporaneas remontam ao inicio
do cinema e se consolidam com a emergéncia da televisdo, encontrando terreno fértil nas
atuais plataformas de streaming. Assim, para analisa-las, propomos um breve resgate de
abordagens analiticas desenvolvidas pelos estudos de cinema e televisdo, baseado na
leitura critica e contextualizada de Arlindo Machado e Marta Lucia Vélez (2018) e de
outros autores.

A anaélise filmica foi um campo de estudo que se beneficiou de novas abordagens
no campo das teorias do cinema. Ja nos anos 1970 houve uma aproximagdo mais criteriosa
dos filmes, superando-se o0 que a critica cinematografica até entdo praticava, algo de
carater impressionista e de precisdo duvidosa (Bellour apud Machado & Vélez, 2007, p.
2). Para Machado e Vélez, “a ‘analise do filme’ poderia se beneficiar das tultimas
conquistas da semiotica, dos estudos culturais, da psicanalise ou das ciéncias cognitivas
para propor uma nova forma de abordar os filmes” (2007, p. 2).

Ainda segundo os autores, a abordagem estritamente estruturalista foi superada e
ja ndo se tem uma leitura autocentrada e indissocidvel do texto filmico, extremamente
sistemadtica ou, conforme Raymond Bellour, uma “andlise sintagmatica” produzida sobre
um filme na mesa de montagem, plano por plano, segmento por segmento, realizada, por
exemplo, por Christian Metz e Mich¢le Lacoste, “publicada pela primeira vez em Image
et Son, n. 201, janeiro de 1967, e depois republicada em ‘Essais sur la signification au
cinéma’ (1968) — do filme de Jacques Rozier Adieu Philippine (1962)” (Machado &
Vélez, 2007, p. 2).
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Para Machado e Vélez, embora tenha trazido certas contribuicbes com suas
metodologias sistematizadas, a analise estruturalista trazia um formalismo limitado,
incapaz de relevar a importancia de um filme para uma época ou para a coletividade. A
nova abordagem que surgia em fins dos anos 1970, denominada de pds-estruturalista, em
termos gerais, além de ter a capacidade de manter o exame detalhado da obra, de seus
recursos de linguagem, aproxima-se também do “contexto em que uma obra é produzida
e consumida, as molduras econdmicas, ideologicas e psicologicas que norteiam a ‘leitura’
que se faz delas e a amplitude maior ou menor do seu alcance” (Machado & Vélez, 2007,
p. 2).

Nestes novos tempos menos ortodoxos — com o fim do autoritarismo do texto
representado apenas pela obra em si e por si mesma, o que nela se vé e o que dela se
escuta — temos agora que a analise de uma obra audiovisual considera também contextos
e subtextos a ela relacionados. Segundo Machado e Vélez, sdo eles:

as restricBes (econbmicas, politicas, institucionais, tecnolégicas) impostas ao
processo de realizacdo, o dialogo do trabalho com o espaco e tempo de sua
producdo, a maneira como ele foi “lido” (aceito, rejeitado, criticado,
interpretado) pelas diferentes parcelas do seu publico e assim por diante. Alguns
detalhes fundamentais para a anélise de um programa de televisdo, por exemplo,
podem ndo estar dados no proprio “texto” do programa, mas precisam ser
buscados em outros materiais (documentos de producéo, textos jornalisticos

relacionados ao trabalho, depoimentos da equipe produtora, analise de recepgao,
analise de conjuntura etc). (Machado & Vélez, 2007, p. 2-3)

Neste sentido, os autores ressaltam a importancia de se levar em conta, na analise
de obras audiovisuais (filmicas, televisivas ou de outras naturezas), ndo apenas sua
materialidade visual e sonora, mas igualmente contextos, sujeitos e relagdes de poder e
de mercado que as atravessam. Estes podem ser alcangados ndo s6 por meio do exame da
obra em si, mas também de elementos a ela relacionados, como documentos de producéo,
criticas, noticias, entrevistas, depoimentos e, principalmente, pela analise da conjuntura
social, politica, econdmica e cultural que permeia a obra.

Por outro lado, no campo dos estudos televisivos, o olhar para a televisao, em seus
mais de 70 anos de popularizagdo nos EUA e mais de 50 no Brasil, se deu, por vezes, de
maneira macroscopica, encarando o aparato “como uma estrutura abstrata de
gerenciamento, financiamento, controle social, promocao do consumo e vinculagdo com
o capital global” (Machado & Vélez, 2007, p. 3), deixando de lado o exame efetivo do

que ela concretamente produziu em sua longa histéria: os programas.
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H& mesmo muitas abordagens disponiveis para a televisdo, devido a sua
diversidade de programacdo, telejornais, telenovelas, shows, transmissfes esportivas,
filmes produzidos para telas de cinema trazidos para outro formato de tela, filmes
produzidos diretamente para a televisdo, com os devidos formatos estéticos e narrativos
adaptados para prever o intervalo comercial, e ficgOes televisivas seriadas.

Esse ambiente levou o tedrico da comunicacdo e da cultura, Raymond Williams,
a questionar o conceito “estatico” do programa. Para ele nao existem unidades fechadas
ou acabadas, que possam ser analisadas separadamente do resto da programacao
(Machado & Vélez, 2007, p. 4-5). Ele entdo propds, nos anos 1970, no lugar do conceito
de programa, o conceito mais “dinamico” de fluxo televisivo, sem demarcagdes tao firmes
entre um segmento e outro COmo em outros meios.

Nesse ponto é que Machado e Vélez trazem de volta a importancia da ideia de que
analisar o programa ainda leva mais vantagem sobre a ideia de analisar o fluxo, por
permitir uma abordagem seletiva e qualitativa. Primeiramente, Machado contrapGe a ideia
do fluxo a partir do resgate de sua obra Maquina e Imaginéario: o Desafio das Poéticas
Tecnologicas (2001), especificamente do capitulo “O Efeito Zapping”:

Por outro lado, em televis&o, a recepcdo tende a ser cada vez mais fragmentada
e heterogénea, em decorréncia principalmente do efeito zapping, ou seja, do
embaralhamento de todos os canais com o controle remoto. E quanto mais se
amplia a opcéao de canais (abertos ou fechados, gratuitos ou pagos, comerciais
ou publicos) mais o espectador “zapa” de um canal para outro e menor ¢ a
possibilidade de ele assistir a programas inteiros. “Agora, sob a ameaca
permanente do controle remoto, ja ndo se contam mais histérias completas,

esfacelam-se as distingdes de género e formato, ndo mais sobra sequer a
distingdo ontoldgica entre realidade e ficgdo” (Machado, 1993, p. 161).

Em seguida, Machado e Vélez alertam para os riscos dos estudos de televisao sob
a perspectiva do conceito de fluxo, j& que ele transforma toda a producdo televisiva num
caldo homogéneo e amorfo. Por outro lado, o conceito de programa permite distinguir
diferencas ou perceber qualidades que se destaquem: “portanto, a abordagem da televiséo
como um acervo de trabalhos audiovisuais, ou como uma colecdo de programas ndo
necessariamente homogéneos, permite discutir esse meio a partir de uma perspectiva
valorativa ou, se quiserem, qualitativa” (Machado & Vélez, 2007, p. 5-6).

Avancando na discussdo, Machado e Vélez realcam o carater onipresente da
televisdo no mundo, mas pontuam que um estudo levado a sério deve se concentrar nos

produtos criados para televiséo, nos quais ela produz uma diferenga qualitativa frente aos
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outros meios, sob pena de se levar a discussdao para uma critica genérica da sociedade
atual. Eles destacam que, embora qualquer programa de televisdo possa ser objeto de
analise, apenas pelo fato de ter sido transmitido e assistido por determinado nimero de
espectadores, devemos nos concentrar em experiéncias especificas de programas, por

questdo de economia de energia e atencdo analitica:

Dessa forma, tendemos a trabalhar com diferentes modelos de analise para
diferentes géneros e formatos, buscando, tanto quanto possivel, examinar a
televisdo em sua abrangéncia e diversidade. Em segundo lugar, preferimos,
tanto quanto possivel, selecionar para analise experiéncias de televisdo que se
destacaram do fluxo televisivo, seja pelo seu cardter inovador, seja pela
maneira diferenciada com que o proprio meio (a televisao) é invocado, seja
pela resposta problematizadora que d& a questbes extra-televisuais (sociais,
antropoldgicas, psicolégicas, econémicas, historicas etc.). A énfase, portanto,
ndo pode estar apenas nos aspectos meramente técnicos ou metodolégicos da
analise (visualizacdo plano por plano, andlise das sequéncias, estudo de
géneros e formatos etc.), mas na relevancia dos programas enquanto
contribui¢des singulares a televisdo e a cultura contemporanea (Machado &
Vélez, 2007, p. 8-9).

Simone Maria Rocha (2015), em seu artigo sobre o estilo televisivo, apresenta as
6 dimensdes da televiséo, segundo definicdo de Jason Mittell em Television and American
Culture (2010, p. 2):

e A de indUstria altamente rentavel, cuja arrecadacdo supera U$ 100
bilhGes anualmente por meio de publicidade, pacotes de TV a cabo,
vendas de DVD e outras fontes de receita.

e Ademaocrética, poisatelevisdo informa os cidadaos e serve ao interesse
publico através dos noticiarios e da cobertura eleitoral, além de ser
controlada por regulagdes e decisdes de politica publica.

e A da forma criativa Unica, com uma estrutura narrativa distinta e um
conjunto de géneros que a diferencia de outros media.

e A de espelho do nosso mundo, pois a televisdo oferece uma visdo
muitas vezes distorcida de identidade nacional, bem como define
nossas percepcdes acerca de varios grupos de pessoas.

e A de parte integrante de nossas vidas, pois 0 ato de assistir e de falar
sobre televisdo assume papel central em nossas rotinas diarias.

e A tecnoldgica, pois a televisdo serve como tela central para uma série
de meios de entretenimento e informacfes digitais que vdo desde
DVDs a jogos de video (Rocha, 2015, p. 1083-1084).

A autora também aponta que a dimensdo das formas textuais (criativa, conforme

Mittell) € a que mais tem sido negligenciada em comparacdo com as pesquisas sobre
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televiséo nas dimensdes da recepgdo, da circulagao e da produgéo: “a analise audiovisual

ainda ¢ o grande desafio a ser superado” (Borges, Pucci Jr., Seligman, 2011, p. 7).

A mesma autora, em seu capitulo do livro Andlise da Ficcdo Televisiva:
Metodologias e praticas (2019), no qual analisa a televisualidade, afirma que o
desenvolvimento tecnoldgico potencializou o estilo televisivo, com o surgimento de
narrativas audiovisuais cada vez mais sensorias. Tais potencialidades, segundo Simone
Rocha, passam a contribuir para composi¢des visuais mais elaboradas dos produtos e o
estabelecimento de novas relagfes de engajamento por parte da audiéncia, ao conduzirem
0 espectador para dentro do mundo-tela (2019, p. 29).

No sentido de dar continuidade as questdes metodoldgicas da analise de obras
audiovisuais trazidas pelos autores no escopo do cinema e da televisdo, propomos uma
reflexdo sobre as séries criadas para plataformas de streaming. A tecnologia de
distribuicdo de dados por meio de fluxo continuo (streaming), que nasce como alternativa
a descarga de dados (download), emerge nos anos 1990 e altera de modo substancial o
mercado do entretenimento audiovisual, reformulando os modos de distribuicdo e
exibicdo do cinema e da televis&o.

Essa alta tecnologia, além de disponibilizar inovagdes como a alta defini¢do HD,
4k e 8k, apresentou a TV inteligente (smart TV) conectada & internet e com
armazenamento interno para aplicativos de streaming. O conteddo comegou a ser
disponibilizado sob demanda do usuério, ndo dependendo mais do fluxo das grades de
programacao ou de locadoras de DVD, trazendo ainda um avango no combate a pirataria
de contetdos. E, além disso, o contetdo € disponibilizado a qualquer momento, em
qualquer dispositivo com conexao a internet, seja o televisor, o0 computador de mesa ou
portatil, o tablet ou o smartphone.

A quantidade de programas ofertados pelo mercado das plataformas de streaming
aumenta a cada dia, sejam producdes cléssicas e hoje nostélgicas pelo distanciamento de
sua época de lancamento, sejam produgbes originais dos mais variados géneros,
especialmente ficcdes seriadas.

Simone Rocha também afirma que ao lidar com o texto televisivo € possivel
analisar a forma sem sermos formalistas, e que as abordagens culturais dos estudos de

televisdo sugeriram que os textos sdo um dos lugares importantes nos quais os sentidos



54

sdo produzidos e 0s processos politicos sdo articulados. Para os pesquisadores da area, €
importante seguir esse trajeto, buscando entender como os textos sdo codificados, tanto
industrial como formalmente.
Tal andlise pode — e deve — ser uma das ferramentas mais produtivas
disponiveis para examinar 0s processos que constituem nosso campo cultural
de investigacdo. NOs podemos nos afastar da analise formal enquanto um

exercicio fechado sem abandonar os insights que tal exame pode nos oferecer
(Rocha, 2015, p. 1088).

No contexto dos programas feitos para e distribuidos por plataformas de
streaming, o fluxo televisivo perde sentido e ganha relevo a unidade de cada programa
como obra Unica disponivel em catalogos que se apresentam a espectadores por meio de
ofertas guiadas por algoritmos. E considerando esse contexto, os objetivos e as questdes
levantadas, que esta dissertacdo propde um meétodo de andlise voltado ao exame de
Stranger Things, uma série nostalgica criada a partir do uso de big data e distribuida pela
Netflix, plataforma de streaming. Assim, nos interessa tanto a materialidade da obra em
si quanto o “modo como se articulam as inten¢fes comerciais de sua producdo com as

I6gicas culturais de seu consumo” (Barbero, 1992, apud Rocha e Ferraraz, 2019, p. 225).

3.2 Proposta metodoldgica: andlise estilistica e contextual

Nesta dissertacdo, o objeto de pesquisa escolhido é a série Stranger Things,
estudada a partir de dois eixos tematicos: a Guerra Fria e 0 panico satanico relacionado
ao RPG, ambos temas da esfera politica e cultural da década de 1980. Além de apresentar
um campo Vvasto para andlise formalista por seus aspectos estritamente técnicos
(iluminacdo, maquiagem, efeitos visuais), a série € também repleta de insights, os
significantes que podem ser analisados sob a metodologia da anélise estilistica.

Jodo Paulo Hergesel e Rogério Ferraraz, pesquisadores da Comunicacéo, Cultura
e Midia, definiram o caminho pelo qual a Estilistica, disciplina originalmente do campo
da Linguistica e Literatura, seguiu até ser apropriada e aplicada aos estudos audiovisuais
— inicialmente os cinematograficos e, mais recentemente, os televisivos. Para 0s autores:

Estilistica ¢ a combinacéo de recursos expressivos dentro de um discurso que,

independentemente da modalidade como se manifesta, ajuda a criar lacos
afetivos entre os interlocutores e averigua a relacdo que determinado produto
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midiatico estabelece com a sociedade em que esta inserido (Hergesel; Ferraraz,
2017, p. 28).

De acordo com Hergesel e Ferraraz (2017), quando a anélise estilistica é utilizada

no estudo das narrativas televisivas:

(...) torna-se possivel verificar a relacdo entre a linguagem (sonora, visual e
verbal) processada e seus usuarios, os produtores de conteldo e seus
telespectadores. Dessa forma, sugere-se que a Estilistica é uma das
metodologias capazes de compreender o contelido audiovisual manifestado
pela televisdo, sendo ela fundamental para estudar o envolvimento pela
linguagem, ou melhor, o efeito comunicativo e cultural dos programas
televisivos (Hergesel; Ferraraz, 2017, p. 28).

Estudar uma ficcdo seriada em uma plataforma que utiliza big data e algoritmos
faz parte deste contexto de procurar a relacdo entre a linguagem e seus usuarios: Netflix
(produtora) e seus espectadores (assinantes da plataforma). A anélise estilistica sera capaz
de auxiliar na investigagdo e compreensdo dos contextos da producdo e uso dessa
linguagem, neste ambiente tecnoldgico e seus efeitos comunicativos e culturais.

O pesquisador Rogério Ferraraz, em artigo sobre a obra Twin Peaks, de David
Lynch, publicado no livro Anélise da Ficcao Televisiva: Metodologias e praticas (2019),
afirma que a preocupagdo central de tal metodologia ¢ “se ater aos elementos de estilo
que compdem as narrativas ficcionais audiovisuais” (Rocha e Ferraraz, 2019, p. 151).

O tedrico de cinema norte-americano David Bordwell (2008), que se apoiou no
formalismo, sendo um dos principais nomes do neoformalismo na area do Cinema,
considera que “o estilo ¢ a textura tangivel do filme, a superficie perceptual com a qual
nos deparamos ao escutar e olhar: é a porta de entrada para penetrarmos e nos movermos
na trama, no tema, no sentimento — e tudo mais que ¢ importante para nés” (Bordwell,
2008, p. 58).

Ele afirma que, “em grande parte do cinema narrativo, a ficcao € orquestrada para
nosso olhar pela encenacdo cinematogréfica, que é construida para informar, manifestar
ou simplesmente encantar visualmente. Somos afetados, mas nao percebemos” (Bordwell

, 2008, p. 29). O estilo pode derivar em quatro func@es, conforme Bordwell (2008, p. 59):

1. Denotativa: tudo que nos é apresentado em cena, as pessoas posicionadas
no quadro, os objetos que o compdem, o tipo de plano utilizado, enfim,

tudo que nos é apresentado, a mise-en-scene;
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2. Expressiva: as qualidades ligadas ao emocional da cena, para o que
contribuem a trilha sonora, a iluminacao ou certos movimentos da camera;

3. Papel simbdlico, que diz das evocagdes que os elementos denotativos em
cena podem operar no espectador;

4. Funcdo meramente decorativa, o que seriam todos os maneirismos de
cena, o estilo pelo estilo.

Stranger Things foi criada para ser um produto nostalgico, onde 0 mise-en-scéne
cumpre papel de protagonizar a funcao de papel simbdlico, das evocacGes que podem ser
operadas pelo espectador. Retomando o artigo de Hergesel e Ferraraz sobre a Estilistica,
eles reforcam que os diversos elementos da mise-en-scene (movimentacdo de camera,
enguadramento, iluminacéo, sonoplastia, figurino, maquiagem) séo alguns dos quesitos
com os quais a Estilistica se preocupa, a fim de destacar ndo apenas tracos de autoria e
referéncias intertextuais, como também fatos do contexto sociocultural implicados na
obra (2017, p. 20-21).

Essa visdo cultural-social do produto é expandida quando a Estilistica se
infiltra nos estudos televisivos. Inicialmente herdada dos estudos de cinema,
essa metodologia mostra-se capaz de envolver pelo menos trés aspectos
quando aplicada a TV: primeiro, identificar adornos e particulas preciosas, por
meio de uma descricdo do conteido; segundo, investigar a relacdo com a
histéria e a cultura de seu antro de producéo, o que implica também na fruicdo
do produto; e terceiro, avaliar, por meio das criticas a qualidade do que esta
sendo oferecido/ consumido (Hergesel; Ferraraz, 2017, p. 20-21).

Jeremy Butler (2010), pesquisador de televisdo e cinema, enumera trés dimensdes

para a analise estilistica em televisao:

1. Descricdo: pois “a mesma atengdo que roteiristas, diretores,
cinematdgrafos, editores e demais profissionais dedicaram a construgédo de
um texto deve ser empregada na desconstru¢do do mesmo”;

2. Analise/interpretacéo: examinando o “funcionamento do estilo dentro do
sistema textual, [...] as emoc¢des que um estilo revela e as que ele provoca
no espectador’;

3. Avaliacéo: sobre a qual ndo aprofunda, ja que, em sua visdo, “ndo ha
normas estéticas sistematicamente definidas que possam guiar a avaliagcdo

da televisdo”.



57

Simone Rocha (2015, p. 1095-1096) afirma que essa abordagem do estilo nos
permite indagar pelas inflexfes culturais e histdricas significativas na composicdo das
producdes televisivas, procurando a combinagédo da analise textual e contextual.

Stranger Things € um programa relevante para discussdo, por ser um dos
primeiros a ser totalmente criado a partir da datificagdo em uma plataforma como a
Netflix. Além disso, ele proporciona acionamentos nostalgicos e aborda questdes extra-
televisuais, sejam sociais (panico moral e satanico, questfes raciais, de género e
LGBTQIAP+), psicoldgicas (ansiedade na adolescéncia), econdmicas (crise econdmica
motivada pelo efeito do shopping no comércio local), histéricas (Guerra Fria e
anticomunismao).

A analise aqui proposta sera realizada a partir do uso de episodios selecionados
que trazem 0s eixos tematicos da dissertacdo, a Guerra Fria entre EUA contra URSS e 0
panico satanico contra a pratica dos Role-Playing Games (RPG). Como suporte da analise
havera o uso de transcri¢bes de dialogos, descri¢Ges de cenas, ambientagdo, referéncias
nostalgicas na criagdo de mundo e no uso de musicas oitentistas e capturas de telas dos
episddios a partir do uso da plataforma Netflix.

Esse tipo de andlise remonta ao periodo do surgimento do videocassete, com o
formato de gravacdo VHS, que possibilitou um avanco na andlise de filmes e programas
de TV:

(...) basta ver como a recepgéo de programas em video-cassetes se parece cada
vez mais com a leitura de um livro: a visualizagdo passa a ser agora um ato
solitario, o programa pode ser interrompido a qualquer momento, seja para
repetir algum trecho, seja para continuar a “leitura” num outro momento,
“pequenas perversdes que fazem do espectador cada vez mais um leitor”
(Bellour, 1989, p. 185). A imagem se oferece portanto como um “texto” para
ser decifrado ou “lido” pelo analista e ndo mais como paisagem a ser

contemplada (Machado & Vélez, 2007, p. 129).

Assim, esse é o trajeto da escolha do objeto e de sua metodologia de anélise: uma
série televisiva, distribuida por uma plataforma de streaming e surgida do mercado da
nostalgia, que utilizou dados extraidos do comportamento dos usuarios em seu catalogo
de filmes e séries durante anos e, a partir desses dados, obteve informac@es fundamentais
para seus proximos lancamentos transformando esses dados brutos por intermédio de

algoritmos.
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A metodologia utilizada nesta pesquisa, enfim, € a tragcada a partir da aproximacao
com o objeto e com o tema da nostalgia, tendo como eixos orientadores a observacao de
aspectos estilisticos e discursivos nos modos com 0s quais a série propde representacoes
da Guerra Fria e do panico em torno do RPG, colocando em dialogo contextos do passado

e do presente.
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CAPITULO 4 - RELEITURAS NOSTALGICAS DA GUERRA FRIA

Neste capitulo, empreendemos a andlise de nosso primeiro eixo tematico,
buscando compreender os modos estéticos, narrativos e discursivos pelos quais a serie
propde releituras do contexto geopolitico da Guerra Fria. Além disso, sdo discutidas
possiveis reverberagdes contextuais entre o cenério sociopolitico da década de 1980

(referenciada na série) e da década de 2010 (na qual se insere sua producéo).

4.1 Contextualizagao politica dos EUA nos anos 1980 e nos anos 2010

Fruto de um mercado da nostalgia fomentado pela interpretacdo de dados, que
dialoga com publicos heterogéneos e atraidos por diferentes acionamentos nostalgicos, a
série Stranger Things apresenta inimeras referéncias a histdria e ao imaginario criado em
torno dos anos 1980. Dentre os diversos elementos referenciados na série, buscamos
examinar os modos pelos quais ela aborda a Guerra Fria. Como ja mencionado, o contexto
geopolitico que marcou a segunda metade do século XX foi recorrentemente retratado no
entretenimento televisivo e cinematografico dos anos 1980/90, em especial, em narrativas
de aventuras destinadas ao publico infanto-juvenil. A vilania em torno do comunismo e
de individuos provenientes de paises de regime socialista, como a URSS e a China, foi
amplamente explorada pela Industria Cultural estadunidense, pautada por estereétipos e
maniqueismos. Para compreender os modos pelos quais o tema da Guerra Fria reaparece
em uma série nostalgica dos anos 2010, é preciso antes resgatar alguns fatos e
acontecimentos que marcaram o cenario geopolitico dos anos 1980.

A Guerra Fria ndo se estabeleceu apenas no campo politico e ideoldgico das duas
poténcias inimigas, mas também envolveu outros paises e se deu igualmente no campo
da corrida espacial e, especialmente, da cultura. Como os dois antagonistas, EUA e
URSS, ndo desejavam levar para seus territorios os conflitos (mantendo o medo constante
da ameaca nuclear), eles foram efetivamente para os campos de batalha em outros
territorios, como o Vietna.

O historiador Daniel Neves Silva (2023) define que a Guerra do Vietna (1959 a
1975) foi um conflito marcante do século XX entre Vietna do Norte, Vietnd do Sul e os

vietcongues (resisténcia socialista no Sul). O conflito teve influéncia direta da China e da
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Unido Soviética, pelo lado comunista, e dos Estados Unidos, pelo lado capitalista (Silva,
2023). A China e a Unido Soviética apoiaram o Vietnd do Norte, enquanto os Estados
Unidos apoiaram o Vietnd do Sul na tentativa de conter a expansdo do comunismo na
regido. Esse conflito tornou-se um simbolo da Guerra Fria e da oposicao entre os blocos
capitalista e comunista.
Um dos aspectos mais tragicos da Guerra do Vietna foi o impacto devastador
sobre a populacao civil e 0 meio ambiente. A guerra envolveu intensos bombardeios, o
uso extensivo de agentes quimicos (como o herbicida Agente Laranja), liquidos
inflamaveis (como o Napalm) e a destrui¢do de aldeias e infraestruturas: “O napalm
incendiava grandes trechos de floresta, e o agente laranja (herbicida) era usado para
desfolhar trechos da floresta. O objetivo disso era impedir que 0s vietcongues usassem a
floresta densa como esconderijo” (Silva, 2023). Isso resultou em um grande nimero de
vitimas civis e causou danos ambientais significativos que afetaram a satde e a qualidade
de vida das pessoas no Vietna por muitos anos apés o término do conflito.
Apobs anos de guerra, acredita-se que de 1,5 milhdo a 3 milhGes de pessoas
tenham morrido no Vietna. Além disso, o conflito ficou marcado por cenas de
violéncia contra civis que chocaram o mundo e pelo uso de armas quimicas
pelos Estados Unidos, o que causou grave contaminacdo do solo e até hoje

afeta 0 pais, pois aumentou o nimero de casos de doengas, como o cancer
(Silva, 2023).

O governo estadunidense chegou a enviar mais de 500 mil soldados ao Vietna, o
que teve um profundo impacto na sociedade e na politica do pais. As imagens e as noticias
da guerra levaram a um movimento antiguerra significativo nos Estados Unidos, com
protestos e manifestacbes em todo o pais. Isso influenciou as decisGes politicas e
estratégicas relacionadas ao conflito e levou eventualmente a retirada das forgas
estadunidenses do Vietnd. O repdrter Mark Shea, da BBC World Service, relata que o

conflito do Vietna ¢ frequentemente denominado “a primeira guerra televisiva’:

(...) grau de cobertura da midia que recebeu foi sem precedentes. Em 1966, os
Arquivos Nacionais dos EUA estimam que 93% das familias americanas
tinham um aparelho de TV e as imagens que assistiam eram menos censuradas
e mais imediatas do que em conflitos anteriores. E por isso que as cenas de
combate ao redor do complexo da embaixada dos EUA em Saigon durante a
ofensiva do Tet foram tdo poderosas. O publico viu quase em tempo real que
os vietcongues foram capazes de levar o conflito diretamente ao cora¢do do
governo do sul — e as salas de estar do publico americano. A partir de 1968, a
cobertura foi amplamente desfavoravel a guerra — imagens de civis inocentes
sendo mortos, mutilados e torturados foram exibidas na TV e nos jornais e
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muitos americanos ficaram horrorizados e se voltaram contra a guerra. Um
enorme movimento de protesto surgiu com grandes eventos em todo o pais
(Shea, 2023).

A Guerra do Vietnd ndo levou diretamente a eleicdo de Ronald Reagan como
presidente dos Estados Unidos em 1980, mas esse conflito e as questdes relacionadas a
politica externa e a seguranca nacional desempenharam um papel importante no cenario
politico dos Estados Unidos nas décadas que se seguiram. A eleicdo de Reagan, em 1980,
foi influenciada por varios fatores, e é importante considerar o contexto geral da época
para entender sua ascensdo a presidéncia.

A Guerra do Vietnd terminou em 1975, quando as forgas norte-vietnamitas
conquistaram Saigon, a capital do Vietna do Sul, resultando na reunificagdo do Vietna
sob o governo comunista. Nos anos seguintes, houve um sentimento de desiluséo e
frustracdo entre muitos americanos em relacdo a conducdo da guerra e ao papel dos
Estados Unidos no conflito. Isso levou a uma série de debates politicos e a uma
reavaliacdo das politicas externas e militares dos EUA, que tiveram 58 mil soldados do
exército estadunidense mortos nessa guerra (Silva, 2023).

O presidente Jimmy Carter, que estava no cargo antes de Reagan, enfrentou
desafios significativos em sua presidéncia, incluindo a crise de reféns no Ira e problemas
econdmicos, como a inflacdo e o desemprego. O clima politico interno estava tenso, e
muitos eleitores estavam insatisfeitos com a administracdo Carter. Em reportagem para a
BBC News, a jornalista britanica Alba Morgade descreveu o desfecho dessa crise:

Apbs um referendo realizado em 1° de abril de 1979, foi declarada a Republica
Islamica do Ird. O declinio das relagdes com os Estados Unidos alcangou seu
apice com a tomada da embaixada americana em Teerd. Em novembro de
1979, um grupo de manifestantes manteve como reféns diplomatas e outros
cidaddos americanos que estavam no edificio. O cerco a embaixada durou 444
dias. Seis americanos conseguiram fugir da embaixada se fazendo passar por
uma equipe de cineastas, como retrata o filme americano Argo, estrelado e
dirigido por Ben Affleck e ganhador do Oscar para melhor filme em 2013. Os

altimos 52 reféns foram liberados em janeiro de 1981, no mesmo dia em que
Ronald Reagan tomou posse como presidente dos EUA (Morgade, 2020).

A Guerra do Vietnd desempenhou um papel na mudanca de atitudes em
relacdo a politica externa e militar dos Estados Unidos, mas ndo foi a Unica causa da
eleicdo de Reagan. A insatisfacdo com a administracdo Carter, a economia em

dificuldades e a promessa de uma abordagem mais vigorosa na politica externa também
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foram fatores significativos que contribuiram para sua vitoria nas eleigdes presidenciais
de 1980.

Ronald Reagan, um republicano, foi eleito presidente em 1980, em parte devido a
sua imagem de um lider forte em questfes de seguranca nacional e a promessa de uma
politica externa mais assertiva em relacdo aos adversarios dos Estados Unidos,
particularmente a Unido Soviética. Sua plataforma incluia uma postura mais dura em
relacdo ao comunismo e um aumento nos gastos militares, conforme relatado por Fabio
Cereda Cordeiro (2010), pesquisador da area de Ciéncia Politica:

Ronald Reagan, o novo presidente, ndo era uma figura do establishment
politico, ao contrario de seus antecessores republicanos Dwight Eisenhower,
Richard Nixon e Gerald Ford. Reagan era um integrante do “movimento
conservador” que surgira nos anos 50 e, como tal, sentia-se herdeiro direto de
Barry Goldwater, candidato republicano a presidéncia em 1964. Goldwater,
distante demais do centro politico, sofrera uma derrota massacrante e
humilhante em 1964. Mas 0 mundo — ou pelo menos os EUA — mudara desde
entdo. As rapidas mudangas culturais dos anos 60 representadas pela
contracultura, pela revolucdo sexual e pela oposicdo a guerra do Vietnd
fortaleceram a corrente conservadora do Partido Republicano. Da mesma
forma, a derrota no Vietnd, a crise do petroleo e as dificuldades enfrentadas
pela politica externa de Jimmy Carter criaram espago para uma direita mais

militarista e que defendia abertamente a confrontacdo com a Unido Soviética
(Cordeiro, 2010, p. 79-80).

Embora sejam contextos distintos, o cenario para a elei¢cdo de Donald Trump, em
2016, apresenta certas semelhancas com a Era Reagan. O republicano também se
apresentou como alguém fora do establishment politico: Reagan, um ator de Hollywood;
Trump, um empresario de grande poder midiatico, tendo apresentado o reality show The
Apprentice na TV norte-americana.

Trump se aproveitou do cenario polarizado da politica dos EUA para mobilizar
sua base conservadora e vencer em estados-chave para a eleicdo, mesmo sem obter a
maioria do voto popular, devido ao sistema eleitoral do pais ser determinado pelo Colégio
Eleitoral. Conforme explica o jornalista Felipe Gutierrez em matéria publicada no portal
de noticias G1: “os eleitores ndo votam diretamente no presidente, mas em delegados do
Partido Republicano ou Democrata” (Gutierrez, 2020). Na maioria dos estados, o partido
gue tem mais votos — mesmo que por uma margem pequena — leva todos os delegados do
estado. Com sua grande habilidade de comunicacdo e uso das redes sociais para se

comunicar diretamente com seus eleitores, Trump fez uso de sua retorica contundente e



63

muitas vezes polémica para gerar cobertura midiatica, mobilizando assim sua base de

apoio.

Durante a campanha, Trump frequentemente fazia declaracfes fortes para
atrair atencdo e ganhar espaco na midia. Com grande presenca em redes
sociais, ele tinha mais agilidade que sua adversaria. Trump nao tinha nenhuma
experiéncia com administracdo publica até 2016, havia sido empresario e
apresentador de TV. A vitdria dele foi interpretada como uma rejeicdo aos
nomes tradicionais da politica: tantos os do Partido Republicano que perderam
a nomeacao como os democratas (Gutierrez, 2020).

Com seu discurso conservador, Trump atraiu a grande parcela da
populagdo adepta a restauragdo de valores da Era Reagan, reutilizando o lema “Make
America Great Again” e focando em questfes como o declinio da industria manufatureira,
imigracdo, comércio e combate ao terrorismo, reforcando seu elo com seu eleitorado de
direita.

Sua ligagdo com a Russia € um fato bastante peculiar, pois houve alegacGes de
interferéncia russa nas elei¢6es de 2016, com a disseminacéao de desinformacéo e hacking
de e-mails ligados ao Partido Democrata. Embora o impacto preciso dessas a¢des seja
debatido, elas certamente foram um fator de controvérsia durante a campanha, conforme
publicado no site da revista Veja:

A CIA concluiu que a Russia interveio na elei¢do presidencial norte-americana
de 2016 para ajudar o presidente eleito dos Estados Unidos, Donald Trump, a
alcancar a Casa Branca, e ndo sé para minar a confianga no sistema eleitoral
dos EUA [...] Agéncias de inteligéncia dos EUA avaliaram que a medida que
a campanha presidencial de 2016 se desenhava, autoridades do governo russo
prestaram crescente atencdo em auxiliar os esforcos de Donald Trump na
conquista da eleigdo. [...] A medida que a elei¢do se aproximava, hackers
russos viraram quase toda a atencéo para os democratas. Praticamente todos os
e-mails que divulgaram publicamente poderiam fazer possiveis danos a Hillary
e ao Partido Democrata, disse a autoridade a agéncia Reuters. Autoridades

russas negaram todas as acusaces de interferéncia na eleigdo dos EUA (Veja,
2016).

A vitéria de Trump em 2016 surpreendeu muitos observadores e analistas
politicos, “as pesquisas indicavam uma vitoria de Hillary com uma vantagem de quatro
pontos. O New York Times tinha uma manchete pronta: ‘Madame presidente’™
(Gutierrez, 2020). E inegavel entdo a relacio da vitoria de Trump com a retomada de um
discurso nostalgico restaurador da Doutrina Reagan, dos anos 1980, e o discurso

anticomunista cada vez mais presente na cultura estadunidense. Em matéria publicada no
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portal de noticias G1, logo ap6s a divulgacdo dos resultados das elei¢bes de 2016,

observa-se que a vitoria de Trump nao era prevista:
Apesar de sofrer uma queda na Gltima semana de campanha, principalmente
apos a revelacdo de que o FBI estava analisando mais de seus e-mails, Hillary
ainda chegou a eleicdo tendo uma média de 4 pontos de vantagem nas
principais pesquisas. Na segunda-feira, o site Real Clear Politics listava oito
pesquisas. O republicano aparecia na frente em apenas uma, a do LA
Times/USC Tracking. Nas outras sete, a democrata liderava por uma margem
que ia de 1 ponto (IBD/TIPP Tracking) a 7 pontos (NBC News/SM). O site
Huffington Post calculou a média entre 375 pesquisas de 43 fontes e atribuiu,
também na véspera da votacdo, 47,5% para a democrata e 42,3% ao
republicano. Além disso, uma pesquisa Reuters/Ipsos projetou que ela tinha
90% de chances de vencer, e 0 “New York Times” anunciou que a taxa era de

84%. Um dos sites que davam maiores chances a Trump era o FiveThirtyEight,
com apenas 27%. (G1, 2016)

Stranger Things é uma série langada em 15 de julho de 2016, poucos meses antes
da eleicdo de Donald Trump como presidente dos EUA. A partir de uma analise
contextual, buscamos compreender possiveis ressonancias entre um cenario sociopolitico
permeado por discursos nostalgicos conservadores repletos de referéncias a era Reagan
(1981-89) e a emergéncia de uma série nostalgica que se volta a década de 1980 propondo

representacdes da Guerra Fria.

4.2 Representagdes do anticomunismo em Stranger Things

Em Stranger Things, série que surge 25 anos apds o fim da Guerra Fria, a
representacdo do conflito se dé& principalmente pela presenca de personagens russos —
caracterizados de forma estereotipada como vildes que fazem da guerra tecnolégica e do
uso de espides seu modus operandi — e, especialmente na quarta temporada, pela recriacdo
espacial da Russia soviética, por meio da cidade de Kamchatka e da Prisao de Lukiskes.
Na série, personagens, cidades e localidades caracterizados como russos sdo contrapostos
estética e narrativamente a personagens, cidades e localidades estadunidenses, além de
serem permeados por um discurso anticomunista farsesco, como veremos a seguir.

A série apresenta caracterizacdes estereotipadas de personagens russos, que séo,
em sua maioria, retratados como vis e abjetos. Além disso, percebe-se nuances
maniqueistas em relagdo ao imaginario dos anos 1980: o clima de conspiracdo e

espionagem entre EUA x URSS, a guerra tecnoldgica, a corrida armamentista e os planos
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de invasdo secreta do territdrio norte-americano pelos soviéticos. O anticomunismo é
retratado na série como uma luta entre o bem e o mal, onde o que é de fora (o estrangeiro
e 0 comunismo) é o inimigo e pertence ao temido Mundo Invertido.

Stranger Things é uma série nostalgica que exalta o consumismo a partir de um
dos seus maiores simbolos, o shopping. Na terceira temporada ocorre a inauguracéo do
Starcourt Mall, com a presenca de grande publico consumindo tudo que a economia de
livre mercado oferece. Ao mesmo tempo, em seu subsolo, soviéticos realizam
experimentos secretos, buscando o acesso ao Mundo Invertido, representando também o
préprio sistema socialista como o inverso do que ¢ o mundo “normal”: 0 mundo
capitalista. Nao por acaso, 0s experimentos soviéticos sdo o avesso do shopping (templo
do consumismo), lados diametralmente opostos desse microcosmo social, localizado na
cidade de Hawkins — cidade interiorana em que ¢ gestado o “mal soviético” sob o solo do
“sonho americano”.

A partir destes momentos da narrativa da terceira temporada, o patriotismo
escancarado e a histeria do shopping e do consumo de bens supérfluos, das grandes lojas
varejistas, dos complexos de salas de cinema, percebemos esses dois aspectos do “sonho
americano” representado por personagens ainda criangas ¢ adolescentes.

No segundo episodio da terceira temporada, ha uma cena que apresenta a questédo
do consumismo e o desequilibrio trazido para a economia da cidade de Hawkins, com o
shopping levando o comércio local a faléncia e causando o desemprego da populacdo. O
prefeito Larry Kline (Cary Elwes) convoca o xerife Hooper (David Harbour), para acabar
com um protesto em frente a prefeitura, sequindo-se assim o seguinte dialogo:

Xerife Hopper: Néo sdo seus fas? Prefeito Kline: Perderam o emprego por
causa do shopping e me culpam por ter ajudado. Agora, pergunte a qualquer
pessoa da cidade, todos amam o shopping. Ele ajudou nossa economia, criou
empregos e trouxe lojas incriveis. E por isso que pararam de comprar nas lojas

familiares. N&o é culpa minha, Jim. E o bom e velho capitalismo americano
(Stranger Things, TO3E02, 2019).

A cena termina com o prefeito convencendo o xerife a debandar a multiddo que
protesta, encerrando a conversa com um fato que demonstra que o patriotismo da
populacdo de Hawkins fard com que todos se esquecam dos protestos e ndo trara prejuizos

para sua campanha pela reeleicéo:



66

Prefeito Kline: Sabe o que acontece em quatro dias? Xerife Hopper: Dia da
Independéncia. Prefeito Kline: Correto. E vou dar a maior festa que essa cidade
ja viu. Fogos, musica, atividades e muito mais. Vou dar o0 meu melhor. Sabe
por qué? Porque, no fim, é s6 do que os eleitores se lembrardo (Stranger
Things, TO3E02, 2019).

O capitalismo beneficiou o grande monumento ao consumismo, o0 shopping,
desfavorecendo o comércio local, ocasionando o fechamento desses negdcios e perdas de
emprego. O que era motivo para os protestos, sera, conforme o plano do prefeito,
esquecido pelas festividades patriotas do Dia da Independéncia, garantindo assim seus
objetivos politicos de reeleicdo.

Esse episodio apresenta outro detalhe importante: antes do encontro do prefeito, o
xerife Hooper esta na sala de espera e, pouco antes de ser chamado pela secretaria do
gabinete, um personagem passa em sua frente, saindo da sala de Kline. E Grigori (Andrey
Ivchenko), o vildo estereotipado russo apresentado inicialmente no primeiro episddio,
deixando nas entrelinhas que o prefeito recebe algum tipo de vantagem dos soviéticos
para promover o Starcourt Mall em detrimento do comércio do centro da cidade —
provavelmente vantagem financeira, para manutencao de seu cargo no poder municipal.
Embora ndo se aprofunde no tema, a série apresenta uma certa consciéncia dos
mecanismos alienantes do capitalismo, como o0 consumismo e o patriotismo, além do
oportunismo do prefeito em suas artimanhas para se manter no poder.

Em relacdo aos personagens, ja na primeira temporada, Eleven (Millie Bobby
Brown), uma menina com poderes insélitos, é considerada uma ameaca pelos militares
estadunidenses, pois acreditam que se trata de uma garota russa, logo, um perigo para a
seguranga nacional. Ainda na primeira temporada, o vildo é Dr. Brenner (Matthew
Modine), um cientista que manipula os sentimentos de Eleven para treina-la no uso de
seus poderes sobrenaturais em nome do governo dos Estados Unidos, em um experimento
secreto sob a fachada do Departamento de Energia de Hawkins. Essa narrativa demonstra
que a série também apresenta nuances de vilania do lado dos Estados Unidos. Na terceira
temporada, no entanto, a representacdo dos soviéticos como inimigos é fortemente
ampliada e potencializada pela data de langamento pela Netflix: 4 de julho de 2019, dia
da Independéncia dos EUA. Tal estratégia fortalece essa representacdo do patriotismo
estadunidense em contraponto aos antagonistas soviéticos que sao apresentados.
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4.3 A construcdo estilistica de personagens e cenarios

Em relacdo a caracterizagdo dos personagens, 0s russos sao predominantemente
retratados como homens mais velhos, de expressao sombria, ambientados em laboratorios
subterréneos e espacos militares de tecnologia com recursos precarios e obsoletos. Nesses
cenarios, predominam tons escuros, azulados ou terrosos, ha pouca luz natural. De modo
geral, séo versdes caricatas de como os estadunidenses enxergavam (ou ainda enxergam)
0S russos no auge da Guerra Fria (Figura 3). Em especial, na quarta temporada,
personagens e situacdes ambientadas na pequena cidade de Kamchatka (extremo oriente
russo) sdo apresentados de modo farsesco, satirizando situacbes que compdem o

imaginario estadunidense sobre a vida na Rdssia soviética.

Figura 3. Representacdo de militar russo. STRANGER THINGS. TP.03 — E. 01.

H& um grande contraste nas paletas de cores utilizadas nas representacdes dos
Estados Unidos em comparacdo com as da Unido Soviética. Na quarta temporada Will,
Jonathan, Joyce (Winona Ryder) e Eleven estdo morando na Califoérnia. Tudo é
ensolarado nas cenas que se passam nesse nucleo, em tons amarelos que remetem ao calor.
Em oposicao, a Rassia oitentista de Stranger Things é representada pela gelada peninsula
de Kamchatka, localizada a quatro horas de voo do Alasca, estado pertencente aos Estados
Unidos (porém, conforme o designer de producdo da série, as cenas foram filmadas na
Lituania).

Em entrevista para a o site Condé Nast Traveler, o designer de producdo do

programa, Chris Trujillo, explicou que o local escolhido para as filmagens da priséo de
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Kamchatka, criada para a quarta temporada de Stranger Things, foi a Prisdao de Lukiskés
(Figuras4 e b5), antiga e ja desativada, localizada no centro de Vilnius, capital da Lituania,
pais que fazia parte do bloco soviético durante a Guerra Fria: “E uma antiga prisdo
czarista e a historia dela € bastante sombria. Mas como exemplo de arquitetura, é incrivel
e nos inspirou imediatamente. Tem todos esses blocos de células de varios andares que
eram tdo legais que entraram na série.’®” (Ward, 2022). A importancia da luz nas
filmagens da ficticia Russia foi destacada por Trujillo:
Também passamos algum tempo nas florestas e no campo da Lituania. Ha algo
sobre a luz ali. Parecia muito diferente de qualquer lugar que normalmente
vemos na série quando filmamos na Georgia e em outros lugares dos Estados
Unidos. As florestas pareciam maiores e mais velhas. As cenas que filmamos
na Lituania realmente se destacam pela qualidade e pelo angulo da luz que
entra. Também passamos um tempo em pequenas cidades da era soviética,

todas com uma aparéncia Unica que vocé ndo encontra em nenhum outro lugar,
exceto, talvez, na Russia (Ward, 2022).

e ||
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Figura 4. Interior da Prisdo de LukiSkeés, utilizada para representar Kamchatka. STRANGER THINGS.
TP.04.

10 Texto original: “It’s an old Tsarist prison and the backstory on it is pretty dark. But as an example of
architecture, it’s incredible and inspired us immediately. It has all these multi-story cell blocks that were
so cool looking that made it into the series.”
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Figura 5. Interior da prisdo que representa Kamchatka. STRANGER THINGS. TP.04.

A filmagem na Lituania foi feita usando neve artificial, dentro de um orgamento
que chegou a 30 milhGes de dolares por episodio da quarta temporada, segundo o The
Wall Street Journal, em noticia publicada no site da revista Exame'!. Em anélise do
projeto Russia Beyond (Tokmasheva, 2022), publicada em seu site, os irmdos Duffer se
aprofundaram nos detalhes, como em uma cena do segundo episodio na qual o guarda
Antonov (Thomas Wlaschiha) fala em um telefone puablico com Joyce. A cena apresenta
a ambientacdo da cidade soviética a partir de um plano médio, que estabelece uma relacao
da cabine telefdnica com o ambiente ao seu redor, demonstrando o posicionamento desse
objeto que € o foco da cena e a movimentagdo da camera, que se aproxima lentamente,
podendo assim apresentar detalhes. Em primeiro plano aparece um 6nibus com tinta
descascada e aspecto velho em comparacdo com 0s mesmos tipos de veiculos
apresentados pela série nos Estados Unidos (Figuras 6 e 7), representando a decadéncia

de uma cidade soviética no imaginario daquele periodo.

11 Revista Exame. Stranger Things: cada episodio custou US$ 30 milhdes em nova temporada.
Disponivel em: https://exame.com/casual/stranger-things-valor-episodio. Acesso em: 22 abr. 2024.


https://www.wsj.com/articles/netflix-facing-reality-check-subscriber-loss-stock-plummet-cut-costs-vows-to-curb-its-profligate-ways-11650547424
https://www.wsj.com/articles/netflix-facing-reality-check-subscriber-loss-stock-plummet-cut-costs-vows-to-curb-its-profligate-ways-11650547424
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Figura 6. A Kamchatka cinematogréfica azulada e fria da quarta temporada. STRANGER THINGS.
TP.04.

COLEGIO LENORA HILLS

Figura 7. A Califérnia cinematografica ensolarada da quarta temporada. STRANGER THINGS. TP.04.

Um corte seco de transi¢do e a cena agora € dentro da cabine telefénica, onde ha
um texto rabiscado na parede de madeira que serve de suporte para o aparelho (Figura
8). A inscricdo em cima do telefone é Kino (“Cinema’), que é o0 nome de uma banda de
rock soviética muito popular na época da Perestroika, politica de reconstrucdo da
economia implantada por Mikhail Gorbatchov, Gltimo lider da Unido Soviética no
periodo de 1985 a 1991. Apds atender a ligacdo feita da Califérnia, Antonov esta no
centro da cena, enquanto negocia com Joyce e Murray (Brett Gelman), que age
silenciosamente para ajudar na gravacdo da conversa. Enquanto Antonov, que usa 0
codinome Enzo na conversa, como todo espido russo ou norte-americano faz, estd em
primeirissimo plano (PPP), ou big close-up; Joyce e Murray estdo em um primeiro plano
(PP), ou close-up, em constante troca de plano e contraplano, para mostrar a reacédo de

Murray orientando a conversa sem emitir som. Esse enquadramento da vantagem ao russo
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na negociacao, que faz suas exigéncias: quarenta mil dolares em dois dias, depois ordena

que ndo voltem a ligar e bate o telefone na cabine.

Figura 8. Cabine telefénica com a inscri¢do da banda de rock soviética Kino. STRANGER THINGS.
TP.04.

A ambientacdo de Kamchatka é destacada pela jornalista e critica de cinema Maria
Tokmasheva, do site Russia Beyond, que relata o uso do cendrio como uma representacao
da imagem coletiva do sistema penal soviético, seja 0 Gulag ou prisdo comum.

Eles conseguiram criar uma prisdo soviética crivel que se encaixa com a
realidade de Kamtchatka e o ano de 1986, mas também no que diz respeito ao
sistema penitenciario soviético da época da Guerra Fria em geral. Todos 0s
russos ali sdo severos e, além do mais — todos, ou a maioria, falando russo
muito claro e com sotaque nativo, 0 que é raro para producdes norte-
americanas. O mesmo vale para 0s presos, entre 0s quais um é interpretado
pelo ator russo Pavel Lychnikov, conhecido do publico russo, mas também dos

norte-americanos, que construiu uma carreira em Hollywood desde o inicio dos
anos 1990 (Tokmasheva, 2022).

A narrativa em Kamchatka teve alcance em outras midias, com a publicacéo de
quatro edi¢bes da histéria em quadrinhos Stranger Things: Kamchatka (Figura 9),
lancada pela editora Dark Horse em 23 de margco de 2022, poucos meses antes do
lancamento da quarta temporada da série, com o0 arco narrativo na cidade russa, em uma
estratégia para reforco da ambientacdo soviética. Conforme Camila Sousa, editora-chefe
do site Jovem Nerd, um dos maiores blogs de Cultura Pop, “o quadrinho vai apresentar
um cientista russo que é sequestrado por tropas soviéticas. Enquanto ele é forcado a
transformar um monstro trazido dos EUA em arma, seus dois filhos adolescentes fazem

uma alianca improvavel para tentar encontra-1o” (Sousa, 2021).



72

Figura 9. Capas das HQs de Stranger Things: Kamchatka. Editora Dark Horse, 2022.

Tokmasheva relata ainda que a linguagem dos presos de Kamchatka é notavel pela
auséncia de sotaque estrangeiro; o Unico com sotaque € 0 personagem Antonov,
interpretado pelo ator alemdo Thomas WIlaschiha. Além disso, ha a presenca de girias
locais: retomando a cena do telefone publico, é possivel ouvir o termo “moosor” (lixo),
que se refere a policia. Murray ouve o termo na gravacao que fizeram durante a ligagéo e
usa essa informacdo como pista para descobrir que Enzo (Antonov para o publico) é um
guarda soviético e assim deduzir que Hopper estd em uma prisdo. O termo “Tovarisch
Maior” (Camarada Major) ¢ usado constantemente na temporada para descrever 0s
guardas prisionais, mas nao se refere a uma patente militar, sendo, na giria local, “usado
como uma expressdo coletiva — uma espécie de ‘chefe’ — ao falar com superiores,
sobretudo empregados na aplicacdo da lei em um ambiente policial e especialmente, em
prisdes” (Tokmasheva, 2022).

O “rastro russo” em Stranger Things, como a propria jornalista destaca, aparece
também em outros personagens, objetos de cena e locagdes. Nesse caso é o contrabandista
russo Yuri Ismaylov (Nikola Djuricko) e suas duas casas na série, que S30 Seu pequeno
avido do modelo An-2 e uma igreja abandonada, onde esconde seus produtos
contrabandeados — armas, jeans e manteiga de amendoim, itens valiosos na Russia de
1986:

A primeira parece ter sido fabricada na China na década de 1970, embora a
URSS continuasse a usar essas aeronaves. A igreja, no entanto, funcionava
como uma espécie de ponto de transito onde, segundo a trama, I0ri poderia
guardar seus itens de contrabando e depois vendé-los para os “Tovarisch
Maiors”. Na perestroika, as igrejas na URSS poderiam muito bem ser prédios
abandonados, uma vez que 0s soviéticos deveriam ficar longe da religido.
Outro fato é que muitas igrejas — principalmente na década de 1980 — j& tinham
uma funcionalidade diferente e laica. Locais religiosos abandonados ndo eram
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nenhuma novidade, especialmente em &reas tdo remotas quanto a Kamtchatka
de Stranger Things (Tokmasheva, 2022).

Essa representacdo é feita para associacdo imediata do publico com a ambientacéo
da Guerra Fria, utilizando paleta de cores bem definidas para identificar a locacdo — mise-
en-scene detalhista com objetos, cenarios e uso de efeitos praticos como neve artificial e
enquadramentos que definem quem tem poder na narrativa, ou quem se impde pelo medo
gue causa no oponente. Assim como no conflito da Guerra Fria, os Estados Unidos
ensolarados sdo o lado dos “mocinhos”, e a Unido Soviética, com sua ambientacéo fria,
escurecida e decadente, e antagonistas russos estereotipados, € o lado dos “vildes”,
seguindo uma mesma férmula recorrente na Cultura Pop estadunidense dos anos 1980.
Tokmasheva finaliza sua analise sobre a representacdo da Guerra Fria na série:

Hoje em dia, manteiga de amendoim e jeans ndo sdo mais bens deficitarios.
Nem a banda de rock Kino — que esta disponivel na maioria dos servigos de
streaming. Mas, Stranger Things 4 captura, com sucesso e credibilidade, a

Guerra Fria — em todos os sentidos — entre a Russia e os Estados Unidos
(Tokmasheva, 2022).

Apesar de apresentar elementos histdricos e factuais, essa suposta credibilidade
na representacdo da Guerra Fria, da qual fala Tokmasheva, mais diz respeito a maneira
como os Estados Unidos enxergam esteticamente a Rassia do periodo oitentista do que a
uma representacao fidedigna sobre o pais na era soviética.

Voltando a terceira temporada, ha um personagem que foge a regra da vilania dos
soviéticos, o cientista russo Alexei (Alec Utgoff) — que estava infiltrado nos Estados
Unidos em pesquisas secretas para 0 governo comunista. Nesse caso, foi apresentado um
personagem amigavel, facilmente atraido pelo consumismo oferecido pelo “american
way of life”. Tal personagem, posteriormente, passa a colaborar com os estadunidenses
em troca de pequenos agrados da cultura de consumo capitalista: hamburgueres, cigarro
Marlboro, bebida frozen e os desenhos Looney Tunes e Pica-Pau (Figuras 10 e 11).
Alexei torna-se aliado dos capitalistas quando abraga 0 consumismo, assumindo uma
caracterizacdo do tipico estadunidense e se divertindo na festa do 4 de julho, uma satira
ao esteredtipo dos norte-americanos.

As cenas em que Alexei aparece sao filmadas em outro tom, mais iluminado, sem
sombras no rosto, ressaltando seu sorriso amigavel e com close-ups nos oculos, que lhe

ddo uma aparéncia inocente. Em uma cena do episddio 6 da terceira temporada, ele tenta
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fugir do local onde esta sendo interrogado por Hopper no carro conversivel do xerife, mas
desiste quando pensa que tera que voltar para 0 comando militar russo, onde podera ser
classificado como delator dos planos comunistas e sofrer severas puni¢ées que somente
0s soviéticos ddo aos seus proprios cidadaos quando taxados como traidores.

Apbs entregar todo o plano dos militares russos, Alexei pede para que Murray
(Brett Gelman) tenha cuidado na hora de explodir a instalacdo russa no subsolo do
shopping, para que entdo ele possa se tornar cidaddo americano e entrar na diversao da
cultura estadunidense. Assim, durante a festa da Independéncia de 4 de julho, Alexei é
apresentado aos jogos tipicos destas comemoragdes, como o arremesso de dardos, no qual
é premiado com um boneco de peltcia do Pica-Pau, desenho animado que assistira
durante o interrogatorio feito pelo xerife, o que demonstra que ele foi totalmente
“corrompido” pelo “american dream”. Na cena seguinte, ele é encontrado por Grigori,
que atira na peldcia e atinge mortalmente Alexei, que tem um final de redencdo, como

um heroi norte-americano dos filmes de faroeste.

Figura 11. Alexei sendo seduzido pelo consumismo. STRANGER THINGS. TP.03 — E. 06.
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Em grande parte, a série se ampara no cliché do vildo russo, que utiliza tecnologias
que ndo funcionam adequadamente e pratica maldades contra seu proprio concidadao. No
primeiro episddio da terceira temporada, numa sala secreta, localizada no subterraneo do
shopping de Hawkins, hd uma falha no equipamento e trés homens morrem queimados.
O chefe dos cientistas tenta explicar em russo: “Camarada General, estamos perto. O
senhor pode ver nosso progresso. SO precisamos de mais tem...” (Figura 12). Nesse
momento o chefe é levantado pelo pescoco e morre pelas maos de Grigori, uma copia do

personagem de Arnold Schwarzenegger do filme Exterminador do Futuro (1984).

Ve -

S6 pregisamos de mais tem...

Figura 12. Cientista-chefe dos soviéticos é assassinado por seu camarada. STRANGER THINGS. TP.03
-E.01

Os esteredtipos e maniqueismos presentes na série ndo passaram incélumes pela
leitura de membros do Partido Trabalhista Progressista (PLP), um partido comunista

marxista-leninista antirrevisionista dos Estados Unidos, que ressaltaram em seu site:

Os homens russos sdo absolutamente maus para com os trabalhadores. NAO é
assim que 0s comunistas agem. Para completar, a escolha de usar linguagem
comunista entre os vildes zomba da historia. Embora a Unido Soviética ja
tivesse revertido para o capitalismo, é conveniente para a midia capitalista
construir o patriotismo dos EUA por meio de embalagens anticomunistas. A
camera vai do laboratorio para as montanhas do que se supde ser a Rissia. O
chefe geral e Grigori caminham em direcé&o ao seu helicptero particular sobre
um castelo cinza e nevado com uma bandeira comunista ondulante. ESTA é a
sede do mal — longe dos subdrbios americanos cheios de pastos verdes e
piscinas segregadas (Progressive Labor Party, 2019)*2,

12 Texto original: “The Russian men are downright evil towards the workers. That is NOT how communists
roll. To top it off, the choice of using communist lingo among villains mocks the history. While the Soviet
Union had already reversed into capitalism, it’s convenient for the capitalist media to build U.S. patriotism
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Outra personagem que representa a polarizagdo capitalismo e socialismo do
periodo da Guerra Fria é Erica (Priah Ferguson), irma do protagonista Lucas (Caleb
McLaughlin). No 42 episddio da 3° temporada, Dustin (Gaten Matarazzo) diz para Erica
que “esses russos querem fazer mal ao pais, um grande mal. Nao ama seu pais?”’. Ao que
ela responde prontamente: “Nao se pode escrever ‘América’ sem ‘Erica’”. Entdo, ela diz
gue 0 que mais ama em seu pais € o capitalismo e exige sorvete gratis para sempre, como
forma de pagamento para entrar no duto de ar e espionar 0s russos.

Na quarta temporada, ha mais representacdo de russos como inimigos, pois um
dos personagens principais, o xerife Hooper, esta preso em um campo de concentracao
de Kamchatka, no extremo leste da Russia (Figura 13). Trata-se da temporada com maior
indice de violéncia, incluindo cenas de tortura e diversos assassinatos. Tal maneira de
apresentar os soviéticos dialoga com a paranoia anticomunista que ressurge nos EUA com
a ascensdo de Donald Trump, que € eleito presidente em 2016 com o discurso nostalgico
restaurador da Era Reagan, reavivando o slogan “Make America Great Again”. 2016 foi
também o ano de langcamento da primeira temporada de Stranger Things, como ressalta o
site do PLP:

A série se passa em uma época em que a propaganda antissoviética era tdo
americana quanto uma torta de macd, uma campanha liderada pelo Partido
Democrata e seus meios de comunicacdo liberais. Esta temporada imita a
histeria anticomunista dos anos 80, como visto em filmes como Amanhecer

Violento (Red Dawn, de 1984). A principal diferenca entre entdo e agora € o
declinio relativo do poder dos EUA (Progressive Labor Party, 2019)™.

through anti-communist packaging. The camera pans from the lab to the mountains of what’s assumed to
be Russia. The head general and Grigori walk towards their private helicopter above a snowy, gray castle
mounted with a waving communist flag. THIS is the headquarters of evil—far from the American suburbs
filled with green pastures and segregated pools.”

13 Texto original: “The show is set at a time when anti-Soviet propaganda was as American as apple pie, a
campaign spearheaded by the Democratic Party and its liberal media outlets. This season mimics the anti-
communist hysteria of the ‘80s, as seen in movies like Red Dawn (1984). The main difference between then
and now is the relative decline of U.S. power.”
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Figura 13. Hooper preso no campo de concentragdo na URSS. STRANGER THINGS. TP.04

Dificil ndo relacionar o panico anticomunista dos anos 1980, representado pela
série, com o contexto das elei¢BGes de 2016 que elegeram Donald Trump. Ainda que sejam
cenarios geopoliticos muito distintos, € marcante o discurso nostalgico restaurador da
campanha de Trump e o reavivamento do anticomunismo, intensificado em 2020 com a
desinformagdo em torno da pandemia de covid-19 que teve sua origem na China, outra
poténcia socialista frequentemente retratada como vila na Cultura Pop estadunidense.

De maneira geral, as referéncias nostalgicas presentes na série ocorrem de forma
a reforcar a narrativa anticomunista e o perigo russo. A série apresenta fortes relacdes
intertextuais, por exemplo, com o filme Amanhecer Violento (John Milius, 1984), que
retrata um grupo de adolescentes lutando contra uma tentativa de invasdo soviética em
solo estadunidense. Ou em citacOes diretas, como na cena em que, na terceira temporada,
os adolescentes da cidade vao ao cinema para assistir ao filme O Dia dos Mortos (1985),
um terror zumbi de George A. Romero que retrata o militarismo. Como ressalta Sophie
Gilbert (2019), a partir da terceira temporada, Stranger Things “¢ mais profundamente
informada pela paranoia americana do que nunca, a medida que 0 programa comeca a
explorar obras classicas inspiradas na Guerra Fria do meio dos anos 80”. O tom da quarta
temporada é mais voltado para a violéncia, com as cenas de tortura na prisdo russa, e
terror, com o vildo Vecna caracterizado como um Freddy Krueger de A Hora do Pesadelo
(Wes Craven, 1984), reforcando mais o clima de paranoia e medo causados pelo conflito
EUA x URSS.
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Ao mesmo tempo que a série apresenta referéncias da nostalgia restauradora, com
a representacdo do “american way of life” e 0 anticomunismo na figura do vildo russo, ha
também o olhar reflexivo da nostalgia perante os atos do governo estadunidense em
relacdo aos experimentos cientificos para transformar criangas em armas para uso militar,
mostrando os abusos cometidos em prol do objetivo de “tornar a América grande
novamente”.

A nostalgia restauradora também esta presente na caracterizacdo do capitalismo,
com a febre consumista tomando conta da cidade a partir da inauguracgéo do shopping. E,
em contraponto, ha também a representacdo dos efeitos negativos do extremo capitalismo
no elemento do shopping: a quebra do comércio local e a revolta da populacdo, um
enfoque da nostalgia reflexiva presente na terceira temporada.

Além disso, o vildo da terceira temporada € o monstro Devorador de Mentes, um
nome sugestivo para os efeitos do consumismo na mente das pessoas, deixando-as
automatizadas no ato de comprar apenas por comprar. Exatamente assim é a origem do
Mind Flayer, na lingua original: uma criatura gigantesca com aparéncia de uma aranha,
0 Devorador de Mentes tem o controle supremo sobre o0 Mundo Invertido através de uma
ligagdo psiquica com outras criaturas apresentadas na série, demogorgons, vinhas e
demobats, formando uma mente coletiva compartilhada. Durante os primeiros episédios
da terceira temporada, varias pessoas sao capturadas pelas vinhas, espécie de cobras sem
olhos, que rastejam e capturam suas vitimas, incluindo Billy Hargrove (Dacre
Montgomery), meio-irmao de Max Mayfield (Sadie Sink), até que no sexto episodio todas
as vitimas tém seus corpos dissolvidos e formam uma Unica criatura, 0 Devorador de
Mentes.

E o local onde se da o grande enfrentamento dos jovens contra essa criatura, no
final da temporada, € o proprio Shopping Starcourt. Assim, 0 monstro que devora mentes
entra pelo teto no monumento ao consumismo capitalista, tentando devorar as mentes que
ainda faltam para seu objetivo/negécio. Nesse momento decisivo da temporada, a
representagdo do “mundo normal”, do capitalismo como o paradigma do status quo é
mais estabelecido em contraponto ao “Mundo Invertido”, que representa o mal do
comunismo no imaginario de um tipico cidadao que vive o sonho americano. A sequéncia
da narrativa anticomunista, apresentada durante toda a temporada, tem seu auge quando

a citada criatura que devora mentes invade o templo do capitalismo, o shopping. Esse


https://www.google.com/search?sca_esv=680539003ac6d285&rlz=1C1FCXM_pt-PTBR982BR982&cs=0&sxsrf=ACQVn0-bEHj4kJjBYN-X7j7xP_rKTWk71A:1712903901284&q=Dacre+Montgomery&stick=H4sIAAAAAAAAAONgFuLVT9c3NEw2tSwyK7MsV-LWz9U3MDQ0NrYwKtEyyU620k_LTC7JzM9LzIkvzcssSy0qTkUSSs5ILEpMLkktsirISaxMTVFIqlzEKuCSmFyUquCbn1eSnp-bWlQJAEPDgKVnAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj18MakiLyFAxUsp5UCHT4MCAwQri56BAgCEAM
https://www.google.com/search?sca_esv=680539003ac6d285&rlz=1C1FCXM_pt-PTBR982BR982&cs=0&sxsrf=ACQVn0-bEHj4kJjBYN-X7j7xP_rKTWk71A:1712903901284&q=Dacre+Montgomery&stick=H4sIAAAAAAAAAONgFuLVT9c3NEw2tSwyK7MsV-LWz9U3MDQ0NrYwKtEyyU620k_LTC7JzM9LzIkvzcssSy0qTkUSSs5ILEpMLkktsirISaxMTVFIqlzEKuCSmFyUquCbn1eSnp-bWlQJAEPDgKVnAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj18MakiLyFAxUsp5UCHT4MCAwQri56BAgCEAM
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monstro foi invocado pelos soviéticos diretamente do Mundo Invertido, o subsolo desse
mesmo estabelecimento comercial, a partir de experimentos realizados por militares
comunistas estereotipados como vildes tipicos de regimes autoritarios.

O Mundo Invertido, apresentado desde a primeira temporada, foi ganhando
nuances cada vez mais sombrias, sempre apresentado como um ambiente espelhado do
mundo “de cima”, porém parado no tempo, onde cinzas caem o tempo todo e onde é
necessario usar lengos no rosto ou mascaras protetoras em diversos momentos.

Se na terceira temporada os monstros do submundo invadem a parte de cima, na
quarta temporada os protagonistas adentram o mundo de baixo para enfrentar 0 maior
vildo apresentado até entdo, Vecna, que, ao contrario dos monstros de temporadas
anteriores, é antropomorfizado. Trata-se de um homem cujos poderes eram parecidos com
os de Eleven e que sucumbiu ao lado sombrio, e agora esta preso no Mundo Invertido. O
monstro é representado por uma criatura feita em grande parte por efeitos praticos de
maquiagem, com tragos do personagem Cthulhu, de O Chamado do Cthulhu, uma
provavel referéncia a obra de Howard Phillips Lovecraft, mais conhecido como H. P.
Lovecraft, escritor estadunidense que revolucionou o género de terror, ficcdo cientifica,
fantasia e horror. Quando Vecna aparece em seu habitat, o cenario é coincidentemente

vermelho, com reldmpagos desta cor e iluminacdo escarlate (Figuras 14 e 15).

Figura 14. Vecna aprisiona Eleven. STRANGER THINGS. TP.04 — E.09.
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Figura 15. Vecna, o vildo da quarta temporada. STRANGER THINGS. TP.04 — E.09.

Ao final da quarta temporada ha o rompimento da barreira que divide os dois
mundos: o0 solo do mundo normal é rachado, ele é invadido pelo mundo invertido e o
plano de dominagdo “comunista” estd proximo de sua conclusdo. A quarta temporada
encerra-se com o mesmo clima de invasédo do filme Amanhecer Violento comentado
anteriormente, também mostrado no cinema de Hawkins na temporada anterior.

Stranger Things é uma série de ficcdo e fantasia que retrata um mundo onde o
sobrenatural existe na forma de criaturas, e no qual criancas sao torturadas mentalmente
em experimentos do governo estadunidense. Assim, podemos afirmar que, na quarta
temporada, o governo dos Estados Unidos é retratado também como vil&o, assim como
essas criaturas do Mundo Invertido e os comunistas. Tem-se entdo um olhar reflexivo
para a década de 1980, na forma de satira de todos esses estereotipos. Por outro lado, a
nostalgia restauradora presente na série dialoga com discursos politicos e ideolégicos da
Era Trump, endossando uma romantizagdo do passado e uma leitura geopolitica achatada
e maniqueista.

Dessa maneira, pode-se dizer que Stranger Things € uma série resultante do
mercado da nostalgia que reconfigura, em tom farsesco, a paranoia anticomunista que
marcou o contexto da Guerra Fria e a0 mesmo tempo é sintoma de seu tempo, ao
apresentar ressonancias com discursos presentes na realidade externa a série, marcada

pela era Trump e a reascensdo da ideologia reacionaria nos EUA.



81

4.4 Personagens em diferentes lados do espectro politico (democratas e

republicanos) e a representacdo do conservadorismo em Stranger Things

Em 1984, ano em que se passa a segunda temporada de Stranger Things, 0
presidente republicano Ronald Reagan estava concorrendo a reelei¢do. Reagan havia sido
eleito em 1980 sucedendo o presidente Jimmy Carter e, durante esse seu primeiro
mandato, implementou uma série de politicas econdmicas e de seguranca nacional que
tiveram um impacto significativo no pais.

Uma das questdes centrais da campanha em 1984 foi a economia. Durante o
primeiro mandato de Reagan, a administracdo implementou politicas econémicas
conhecidas como “Reaganomics”, que incluiam cortes de impostos, desregulamentagao e
reducdo nos gastos do governo. Essas politicas eram populares entre 0s conservadores, e
Reagan argumentou que elas haviam contribuido para o crescimento econémico e a
reducdo da inflagcdo, conforme relata Vinicius Martins Dalbelo (2020), pesquisador da
area de Relacdes Internacionais:

0 projeto econdmico de Reagan, ou Reaganomics, é assinalado como marco de
uma “revolucdo”, que propiciou aos EUA formidéavel crescimento econdmico
e mudangas significativas na relagdo entre individuos e riqueza material. Em
segundo, a prépria eleicdo teria representado um recrudescimento conservador

na sociedade norte-americana e a década observou o avango de ideias
associadas a direita (Dalbelo, 2020, p. 110).

O anticomunismo foi presente na retérica de Reagan em seus dois mandatos,
conforme relata Dalbelo (2020): “Durante 1981, apesar de destratos contundentes a
URSS, os ataques foram menos frequentes do que em anos posteriores” (2020, p. 36). A
partir de 1982, o anticomunismo alcan¢a uma agressividade mais intensa, como visto em

um encontro com paises caribenhos (Dalbelo, 2020, p. 36).

Em nenhum lugar durante sua histéria sérdida as promessas do comunismo
foram cumpridas. Em todo o lado, explorou e agravou o sofrimento econémico
temporario para tomar o poder e depois institucionalizar a privacao econdmica
e suprimir os direitos humanos. Neste momento, 6 milhdes de pessoas em todo
0 mundo séo refugiados dos sistemas comunistas. Mais de um milhdo de
cubanos ja fugiram da tirania comunista (Ronald Reagan Presidential Library,
1982),

14 Texto original: “Nowhere in its whole sordid history have the promises of communism been redeemed.
Everywhere it has exploited and aggravated temporary economic suffering to seize power and then to
institutionalize economic deprivation and suppress human rights. Right now, 6 million people worldwide
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Apols a derrota em 1980, o Partido Democrata buscou se revitalizar. Walter
Mondale, ex-vice-presidente entre 1977 e 1981 no governo Jimmy Carter, foi o candidato
democrata a presidéncia em 1984. Ele escolheu a congressista Geraldine Ferraro como
sua companheira de chapa, tornando-a a primeira mulher a concorrer como vice-
presidente em uma grande chapa partidaria nos EUA.

A politica externa também foi um tema importante na campanha de 1984. A
administracdo Reagan estava envolvida em uma escalada da Guerra Fria com a Uniao
Soviética, e havia debates sobre a abordagem dos EUA em relacdo a Unido Soviética e a
América Central. Conforme Dalbelo (2020), em 1983,

Reagan prop0s sua Iniciativa Estratégica de Defesa ou SDI (sigla em inglés),
popularmente conhecido como “Star Wars”. A ideia previa o desenvolvimento
de longo-prazo de um sistema de defesa nuclear estacionado no espaco, que
teria quatro estratos defensivos baseados nas fases de trajetoria dos misseis
ICBM. A proposta de Reagan foi vista com jocosidade e irritagdo por membros
do partido Democrata e mesmo do Republicano, pois a maior parte da
comunidade cientifica nos EUA e URSS ndo acreditava na viabilidade da
proposta. Apesar disso, 0 programa se tornou ponto fundamental nas relacdes
bilaterais, pois desestabilizou a longa estratégia de distensdo baseada no
conceito estratégico de Mutual Assured Destruction (MAD) (Dalbelo, 2020, p.
59).

Ronald Reagan era uma figura carismatica e popular durante seu primeiro
mandato e mantinha altos indices de aprovacao em pesquisas de opinido publica. Isso lhe
deu uma vantagem substancial na corrida presidencial. Reagan venceu as elei¢Oes
presidenciais de 1984 de forma convincente, garantindo um segundo mandato, com
vitdria em 49 dos 50 estados, demonstrando o amplo apoio de que desfrutava na época.
Seu desempenho eleitoral refletiu o contexto politico e econdmico da época, bem como
sua prépria popularidade pessoal, representando o avanco do discurso conservador e
anticomunista.

Logo no primeiro episddio da segunda temporada de Stranger Things, o contexto
da campanha presidencial estadunidense de 1984 ¢ apresentado. Aos 5minl7s, é mostrada
a fachada da casa da familia Wheeler, com a placa de apoio a chapa para a reelei¢éo de
Ronald Regan e George Bush para vice-presidente (Figura 16). Aos 36min23s,

descobrimos, pela placa em frente a casa de Dustin Henderson, que sua familia apoia a

are refugees from Communist systems. Already, more than a million Cubans alone have fled Communist
tyranny.”
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candidatura democrata formada por Walter Mondale para presidente e Geraldine Ferraro

para vice (Figura 17).

Figura 16. Placa de apoio a chapa republicana Reagan/Bush na casa da familia Wheeler. STRANGER
THINGS. TP.02 — E.O1.

Figura 17. Placa de apoio a chapa democrata Mondale/Ferraro na casa da familia Henderson.
STRANGER THINGS. TP.02 - E.OL.

A familia Wheeler € composta por Ted Wheeler (Joe Chrest), pai de Mike Wheeler
(Finn Wolfhard); pela sua mée, Karen Wheeler (Cara Buono); pela filha primogénita,
Nancy Wheeler (Natalia Dyer); e pela cagula Holly Wheeler (interpretada pelas irmés
gémeas Anniston e Tinsley Price).

Os Wheeler sdo apresentados em Stranger Things como uma familia tipica da
década de 1980, vivendo em Hawkins, Indiana. Algumas caracteristicas conservadoras
podem ser observadas em sua dindmica familiar e na forma como eles interagem com o

mundo ao seu redor.
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Na primeira temporada, a série retrata Nancy Wheeler como uma estudante
dedicada e responsavel, seguindo um caminho mais tradicional, buscando formacéao
educacional e um emprego, enquanto seu irmao Mike Wheeler e seus amigos passam a
maior parte do tempo explorando aventuras e mistérios. Isso reflete a divisdo tradicional
de género, em que as responsabilidades de cuidar da casa e da familia recaem mais sobre
as mulheres. Ap6s 0s acontecimentos iniciais da série, nas temporadas seguintes, Nancy
ganha novas camadas em sua personalidade: ha o seu empoderamento, que a torna uma
das personagens mais fortes no enfrentamento as criaturas sobrenaturais e madura em
seus relacionamentos pessoais.

A nostalgia restauradora, assim como o conservadorismo, pode ser associada a
resisténcia a mudancas sociais e culturais. Embora os Wheeler ndo sejam retratados como
reacionarios extremos, eles demonstram certa relutancia em aceitar as mudancas e 0s
eventos sobrenaturais que ocorrem em Hawkins.

Ted Wheeler é retratado como um personagem que representa muitas
caracteristicas associadas a figura do pai suburbano tipico da década de 1980. Ele é um
funcionario de escritério comum, e suas preocupacOes parecem estar mais centradas em
seu trabalho e nas questdes financeiras do que nos eventos sobrenaturais que ocorrem em
Hawkins, o que reflete os valores da classe média da época.

Ele é retratado como alguém que ndo esta muito envolvido na vida de seus filhos
e esta sempre lendo o jornal ou assistindo a televisdo enquanto a familia lida com seus
préprios problemas. Essa desconexao é um tragco comum dos pais suburbanos da década
de 1980 nas séries de TV e filmes. Além disso, Ted Wheeler mostra uma falta de
conhecimento sobre os eventos sobrenaturais. Ele ignora os eventos estranhos que
ocorrem em Hawkins e a vida secreta de seus filhos, que estdo envolvidos em investigar
e enfrentar esses eventos.

Ted é apresentado também como alguém que valoriza a manutencdo da
normalidade e da ordem em sua vida e na vida de sua familia, atitude tipica das
representacdes de pais conservadores que buscam a estabilidade e a seguranca.

Neste sentido, percebe-se que o olhar para o patriarca da familia Wheeler é o
retrato da nostalgia restauradora, um esteredtipo do olhar conservador, que ndo aceita
mudancas e demonstra negacionismo perante situacOes que possam quebrar seu lar

“perfeito”, como é o caso dos eventos sobrenaturais que ocorrem em Hawkins. Ted
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Wheeler muitas vezes é usado como um elemento de alivio cobmico na série a partir de
suas reacOes desajeitadas e sua falta de compreensdo em relacdo a tudo que estad
acontecendo ao seu redor, até mesmo pelo fato de ndo perceber que Eleven (Millie Bobby

Brown), uma menina de 12 anos, estd escondida em seu pordo na primeira temporada.

No episddio sete da primeira temporada, quando a busca por Eleven finalmente
chega a sua casa, comandada pelo Dr. Martin Brenner (Matthew Modine), diretor de
operagdes do Laboratorio Nacional de Hawkins, um 6rgao do governo Reagan, ele e sua
esposa Karen sdo interrogados apds ndo encontrarem a garota. Karen pergunta o que a
garota fez para motivar essa busca, e ao receber a negativa da investigadora, Ted pergunta:

“Meu Deus, ela é russa?” (Figura 18).

Meu Deus, ela é russa?

Figura 18. Karen e Ted Wheeler recebem a visita do governo. STRANGER THINGS. TP.01 — E.07.

Posteriormente, no mesmo episodio sete, Karen demonstra angustia por ndo poder
procurar por seu filho Mike, que fugiu de casa em busca de pistas de Will Byers (Noah
Schnapp). Ted tenta acalmé-la, demonstrando que confia nas pessoas que fizeram a busca
em sua casa: “Querida, temos de confiar neles, certo? E 0 nosso governo. Eles estdo do

nosso lado” (Figura 19).
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E o nosso governo.
Eles estdo do nosso lado.

Figura 19. Ted Wheeler confia no governo dos EUA. STRANGER THINGS. TP.01 — EOQ7.

A série consegue apresentar nas temporadas 1 e 2 toda a ambientacdo estética e
narrativa dentro do contexto politico e ideoldgico da década retratada, 1980. O mercado
da nostalgia chegou a um nivel elevado de engajamento com o publico da série,
transformando dados potencializados pelo algoritmo da Netflix em um grande mundo
construido que destaca, além dos elementos da Cultura Pop em suas referéncias nada sutis
a filmes e musicas oitentistas, um cenario completo de representacdo dos ideais do
“american way of life”.

Esse mundo que reinventa os anos 1980 no interior dos EUA, presente nas
temporadas 1 e 2, eleva o tom do discurso anticomunista nas temporadas 3 e 4. Ou, pode-
se dizer que o retrato ficou completo, abrangendo o cenario daquela década, um periodo
cuja cultura € reverenciada até hoje, cujos fatos histéricos definiram os caminhos para o
século XXI e que se tornaram elemento de saudosismo para discursos conservadores. E
assim, o discurso da nostalgia restauradora se replica e se repete historicamente, como
visto na eleicdo de Donald Trump em 2016, ano de langamento de Stranger Things.

Toda essa ambientacdo trazida pela série, agora sob a Gtica da nostalgia reflexiva,
tem a importancia de ndo deixar no esquecimento o extremismo e a violéncia fisica e
moral contra mulheres e pessoas LGBTQIA+ em um ambiente conservador, bem como o
racismo, a xenofobia, a desinformagéo e o anticomunismo, para que a memoria cultural
apresentada na série possa servir como um espelho invertido, assim como o mundo

sobrenatural retratado, do que ndo se deve repetir, nem como farsa.
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CAPITULO 5 - RELEITURAS DO RPG E O PANICO SATANICO

Este capitulo se dedica a analise de nosso segundo eixo tematico, apresentando
como a série incorpora 0 jogo de interpretacdo de papéis (RPG) em sua narrativa —
inicialmente, como um jogo de criangas na primeira temporada, que ganha entéo
contornos maiores e camadas mais aprofundadas na quarta temporada. A partir de fatos
ocorridos nos anos 1980 e 1990, a série aborda o panico criado em torno dos praticantes
do RPG; buscaremos compreender as maneiras pelas quais esse fendmeno é representado
na narrativa.

Para refletir sobre o panico satédnico em torno do RPG — nos acontecimentos
factuais e na narrativa ficcional proposta pela série —, propomos uma aproximacao de tal
fendmeno social com as discussfes sobre pensamento magico-imagetico-circular
empreendidas por Vilém Flusser (2008) e recentemente exploradas por Vinicius Guedes
Pereira de Souza (2022).

5.1 De masmorras e dragdes até o panico satanico

O RPG (Role-Playing Game) brotou de um terreno fértil de ceticismo e
questionamento das autoridades nos EUA dos anos 1970, em meio a Guerra do Vietnd e
a Guerra Fria, fertilizado pela literatura fantastica de J. R. R. Tolkien e Ursula K. Le Guin.
Em 1974, inspirado em jogos de estratégia e fantasia, Dungeons & Dragons (D&D) foi
publicado por Gary Gygax e Dave Arneson, sendo o precursor dos RPGs e permitindo
aos jogadores assumirem papéis de herdis em um mundo medieval de fantasia. D&D
permitia aos jogadores/personagens explorar masmorras, derrotar monstros e buscar por
tesouros. E tudo isso enquanto desenvolviam historias e personagens em conjunto com o
Mestre do Jogo (Dungeon Master). O jornalista André Conti relatou a dificuldade que

Gygax e Arneson enfrentaram no langamento de D&D:

A natureza aberta do Dungeons & Dragons dificultou sua comercializacdo
quando do langcamento, em 1974. A caixa do D&D vinha apenas com trés
livros, rudemente ilustrados, ndo havia tabuleiro, pecas, cartas e, j4 que as
campanhas independiam de os mesmos personagens seguirem vivos, ndo havia
um final claro (como numa partida de War). Os bons jogadores eram aqueles
que melhor trabalhavam em grupo, e ndo para vencer o outro. Como nenhum
fabricante de brinquedos se interessou, foi preciso fundar uma empresa, a
Tactical Studies Rules, para vender o D&D, que, para piorar, naguele momento
dependia do conhecimento prévio dos jogos de miniaturas para ser
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compreendido. Mesmo assim, caiu no gosto de universitarios e, depois, de seus
irmdos mais novos, permitindo a nerds solitarios uma rara oportunidade de
fazer amigos na adolescéncia. Hoje, chega a 20 milhdes o nimero de adeptos
do D&D, o equivalente a quase toda a populacdo da Australia (Conti, 2008).

Durante os anos 1980, a popularidade de D&D impulsionou o crescimento do
RPG, com o surgimento de novos sistemas explorando diferentes géneros e ambientacdes,
como Traveller (ficcdo cientifica espacial), Call of Cthulhu (horror césmico), GURPS
(um sistema genérico de regras) e Vampire: The Masquerade (drama gotico com
vampiros). O hobby ganhou popularidade principalmente entre jovens e adultos que
buscavam uma forma de escapismo e criatividade colaborativa.

No entanto, durante os anos 1980 e inicio dos anos 1990, os RPGs, especialmente
D&D, foram alvo de controvérsias nos Estados Unidos com religiosos e grupos
conservadores associando 0s jogos a pratica do satanismo, da violéncia, do vicio e da
imoralidade — o chamado panico satanico.

Segundo matéria publicada no portal UOL, o pénico satanico tem origem na
expressdo “panico moral”, usada no livro Folk Devils and Moral Panics (“Demonios
folcloricos e panico moral”, em traducdo livre), do socidlogo e criminalista britanico
Stanley Cohen. Os “dem6nios” do titulo sdo pessoas, figuras ou objetos considerados pela
opinido publica como a razdo de todos os males, segundo o sociélogo Francis Moraes de
Almeida (Almeida apud Neiva, 2021). Leonardo Neiva, jornalista do UOL, detalha o
fendémeno:

E a crenca— quase sempre com pouca base na realidade — em um grande mal
que ameaga 0 bem-estar da sociedade. “Quando surge um topico que traz
ansiedade social, identifica-se um bode expiatério. Sua participagdo no
problema é entdo apresentada de modo desproporcional, recebendo uma
atengdo excessiva em relacao a ameaga que ele representa”, explica Almeida,
professor de ciéncias sociais na UFSM (Universidade Federal de Santa Maria).
O pénico satanico é um tipo especifico de panico moral, centrado na crenga em
rituais e cultos satanistas e na certeza de que o Mal, encarnado, esta por tras de
algum crime. “Geralmente esta relacionado a relatos de abusos sexuais a
criangas por supostos cultos satdnicos. Morte de criangas ¢ uma variagdo”,
afirmou no Twitter 0 jornalista Ivan Mizanzuk, criador do podcast “Projeto
Humanos”, cuja temporada de maior sucesso investigou o caso Evandro

(Mizanzuk também participa da producdo da série da Globoplay) (Neiva,
2021).

O panico satanico atingiu a esfera do RPG principalmente nas décadas de 1980 e
1990, por meio de acontecimentos que tiveram repercussdo midiatica expandindo a bolha

para além de seus jogadores, porém de maneira espetacularizada devido a tematica
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sensivel dos fatos que tiveram palco nos EUA nesse periodo. Essa ambientacgdo foi levada
para a quarta temporada de Stranger Things.

De acordo com Fabio Previdelli (2022), a narrativa apresentada na quarta
temporada, quando Eddie, lider do grupo de RPG, é acusado de assassinato, faz referéncia
a um caso ocorrido em 1979, quando um estudante de 16 anos, James Dallas Egbert 111,
desapareceu de seu quarto na Michigan State University nos Estados Unidos. As
investigacdes da época foram feitas por um detetive particular, contratado pelos pais do
jovem, que acreditava que Dungeons & Dragons seria responsavel pelo desaparecimento
de Egbert I11, pois 0 adolescente era um avido jogador de RPG.

No entanto, posteriormente, ainda segundo a BBC, descobriu-se que o jovem
prodigio tinha depressdo e também era dependente quimico. Ele havia se
escondido nos tuneis sob a universidade durante um episodio de automutilagéo.
A época, 0 caso ganhou a midia local e chegou a ser conhecido como ‘O
Incidente do Ttnel de Vapor’ — e também servindo de referéncia para uma
série de obras de ficcdo, incluindo o romance ‘Mazes and Monsters’; que
acabou ganhando um filme homénimo estrelado por Tom Hanks em 1982. Em
1980, James acabou se suicidando com um tiro. Embora o caso tenha sido
amplamente divulgado, muitos distorceram a real situacéo, deixando a questdo
da satide mental do jovem de lado e apontando que D&D o levou a agir desta
forma (Previdelli, 2022).

Em 1982, o estudante do ensino médio Irving Lee Pulling morreu apds dar um
tiro no préprio peito. Sua mae, Patricia Pulling, acusou 0 RPG como a causa do suicidio
do filho, deixando de lado questbes de sua satide mental. Conforme relatos de uma colega
de escola, Irving tinha muitos problemas que ndo estavam ligados ao jogo (Previdelli,
2022).

Pulling também processou a TSR Inc, os editores de D&D. Apesar do tribunal
rejeitar esses casos, ela continuou sua campanha formando Bothered About
Dungeons and Dragons (BADD) em 1983. O BADD era um grupo de defesa
publica que se dedicava a regulamentacéo de jogos de RPG. Segundo um artigo
do Journal of Religion and Popular Culture, o grupo considerava D&D “um
jogo de RPG de fantasia que usa demonologia, feitigaria, vodu, assassinato,
estupro, blasfémia, suicidio, insanidade, perversao sexual, homossexualidade,
prostituicdo, rituais satanicos, jogos de azar, barbérie, canibalismo, sadismo,
profanacdo, invocacdo de deménios, necromancia, adivinhacdo e outros
ensinamentos” (Previdelli, 2022).

Outro caso ocorreu nos Estados Unidos em 1993, e provavelmente foi a maior
inspiracdo para a criacdo do Hellfire Club. Um grupo de jovens, formado por Damien

Echols, Jessie Misskelley Jr. e Jason Baldwin, que tinha interesse em livros de terror de
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Stephen King e bandas de heavy metal como Metallica, foram tidos como responsaveis

por uma conspiracao satanista que envolvia assassinato de criangas em rituais.
Assim como o personagem da ficcdo, o fanatismo por RPG e metal foi
suficiente para que o jovem fosse associado a uma série de assassinatos cruéis
que ocorreram na cidade natal de Damien, em West Memphis, no Tennessee.
Por 14, ele e amigos administravam um clube de Dungeons and Dragons
chamado “Gryphons & Gargoyles” (“Grifos e Gargulas”, em tradug@o livre).
Contudo, a pura relacéo de culto a figuras controversas em mdusicas e jogos foi
suficiente para que os membros do grupo fossem acusados, em 1994, um ano
apés os crimes. Damien, por sua vez, foi condenado a morte, e outros dois

integrantes do grupo que inspirou o “Hellfire Club” de Stranger Things, a
priséo perpétua (Ferrari, 2022).

O crime foi confessado por um dos membros do grupo, levando o lider Echols a
ser sentenciado a morte, e 0s demais, a prisdo perpétua. A apari¢do de novas evidéncias
de DNA encontradas na cena do crime fez com que os trés fossem julgados novamente
em 2011, mas desta vez foram considerados inocentes e libertados.

O panico satanico refere-se, portanto, a um fenébmeno sociocultural surgido nos
Estados Unidos nas décadas de 1970/80. Trata-se de uma “febre de dentncias contra
supostos abusos infantis ligados a rituais de adora¢do ao diabo” (Gaglioni, 2021) que
foram potencializados pela midia, ganhando contornos conspiratorios. O panico satanico
foi utilizado nos EUA como ferramenta restauradora de valores conservadores da
sociedade, principalmente por parte do Estado e da Igreja.

Ampliadas pela midia, as dentncias ganharam ares conspiratdrios, com teorias
que diziam que havia um grande plano de domina¢do mundial em curso,
encabecado pelos adoradores do demdénio. Em todos os casos que foram
denunciados e investigados, ndo foram encontradas evidéncias de que havia

uma conspiragdo maior por tras do crime, ou mesmo da ligagdo dos suspeitos
com qualquer prética ritualistica a nivel local (Gaglioni, 2021).

Essa narrativa, que gera a disseminacdo do péanico e, consequentemente, a
perseguicao de grupos sociais, é ainda recorrente na sociedade deste seculo XXI, sendo
potencializada pelas novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo que podem
impulsionar a propagagéo de fendmenos como a desinformagdo. Como ressalta Vinicius
Souza, pesquisador de Comunicacao:

As novas TICs estdo fornecendo ferramentas para que grupos fascistas ou

protofascistas construam e disseminem imagens, visuais ou textuais, que
atingem fortemente emocgfes mais basicas, como medo e ddio, de grandes

parcelas da populacéo (Souza, 2022, p. 93).
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A nostalgia restauradora relaciona-se com discursos conservadores que se
apropriam do sentimento de retorno ao antigo lar para restaurar a nacéo, a semelhanca
dos discursos da Era Reagan, periodo de governo do presidente republicano homénimo
dos Estados Unidos nos anos 1980, mesma década em que se passam as quatro
temporadas de Stranger Things. A primeira temporada foi lancada em 2016, ano da

eleicdo de Donald Trump, com 0 mesmo discurso restaurador de Reagan.

As intencdes politicas de Trump e do Partido Republicano, para além de evocar
o sentimento histérico de uma suposta “perda” vivida pela nagdo
estadunidense, faz alusdo a frase utilizada pela campanha politica que
comandou os Estados Unidos em quase toda a década de 1980. O slogan
utilizado pelo ex-presidente republicano Ronald Reagan, “Let’s Make America
Great Again”, traduzido para o portugués como “Vamos fazer a América
grande de novo”, foi reinterpretado na campanha de 2016 com a intencao de
associar a imagem de Trump com as politicas promovidas pelo ex-presidente
dos Estados Unidos (Parmindo, 2021, p. 64-65).

O contraponto da nostalgia restauradora é a nostalgia reflexiva, sobre a qual a
autora Svetlana Boym apresenta mais detalhes:

Restaurar (de re-staurare, re-estabelecer) significa um retorno a harmonia
original, a0 momento anterior a0 momento edénico. Enquanto a nostalgia
restauradora retorna e reconstréi uma terra natal com determinacéo paranoica,
a nostalgia reflexiva teme o retorno com a mesma intensidade. Em vez de
recriar a patria perdida, a nostalgia reflexiva pode desenvolver a criacdo da
individualidade estética (Boym, 2017, p. 160).

A nostalgia restauradora € a que se conecta a definicdo de panico moral, que

percorre um caminho mais conservador ainda em sua vertente chamada panico satanico.

As sociedades parecem estar sujeitas, de vez em quando, a periodos de panico
moral. Uma condicéo, episédio, pessoa ou grupo de pessoas surge para se
definir como uma ameaca aos valores e interesses sociais; sua natureza é
apresentada de forma estilizada e estereotipada pelos meios de comunicacdo
de massa; as barricadas morais sdo guarnecidas por editores, bispos, politicos
e outras pessoas de pensamento correto; socialmente especialistas
credenciados pronunciam seus diagndsticos e solugdes; maneiras de
enfrentamento sdo desenvolvidos ou (mais frequentemente) recorridos; a
condicdo entdo desaparece, submerge ou se deteriora e se torna mais visivel
(Cohen, 2002, p. 46).

O panico moral relaciona-se com a leitura rasa de textos, ocasionando
interpretaces baseadas em viés de confirmacdo de conceitos pré-estabelecidos, que
operam dentro do conceito do pensamento magico-imagético-circular. Em sua obra O
universo das imagens técnicas: elogio da superficialidade, o filésofo tcheco-brasileiro

Vilém Flusser (2008) apresenta o que define ser o pensamento magico-imageético-circular,
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referindo-se as primeiras narrativas humanas, que eram imagéticas, ndo textuais, como
comprovam os desenhos pictdricos, pinturas rupestres e esténceis de maos encontrados
em cavernas na Africa, na Asia, na Europa e no Brasil.

J& o pesquisador Vinicius de Souza (2022) retoma esses fatos em seu livro Quer
que desenhe? Imagens, fake news e mudanca no modo de pensamento. Sobre o

pensamento magico-imagético-circular, ele afirma que:

Trata-se de um modo de raciocinio pelo qual qualquer pessoa, mesmo com
pouca instrucdo, pode obter informacbes a partir das semelhancas entre os
objetos que conhece e sua representagdo imagética. No pensamento mégico-
imagético-circular, o olhar circula pela imagem, retirando dela seus
significados de uma Unica vez. As imagens contam historias, sendo, portanto,
também uma forma de narrativa (Souza, 2022, p. 29).

Para Flusser (2009), o olhar circula a imagem, procurando destacar elementos ja
vistos; € um olhar que circula a superficie, tendendo a voltar sempre para 0s pontos
preferenciais. Esses elementos tornam-se centrais, portadores preferenciais do
significado.

Deste modo, o olhar vai estabelecendo relacGes significativas. O tempo que
circula e estabelece relages significativas & muito especifico: tempo de magia.
Tempo diferente do linear, o qual estabelece relagdes causais entre eventos. No
tempo linear, o nascer do sol é a causa do canto do galo; no circular, o canto
do galo da significado ao nascer do sol, e este da significado ao canto do galo.
Em outros termos: no tempo da magia, um elemento explica o outro, e este
explica o primeiro. O significado das imagens é o contexto méagico das relacdes

reversiveis. O carater magico das imagens € essencial para a compreensdo das
suas mensagens (Flusser, 2009, p. 8).

Em oposicdo ao pensamento magico-imagético-circular temos a forma de
pensamento baseada em textos, a tempo-historico-linear, que pressupde uma relagdo de
causa e consequéncia (Souza, 2022, p. 24). Flusser (2009) defende que o raciocinio
baseado em imagens, 0 magico-imagético-circular, estaria voltando a ser hegemdnico
apos a invencao da fotografia no periodo contemporaneo, denominado pelo filésofo de
“pos-historia”, ja que, de acessorias aos textos, as imagens cada vez mais estdo tornando
0s textos acessorios (Souza, 2022, p. 42-43). Flusser afirma que os textos continuam
existindo, mas subservientes as imagens:

No curso da Historia, os textos explicavam as imagens, desmitificavam-nas.

Doravante, as imagens ilustram os textos, remitificando-os. [...] Os artigos de
jornal servem as fotografias para os remagicizarem. No curso da Historia, as
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imagens eram subservientes, podiam-se dispensa-las. Atualmente os textos sdo
subservientes e podem ser dispensados (Flusser, 2009, p. 56).

Esse tipo de pensamento baseado na leitura superficial de imagens ou de textos
como se fossem imagens leva a julgamentos rapidos, reforgcando imagens pré-concebidas
e criando assim um ambiente para o sentimento de panico moral frente a situacoes que
fogem ao ambiente nostalgico restaurador, causadas por pessoas com estilos de vida e
comportamento considerados condendaveis por grupos conservadores que ndo desejam ter
seu lar (nostos) invadido por esses “estrangeiros”.

Dessa maneira, propomos uma andlise estilistica e contextual sobre como o RPG
e 0 panico social criado em torno de sua pratica sdo representados na serie nostalgica
Stranger Things. Como se sabe, 0 RPG se apresenta como um dos fios condutores do
conflito central da série: 0 embate de pré-adolescentes da pequena cidade de Hawkins
contra forgas maléficas do Mundo Invertido. Sua construcdo se da, por vezes, por meio

de referéncias a acontecimentos e sujeitos historicos situados nas décadas de 1970/80/90.

5.2 Representacdes do panico satanico em Stranger Things

No primeiro episédio da primeira temporada de Stranger Things, a série tem como
ambientagdo o ano de 1983. As criangas da série, Will Byers, Mike Wheeler, Lucas
Sinclair e Dustin Henderson tem 12 anos de idade e estdo no pordo da casa de Mike. Eles
estdo jogando D&D e discutindo o que fazer aos comandos do Dungeon Master, papel
exercido por Mike, que é o primeiro a aparecer em cena em primeirissimo plano,
mostrando apenas seu rosto atras do livro de jogo — demonstrando que ele tem intimidade
com o que esta fazendo e seu envolvimento sentimental com sua fun¢do. Ha um corte e
Dustin é apresentado em primeiro plano, co¢cando o nariz, mostrando sua tensdao com o
jogo; em seguida, aparece Lucas no mesmo enquadramento e com os olhos virados para
0 mestre do RPG e, depois, surge Will, da mesma forma que os amigos, focado do peito
para cima. Assim, 0 ambiente todo é apresentado em um plano médio, mostrando uma
pequena mesa ao redor de onde todos estdo sentados, um abajur que fornece uma luz
amarelada, dando calor ao momento e uma sensagéo de aconchego. Estdo todos vestindo
roupas de criangas tipicas dos anos 1980, e apenas Dustin usa um boné. E uma

ambientacdo que apresenta criangas jogando RPG, sem muitos detalhes, fora o tabuleiro
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com miniaturas de chumbo pintadas representando criaturas do universo de Dungeons &

Dragons (Figura 20).

O Demogorgon!

Figura 20. Representacdo do RPG na primeira temporada, jogo de criancas. STRANGER THINGS.
TP.01 - EP. 01.

Facamos um salto temporal para a quarta temporada da série, disponibilizada pela
Netflix em 2022, com ambientagdo em 1986: os personagens principais agora estdo com
idades entre 15 e 16 anos. Dessa vez o grupo de RPG ¢ liderado por Eddie Munson
(Joseph Quinn), um aluno que esta repetindo o ultimo ano da escola Hawkins. Com 19
anos, ele é o lider e o novo Dungeon Master do grupo de D&D, chamado Hellfire Club.
Todos os membros utilizam a camiseta personalizada do grupo, com o desenho de uma
criatura vermelha com chifres e dois dados de multiplas faces ao lado do nome do clube,
bem como armas medievais, representando o principal cenario do D&D. Esse uniforme
do clube de RPG da série virou mercadoria comercializada em todas as lojas de produtos
para o publico geek, com grande sucesso em vendas (Figura 21). Além da camiseta,
alguns dos membros do clube vestem jaquetas de couro ou coletes de mangas cortadas,
que funcionam para deixar as vestimentas com um ar mais estilizado, tipico do universo

roqueiro underground.
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Figura 21. Uniforme do Hellfire Club. STRANGER THINGS. TP.04.

Dessa vez, o cendrio da partida de RPG ndo é um pordo, mas um local com
holofotes coloridos, provavelmente um palco de teatro da escola, oferecendo uma
iluminacdo mais elaborada, com a adicdo de lampadas em formato de velas e de velas em
casticais, criando um mise-en-scéne de tochas que iluminam as masmorras descritas no
jogo.

Nessa cena, ocorre uma entrevista para a aceitagdo de uma nova componente para
0 grupo, em substituicdo a Lucas que estd envolvido com a final do campeonato estudantil
de basquete. Em seu lugar, Mike e Dustin convidam Erica, irma de Lucas. Eddie faz um
interrogatorio com Erica, sentado em uma cadeira adornada como se fosse um trono
medieval, mais um item na ambientacdo do local de reunido do Hellfire Club (Figuras
22 e 23). Apesar de todo o clima soturno, a garota de 13 anos, mais nova que os demais,
€ aceita ap0s apresentar sua personagem para a aventura de D&D, com um sorriso e aperto
de méos de Eddie, quebrando o clima soturno e demonstrando que toda essa ambientacédo
é feita em prol da imersao na sessdo de RPG; porém, para o publico leigo, que faz leituras
superficiais de contextos, € sinal de ligacdo direta com atos satanistas.

A cena se segue, com planos da sessdo de RPG intercalados a planos com cortes
secos para a partida final de basquete em que Lucas, saindo do banco de reservas, entra
em quadra para definir a vitoria de sua equipe. Ambos sdo jogos, mas um tem Eddie como
lider e Dungeon Master, e o outro Jason Carver (Mason Dye) como capitdo do time, que
namora a lider de torcida Chrissy Cunningham (Grace Van Dien).
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Figura 23. Representacdo do RPG na quarta temporada, ambientagdo soturna. STRANGER
THINGS.TP.04 — E.O1.

Eddie é um personagem caracterizado como um jovem acima da idade escolar,
com visual que remete ao universo do heavy metal (cabelos compridos, jaguetas rasgadas,
anéis de caveira) e comportamento imprevisivel. No primeiro episodio da quarta
temporada, Eddie 1&é um trecho de uma matéria da revista Newsweek intitulada “D and D:
The Devil’s Game” (“D e D: O Jogo do Demonio”) (Figuras 24 e 25). A Newsweek
realmente publicou uma matéria sobre Dungeons & Dragons em setembro de 1985, com
o titulo “Kids: The Deadliest Game?” (“Criangas: O Jogo Mais Mortal?”), com
depoimento de Patricia Pulling, mée de Irving Lee Pulling, cujo caso foi apresentado neste
mesmo capitulo (Figura 26). O ano dos acontecimentos da quarta temporada é 1986,
portanto proximo a época dos relatos apresentados anteriormente, ocorridos entre 1979 e
1983:
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O Diabo chegou aos Estados Unidos. Dungeons and Dragons ja foi
considerado um jogo de fantasia inofensivo, mas agora causa preocupacao em
pais e psicdlogos. Estudos tém associado o0 jogo a comportamentos violentos,
afirmam haver apologia & adoracéo satanica, rituais de sacrificio, sodomia,
suicidio e até mesmo assassinato (STRANGER THINGS. EP.01-TP.04,

34:45).

afirmam haver apologia
aadoracao satanica,

Figura 25. Eddie lendo a matéria da revista Newsweek sobre D&D. STRANGER THINGS. TP.04 — E.O01.
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is, according to the sister of 16-year-old
Steven Loyacono of Castle Rock, Colo.,
~*“adoor into the occult”—a door which her
brother opened at his mortal peril. The
family knew something was wrong when
Steven took down his Cheryl Ladd posters
and replaced them with pictures of demons;

< not long after he killed himself with carbon

monoxide from the family car. The parents
of Michael Dempsey, 15, realized some-
thing was wrong when he put a hex on his
mother during a backgammon game; not
longafterward, following an argument with
his father, he shot himself to death. In both
cases—and in some 50 other instances of
deaths.th il

Coaliti

5
Television Violence and other critics link
the aberrant behavior to an obsession that
took up as much as 40 hours a week. An
obsession with a game: Dungeons &
Dragons.

It is almost impossible to give a simple
description of the game, which was invent-
ed by Gary Gygax, a Lake Geneva, Wis.,
insurance salesman, in the early 1970s and
has sold 8 million copies and spun
off a popular cartoon show. The
basic components are a set of spe-
cial dice and hundreds of pages
of instructions (although fanatics
sometimes collect figurines and
elaborate paraphernalia to help
them in their fantasies); it is played
not on a board but in‘an imaginary
cave populated by goblins, demons,
dragons and sorcerers who must be
overcome in battle or by guile to
collect treasure. But even that
makes it sound more conventional
than it really is: there are no winners

NEWSWEEK/SEPTEMBER 9, 1985

or losers, and games can go on indefinitely,
spinning out evermore elaborate fantasies.

One common criticism that has been lev-
cled against Dungeons & Dragons is !hat it

that they lose con-
tact with reality. “The game causes
young men tokill themselvesand oth-
ers,” asserts Dr. Thomas Radecki, a
psychiatrist and chairman of the Na-
tional Coalition on Television Vio-
lence; “The kids start living in the
fantasy ... and they can’t find their
way out of the dungeon.” Pulling,
who lives in Montpelier, Va., says
that is just what happened to her son,
Irving, a bright high-school junior
who had become so wrapped up in
D&D that his gradesstarted to suffer;
E when another player in a long-run-
ning game at his school sent him a
curse, she says he interpreted it liter~
ally—and shot himself'in the heart.
E Hansel and Gretel: It may have
been incidents such as that which in
= 1983 led the game's manufacturer,
£ TSR Hobbics, Inc., to includea warn-
% ing against players identifying too
heavily with their game characters.
“The more the two are kept apart,”
the manual advises, “the better your
games will be.” But in general the
company maintains that it is no more rea-
sonable to assume that youths will kill
themselves after playing Dungeons & Drag-
ons than that children will bake themselves
inovensafter reading “*Hansel and Gretel.”
The Association for Gifted-Creative Chil-
drcn endorses the game, having found that
the reading of Shakespeare,

isa form of sacrilege~—* ' ac-
cording to Patricia Pulling, who heads an
organization called Bothered About D&D;
“If kids can belicve in a god they can't sec
then it's very easy for them to believe in
occult deities they can’t see.” “Anybody
who plays this game needs some kind of
deliverance,” says the Rev. Fred Perna of
Toron:o, where at least one Roman Catho-
banned the
mer. Getting Dungeons & Dragons out of
the public schools has become a rallying
point for fundamentalists in the small Con-
necticut town of Putnam, where a 13-year-
old boy with a passion for the game—and
with a number of other personal and family
problems-—killed himselflast April. There,
as in most other places where critics have
tried to ban D&D, the school board last
month refused to act against the game.
The secular objection to D&D is that

Goblins, demons and ghouls: A warning against identifying too closely

Tolkxen and Isaac Asimoyv. Director Steven
Spielberg used it totest children'srole-play-
ing abilities in casting the movie “E.T.” Dr.
Joyce Brothers, the psychologist, formerly
a consultant to TSR, sees no harm in D&D
perse, provided it doesn’t become an obses-
sion. “Games are just games if you have
fun,” she says. The overwhelming majority
of kids who play Dungeons & Dragons,
after all, do not commit suicide, which sug-
gests that the ones who did may have been
troubled in other ways. D&D, says TSR
spokesman Dieter Sturm, *“is being made a
scapegoat for the rampant teen-age suicide
problem.”” But with the incidence of teen-
age suicide having tripled in the last 25
years, it is not surprising that parents are
looking for something to blame.

JERRY ADLER ith SHAWN DOHERTY in Chicsgo
d Bureau reports
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Figura 26. Matéria de 1985 da Newsweek sobre D&D que inspirou Stranger Things. Disponivel em:
https://2warpstoneptune.com/2015/11/04/newsweek-september-9-1985-kids-the-deadliest-game. Acesso
em: 18 abr. 2024.

Eddie é acusado injustamente como o responsavel pela morte de Chrissy, uma
jovem lider de torcida que vinha tendo crises de ansiedade e alucinacdes causadas pela
entidade sobrenatural Vecna. No dia de sua morte, ap6s o jogo do time de basquete da
escola em que ela atuou como lider de torcida, Chrissy procura Eddie para comprar
drogas. Eddie a leva para seu trailer, onde ela é morta com requintes de crueldade por
Vecna, que deixa seu corpo desfigurado. Eddie foge, pois sabia que seria acusado pelo
crime, sendo acolhido pelos protagonistas da série — ja adolescentes na quarta temporada
—, pois eles ja viveram o sobrenatural e acreditam em sua inocéncia.

No segundo episédio, apos ser informado pela policia local sobre a morte de sua

namorada em circunstancias relacionadas a consumo de drogas, Jason relne seus
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companheiros de time para fazer acusagdes contra Eddie, segurando um cartaz com a foto
dos membros do clube de RPG, e entdo ocorre o seguinte didlogo com seus colegas,
incluindo Andy (Clayton Royal Johnson), que incentiva as falas que invocam o panico

moral:

Jason: Eddie Munson. Ele é daquele culto satanico, o Hellfire. A policia disse
que Chrissy foi comprar drogas dele [...]. N&o sei o que o doido fez com ela,
mas foi algo doentio. Andy: Aposto que a sacrificou e drenou o sangue pro
Diabo. Satanistas fazem isso. Jason: Exato. E coisa do culto.
Lucas: Hellfire ndo é um culto. E s6 um clube de D&D. D&D? Dungeons &
Dragons? E tipo um jogo de fantasial...]. Jason: [...] Eu li que, se a pessoa
errada jogar isso, pode surtar. Podem confundir fantasia e realidade e matar
gente inocente. Tem relatos em todo o pais. E uma epidemia [...]. E acho que
Eddie € esse tipo de pessoa, né? Se perdeu na fantasia, achou que Chrissy fazia
parte do jogo doentio dele. E talvez ele ainda esteja no jogo. [...]. Entdo vamos
cacar o doido! (STRANGER THINGS, T.04 — E.02, 42:37, 2022).

A cena é finalizada com Jason queimando o cartaz com a foto do Hellfire Club
(Figura 27) ao som de Psycho Killer, cancdo da banda Talking Heads de 1977,
demonstrando que havia sim uma epidemia nos Estados Unidos na década de 1980,
epidemia da desinformacdo a partir de leitura rasa de textos e contextos, além de ser um

resultado de matérias como a da Newsweek que Eddie leu no primeiro episodio.

Figura 27. Jason queima o cartaz do Hellfire Club — STRANGER THINGS. TP.04 — EP.02

No sexto episddio, Jason, o capitdo do time de basquete da escola Hawkins e
namorado de Chrissy, representando o conservadorismo nostélgico restaurador e o
pensamento magico-imageético-circular, faz um discurso (Figuras 28 e 29) para que a
populacdo persiga 0s supostos satanistas de modo a restaurar um passado mitico

inexistente:
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Ontem vi coisas que ndo posso explicar. Coisas em que a policia ndo quer
acreditar. Coisas em que nem eu quero acreditar. Mas eu sei 0 que eu vi. Eu
sei. E finalmente aceitei a terrivel verdade. Essas mortes sdo sacrificios
ritualisticos. Todos ja ouvimos falar que cultos satanicos vém tomando o pais
como uma praga. E Eddie Munson é lider de um desses cultos. Um culto que
funciona bem aqui, em Hawkins. O incéndio no shopping. Tantas mortes
inexplicadas. Dizem que Hawkins é amaldicoada, mas nao sabem por qué. Mas
agora sabemos. Sabemos de tudo. Eles se autointitulam Hellfire. Um clube.
Um clube inofensivo. E o que querem que vocés pensem. Mas é mentira! Uma
mentira que visa esconder a verdade. E agora esse culto esté protegendo o lider,
Eddie. Escondendo ele. Permitindo que ele continue o massacre. Ontem a
noite, fui tomado por um sentimento de desespero. Mas ai me lembrei de
Romanos 12:21. 'N&o se deixem vencer pelo mal, mas vengam o mal com o
bem." E Deus sabe que ha bondade em Hawkins! Muita bondade! Aqui dentro
mesmo! Neste saldo, aqui e agora. Por isso hoje vim aqui, humildemente, para
pedir ajuda. Lutem comigo! Vamos expulsar esse mal e salvar Hawkins juntos!
(STRANGER THINGS. EP.06 — TP.04, 33:07, 2022).

Ontem a noite...
Figura 28. O grupo de RPG é acusado de satanismo. STRANGER THINGS. TP.04 — EP.06.

Ap0s essa convocacdo, a populacdo de Hawkins recebe panfletos com fotos dos
componentes do Clube Hellfire, que se tornam alvos por supostas praticas de cultos
satanicos. Percebe-se aqui o ofuscamento do raciocinio légico de causa-efeito do
pensamento tempo-historico-linear em prol da leitura no modo de pensamento maégico-
imageético-circular até mesmo de um texto biblico (Souza, 2022), construindo um discurso
de édio para justificar a violéncia.

Se 0s textos estdo sendo lidos como imagens, seu impacto emocional,
especialmente nas emogdes mais basicas como medo e 6dio, pode obscurecer

outros aspectos racionais de um discurso, o que facilita a troca da
argumentacao por uma a reducdo binaria e simplista a fatores opostos: certo ou
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errado, cidaddo de bem ou bandido, trabalhador ou vagabundo (Souza, 2022,
p. 97).

Um clube inofensivo.
E o que querem que vocés pensem.
Figura 29. Jason inflama a populacéo causando panico satanico. STRANGER THINGS. TP.04 — EP.06

Nesse contexto do panico que envolve a populacdo da cidade ficticia da série,
podemos recorrer a Flusser (2009), quando diz que as imagens sdo mediacdes entre o
homem e o0 mundo:

Imagens tem o proposito de representar o mundo. Mas, ao fazé-lo, entrepdem-
se entre mundo e homem. Seu proposito é serem mapas do mundo, mas passam
a ser biombos. O homem, ao invés de se servir das imagens em funcdo do
mundo, passa a viver em funcdo de imagens. Ndo mais decifra as cenas da
imagem como significados do mundo, mas o proprio mundo vai sendo
vivenciado como conjunto de cenas. Tal inversdo da funcdo das imagens é
idolatria. Para o id6latra — o homem que vive magicamente -, a realidade reflete
imagens. Podemos observar, hoje, de que forma se processa a magicizacdo da

vida: as imagens técnicas, atualmente onipresentes, ilustram a inversdo da
funcéo imaginistica e remagicizam a vida (Flusser, 2009, p. 9).

A populagdo de Hawkins inflamada pelo pénico satanico se aprisiona nesta
vivéncia do mundo como conjunto de cenas, que remagicizam as vidas das pessoas neste
lugar idealizado do passado, que de fato nunca existiu.

Em alguns momentos, Stranger Things é uma obra nostalgica em seu significado
restaurador, e em outros, em seu significado reflexivo. Quando ocorre a quebra da
harmonia original com o assassinato, 0s personagens 0 associam ao grupo de RPG,
fazendo uso de uma nostalgia restauradora. Com a perda da decodificacdo dos

acontecimentos factuais no sentido racional, como significados do mundo, o0s
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personagens se aprisionam nessa vivéncia de um passado idealizado, projetando seus
medos e frustracdes no inimigo eleito.

A nostalgia reflexiva pode ser encontrada no olhar critico dos personagens que
sofrem a perseguicao causada pelo panico satanico. Nesse contexto, podemos afirmar que
a desinformacdo ja fazia parte do cenario sociocultural dos anos 1980, a partir da leitura

rasa de informacoes, reforcando narrativas preconceituosas e conservadoras.
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CONSIDERACOES FINAIS

Chegando ao final desta trajetoria, € preciso retomar o objetivo da pesquisa:
investigar os acionamentos nostalgicos propostos pela série Stranger Things da Netflix,
analisando seus aspectos estéticos, narrativos e discursivos, e 0s modos como a obra
dialoga com contextos pretéritos e contemporaneos. Os irmdos Matt e Ross Duffer,
criadores da série, envidaram esforcos para realizar um produto cultural que dialogasse
com diversas geracdes. Assim, a série conquistou um publico heterogéneo, que engloba
desde pessoas que viveram os anos 1980 e cultivam lembrancas dessa época como
memoria individual e coletiva até as que hoje sdo criancas ou adolescentes e possuem a
memoria cultural e midiatizada do periodo retratado. Como discutido, a série parte de
referéncias estéticas e narrativas da década de 1980, como a criacdo de cenas semelhantes
a de filmes da época — como Goonies (1985), ET (1982) e Alien, o Oitavo Passageiro
(1979) —, passando pelo uso da trilha sonora com mdsicas que trazem a memaria midiatica
— Africa (Toto) e Should I Stay or Should | Go (The Clash) —, de roupas e demais itens da
moda oitentista e, em especial, da representacdo, ainda que romantizada, de eventos
sociopoliticos que marcaram os anos 1980. Os discursos nostalgicos que atravessam
Stranger Things colocam em dialogo contextos do passado e do presente, criando sentidos
que reverberam nas representacdes de mundo de elementos dos anos 1980 frente a
situacOes atuais.

Para unir publicos diversos era preciso uma estratégia: a nostalgia. Cada vez mais
utilizada por plataformas de streaming e por Hollywood — para alcancar a audiéncia e
engajamento nas redes — essa ferramenta tornou o mercado da nostalgia préspero para a
Industria Cultural, pautando as producdes a partir do senso de resgate de uma memoria
vivida por certos publicos e alcangada de maneira midiatizada por outros.

O estudo se fundamentou nos conceitos de nostalgia restauradora e nostalgia
reflexiva criados por Svetlana Boym, tedrica da cultura. O primeiro é aquele que resgata
o olhar para o passado de maneira a retomar o ideal do lar perdido, quando “tudo era
melhor”. Ja o segundo, a nostalgia reflexiva, tem um olhar critico para o passado em
dialogo com contextos contemporaneos. Nesta pesquisa, também foram trazidas as
discussdes sobre memoria coletiva de Maurice Halbwachs e culturas juvenis de Néstor

Canclini, sendo esse didlogo importante para entender como a memoria do individuo é
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moldada a partir do grupo em que esta inserido, e como a cultura juvenil — marcada pelo
imediatismo e a percepc¢do fragmentada e descontinua do passado e do futuro — é afetada
pela memdria de uma época que ndo viveu a partir da acdo da memoria coletiva e
midiatizada.

A investigagdo dos acionamentos nostalgicos foi estabelecida inicialmente
elencando diversos eixos tematicos que tém representacdo em Stranger Things para, a
partir dessa listagem, fazer a definicdo de dois eixos para analise nesta dissertacdo: a) a
situacdo geopolitica da Guerra Fria dos anos 1980; b) os acontecimentos que
desencadearam o fendmeno social conhecido como péanico satanico, em torno da pratica
de Role-Playing Games (RPG), que marcou a sociedade estadunidense na década de
1980. Para analisar essas duas vertentes tematicas, foi preciso definir uma metodologia
que abrangesse, a0 mesmo tempo, a estética e a narrativa propostas pela série e a forma
com que o contexto dos eventos da época representados em Stranger Things dialoga com
0 momento de sua producao e com a forma como a série é consumida dentro das molduras
econdmicas, ideoldgicas e psicologicas que norteiam sua “leitura”, como bem definiram
Machado & Vélez (2007). Essa proposta estd contemplada na analise estilistica e
contextual.

Para alcancar maior profundidade na anélise estilistica e contextual, foi preciso
situar a série Stranger Things e a Netflix no atual mercado da nostalgia e nas estratégias
nostalgicas da Industria Cultural contemporanea. Observou-se o modo particular como a
Netflix e a série se inscrevem no contexto do capitalismo big data, a partir de estratégias
de uso de grandes volumes de dados, deixados por usuarios em plataformas online. Esse
mecanismo mantém a audiéncia em um ciclo continuo de consumo de produtos culturais,
por meio do monitoramento de suas atividades que configuram praticas de datificacao
para criacdo de conteddos com acionamentos nostalgicos, ocasionando a exploracao
econdmica de dados gerados por usuérios de plataformas digitais.

Diante das caracteristicas do atual mercado da nostalgia impulsionado pela
datificacdo, dos modos de concepcdo da série Stranger Things e dos conceitos
fundamentais trazidos neste estudo, foram desenvolvidas andlises que buscassem
responder aos questionamentos desta dissertagdo: Quais 0s problemas implicados na
mercantilizacdo da nostalgia em séries baseadas em coleta e mineracdo de dados? O que
uma série nostalgica pode nos dizer sobre o0 passado e sobre o presente de sua producdo?
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Que tipo de relacdo nostalgica — restauradora ou reflexiva — é criada pela série? Como as
representaces da Guerra Fria e do panico moral acerca do RPG presentes na série
dialogam com contextos pretéritos e contemporaneos?

O mercado da nostalgia tem como ferramenta fundamental a plataformizacéo dos
conteddos por intermédio dos algoritmos. No caso da Netflix, o algoritmo CineMatch foi
criado quando a empresa ainda era uma locadora de DVDs que entregava filmes e séries
por meio dos correios dos EUA. Esse algoritmo foi ampliado ap6s uma premiacéo que a
empresa ofereceu para quem conseguisse otimizar o sistema de previséo de preferéncias
e consumo na plataforma. Hoje, esse mecanismo de mineracdo de dados faz
recomendacOes a partir dos rastros digitais deixados por usuarios na sua plataforma e
ajuda a criar novos contetdos para a Netflix, como foi com House of Cards, em 2013, e
Stranger Things, em 2016. A partir das observacdes da pesquisa, é possivel afirmar que
curadoria dos algoritmos tende a confinar usuarios em “filtros bolhas”, como definiu Eli
Pariser (2012), repetindo suas escolhas ou aproximando das escolhas feitas por usuarios
com perfis semelhantes, empobrecendo e reduzindo novas experiéncias culturais com
conteddos que fogem desse filtro pré-definido.

Uma série nostalgica como Stranger Things pode dizer mais sobre o presente de
sua producdo do que sobre o passado, pois a emergéncia de retratar a ambientacdo de um
tempo distante traz distorgdes que partem do momento de sua representacdo. Nota-se na
série, imbuido em um ar farsesco, o retorno de discursos extremistas que privilegiam a
repeticdo de preconceitos e 0 uso de narrativas que incentivam o racismo, a homofobia, a
xenofobia e a intolerdncia por meio de viés de confirmacdo de crengas. Esse caldo é
alimentado pela leitura rasa de textos e acontecimentos, ampliando o fendmeno
comunicacional da desinformacdo, tdo presente nos dias de hoje, mas que remete ao
passado retratado na série.

Nos eixos destacados na pesquisa, a Guerra Fria e 0 panico satanico acerca do
RPG, é possivel ressaltar relagdes nostalgicas restauradoras na maior parte das cenas
analisadas, como na repeticdo do discurso do “sonho americano” de Ronald Reagan,
retratado no periodo da producéo das trés primeiras temporadas da série (2016 a 2019),
compreendido entre a eleicdo de Donald Trump com o discurso do “Make America Great
Again” até o auge de seu mandato, cercado por cerceamento a imprensa, agodes

xenofobicas perante imigrantes, homofobia, misoginia e 0 aumento do anticomunismo,
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dessa vez mais veladamente contra a China. Nuances da nostalgia reflexiva também
existem na série, como na representacao do capitalismo como responsavel pela quebra do
mercado local de Hawkins, com a chegada do primeiro shopping da cidade. No entanto,
a nostalgia restauradora é também presente na representacdo do Mundo Invertido, com
um portal sendo aberto pelos russos no subsolo do shopping para que o plano de invaséo
comunista a superficie (representada pelo capitalismo) seja concluido.

A nostalgia restauradora ¢ ampliada na representacdo do panico satanico frente ao
clube de jogadores de RPG, com seu lider acusado injustamente de atos malignos, como
0 assassinato de uma estudante — um dos conflitos ficionais da quarta temporada,
inspirado em acontecimentos reais dos anos 1970, 1980 e 1990 nos EUA. Isso demonstra
que, no passado, a desinformacéo ja era um fendmeno presente, provocando o panico
moral e inflamando populacbes perante o desconhecido — no caso, um grupo de
adolescentes em um jogo que tem simbolos e objetos representando “criaturas das trevas”,
mas que sdo apenas miniaturas de chumbo que servem a imersdo durante a ambientacao
das narrativas do Dungeon Master de D&D.

A Guerra Fria é representada na forma do resgate de discursos extremistas de
direita, que voltam a ser ampliados nos EUA neste ano de 2024. A quinta e Gltima
temporada de Stranger Things serd lancada entre o final de 2025 e inicio de 2026, e
atualmente (2024) esta em producdo. Trata-se também do ano de elei¢gdes nos Estados
Unidos, que tem novamente Donald Trump como candidato a um novo mandato, em meio
a apelacOes contra a possibilidade de ser considerado inelegivel. Trump recorreu a
Suprema Corte estadunidense depois que, em dezembro de 2023, a Justica do Colorado
decidiu tira-lo das cédulas de votacdo nas primarias, apds concluir que o politico incitou
uma insurreicdo durante a invasao do Capitolio no dia 6 de janeiro de 2021. Utilizando
uma emenda da Constituicdo, os juizes determinaram que o ex-presidente era inelegivel
em alguns estados dos EUA. Contudo, o ex-presidente ainda batalha por sua candidatura,
com o mesmo discurso do MAGA (Make America Great Again) utilizado em 2016,
incitando anticomunismo — tendo a China como alvo — e demais narrativas ideoldgicas
que flertam com o fascismo.

No Brasil, tivemos ha pouco mais de um ano uma tentativa de golpe de estado,
incitado por discursos extremistas apds a derrota do ex-presidente Jair Bolsonaro nas
eleicbes de 2022. Em 8 de janeiro de 2023, ocorreu a invasdo do Palacio do Planalto,
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Congresso Nacional e STF, com discursos de intervencdo militar, impulsionado por
desinformacdo e fake news publicadas em plataformas online como o X (antigo Twitter).
Outro assunto em voga no Brasil de 2024 € o panico moral, ap6s alguns anos de discursos
anticomunistas. Devido a elei¢do do atual presidente Luis Inacio Lula da Silva em 2022,
tivemos o retorno do panico satanico, dando uma pausa ao “fantasma do comunismo”. O
coach Pablo Marcal, que tem conseguido muito engajamento a partir de videos com
palestras sobre empreendedorismo com uma embalagem de discurso religioso, fez uma
publicacdo em video em suas redes sociais com declara¢des inflamadas contra o show da
cantora pop Madonna no Rio de Janeiro, em 4 de maio de 2024 (Figura 30). Segundo
Marcal, seria um ritual satanico para realizar oferendas com os corpos dos mortos das
enchentes ocorridas em maio de 2024 no Rio Grande do Sul. S&o discursos recheados de
desinformacdo e leitura superficial de textos e acontecimentos, reforcando o que Flusser
(2009) afirma sobre o raciocinio magico-imagético-circular, levando a julgamentos
rapidos a partir de imagens pré-concebidas, para que o0 sentimento de panico surja perante
situacbes que fogem ao ambiente nostalgico restaurador, recriando discursos
conservadores como “antigamente ndo era assim, era tudo melhor, ndo tinha dessas

coisas”.

&), William De Lucca
ww

O tal do Pablo Marcal é a epitome do que o Brasil de 2024: a pétria dos
coachs, um amélgama mambembe de empreendedorismo, panico moral
e fundamentalismo religioso.

Até mesmo o carcomido "panico satanico”, que havia perdido espaco
para o "fantasma do comunismo", estd de volta.

0:08/1:03 @p & U .

287,1 mil

Figura 30. Publicagdo no X sobre o discurso de Pablo Marcal, espalhando panico satanico. Disponivel
em: https://twitter.com/delucca/status/1788365069178298659. Acesso em: 9 mai. 2024.
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Toda pesquisa tem seus recortes, e aqui ndo seria diferente. Entdo, assim como
toda memdria tem seus esgquecimentos, esta dissertacdo ndo alcancou a analise de
recepc¢do da série Stranger Things por delimitacdo metodologica. Outros eixos tematicos
apresentados na série que foram elencados — como alienagdo parental, questBes raciais,
questdes de género, bullying, teméatica LGBTQIAP+ e ansiedade na adolescéncia — nao
foram analisados no momento, podendo ser retomados em analises futuras, por meio de
outros recortes tematicos.

Além disso, outros assuntos surgiram no percurso da pesquisa e podem também
ser desenvolvidos em estudos futuros. Um deles € um dilema que envolve a indUstria de
filmes, séries e musicas: € a questdo das lost medias, da posse das midias fisicas. Os
algoritmos podem ser determinantes para o surgimento das chamadas lost medias, que
sdo programas de televisdo, filmes, vinhetas de programacéo televisiva e masicas que
perdem a sua disponibilidade online e dependem de suas versBes fisicas gravadas,
armazenadas em LPs, CDs ou DVDs. No mercado musical, por exemplo, ha casos de
artistas que tiveram suas obras excluidas de plataformas como o Spotify, sem prévio
aviso. Ha relatos de musicas de Djavan, Gal Costa, Maria Bethania e Roberto Carlos que
foram retiradas do catalogo do Spotify, incluindo nesse rol de desaparecidos algumas
faixas da carreira solo de John Lennon.

Outro ponto promissor para investigagoes futuras € a discussédo em torno do uso
de 1As (Inteligéncias Artificiais) na Indastria Cultural, cuja ascensdo foi uma das pautas
da greve dos roteiristas e atores de 2023 em Hollywood. A paralisacdo das atividades foi
motivada pela dificuldade nas negocia¢bes de contratos com estidios e servicos de
streaming que atendam as demandas relacionadas aos servicos de fluxo de dados e
inteligéncia artificial. Atores temem ter seu trabalho substituido pela 1A, surgindo assim
questdes éticas e de regulamentacdo de direitos de uso de imagem. Um exemplo recente
é o do ator James Earl Jones, dublador do personagem Darth Vader em Star Wars, que se
aposentou aos 91 anos e cedeu o direito de uso de sua voz para que fosse criada em IA
nas producdes da Lucasfilm, inclusive ja tendo sido aplicada na série Obi-Wan Kenobi

(2022), da plataforma Disney+*°.

15 Rolling Stone Brasil. Fim de uma era: Voz de Darth Vader sera recriada por inteligéncia artificial.
Disponivel em: https://rollingstone.uol.com.br/cinema/fim-de-uma-era-voz-de-darth-vader-sera-recriada-
por-inteligencia-artificial. Acesso em: 9 mai. 2024.
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No campo do mercado da nostalgia, novas séries e filmes continuam em producao
evocando sentimentos nostalgicos. A série Senna (2024), produzida pela Netflix, sobre
Ayrton Senna, piloto brasileiro de Formula 1, falecido ha 30 anos, promete resgatar os
sentimentos dos fés do esporte, que acordavam aos domingos de manha nos anos 1980 e
1990 para assistir as corridas do tricampedo mundial.

Este estudo buscou contribuir com as discussdes em torno da nostalgia na Cultura
Pop, trazendo uma leitura critica e contextualizada de uma série nostalgica que propde
representacOes estéticas, narrativas e discursivas dos anos 1980. Mais do que isso,
pretendeu-se discutir o atual mercado da nostalgia, em um contexto em que a datificacdo
passa a ser um procedimento constituinte dos processos criativos e mais um elemento a
ser considerado ao se avaliar as especificidades da atual midiatizacdo da memoria.

As representacBes que séries como Stranger Things fazem do mundo pretérito
certamente contribuem para o processo de midiatizacdo da memdria cultural, sendo
importante entender seus contextos de producéo e analisar seus acionamentos nostalgicos,
sejam eles restauradores ou reflexivos. O retorno ao passado e a tentativa de restaurar o
“lar perfeito” é um sentimento bem representado pelo tltimo verso de Aniversario, do
poeta Fernando Pessoa, escrevendo como seu heteronimo Alvaro de Campos: “raiva de
nao ter trazido o passado roubado na algibeira”. O mesmo poeta, por outro lado, também
traduz o sentimento da nostalgia reflexiva, agora, em seu Livro do Desassossego, sob o
heteronimo Bernardo Soares: “O meu passado é tudo quanto ndo consegui ser. Nem as
sensacdOes de momentos idos me sdo saudosas: 0 que Se sente exige 0 momento; passado
este, ha um virar de pégina e a historia continua, mas ndo o texto”. E assim, concluimos
este estudo, considerando os movimentos ambivalentes da nostalgia, mas inclinados a
exercitar um olhar reflexivo que acesse as diversas camadas do passado vivo e aponte

para novos caminhos tracados a partir de uma visao critica da historia.
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