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RESUMO

Este estudo tem por objetivo compreender e apontar os aspectos nostalgicos encontrados na
série Stranger Things, da Netflix, observando os vérios elementos imageéticos, sonoros,
narrativos e estilisticos que foram utilizados na criagdo atmosférica de uma obra original,
produzida e exibida em 2016, com estética audiovisual inspirada em muitas obras e referéncias
dos anos 1980. Essas caracteristicas foram discutidas por meio de uma anélise comparativa
entre a série e algumas obras em que ela notadamente se inspira, introduzindo o espectador a
uma lembranca nostélgica. Para analise, propds-se uma aproximacao visual entre a série e
algumas obras citadas, bem como exemplificagdo da inspiragcdo dessas obras para promocao da
segunda temporada. Para tanto utilizou-se conceitos e teoria sobre composi¢do da atmosfera
filmica, desenvolvidos por Inés Gil; sobre nostalgia e pds-modernidade, propostos por Linda
Hutcheon e Fredric Jameson; sobre narrativas seriadas, conforme Umberto Eco e Jason Mittell;

entre outros assuntos e autores.

Palavras-chave: Audiovisual. Narrativa seriada. Nostalgia. Stranger Things.



ABSTRACT

This study aims to understand and point out the nostalgic aspects found in Netflix's Stranger
Things series, observing the various imagery, sonorous, narrative and stylistic elements that
were used in the atmospheric creation of a work original, produced and exhibited in 2016, with
audiovisual aesthetics inspired by many works and references of the years 1980. These
characteristics were discussed by means of a comparative analysis between the seriate and some
works in which it is notably inspired, introducing the viewer to a nostalgic memory. For
analysis, we proposed a visual approximation between the serial and some cited works, as well
as exemplifying the inspiration of these works for the promotion of the second season. For this
purpose, we used concepts and theory about composition of the filmic atmosphere, developed
by Inés Gil; About nostalgia and post-modernity, proposed by Linda Hutcheon and Fredric
Jameson; On seriated narratives, according to Umberto Eco and Jason Mittell; Among other

subjects and authors.

Keywords: Audiovisual. Seriated narratives. Nostalgia. Stranger Things.
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INTRODUCAO

A série norte-americana Stranger Things foi disponibilizada pela Netflix em 15 de julho
de 2016. A narrativa se passa no ano de 1983 e apresenta uma histdria de aventura e suspense
inspirada em muitas obras audiovisuais da década de 1980. Além dessas obras, a cultura dessa
época também é colocada em evidéncia, com a finalidade de submergir o espectador em uma
época vivida e de trazer para 0s novos tempos tragos de uma cultura pop e massiva ainda ndo
esquecida.

Criada pelos irmdos Duffer, Matt e Ross, a narrativa se encontra em sua segunda
temporada e a empresa ja confirmou o inicio das gravacdes da terceira, com langcamento
previsto para 2019.

Com atracdo por uma trama original de suspense e aventura, a escolha da anélise dessa
obra se deu por conta das referéncias visuais e sonoras utilizadas na composic¢do da atmosfera
que nos trazem lembrancas dos filmes em que a série se inspira, provocando curiosidade para
compreensdo da sensacdo nostalgica que submete seu espectador. Além disso, a obra apresenta
muitas citagcOes diretas a muitas dessas obras como um cartaz de langamento de filme,
decorando uma parede ou um desenho animado sendo exibido em uma televiséo antiga.

A referéncia a esses filmes e a muitos outros elementos das décadas de 1980 e 1990 fez
com que a série alcancasse a geracdo que viveu na infancia e adolescéncia dessa época e
levantou o questionamento de que Stranger Things seria fruto dos algoritmos da Netflix,
considerando 0 mapeamento de audiéncia desses classicos e chegando a essa histéria de
sucesso.

Ainda que isso possa estar acontecendo de fato, em varios depoimentos os criadores
afirmaram sua preferéncia pelas histdrias e personagens nas quais se inspiraram. Além disso,
em entrevista os irmdos Duffer afirmam que trouxeram a histdria pronta para a Netflix com
intengdo de conseguirem apoio do canal para produgdo de um longa-metragem, mas a
corporagéo os surpreendeu com o interesse da obra seriada, o que possibilitou o enriquecimento
de detalhes e referéncias utilizadas.

Para ajudar na contextualizagdo e na compreensdo do leitor a todas as referéncias
citadas, nesse estudo optamos por fazer uma descricdo detalhada do enredo e da trama,
oferecendo informacdes referenciais importantes, que ajudam a reforgar a opcéo pela anélise
dos elementos nostalgicos em Stranger Things. Esses elementos, por vezes, aparecem apenas

como uma informacdo visual (cartaz na parede), e outras fazem parte do proprio enredo
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trabalhado diretamente na trama. Essas informaces referenciais sdo apresentadas no texto em
forma de quadros ilustrativos e apresentam uma peguena sinopse a seu respeito.

Apds o sucesso da primeira temporada, com a repercussao a respeito das obras utilizadas
como inspiracdo e a especulacdo da utilizacdo de algoritmos para criacdo de uma série de
sucesso, a Netflix utiliza uma agdo de marketing promocional baseada nas obras apontadas
como referéncias pelos proprios espectadores e cria uma série de cartazes inspirados nos filmes.
Além disso, langam-se a¢des interativas no Spotify e Snapchat, um jogo com gréficos que
remetem a consoles antigos de videogame e um programa exibido em horario nobre no SBT
com direito a exibi¢do do primeiro episodio de Stranger Things.

Com a intengdo de apresentar essas referéncias ao leitor, o primeiro capitulo conta ainda
com uma pequena analise comparativa dos cartazes lancados para promog¢do da segunda
temporada e aqueles em que se inspiram, além de fotos da exposi¢do aberta ao publico com
cenarios e elementos da série.

Com muitas inspiracdes e referéncias em uma série obras de Steven Spielberg e Stephen
King, declaradas pelos proprios criadores da série, no segundo capitulo procuramos analisar a
atmosfera nostéalgica, com base nos estudos de atmosfera como figura filmica, de Inés Gil
(2005), que relata a importancia da composicéo dessa atmosfera para o acesso a lembranca do
espectador. Com anélise comparativa de alguns frames da série com frames de alguns filmes,
utilizam-se os estudos de pds-modernidade propostos por Linda Hutcheon (2000) e Fredric
Jameson (1997) a respeito de parodia, pastiche e homenagem, além dos conceitos de
originalidade propostos por Umberto Eco (1989), dentre outros autores.

Com a ilustracdo e comparacdo de cenas pontuais, alem da citacdo de vérias obras e
referéncias audiovisuais, a estrutura apresentada visa conduzir e proporcionar o leitor as

conclusdes finais relacionadas com a nostalgia envolvente de Stranger Things.
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1. O QUE ACONTECE EM STRANGER THINGS

A primeira temporada conta com 8 episddios e a trama comeca em 06 de novembro de
1983, em uma pequena cidade de Indiana, Hawkins. No laboratério dessa cidade, um homem
de jaleco branco corre desesperado (Fig. 01) pelas galerias ao som de um alarme e luzes
piscando. Ansioso, ele chega ao elevador e aperta insistentemente o botdo para que chegue
rapido e, ao adentra-lo, some misteriosamente ao olhar para cima (Fig. 02), ao som de ruidos

estranhos que indicam o acontecimento de algo fora da normalidade.

Figura 1 — Cientista foge assustado pelos  Figura 2 — Cientista olha para cima antes de
corredores escuros do laboratorio

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Enquanto isso, os amigos Mike (Finn Wolfhard), Will (Noah Schnapp), Dustin (Gaten
Matarazzo) e Lucas (Caleb McLaughlin) jogam uma partida de Dangeous & Dragons (Fig. 03)
em um comodo da casa de Mike, localizado no subsolo (poréo), muito comum e usado como
um tipo de abrigo em muitas casas dos Estados Unidos. O lugar é pouco iluminado e, ao fundo,
tem uma bancada com algumas ferramentas e cartazes decorando as paredes. Um desses
cartazes é o do filme O enigma do outro mundo (The Thing, Estados Unidos, 1982), ilustrado
no quadro 3.

Mike revela a entrada do personagem Demogorgon (Fig. 04) causando alvorogo. Para
duelar com a criatura, os amigos d&o a Will varias sugestdes de feiticos para combater o ataque,
deixando-o confuso. Desesperado, ele decide rapido e joga o dado para ver se o poder escolhido
podera ser utilizado. O dado cai longe e, enquanto 0s meninos o procuram, a mae de Mike os
interrompe dizendo que precisam dormir para acordar cedo e ir a aula no dia seguinte. O menino
tenta conseguir mais um tempinho, revela que ja jogavam ha 10 horas, que demoraram quase
duas semanas para planejar a campanha, mas a mae se mostra irredutivel. A turma se arruma
rapidamente para ir embora quando encontram o dado com o nimero 7 (que indica que Will

perdeu o jogo para 0 Demogorgon), mas combinam n&o revelar para Mike, que os leva até a
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porta de saida. Ja fora da casa, 0s meninos montam em suas bicicletas, despedem-se e saem,
deixando Will por altimo. Ele resolve revelar ao amigo o numero que saiu no dado e afirma que
o Demogorgon o capturou. Will monta em sua bicicleta e pedala rapido para alcangar os outros.
As luzes da frente da casa piscam sem explicagédo, Mike olha com estranhamento, apaga as

luzes e entra na casa.

Figura 3 — Amigos reunidos jogam Dangeous Figura 4 — Personagem Demogorgon é
& Dragons apresentado na série

-

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Nos quadros que seguem (Quadros 1 e 2), apresentam-se, resumidamente, informagdes

a respeito do jogo Dangeons & Dragons e um de seus personagens: o0 Demogorgon.
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Quadro 1 - Jogo de RPG Dangeons & Dragons

Dangeons & Dragons é um jogo de RPG (Role Playing Game — jogo de interpretagdo
de personagens), isto é, um tipo de jogo no qual os jogadores interpretam personagens que
desempenham papéis especificos, criando narrativas, historias e acontecimentos. Geralmente
tem um narrador (mestre) que ajuda a dar vida e emog&o a historia. Teve sua primeira versao
publicada em janeiro de 1974 (Fig. 05) nos Estados Unidos e era composto por trés livretos

vendidos em uma caixa de papeléo.

Figura 5 — primeira verséo de Dangeous & Dragons langada em 1974

DUNGEONS & DRAGONS

Rales for Fantastic Medieral Wargames
Campaigas Playable with Paper and Peacil
84 Misiatare Figares

DUNGEONS & PRAGONS

DUNGEONS & DRAGONS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaiges Playable with Paper and Peacil
and Wi "

OTOAX & ARNISON

v UENANARS

g% TACTIEAL STobs wuits

Fonte: Site Rede RPG. Disponivel em: <https://www.rederpg.com.br/2014/01/17/dd-40-anos-a-origem-nao-
tao-secreta-de-dd/>. Acesso em: 15 jul. 2018.

E um jogo cooperativo (ndo ha um vencedor) que consiste na interpretacido dos
personagens da historia, mediado por narrador que oferece emocao e surpresa a historia. A
preparacdo da campanha (partida) é feita antecipadamente e pode demorar semanas. Para o
jogo séo utilizados dados diferenciados, como um poliedro com 20 faces, que servem para
jogadas de ataque, magia ou testes. Além disso 0s participantes utilizam fichas de

personagens para anotar seus atributos de herdis, equipamentos e magias (Fig. 06).

Figura 6 — Kit para iniciante do jogo, lancado do Brasil em 2017

Fonte: E-Bay. Disponivel em: <https://www.ebay.com/itm/Dungeons-And-Dragons-Starter-Set-Dice-Fantasy-
Roleplaying-D-D-Boxed-5th-Edition-/201931636362>. Acesso em: 15 jul. 2018.
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Quadro 2 - Personagem Demogorgon — Dangeons & Dragons

Cada participante interpreta um personagem que pode ser um elfo, um ando ou um
mago, enquanto o narrador (mestre) cuida de todos os vildes, armadilhas e criaturas.

Dentre muitos personagens o jogo oferece o Demogorgon (Fig. 07), que surgiu em
1976 nas paginas de uma das edigdes. E apresentado como uma das criaturas mais poderosas
e apavorantes da historia do jogo, o Principe dos Deménios. Ele tem o corpo de um réptil,
um par de tentdculos no lugar dos bracos, uma cauda bifurcada, um par de cabecas de
babuinos com enormes caninos entre seus dentes e cerca de 6 metros de altura. No jogo, cada
cabeca tem um poder de ataque diferente, tem uma resisténcia aos ataques de 95% e é

considerado muito inteligente.

Figura 7 — llustracdo da figura do Demogorgon em Dangeons & Dragons

Fonte: DnD Wizards. Disponivel em: <http://dnd.wizards.com/articles/features/demogorgon-prince-demons>.
Acesso em: 15 jul. 2018.
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Quadro 3 — The Thing — 1982 — Universal Pictures

Figura 8 — Cartaz de langamento do filme The Thing

The ultimate in alien terror.

Fonte: IMDDb.

O enigma do outro mundo € um filme que mistura terror, mistério e ficcdo cientifica
e teve sua estreia no Brasil em 03 de fevereiro de 1983. O longa-metragem, dirigido por John
Carpenter, conta a historia de uma estacdo americana de pesquisa na Antartida em que 12
homens estdo totalmente isolados do mundo e se deparam com um noruegués que tenta, de
todas as maneiras, matar um cdo. Na tentativa ele acaba invadindo a estagdo, atinge varios
americanos e é morto por eles. O cdo € salvo e colocado num canil, junto aos outros.

Intrigados com a insanidade do noruegués em matar o animal, os americanos
investigam o motivo e acabam descobrindo que o cdo é hospedeiro de um ser de outro planeta
e tem a capacidade de mudar de forma quando absorve outro ser vivo. Ao descobrir a
presenca da criatura, eles utilizam um lanca chamas para eliminé-la, mas descobrem que ela
fugiu e passou a contaminar um a um os integrantes da equipe, fazendo com que perdessem
a confianga uns nos outros.

Descobre-se que a unica fragueza do monstro € o fogo e um dos integrantes passa a
fazer testes no sangue (aquecendo-o0) de todos para descobrir quem esta contaminado. A
criatura elimina quase toda a equipe, restando apenas dois integrantes que conseguem

explodir o monstro e evitar que ele domine a humanidade.
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Na estrada, Will se despede dos amigos e se afasta, indo em dire¢do a sua casa, que fica
no caminho de uma area restrita. As luzes da sua bicicleta comecam a piscar, algo estranho se
revela e some rapidamente em sua frente. O menino se assusta, cai de sua bicicleta e sai
correndo ouvindo sons estranhos. O lugar € escuro e tem um nevoeiro SUSpPenso ho ar,
caracteristicas bastante presentes em muitas histérias de Stephen King. Ao chegar em casa,
ndo encontra ninguém, apenas seu cachorro latindo. Chama pelo irméo e pela mée, assustado,
mas ninguém responde; ele olha pela janela e avista uma criatura estranha se aproximando.
Imediatamente tenta usar o telefone para pedir ajuda, mas o aparelho ndo funciona. Ainda com
o fone na orelha, ele ouve ruidos parecidos aos que ouviu no caminho de casa quando viu o
vulto na estrada; olha para a janela e vé a sombra de alguém passando. Apavorado, ele larga o
fone fora do gancho e corre em direcéo ao depdsito na area externa de casa (espécie de cabana
de madeira com ferramentas) e pega uma arma de caca que esta guardada no local. Nervoso,
ele carrega a arma, engatilha, se posiciona de frente a porta e espera a entrada de alguém.
Novamente sons estranhos séo ouvidos, deixando 0 menino ainda mais amedrontado. Ele olha
para tras, espantado; a luz pisca, aumenta de intensidade e, ao diminuir, a cena revela o
desaparecimento misterioso de Will.

Joyce Byers (Winona Ryder), mée de Will, que se desespera quando descobre que, pela
manhd, seu filho cagula ndo dormiu em casa. Ela questiona o filho mais velho, Jonathan (Charlie
Heaton), que afirma ter chegado tarde em casa porque ficou trabalhando até depois do seu
horario convencional. Imediatamente ela liga para a casa de Mike e conversa com a méde do
menino, Karen Wheeler (Cara Buono), que afirma que Will saiu de sua casa por volta das 8 da
noite. Joyce disfarca sua preocupacao, desconversa afirmando que ele pode ter ido mais cedo a
escola, agradece e desliga o telefone preocupada.

Mike, Dustin e Lucas chegam a escola, de bicicleta, comentando sobre a auséncia do
amigo. Estranham a possibilidade de ele ter ido sozinho e mais cedo a escola. Encontram-se
com alguns meninos mais velhos que os intimidam e os oprimem, falando em voz alta para
todos ouvirem que, com a chegada deles, tera inicio um “show de horror” (referindo-se as
caracteristicas fisicas de cada um deles e os chamando de aberragdes).

Nos corredores da escola, a irmé de Mike, Nancy (Natalia Dyer), caminha ao lado da
amiga Barbara (Shannon Purser), contando sobre seu novo namorado, Steve (Joe Keery). A

amiga pede que elas ndo se afastem por conta do namoro e das possiveis novas amizades, ja

! Stephen King é um notavel escritor norte-americano conhecido por seus contos de horror fantastico e ficgéo
cientifica, tais como Carrie, a estranha (1974), O iluminado (1974), Zona morta (1979), A incendiaria (1980), It,
a coisa (1986), dentre outros.
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que Steve faz parte de uma turma da qual Barbara ndo se identifica, e Nancy esclarece que
também ndo gosta.

O delegado Jim Hopper (David Harbour), que mora sozinho em uma casa humilde,
recebe Joyce em sua delegacia, que afirma precisar prestar queixa pelo sumico de seu filho
cagula. Uma maquina de escrever é utilizada para preenchimento do relatério de
desaparecimento do menino (Fig. 09) e essa cena se assemelha a do filme Tubardo (Jaws,
Estados Unidos, 1975) ilustrado no quadro 4, quando é feito o preenchimento de uma ficha
relatando a causa da morte de um estudante (Fig. 10).

Figura 9 — Preenchimento da queixa de Figura 10 — Preenchimento da queixa de
desaparecimento de Will em Stranger Things ataque de tubardo no filme Tubar&o

Fonte: Netflix Fonte: DVD do filme Tubarao

O delegado tenta acalmar a mée, afirmando que talvez 0 menino poderia ter matado
aula, mas ela, conhecendo bem seu filho, afirma que ele jamais faria isso. Ele pergunta sobre a
possibilidade de Will ter ido para a casa do pai sem té-la avisado, mas ela se descontrola,
afirmando que jamais faria isso. Mesmo assim, ela garante que tentara contato com o ex-marido
para saber noticias do menino.

Agentes do governo chegam ao laboratorio e sdo recebidos por seu responsavel (Fig.
11): doutor Martin Brenner (Mathew Mondine). Ao entrar, séo avisados pelos cientistas que o
local foi evacuado e isolado, fazendo com que todos sigam os protocolos de quarentena. Doutor
Brenner e 0s agentes vestem-se com roupas especiais € mascaras, utilizam lanternas e se
encaminham ao local isolado que apresenta uma atmosfera nublada (Fig. 12), com ruidos
monstruosos (semelhantes aos ouvidos por Will antes do sumicgo). As paredes do local
apresentam uma estranha erosdo; particulas brancas flutuam sobre o ar, demarcando o caminho
escuro que os leva até uma espécie de entrada de onde alguma coisa fugiu. O agente questiona

o doutor, apontando a lanterna para esse local estranho, questionando se foi dali que ele veio
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(nédo revela quem), Brenner responde que sim e afirma que a “menina” (outra provavel fugitiva)

ndo pode estar tdo longe.

Figura 11 — Agentes do governo chegam ao  Figura 12 — Grupo encontra uma atmosfera
laboratorio — Stranger Things nublada no local isolado — Stranger Things

Fonte: Netflix Fonte: Netfli

Na floresta, uma crianca com os pés descalcos, vestida com uma camisola hospitalar e
com seus cabelos raspados (Millie Bobby Brown), anda desorientada quando se depara com
uma lanchonete e entra sorrateiramente. Faminta, ela encontra um prato com batatas e as devora
rapidamente (Fig. 13). Um homem alto e forte a avista, corre em sua dire¢do, a alcanga e
questiona se pensa que poderia roubar comida ali (Fig. 14). Ela olha assustada enquanto ele a
chacoalha aguardando uma resposta, quando percebe que se trata de uma menina.

Figura 13 — A menina invade a lanchonete  Figura 14— Homem surpreende a menina
para comer roubando comida

!

Fonte: Netflix Fonte: Netflix
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Quadro 4 — Jaws — 1975 — Universal Pictures

Figura 15 — Cartaz de lancamento do filme Jaws

The terrifying motion picture
from the terrifying No.1 best seller.

ROBERT
ROY  SHAW RICHARD
SCHEIDER DREYFUSS

Fonte: IMDb.

Dirigido por Steven Spielberg, o filme Tubardo relata a historia de um ataque de
tubardo branco na pequena ilha Amity quando uma adolescente é supreendentemente puxada
ao fundo do mar ap6s um luau. O chefe de policia é acionado e descobre partes de um corpo
na costa, deduzindo que houve um ataque de tubaréo, e ordena que a praia seja fechada para
0s banhistas. Preocupado com os turistas, o prefeito impede que o policial alerte sobre o
perigo pensando no prejuizo para a cidade e comércio local. O policial se convence e aceita
ndo preocupar a populacdo, mas no final de semana ensolarado as familias locais passam um
dia de lazer na praia quando outro ataque acontece matando uma das criancas.

A populacéo local organiza uma expedicdo para a cagcada do tubardo enquanto um
oceanografo chega para auxiliar nas buscas. A equipe encontra e captura um tubardo, mas o
oceandgrafo afirma que aquele ndo é 0 mesmo que atacou a moga.

Contrariando a ordem do policial, o prefeito ndo blogueia o acesso dos turistas a ilha
e um novo ataque é registrado na costa. O policial obriga o prefeito a contratar um especialista
para poderem cacar o tubardo e descobrem que ele é atraido pelo sangue. Em alto mar eles
descobrem que o tubar&o tem uns 8 metros e pesa perto de 3 toneladas. Depois de uma longa
cagada, o tubardo persegue e destroi metade do barco, devorando o especialista em seguida.

Sozinho, o policial luta contra o imenso tubardo e consegue extermina-lo no final.
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Enquanto a policia, mae e irmao de Will o procuram pela regido, na lanchonete a menina
se alimenta, troca sua roupa suja e tem uma conversa com o homem que a encontrou. Ele a
questiona a respeito de quem ela é e o que faz andando sozinha por ai sem calgados e com tanta
fome, e ela, com medo e evidente dificuldade de comunicacdo, ndo responde. Cordialmente,
ele se apresenta como Benny Raymond (Chris Sullivan) e toca na mdo da menina, quando
percebe uma tatuagem em seu antebrago com o nimero 011 (Fig. 16). Pergunta o que significa
0 numero e, depois de muita insisténcia, a menina aponta para si mesma querendo dizer que

aquele namero se refere a ela (Fig. 17).

Figura 16 — Benny percebe uma tatuagem Figura 17 — A menina aponta a si mesma se
no antebrago da menina identificando por 011

g

il

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Na escola, ao final da aula de quimica, todos os alunos saem correndo da sala sem
ouvirem as ultimas recomendacdes do professor, enquanto Mike, Dustin e Lucas se aproximam
dele, ansiosos. Sozinhos na sala, o professor faz suspense, mas ndo demora a revelar que algo
que esperavam chegou. Os meninos correm para outra sala, encontram uma estacdo completa
de radio amador e se empolgam com a possibilidade de comunicacdo por radio com outros
paises. Felizes, lembram que o amigo Will vai adorar a nova aquisi¢cdo feita pela escola e,
imediatamente, comecam a tentar comunicacdo com pessoas em outros paises. S&o
interrompidos pelo diretor da escola que, acompanhado pelo delegado, leva-os a sala da
diretoria para um interrogatério informal, ja que foram os Gltimos a terem contato com Will
antes do desaparecimento. Inicialmente os meninos deixam os policiais confusos falando todos
ao mesmo tempo, quando sdo interrompidos e Mike conta que Will entrou pela “Floresta das
Trevas”. O policial diz que esse lugar ndo existe e afirma que é uma histéria inventada. Os

meninos se desesperam e voltam a discutir reforgando que esse lugar existe. Lucas lembra que
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essa ¢ a floresta da histéria de O Senhor dos Anéis?, enquanto Dustin fala que é de Hobbit. O
delegado os interrompe mandando um falar de cada vez e Mike esclarece dizendo que Floresta
das Trevas é um caminho real, que eles apenas inventaram esse nome. Explica exatamente onde
fica o local e se oferece para ajudarem nas buscas, mas Hopper os proibe, afirmando que sabe
onde fica o local e que eles devem ficar em seguranca.

Joyce procura pelo filho Will com a ajuda de Jonathan, seu primogénito, na regido
proxima de sua casa. Ela se aproxima da cabana (Fig. 18) feita por Will e tem uma lembranca
de quando comprou ingressos (Fig. 19) para assistirem juntos o filme Poltergeist, o fenbmeno
(Poltergeist, Estados Unidos, 1982), ilustrado no quadro 5. A mée se lembra de como 0 menino
ficou feliz com a possibilidade de ver o filme, ja que ela sempre dizia que teria pesadelos
assistindo filmes de terror.

Figura 18 — Joyce se lembra de quando foi Figura 19 — Joyce convida 0 menino para
a cabana de Will assistir ao filme Poltergeist

Fonte: Netflix ] A T IV Fonte: Netflix

2 Senhor dos Anéis — trilogia de livros de alta fantasia criado por J. R. R. Tolkien escrita entre os anos de 1937 e
1949. Essa saga é a continuacdo do livro O Hobbit, escrito em 1937.
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Quadro 5 - Poltergeist — 1982 — MGM Enterteinment

Figura 20 — Cartaz de lancamento do filme Poltergeist

Fonte: IMDb.

Poltergeist: o fenbmeno é um filme de terror escrito por Steven Spielberg e dirigido
por Tobe Hopper, diretor de O massacre da serra elétrica (The Texas Chain Saw Massacre,
Estados Unidos, 1974). Poltergeist conta a histéria de uma familia que se muda para um novo
condominio e é assombrada por fendmenos sobrenaturais. Carol Anne é uma menina de
aproximadamente 4 anos e tem uma estranha interacdo com o televisor da casa. Filha cagula
da familia Freelin, tem dois irmaos e um cachorro. Gradativamente fenémenos inexplicaveis
passam a acontecer, como objetos e mdveis que se movem sozinhos e talheres se entortando.

Durante uma tempestade, a menina some misteriosamente, enquanto os pais salvam
um dos filhos que foi puxado para fora, pela &rvore do quintal. A partir de entdo, a crianca
desaparecida passa a se comunicar através do televisor. A familia busca ajuda de uma
especialista em fendmenos paranormais que, ao perceber a complexidade do caso, indica uma
mulher com poderes mediUnicos. A menina pede ajuda para a mde através do aparelho
televisor relatando que alguém a persegue; a mae se desespera com a menina em perigo, mas
ndo consegue ajuda-la. A médium afirma que, sem o amor e o poder da mée, a menina ndo
sera salva e ela € a Unica chance de sobrevivéncia da menina. Um portal se abre em um dos
cdmodos da casa e a mae passa por ele presa por uma corda. Apds um tempo ela é puxada
por essa corda e cai no meio da sala desacordada, envolta em uma substéancia vermelha, com
a menina no colo.

Ap0s 0 processo, a especialista afirma que o lugar ficou “limpo”, mas os fenébmenos
voltam a acontecer com maior intensidade. A familia descobre que a casa foi construida em
cima de timulos do antigo cemitério. Esqueletos em caixfes saem do chdo, a casa se destrai,

mas a familia consegue fugir e se abrigar em seguranga em um hotel da estrada.
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Na lanchonete, Benny vai ao telefone e liga para a emergéncia, relatando uma possivel
fuga da crianca de um lar onde sofreu maus tratos. Enquanto ele passa detalhes de sua
localizagéo por telefone, a menina se alimenta ao som irritante de um antigo ventilador.
Incomodada com o barulho a menina olha fixamente para o objeto em funcionamento e, com a
“forca de sua mente”, faz com que o ventilador pare de funcionar.

Joyce tenta, sem sucesso, contato telefonico com o pai de Will e se descontrola quando
ndo consegue, permanecendo sem noticias do filho. O delegado chega a sua casa portando a
bicicleta do menino, encontrada no local onde os trés amigos indicaram, dizendo que estava
caida proximo a casa. Hopper questiona a méde sobre a possibilidade de o menino poder ter
passado em casa antes de desaparecer. O delegado ouve um latido na area externa e, ao sair,
encontra o cachorro irritado ladrando em direcdo ao depdsito externo da casa; Joyce afasta o
animal e afirma que ele estd com fome. Intrigado, o delegado entra no cdmodo escuro, acende
a luz e encontra uma caixa de balas em cima da bancada. A luz se apaga repentinamente, o
delegado acende sua lanterna e continua investigando o local. Intrigado e concentrado, se
assusta quando a luz se acende sozinha no momento em que ouve seu parceiro o chamando,
questionando se ndo o estava ouvindo. Hopper sai do depdsito pedindo reforgo policial e ajuda
da vizinhanga nas buscas.

Reunidos a mesa de jantar (Fig. 21), a familia Wheeler discute a respeito da seguranca
de todos. A mée afirma que ninguém sai de casa enquanto nao tiverem noticias do Will, mas
Mike se descontrola dizendo que todos devem ajudar. A méae proibe que saiam, inclusive a irma
mais velha que diz ter combinado estudos na casa da amiga Barbara. A discussdo toma uma
propor¢do maior quando a menina sai irritada da mesa, seguida pelo irmdo. Entédo a mae pega
a filha menor e deixa o pai sozinho sentado a mesa. Indignado com a proibicdo da mée, Mike
utiliza seu radio comunicador (Fig. 22) para conversar com Lucas e decidem que irdo ajudar

nas buscas ao amigo, marcando encontro em 10 minutos.

Figura 21 - Jantar na casa da familia Figura 22 — Mike conversa com Lucas pelo
Wheeeler radio-comunicador

Fonte: Netflix 7 Fonte: Netflix
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Toda a cidade estd mobilizada & procura do menino, enquanto o professor caminha
conversando com o delegado; ele revela que sua filha sempre foi muito inteligente. O professor
se interessa pela menina, dizendo que é possivel que ele lhe dé aulas, mas Hopper desconversa,
conta que a menina mora em outra cidade com a mae, agradece o interesse e se afasta. Uma das
moradoras envolvidas na busca se aproxima do professor e revela que a menina morreu ha
alguns anos.

Na lanchonete, a misteriosa garota toma sorvete enquanto o homem lava a louca e
organiza a bagunca apds um dia de trabalho. De repente, alguém bate a porta e, ao abrir, Benny
se depara com uma senhora amigavel que se apresenta como assistente social; ela afirma ter
vindo a partir da chamada telefénica a respeito da menina perdida. Ela pergunta pela crianca e
entra na lanchonete; quando Benny se da conta, percebe que a mulher aponta uma arma para
ele. Ela executa vérios disparos e 0 mata instantaneamente. A menina ouve 0s tiros e sai
correndo para o lado oposto da suposta assistente social, quando se depara com dois homens
armados a sua frente. Doutor Brenner e outros agentes entram na lanchonete e encontram esses
dois homens mortos pelo caminho, ele se direciona a porta aberta e ndo encontra mais a garota,
que fugiu assustada pela floresta escura.

Os meninos vao para o local onde, supostamente, Will desaparecera. Eles ultrapassam
a faixa de acesso proibido e entram pela floresta escura ao som de trovfes que anunciam uma
tempestade; enquanto isso Joyce e Jonathan estdo em sua casa procurando por uma foto de Will
para compor seu cartaz de desaparecido. Os dois se sentem culpados por ndo estarem em casa
na noite do desaparecimento, mas a mae tenta se responsabilizar afirmando que ela deveria ter
mais tempo para cuidar dos dois filhos. O telefone toca e Joyce corre para atender (Fig. 23), s6
ouve ruidos estranhos (semelhantes aos que Will ouviu quando chegou em casa) e comeca a
gritar pelo nome do filho quando, de repente, uma estranha energia (Fig. 24) é passada pelo
fone e ela o joga longe. Chorando e muito nervosa ela afirma ter ouvido Will respirando e é
amparada pelo filho mais velho.

Figura 23 — Joyce atente o telefone quando Figura 24 — A energia é passada pelo
toca

aparelho telefénico

Fonte: Netflix Fonte: Netflix
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Mike, Dustin e Lucas se aventuram pela floresta escura debaixo de uma chuva forte e
utilizam suas lanternas para ajudar a iluminar o caminho, tentando entender o motivo do sumico
do amigo. Subitamente ouvem barulhos de passos na grama, como se fosse alguém em
movimento (Fig. 25). Assustados, usam suas lanternas e encontram a menina aflita e molhada
pela chuva (Fig. 26). Essa cena finaliza o primeiro episodio da temporada e mostra a primeira
aproximacdo da série com a obra de Steven Spielberg: E.T.: o Extraterrestre (E.T. — The Extra-

Terrestrial, Estados Unidos. 1982) ilustrado no quadro 6.

Figura 25 — Meninos caminham com suas Figura 26 — O grupo encontra a menina
lanternas acesas perdida na floresta

Fonte: Netflix Fonte: Netflix
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Quadro 6 — E.T. — The Extra-Terrestrial — 1982 — Universal Pictures

Figura 27 — Cartaz de lancamento do filme E.T. — The Extra-Terrestrial

Fonte: IMDb.

Dirigido por Steven Spielberg, E.T.: o Extraterrestre relata a historia de amizade entre
um menino e um extraterrestre. Ap6s uma expedicdo na Terra, uma equipe de extraterrestres
é surpreendida por humanos e foge apressada em suas naves, deixando para trds um membro
de sua equipe. Assustado, ele se esconde no quintal da casa de Elliot, que o encontra ap6s
ouvir barulho na cabana de ferramentas e depois o abriga em sua casa. O E.T. confia em
Elliot e criam um forte lago de amizade, 0 que 0 ajuda a se comunicar. Ao ficar sozinho em
casa, a Criatura toma uma lata de cerveja e faz com que o menino, que esta na escola, sinta-
se embriagado e sonolento. A amizade faz com que um passe a sentir 0 que 0 outro sente,
indicando que existe algum tipo de conex&o entre eles.

Os agentes do governo monitoram sinais de radiofrequéncia e descobrem que a
criatura estd escondida na casa de Elliot, quando ele utiliza equipamentos eletrénicos para
tentar um contato com seu planeta. O extraterrestre fica muito doente ap6s passar uma noite
fora de casa com o0 menino que, por sua vez, também adoece. Os agentes invadem a casa,
capturam a criatura e a levam sob custddia. Um aparato de isolamento de contato é montado
e toda familia é colocada em quarentena por conta do convivio com a criatura. O menino,
muito doente, é colocado em uma maca ao lado do alienigena, que também estad muito mal.

O E.T. tem uma parada cardiaca e 0 menino se desespera. Levam a criatura morta
para um local isolado, onde fariam uma aut6psia, mas ele volta a viver quando tem contato
com o menino. Certa de que o0 menino tem uma ligacéo forte com o extraterrestre, a familia
se mobiliza para libertar a criatura e as criangas fogem com ele de bicicleta. Ao encontrarem
um bloqueio, o alienigena usa seus poderes e faz todos voarem por cima dos policiais. Na

sequéncia, a nave extraterrestre pousa na Terra e leva o E.T. em seguranga para sua casa.
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No segundo episddio, Mike leva a menina para sua casa e a abriga em um cémodo na
parte inferior; os meninos discutem na sua frente a respeito de quem ela é e perguntam se a
substancia vermelha em sua roupa é sangue; Mike oferece roupas limpas e secas e, depois disso,
conseguem iniciar um didlogo com a estranha. Ela demora a confiar nos meninos, mas entende
que talvez eles possam ajudar. Os amigos debatem a respeito da origem da jovem, supondo que
ela possa ser uma fugitiva de um manicomio e que deveriam té-la deixado onde a encontraram,
ou que talvez seja algum tipo de psicopata. Mike discorda, diz que ela deve passar a noite em
sua casa e, pela manhd, ela sairia sem ninguém perceber. Os amigos vdo embora e a menina
estabelece uma comunicagdo com Mike que, ao ver sua tatuagem, pergunta o que o nimero 011
significa; a garota aponta para si mesma. Mike pergunta se esse é seu nome e ela balanga a
cabeca, afirmando que sim. O jovem rapaz sugere que a chamem de El (apelido para Eleven) e
ela concorda. Eles se despedem e 0 menino vai para seu quarto.

No dia seguinte, o delegado Hopper visita a casa dos Byers e Joyce relata sobre a ligacéo
telefonica que recebeu. Inicialmente ele parece ndo acreditar que a mée tem algum tipo de
conexdo com o filho e que o telefone foi 0 meio de contato. Ela diz que reconheceu a respiracao
do Will em meio aos ruidos estranhos que ouviu, o delegado aparenta entender e acreditar na
possibilidade.

Na casa de Mike, a familia esta reunida a mesa para o café da manha, o menino esconde
algumas guloseimas no bolso da blusa e, na sequéncia, leva para a menina escondida no poréo
da casa. Ele diz que a garota precisa sair de casa e tocar a campainha para pedir ajuda a sua
mae, mas a menina discorda, fazendo um gesto de revolver com os dedos. O menino, atrasado
para ir a escola, decide deixa-la na casa e sai.

No colégio, Nancy caminha pelos corredores com sua amiga Barbara quando seu
namorado se aproxima e a convida para uma festa em sua casa naquela noite. Enquanto
conversam, ela avista Jonathan entrando pelo corredor e pendurando um cartaz do irmao
desaparecido no mural do colégio. Ela se aproxima dele e oferece ajuda, se solidarizando com
o problema, enquanto o namorado e seus amigos tiram sarro do rapaz que é timido e
introvertido. Enquanto isso, Lucas e Dustin se acomodam em suas carteiras na sala de aula
estranhando a auséncia do amigo Mike, que matou aula para resolver a questdo da menina que
ele abrigou em casa.

Mike e Eleven conversam e se conhecem melhor, ele fala a respeito da irmé e de sua
familia e convida a menina para conhecer sua casa. Ele a leva para o seu quarto e a menina
reconhece Will em uma foto da feira de ciéncias da escola. A mée de Mike chega em casa de

surpresa e 0 menino pede para a El se esconder no armario escuro enquanto ele conversa com
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a mée; a garota se esconde e tem uma crise de panico no lugar pequeno e escuro. Nesse
momento, ela se lembra de pessoas a arrastando pelos bragos enquanto ela grita pelo pai, que é
o doutor Brenner (Fig. 28). Na lembranca, a menina € langada para dentro de um quarto vazio
e escuro (Fig. 29) enquanto implora para que ndo fagam isso.

Figura 28 — Lembranca da menina sendo Figura 29 — Menina chorando antes de ser
arrastada pelos corredores do laboratério jogada no quarto escuro

-

Fonte: Netflix

Joyce vai a loja de variedades onde trabalha para comprar outro aparelho telefénico;
enguanto isso, 0s agentes do governo e o doutor Brenner aproveitam a casa vazia e a invadem
a procura de pistas, trajados com roupas especiais de prote¢do. Doutor Brenner entra no
depdsito onde o menino desapareceu e encontra indicios de uma corrosdo semelhante a que
viram na area restrita do laboratério.

O delegado recebe uma chamada avisando sobre a ocorréncia na lanchonete; ao chegar,
encontra Benny morto, com uma arma na méo, e se entristece afirmando que o homem era seu
amigo. Ao interrogar um dos frequentadores da lanchonete e amigo do rapaz, o delegado
descobre sobre a crianga que esteve por & na noite anterior e tem esperanca de que seja 0
menino desaparecido. Além disso, o senhor afirma em seu depoimento que ndo pensa na
possibilidade de suicidio, ja que a posi¢do do corpo sugere essa versao, pois Benny era um
homem tranquilo e, aparentemente, ndo apresentava motivos para isso.

Lucas e Dustin vao para casa de Mike, ao sairem da escola, para ajudarem na decisao
sobre o que fazer com a menina que encontraram na noite anterior. Os meninos se exaltam ao
cogitar a possibilidade de que ela saiba sobre o paradeiro do amigo Will; chacoalham e
empurram a menina que ndo fala nada e olha para eles assustada. Os dois amigos querem contar
para a mde do Mike sobre a menina, mas ele a defende dizendo que corre perigo e faz 0 mesmo
gesto com as maos para ilustrar um revolver aos amigos. Eles ndo se convencem e correm para

a porta; ao tentarem abri-la, ela se fecha bruscamente. Lucas tenta novamente e mais uma vez
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a porta bate com mais forca e se tranca sozinha. Os trés olham, assustados (Fig. 30), para a
menina que estd com o nariz sangrando (Fig. 31); ela menina fala “ndo”. Aparentemente ela
bateu a porta, a trancou com o poder de sua mente e esse esfor¢co fez com que seu nariz

Sangrasse.

Figura 30 — Os meninos olham assustados Figura 31 — Nariz de Eleven sangra apos
para Eleven utilizar seus poderes

2

B Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Mais tarde, ap0os o jantar, 0s meninos levam comida a garota no esconderijo e ela 0s
olha desconfiada. Mike afirma que eles ndo irdo contar a ninguém sobre ela e Dustin afirma
que, se soubesse sobre 0s superpoderes, jamais teria pensado em irrita-la. Eles falam, ainda,
que querem encontrar o amigo Will, explicam a Eleven o que é um amigo e qual a sua
importancia. A menina tenta explicar onde Will esta e usa algumas miniaturas do jogo, e um
tabuleiro invertido, para tentar mostrar que ele estd em algum lugar da Floresta das Trevas, se
escondendo do Demogorgon.

Nancy diz a sua mée que vai a reunido oferecida na escola sobre o desaparecimento de
Will. A mée permite que ela v4, pensando que estard em seguranca, e Nancy convence Barbara,
contrariada, a irem a festa de Steve. Ao chegar, ela pede para a amiga que estacione o carro
longe da casa e vdo caminhando. Enquanto isso, Jonathan vai a floresta fotografar a procura de
pistas sobre o paradeiro do seu irmdo.

De repente, ele ouve uma gritaria e corre em direcdo ao barulho, quando avista Nancy e
Steve se divertindo na festa da piscina. Eles tomam cerveja, divertem-se abrindo as latas com
um canivete e Nancy tenta integrar Barbara as brincadeiras, oferecendo a ela uma lata e o
canivete. Barbara se corta e vai ao banheiro para fazer um curativo enquanto todos pulam na
piscina e Jonathan os fotografa.

Em casa, sozinha, Joyce recebe mais uma ligacdo e ouve novamente a respiracdo de
Will ao telefone. O menino chama pela méae e, novamente, uma descarga elétrica acomete o

aparelho que deixa de funcionar novamente. As luzes da casa comegam a piscar e ela chama
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pelo filho mais velho, que ndo estd em casa. Joyce caminha em dire¢do ao quarto de Will e, de
repente, uma musica alta comegca a tocar: Should I Stay or Should | Go®. Will gosta muito dessa
musica e costumava ouvi-la em companhia de seu irmdo mais velho. Estranhamente o toca-
fitas funciona sozinho e reproduz a masica com som alto. Joyce entra no quarto do menino,
assustada; as luzes piscam novamente, ela olha para o abajur que revela um cartaz do filme
Tubar&o na parede (Fig. 32); ela se aproxima e a luz pisca mais rapido até que se apaga € 0
toca-fitas para de funcionar. No escuro, ela olha para o lado, avista algo estranho na parede
(Fig. 33), sai da casa correndo e assustada. Desesperada, entra no carro e olha para casa, vé as

luzes piscando e ouve a musica tocando novamente. Ela sai do carro e volta para a residéncia.

Figura 32 — Cartaz do filme Tubaréo Figura 33 — Algo estranho parece sair da
colado na parede do quarto de Will parede enquanto Joyce observa

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Na casa de Steve, Nancy se incomoda com a presenca da amiga deslocada e pede para
que ela va embora. Barbara diz que estd bem e que Nancy ndo se parece com essa pessoa que
esta querendo ser. Novamente Nancy manda a amiga ir embora. Barbara vai sozinha até a area
externa e se senta no trampolim da piscina. Enquanto isso, Nancy planeja uma noite de amor
com Steve.

Jonathan continua no local e fotografa Nancy, que aparece na janela da casa, enquanto
Barbara permanece sentada no trampolim da piscina com sua mao sangrando. Ele aponta sua
lente para Barbara, quando o filme da maquina fotogréafica acaba. Barbara pressiona o ferimento
na mao que sangra e pinga na piscina, formando uma mancha. Ela olha para a mao ferida e as
luzes comecam a piscar enquanto Jonathan troca o filme da maquina. As luzes se apagam,
ruidos comecam a surgir e quando Barbara olha para cima ela é capturada por algo no escuro.

Aparentemente alguma criatura foi atraida pelo sangue na piscina, similar ao filme Tubardao,

3 Should I Stay or Should I Go: escrita em 1981, a musica foi gravida pela banda britanica de punk-rock The Clash
e é integrante do 4lbum Combat Rock que foi langado em 1982.
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em que o animal é atraido pelo cheiro desse elemento. O segundo episodio finaliza quando
Barbara grita; Jonathan olha em direcéo a piscina, ndo vé nada ali e vai embora.

Barbara abre os olhos, percebe que estd em um lugar escuro e com 0O rosto
ensanguentado. Muito assustada, olha & sua volta, levanta-se, chama Nancy, mas ndo ha
respostas. Ela ouve ruidos estranhos e comega a ficar apavorada, quando algo comega a puxa-
la pelos pés. Ela grita, tenta se segurar, mas algo muito forte a puxa para baixo e ela some.

Nancy, ap0s a noite com Steve, volta para a casa e encontra-se com sua méae, que esta
muito brava e preocupada pela falta de noticias da filha. Elas discutem e Nancy vai para seu
quarto.

Pela manhd, Jonathan é acordado com a voz de sua mée tentando contato com Will no
quarto do menino. Ela coloca varios pontos de luz espalhados pelo quarto e afirma que o menino
a contatou por meio dessas luzes. O rapaz, incrédulo, afirma que o piscar das luzes é apenas
uma instabilidade elétrica e fica preocupado com a sanidade da mae. Joyce procura pelas
lampadas de Natal e as pendura na parede, depois vai a loja, compra mais (Fig. 34) e pendura
todas pela casa, com a esperanca de estabelecer algum tipo de contato com o menino (Fig. 35).

Figura 34 — Joyce vai a loja comprar mais Figura 35 - Joyce pendura todas as luzes de
luzes de Natal Natal pela casa

1 -~

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Hopper desconfia que algo estranho acontece no laboratério, vai até 1a para nova
investigacdo, mas é impedido de entrar. Insistente, ele consegue autorizacdo, pede para verificar
as imagens das cameras de seguranca, percebe que ndo sdo as imagens do dia do
desaparecimento do menino e que 0s agentes tentam engana-lo.

Na casa de Mike, sozinha, Eleven testa seus poderes e faz um brinquedo flutuar. Ela
anda pela casa do menino e encontra a televisao. Ao ligar o aparelho ela assiste um telejornal
de antncios locais; a menina aperta o botéo e troca o canal, vendo o desenho do He-Man* (Fig.

4 He-Man and the Masters of the Universe: série animada produzida nos Estados Unidos em 1983 pela Filmation,
inspirada na série de quadrinhos de 1981 que levava o mesmo nome. Propriedade dos personagens da Mattel.
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36). Troca novamente de canal e assiste a um comercial de Coca-Cola (Fig. 37), que faz com

que ela tenha uma memodria de quando estava presa no laboratério.

Figura 37 — Eleven assiste o intervalo

Figura 36 — Eleven assiste o desenho do .
comercial da Coca-Cola

He-Man pela televisdo

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Nessa lembranca, ela esta com uma espécie de capacete de eletrodos (Fig. 38) e, com o
poder da mente, amassa a lata do refrigerante que acabara de ver na propaganda (Fig. 39). No

final do esfor¢o, o nariz da menina aparece sangrando.

Figura 38 — Eleven é observada por um Figura 39 — Eleven amassa uma lata de
vidro no laboratério Coca-Cola com a forga da mente

: Fonte: Netflik Fonte: Netflix

Enquanto isso Karen (mée de Mike) vai a casa de Joyce acompanhada de sua filha mais
nova, Holly (Anninston Price e Tinsley Price®), para fazerem uma visita. Ao chegar, ela se
depara com a casa toda enfeitada para o Natal, luzes por toda parte, e acha muito estranho.
Joyce justifica dizendo que assim ela sente que seu filho se sentiria em casa de alguma forma.

5 A producio utiliza irmas gémeas nas gravacdes.
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Enquanto conversam na cozinha, Holly (irma mais nova de Mike) anda pela casa admirando as
luzes coloridas (Fig. 40). Em seu caminho as luzes véo piscando enquanto ela passa e, quando
a menina chega ao quarto do Will, as luzes parecem estabelecer algum tipo de comunicagéo ao
piscar e se apagar. Enquanto as mulheres conversam, Karen sente a falta da filha que esta
paralisada no quarto, olhando fixamente para a parede de onde, anteriormente, algo estranho

tentou sair (Fig. 41).

Figura 40 — Holly olha assustada para a Figura 41 - Algo estranho parece querer
parede “rasgar”a parede

Fonte: Netflix

Fonte: Netflix

Um elemento desconhecido parecia tentar sair da parede quando Joyce entra
rapidamente, pega Holly no colo, entrega a mae e diz que ela ndo deveria estar ali.
Aparentemente Joyce sabe que algo sobrenatural acontece no quarto do menino e isso tem
relacdo com seu desparecimento. Joyce pergunta insistentemente se a crianga viu algo e ela
afirma que sim. Karen, incomodada, tenta controlar Joyce, que agradece a visita, mas manda as
duas embora.

No colégio, Nancy, preocupada com a amiga, liga para a casa dela e conversa com sua
mée que diz ndo ter noticias dela desde a noite anterior. Jonathan encontra-se com a turma de
Steve que pega, a forca, sua mochila e olha o que tem dentro. L&, eles encontram as fotos
reveladas que ele tirou na noite anterior e mostram para Nancy, que se vé em uma das fotos,
quando estava na janela da casa. Steve rasga as fotos, afirma que o rapaz € um pervertido, pega
a camera fotografica de dentro da mochila e a joga no chdo ao lado das fotos rasgadas.
Constrangida Nancy tenta ajuda-lo, mas sai em seguida junto com a turma.

Eleven vai até as linhas de energia que ficam atras da casa de Mike, conforme
combinado, para encontra-lo apés a aula. Enquanto espera, ela encontra um gato que anda por
ali e tem mais uma lembranga ruim da sua vida reclusa no laboratério. Seu “pai”, doutor

Brenner, a submete a presenca de um gato e obriga que ela 0 machuque usando os poderes de
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sua mente. A menina se recusa e remove 0s eletrodos em sua cabeca. Em seguida, dois
enfermeiros a arrastam, novamente, para um quarto escuro. Ao fechar a porta ela usa seu poder
contra um dos enfermeiros, o0 arremessa contra a parede e ele morre; o outro, ao fechar a porta,
tem seu pescoco quebrado também pela for¢a da mente da menina. Seu nariz e ouvido sangram
e o doutor Brenner a ampara dizendo que ela € incrivel. Em sua lembranca, ela ainda se recorda
de ser levada no colo pelo doutor; nesse momento os meninos chegam e a despertam daquela
memoria. Eles dao carona a Eleven em uma das bicicletas e saem pedalando pela floresta.

Preocupada com a amiga desaparecida, Nancy sai da escola e vai até o local onde
Barbara havia estacionado o carro na noite anterior, quando foram a festa na casa de Steve. L4,
ela encontra o carro estacionado e comega a gritar pelo nome da amiga. Ela entra na casa de
Steve chamando por Barbara e ouve barulhos estranhos vindos da floresta, ao fundo da casa.
Nancy caminha até a mata, assusta-se com um vulto passando rapido pelas suas costas e volta
assustada para a casa.

Nesse instante, as luzes instaladas na casa de Joyce comegcam a piscar demonstrando a
presenca de algo sobrenatural (Fig. 42). O cachorro late para alertar que as luzes estéo piscando;
Joyce comeca a seguir a sequéncia luminosa que acende e apaga, a levando até um armério. Ela
entra no arméario com um emaranhado de lampadas nas maos, comeca a conversar com o filho
e consegue estabelecer algum tipo de contato (Fig. 43). Imediatamente ela tem a ideia de
construir um painel com letras e luzes em sua parede para melhorar a comunicagdo com o
menino. Semelhante ao filme Poltergeist, a mae estabelece contato sobrenatural com o filho e,
assim, poder tentar salva-lo do perigo.

Figura 42 — Joyce percebe as luzes piscarem Figura 43 — Joyce entra no armario com as
e algum tipo de comunicagéo com o filho lampadas nas maos e conversa com o filho

Fonte: Netflix Fonte: Netflix
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O delegado Hopper e um policial assistente seguem com as investigacoes do laboratdrio
da cidade e vdo a biblioteca procurar noticias antigas a respeito do lugar (Fig. 44). L4, ele
descobre que o cientista ja fez parte de uma pesquisa aprovada pelo governo dos Estados Unidos
e levanta a possibilidade do laboratdrio de Hawkins estar envolvido em algum tipo de programa
parecido com esse (Fig. 45).

O projeto MKULTRA foi criado pela CIA (Agéncia Central de Inteligéncia dos Estados
Unidos) entre as décadas de 1950 e 1970 e tinha a finalidade de obter o controle mental da
massa por meio de experimentos realizados em humanos, utilizando numerosas metodologias
para manipular o estado mental das pessoas e alterar suas funcgdes cerebrais. Para isso, usavam
drogas (LSD), hipnose, privagdo sensorial, isolamento, abuso verbal e sexual e muitas outras
formas de tortura. ApGs o processo, o individuo se tornava um fantoche de quem recebia as

ordens, sendo privado de qualquer forma de expressdo ou vontade propria.

Figura 44 — Recorte de jornal relata Figura 45 — Recorte de jornal
abusos sofridos por Terry Ives em apontando doutor Brenner como
pesquisas feitas por Brenner integrante do projeto MKULTRA

XPERIMENTS,
ABUSE

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Ainda na biblioteca, o delegado recebe uma ligacdo de sua equipe avisando que
encontraram um corpo no lago da pedreira da cidade. Enquanto isso, Eleven leva os meninos
até a casa de Will, indicando que ali seria o lugar onde o menino estaria escondido. No tempo
em que 0os meninos discutem em frente a casa da familia Byers, viaturas de policia em alta
velocidade passam pela estrada e Eleven aponta para os carros falando o nome de Will.

Dentro da casa, Joyce consegue contato com o menino através do painel com luzes e
letras que ela montou na parede da sala (Fig. 46). O recado que ele passa € que esta ali e, sem
entender nada, Joyce se desespera quando as luzes se acendem bem forte e um monstro aparece
“rasgando” a parede da sala (Fig. 47). Assustada, ela sai correndo de casa. Semelhante ao filme
A hora do pesadelo (A Nightmare On Elm Street, Estados Unidos, 1984), ilustrado no quadro

8, 0 monstro costuma “rasgar” as paredes para aterrorizar suas vitimas no mundo real.
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Figura 46 — Alfabeto usado por Joyce para Figura 47 — Momento em uma mostruosa
se comunicar com Will mao rasga o papel de parede

== g ——r

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Enguanto isso, 0s meninos correm atras dos carros de policia e encontram os bombeiros
retirando o corpo de uma crianca da pedreira. Mike, desesperado, briga com Eleven, dizendo
que queria ter encontrado 0 amigo vivo e que ela deveria ter ajudado, mas ndo entende que a
menina disse que ele estava escondido na regido de sua prépria casa. Mike corre para sua casa
e abraca a mée chorando, enquanto Joyce foge correndo de casa e encontra Jonathan na estrada;
eles se abracam.
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Quadro 7 — A Nightmare On EIm Street — 1984 — New Line Cinema

Figura 48 — Cartaz de lancamento do filme A Nightmare On EIm Street

IFNANCY DOESNTVKE UP SCREAMING
SHEANONT WAKE UP AT ALL
2800

Fonte: IMDb.

A hora do pesadelo, dirigido por Wes Craven, deu origem a umas das séries mais bem-
sucedidas do cinema, transportando o terror do mundo dos sonhos para a vida real.

A historia envolve 4 amigos que compartilham um vinculo: todos estdo tendo
pesadelos com Freddy Krueger, um homem de suéter listrado que tem o rosto queimado e
usa uma luva com longas laminas nos dedos, que os caga durante seus sonhos. Apos perder
a amiga Tina, Nancy passa a ndo querer mais dormir e tenta ajudar seus dois amigos ao
mesmo tempo, mas um a um eles caem no sono e sdo mortos pelo monstro.

Nancy Thompson (Heather Langenkamp) passa a lutar contra o sono ao mesmo tempo
que tenta descobrir o que é o monstro e como ela pode destrui-lo. A cidade parece esconder
algum segredo horrivel e, em um de seus pesadelos, ela consegue trazer o chapéu do assassino
para 0 mundo real. A mée tem uma discussdo com a menina e afirma que o dono daquele
chapéu ndo pode estar atras dela, pois estd morto. A mae revela a filha que o Freddy Kruegger
era um assassino que matou pelo menos 20 criancas da vizinhanca. Ele foi preso, conseguiu
se libertar, um grupo de pais passou a caca-lo e, quando o encontraram, atearam fogo contra
seu corpo. Em seguida, a mde mostra para a moga a luva com facas que ele usava contra as
criangas.

A moca monta um plano para conseguir capturar a criatura, trazendo-a para 0 mundo
real; ela avisa o pai policial que precisa de ajuda, coloca varias armadilhas em sua casa e
serve de isca para chamar o assassino. Corajosa, a menina adormece e consegue trazer o

monstro para fora do sonho, ateando fogo contra ele e eliminando-o momentaneamente.
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O quarto episodio inicia com Hopper indo até a casa de Joyce para dar a noticia do
resgate do corpo de uma crianga, e que essa crianca era Will. A m&e do menino reluta & morte
e afirma que ndo é o filho dela, pois ela conseguiu falar com ele ha meia hora atras. Jonathan e
0 delegado se mostram ainda mais preocupados com a sanidade da mulher que insiste que o
menino ndo estd morto. O chefe de policia diz que no dia seguinte ela podera reconhecer o
corpo do filho no necrotério.

A morte do menino é confirmada pela imprensa e exibida no noticiéario local; Mike
discute com Eleven, enquanto ela tenta um contato com o menino pelo radiocomunicador. De
repente, a menina encontra uma frequéncia e ouve 0 menino cantando sua musica preferida; o
nariz da menina sangra sugerindo que ela fez uma forga sobrenatural para conseguir o contato
pelo radiocomunicador. Entdo, ela confirma ao amigo que aquele era Will.

Pela manhd, os amigos fazem uma reunido na casa de Mike (Fig. 49), que tenta
convencer que ouviu 0 amigo pelo radio e que, de alguma forma, a menina se conecta com Will.
Os amigos ficam incrédulos com a possibilidade de Will estar vivo (ja que viram seu corpo ser
retirado do fundo das aguas no lago da pedreira) e decidem que precisam de um comunicador
mais potente para tentarem novo contato com o menino. Eles decidem ir até a escola para
usarem a estagdo de radio e disfarcam a menina com um vestido e uma peruca (Fig. 50). Nessa
cena, temos uma aproximacdo com o filme E.T.: 0 extraterrestre, tanto no visual quanto no

enredo em que os amigos tentam disfarcar a criatura encontrada.

Figura 49 — Amigos reunidos no poréo da Figura 50 - Eleven, usando uma peruca
casa de Mike loira e um vestido rosa, se olha no espelho

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

No necrotério, o delegado conversa com a atendente que reclama que o trabalho ficou
dificil depois que os agentes do governo dispensaram Gary, responsavel pelas autopsias. Ela
afirma, ainda, que quem fez a autdpsia no corpo encontrado foi um funcionério do governo e

Hopper acha isso muito estranho.
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Joyce e Jonathan chegam para fazer o reconhecimento do corpo. Mée e filho
acompanham e olham para o menino por um vidro quando Jonathan passa mal e sai correndo.
Joyce afirma que o0 menino tem uma marca de nascenga no brago e ela pede para que o0s peritos
confiram. Enquanto o delegado conversa com Jonathan e tenta conforta-lo pelo pela morte do
irmao, Joyce sai da sala gritando e dizendo que aquele nédo ¢ o seu filho. Jonathan pensa que a
mae esta passando por sérios problemas psicoldgicos e sai correndo atras dela a fim de conter
sua ira. Na rua, eles ttm uma discusséo e ela afirma que aquele néo é o corpo de seu filho e que
ndo vai parar de procurar pelo menino, pois sabe que ele ainda esta vivo. O filho mais velho
pensa que a mae esta enlouquecendo.

No laboratorio, doutor Brenner e sua equipe se preparam para entrar no local que se
assemelha com a entrada de uma incubadora (Fig. 51). Eles usam roupas especiais e prendem
0 cientista que vai entrar em um cabo de aco (Fig. 52), para garantir a sua volta.

Figura 51 — Cientista observa a fenda que Figura 52 — Preso por uma corrente 0
d4 passagem ao local desconhecido homem entra pela fenda

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Em seguida, a equipe externa consegue contato sonoro com o homem que, la dentro,
afirma que ndo é possivel passar a sua localizacdo pois o lugar é muito escuro. Nesse momento,
ruidos estranhos invadem o comunicador e 0 homem passa a falar com dificuldade. Os ruidos
aumentam e a comunicacdo é cortada no momento que o alarme é acionado. Brenner ordena
que puxem o homem de volta, mas o cabo tem muita resisténcia. Quando conseguem, na ponta
do cabo resta apenas o gancho, ensanguentado, que se prendia ao corpo do cientista.

Na escola, Nancy é interrogada pelos policiais acompanhada de sua mée. Ela fala que
guando foi procurar pela amiga viu algo parecido com um urso nos fundos da casa de Steve e
afirma que talvez ela possa ter sido arrastada por um. Os policiais dizem que j& verificaram o

local e ndo tem nenhum indicio de que algum animal ou pessoa passaram por la. Reforcam,
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ainda, que o carro da amiga nédo esta no local indicado e Nancy se espanta, pois o viu ali quando
foi procurar Barbara no dia anterior.

Os meninos chegam com Eleven no colégio e ouvem nas caixas de comunicagdo que
havera uma reunido em memoria de Will Byers no ginasio. Eles vao direto para a sala onde esta
guardada a estacdo de radio, mas a porta esta trancada. Scott (Randy Havens), professor de
ciéncias, encontra a turma e avisa que a reunido ird comecar no ginasio da escola e que no
término eles podem utilizar o equipamento. O grupo apresenta Eleven como prima de Will e
diz que ela esta na cidade para o funeral dele. Eles se dirigem ao ginasio e, enquanto o diretor
faz um discurso, um dos alunos do colégio faz piadas com o sumico de Will. Mike se incomoda
e é amparado por Eleven. Ao final do discurso, todos sdo liberados e se direcionam para a saida,
mas Mike vai em dire¢do ao menino para tirar satisfacbes. O menino debocha dizendo que agora
0 amigo gay esta vivendo no mundo das fadas; Mike fica nervoso e o empurra iniciando uma
pequena confusdo. Ao se levantar, o menino corre na dire¢cdo de Will para iniciar uma briga,
mas, de repente, fica paralisado. Todos se mostram incrédulos a sua volta e, subitamente, o
menino paralisado faz xixi nas calcas e vira piada na toda escola. Ao fundo aparece Eleven
concentrada, com uma gota de sangue caindo de sua narina e 0os amigos entendem que ela
paralisou 0 menino com seus poderes.

Nancy procura Jonathan para conversar a respeito de uma das fotos que ela recuperou
apos seu namorado té-la rasgado. Nessa foto aparece um tipo de distorcdo em um dos cantos;
Nancy conta a Jonathan que voltou a casa de Steve a procura da amiga e encontrou um homem
estranho. Jonathan pergunta a respeito das caracteristicas desse homem e ela s6 consegue definir
que ele parecia néo ter rosto, exatamente como a criatura relatada pela sua mée. Os dois véo ao
laboratdrio, ampliam a foto que foi rasgada e, enquanto aguardam, o rapaz conta a Nancy que
sua mée viu uma criatura sair da parede da sala. Ao revelar a imagem da foto, Nancy descobre
que aquela € a criatura que ela viu no quintal de Steve ao procurar a amiga.

No bar da cidade, Hopper encontra 0 homem que resgatou o suposto corpo de Will e
puxa conversa. O homem mente a respeito de quem é o dono da pedreira onde o menino foi
encontrado e o delegado o questiona. Irritado, 0 homem se levanta e vai embora; Hopper alcanca
0 homem na parte de fora do bar e o interroga. O homem afirma alguém o ordenou que nédo
deixasse ninguém se aproximar demais do corpo enquanto proximo deles estd um carro preto
vigiando a distancia. O delegado percebe, solta 0 homem e aponta sua arma em dire¢do ao carro.
O homem foge correndo, o carro acelera e vai embora. Hopper vai ao necrotério e encontra um
guarda vigiando a entrada (Fig. 53). O homem tenta impedir que ele entre na sala, mas o
delegado o golpeia com um soco, pega 0 molho de chaves e invade o local onde esta o suposto
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corpo de Will. Ao tocar o corpo ele acha estranho, com um canivete faz um corte no peito e

encontra um enchimento sintético, o que comprova que o corpo é falso (Fig. 54).

Figura 53 — Guarda vigia a entrada da
sala do necrotério onde esta o corpo de
Will

Figura 54 — Hopper descobre que o
corpo de Will € um boneco

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Em casa, Joyce liga o toca-fitas com a masica preferida de Will com a intencdo de
conseguir um novo contato com o menino. Enquanto isso, as criangas conseguem acessar a
estacdo de réadio na escola; Eleven se concentra e recobra uma lembranca de quando o doutor
Brenner a forgava a encontrar as pessoas com o poder de sua mente. Uma lampada estoura, a
menina aumenta a concentracdo e aparecem estranhos ruidos na frequéncia de radio. Ao mesmo
tempo, Joyce consegue ouvir barulhos nas paredes da casa, desliga o som e ouve o filho
chamando por ela. Simultaneamente, 0s meninos ouvem a mesma coisa na frequéncia de radio.
Will pede por socorro e a mae sai desesperada de casa com a esperanca de que o garoto estivesse
do lado de fora. Joyce entente que ele estd preso de alguma forma naquela parede, comeca a
remover o papel colado nela enquanto os amigos o chamam na sala da escola. Ao arrancar o
papel de parede, Joyce consegue ver 0 menino por uma espécie de passagem aberta (Fig. 55).
Ele avisa que algo esta chegando, diz ndo saber onde esta e que o lugar é frio e escuro. A mae
manda o0 menino correr e se esconder, a fenda na parede desaparece enguanto, na sala de aula,
0 equipamento pega fogo. Joyce pega um machado e comeca a destruir a parede na esperanga
de achar o filho, mas ndo encontra nada. Na escola, Eleven parece muito fraca e seu nariz sangra
novamente (Fig. 56). Os meninos a levam arrastada em um carrinho com rodas, pois ela ndo

tem forca para andar.
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Figura 55 — Fenda da parede onde Joyce vé Figura 56 — Apds incédio na estagdo de
Will radio o nariz de Eleven sangra

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

No inicio do quinto episddio, Hopper vai até o laboratério e invade o local apds
descobrir sobre que o corpo no necrotério ndo é do Will, mas sim de um boneco. L& ele encontra
um cdmodo com uma cama, um ursinho de pellcia e um desenho de crianga colado na parede.
O delegado continua investigando e chega a passagem que fica em uma parte isolada, local
onde um dos cientistas desapareceu (Fig. 57). Subitamente, ele é surpreendido por agentes que
aplicam uma medicacdo em seu pescogo, fazendo com que ele desmaie instantaneamente. Ele
acorda na sua casa no dia seguinte e, perplexo com todas as suas descobertas, o delegado passa
a procurar por cdmeras e microfones instalados, deduzindo que os responsaveis pelo sumico do
menino ja tenham descoberto que ele esta proximo de desvendar esse mistério.

Enquanto isso Lonnie (Loss Partridge), pai de Will, chega a cidade para o funeral do
filho e tenta amparar Joyce pela perda do menino. Jonathan chega em casa, encontra o pai € néo
aceita sua presenca. Em uma conversa particular no quarto, Lonnie pede que o filho se comporte
no funeral do irm&o. Enquanto conversam o pai avista um cartaz do filme A morte do deménio
(The Evil Dead, Estados Unidos, 1981) na parede do quarto (Fig. 58) e pede que seja removido
afirmando ndo ser apropriado a de perda que estdo passando.

Figura 57 — O delegado encontra a Figura 58 — Lonnie pede ao filho
passagem para o lugar estranho Jonathan que remova o cartaz do filme

Fonte: Netflix Fonte: Netflix



48

Quadro 8 — The Evil Dead — 1981 — Renaissance Pictures

Figura 59 — Cartaz do filme The Evil Dead

Fonte: IMDb.

The Evil Dead foi originalmente lancado no Brasil como A morte do demdnio, porém
anos depois foi langado mais um filme da franquia e optaram por mudar seu nome para Uma
noite alucinante.

O filme de 1981 conta a histéria de cinco colegas estudantes (dois rapazes e trés
mocas) que viajam para passar um final de semana em uma cabana isolada nos bosques de
Tenesse. No caminho, muitas coisas estranhas acontecem, mas tudo piora quando encontram
na cabana um estranho livro. Ao reproduzir uma fita que foi gravada pelo dono da cabana,
eles ouvem a traducdo de algumas passagens do livro e libertam espiritos demoniacos.
Assustado, o grupo tenta fugir, mas o carro ndo funciona. Uma a uma, as mogas véo sendo
possuidas pelos espiritos e atacam os rapazes. O Unico sobrevivente consegue queimar o livro

amaldicoado, aparentemente colocando um fim no pesadelo.
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Na manhd seguinte, toda a cidade se prepara para o funeral do menino, com excecao do
delegado que esta sob o efeito da medicacdo que aplicaram nele quando invadiu o laboratorio.
Nancy e Jonathan conversam a respeito “da coisa” encontrada nas fotos e decidem ir até a
floresta para investigar apds o enterro do menino, enquanto Dustin, Mike e Lucas conversam
com o professor e tiram dividas a respeito de varios universos paralelos. O mestre tenta acalma-
los dizendo que existe um mundo em gque nenhuma dessas coisas tragicas aconteceram, mas as
criancas o interrompem deixando claro que estdo querendo saber mais a respeito da existéncia
de uma dimenséo do mal, o Vale das Sombras. Deste modo, o professor passa a explicar,
hipoteticamente, como chegariam a essa dimensdo. Ele afirma que para um humano passar para
0 lugar onde os meninos nominaram por “mundo invertido” precisaria de uma quantidade
enorme de energia para criar uma abertura no tempo-espaco; ele afirma que essa energia é maior
do que a que os humanos s@o capazes de gerar atualmente.

A turma vai para a casa de Mike, onde a menina esta escondida, e a interrogam a respeito
do portal. Dustin percebe que suas bussolas estdo funcionando estranhamente e deduz que o
campo eletromagnético, gerado pelo suposto portal, alterou a posic¢éo norte. Os amigos chegam
a conclusdo de que se eles seguirem a posi¢do norte apontada pela bussola, irdo direto para o
portal.

Joyce descobre que Lonnie veio ao funeral interessado no dinheiro de uma possivel
indenizacgéo e o expulsa de sua casa. Enquanto isso, Jonathan e Nancy treinam tiro ao alvo para
enfrentar o possivel ser estranho que possa ter desaparecido com Will e Barbara.

Dois policiais vao a casa de Hopper preocupados por ele ndo ter aparecido na delegacia.
Hopper os atende de pijama, assustado com a arma na méo; os policiais estranham e indagam
se estd tudo bem. Eles ddo a noticia ao delegado de que duas pessoas da vizinhanga estdo
desaparecidas e que o carro da Barbara foi encontrado de madrugada em uma rodovia pela
policia e alegam que aparentemente a jovem fugiu, comprovando suas suspeitas. Hopper se

despede dos colegas e entra em sua casa incrédulo com a noticia de fuga da moga.
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Os meninos decidem seguir a dire¢do norte apontada pela bussola e saem em companhia
de Eleven. Ao longo do caminho o grupo percorre um trilho de trem, enquanto Eleven tem
lembrancas de quando foi submetida a uma experiéncia de imersdo em um tanque de &gua (Fig.
60). A lembranca da menina é muito semelhante as cenas do filme Viagens Alucinantes (Altered
States, Estados Unidos, 1980), apresentado com mais detalhes no quadro 10, quando o
pesquisador faz uma experiéncia de privacdo sensorial submerso em um tanque de dgua. Nesse
momento, ela tem a certeza de que se 0s meninos chegarem ao local apontado pela bussola
correrdo sério perigo e sugere ao Mike que voltem ao local seguro; o grupo decide continuar a
caminhada seguindo os trilhos do trem (Fig. 61), semelhante as cenas do filme Conta Comigo
(Stand By Me, Estados Unidos, 1986) quando quatro amigos saem em uma aventura seguindo
pelos trilhos do trem (Quadro 11).

Figura 60 — Lembranca de Eleven ao ser Figura 61 — O grupo caminha pelos trilhos
submersa no tanque de agua de trem

Fonte: Netflix
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Quadro 9 — Altered States — 1980 — Warner Bros

ncamento do filme Altered States

versity m ip Boats naked

Figura 62 — Cartaz de la

Fonte: IMDb.

Viagens alucinantes é um filme de ficgdo cientifica que conta a hisoria do psiquiatra
Edward Jessup (William Hurt) que é um professor universitario em Harward e se interessa
por estudos de esquizofrenia. Enquanto estudante ele fazia experiéncias em tanques de
privacdo sensorial com utilizacdo de substancias alucinogenas. O professor acredita que Deus
existe fisicamente dentro de cada pessoa e quer encontra-lo por intermédio de uma
exploracdo mental. Durante o seu divorcio ele faz uma viagem ao México e participa de um
ritual religioso que utiliza uma raiz sagrada que lhe causa novas alucinagdes. Jessup comeca
a utilizar essa raiz como alucinégeno em suas experiéncias e passa a ter novos delirios. O
professor passa a ver transformacgGes em sua aparéncia e conduta que ndo ficam claras se
estdo acontecendo fisicamente ou apenas em sua mente modificada pelas drogas. Apds nova
submissdo a experiéncia, ele sai do tanque modificado e foge pelas ruas, sendo encontrado
por policias do zooldgico desacordado e nu, apos ter matado e se alimentado de varios
animais.

Os policiais o levam preso, mas sua ex-mulher o liberta da priséo. Ele continua com

as experiéncias até que sua mente ndo seja mais capaz de diferenciar a realidade da fantasia.
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Quadro 10 - Stand By Me — 1986 — Columbia Pictures Corporation

Figura 63 — Cartaz do filme Stand By Me

Fonte: IMDb.

Conta comigo é um filme baseado em um dos contos de Stephen King, O corpo, €
envolve as recordagdes do escritor Gordie Lenhance (Will Wheaton) no verdo do ano de
1959, quando tinha 12 anos. Ele e seus dois amigos descobrem sobre o desaparecimento de
um garoto na sua regido e decidem procurar pelo corpo.

A historia de aventura relata a amizade de quatro garotos que passam por dramas
familiares, psicoldgicos e afetivos; o proprio Gordie perdeu recentemente o irmdo mais velho
em um acidente de carro e culpa a familia pela perda. Chris € um garoto pobre e sempre visto
como delinquente pela sociedade. Teddy carrega marcas na pele pelo abuso do pai que tem
problemas mentais. Vernon tem um irmao mais velho e descobre que ele participou do roubo
de um carro e encontraram um corpo de um menino desaparecido que foi atropelado pelo
trem.

Vernon leva a informagdo com as coordenadas de onde estd o corpo do menino,
desaparecido ha 3 dias, e 0s amigos decidem procurar o corpo para ficarem famosos quando
sairem nos jornais.

Muitos perigos envolvem o grupo a procura do corpo, que sobrevive gragas a
cumplicidade da amizade verdadeira. Ao final, encontram o cadaver, mas decidem que nao
devem ficar famosos por esse motivo e, com um telefonema andnimo, avisam sobre a

localizagéo.
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Apbs se recompor do susto, o delegado Hopper vai até a casa de Joyce e bate a porta.
Assim que a porta se abre, ele mostra a Joyce um bilhete escrito: “N&o diga nada”. Ele entra
em siléncio e comeca a procurar por cameras que também possam ter sido instaladas na casa
dos Byers para monitoramento. Ap0ds longa procura, ele nada encontra e conta para Joyce que
alguém grampeou sua casa. Revela também que o corpo no necrotério ndo era de Will, que ela
tinha razdo, que 0 menino estava vivo e que o corpo era falso.

Mike, Dustin, Lucas e Eleven chegam a um local que aparenta ser um cemitério de
carros abandonados e descobrem que, depois de caminharem tanto, estdo retornando ao local
de inicio. Lucas acusa Eleven de sabotar a bussola e atrapalhar a missao, afirmando que ela é
uma traidora. Ele percebe sangue na blusa da menina e conta que a viu limpando o nariz durante
0 caminho, sugerindo que ela estava usando seus poderes para desvia-los do destino esperado.
A garota, nervosa e chorando, diz que o local do portal ndo é seguro. Os meninos discutem e
Lucas fala que ela esta atrapalhando nas buscas, diz que ela sabe onde esta Will e quer que ele
morra no mundo invertido. Lucas também sugere que 0 monstro que eles procuram é a menina.
Eleven fica nervosa ao ver os amigos lutando, grita e usa seu poder para arremessar Lucas bem
longe de Mike. O menino fica desacordado e Mike grita com a jovem perguntando o que deu
nela para fazer isso. Nesse momento a menina tem nova lembranca do tanque de &gua que foi
submetida. Ela se lembra dos ruidos que ouviu, de seu pedido de socorro desesperado submersa
no tanque e comeca a chorar. Lucas acorda, levanta-se, empurra 0s amigos e sai andando
nervoso. A menina desaparece.

Escurece na floresta enquanto Nancy e Jonathan continuam procurando Barbara. Ela
ouve um barulho e pede siléncio. Ao se aproximarem, encontram um cervo em agonia, deduzem
que ele foi atropelado por um carro e decidem acabar com seu sofrimento. Enquanto Jonathan
se prepara para atirar no animal, o corpo se move rapidamente, como se fosse puxado por
alguém, e desaparece. Mais a frente encontram um buraco em uma arvore, cheio de sangue, e a
menina resolve entrar; Jonathan a perde de vista. E uma passagem escura, gosmenta e, ao chegar
do outro lado, a atmosfera, repleta de leves particulas brancas soltas no espago, revela-se como
a do laboratdrio. Aparentemente, a menina esta proxima da mesma arvore em que ela entrou,
mas em outro “espago”. Sua lanterna comeca a piscar e a moga caminha pelo lugar. Ao olhar
para o lado, encontra uma criatura abaixada devorando o corpo do animal morto, visto ha pouco
por eles. Entdo ela anda devagar, pisa em um galho e grita assustada. Jonathan comeca a chamar
por Nancy, mas ndo ouve resposta, enquanto ela grita por socorro no “espa¢o” paralelo. A moga

ouve a voz de Jonathan e responde. A criatura avista a menina que corre desesperadamente e
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depois se esconde. Jonathan encontra a abertura na arvore quando a mdo da menina aparece e
ela grita por socorro. Ele consegue puxa-la para fora e a abraca.

J& no sexto episddio, Nancy e Jonathan estdo seguros no quarto da moca. Nervosa pelo
que vivenciaram, Nancy é amparada por Jonathan que tenta Ihe passar seguranca. Steve tem a
ideia de tentar uma reaproximagdo com a namorada e pensa em ir visita-la, pulando a janela do
seu quarto. Nesse momento, ele vé os dois se abragcando e vai embora. A menina toma um banho
e tem recordacfes do lugar escuro e macabro que esteve. Jonathan percebe que a amiga esta
com medo e decide passar a noite ao seu lado. Com a intencdo de acalméa-Ila, ele afirma que a
criatura ndo pode pega-los no quarto.

Joyce e Hopper conversam sobre o que o delegado descobriu durante suas investigacoes
no laboratério. Ele conta a sobre sala com a pelicia e o desenho na parede (Fig. 64). Joyce
mostra o desenho de Will e pergunta se o que Hopper achou ndo poderia ser do seu filho. O
delegado se lembra sobre as noticias encontradas na biblioteca (Fig. 65) e decide que precisam
apurar sobre a pessoa que foi submetida a experimentos passados: Terry lves. Pela manhg,
Hopper liga para a delegacia de um telefone publico, consegue o endereco de Terry e dirige
para o local com Joyce.

Figura 64 — Desenho encontrado emum  Figura 65 — Noticia de jornal sobre Terry lves
quarto no laboratério
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Fonte: Netflix

Fonte: Netflix

Jonathan acorda e ndo encontra Nancy em sua cama. A menina afirma que néo
conseguiu dormir e imagina que Barbara e Will podem ter sido devorados pela criatura que
encontrou. Ela deduz que o monstro detecta o sangue, lembrando-se da méo cortada da amiga
e do sangue do cervo morto na floresta. Entdo, ela e Jonathan decidem fazer um experimento
de noite.

Apbs se separar dos amigos, Eleven passa a noite na floresta, acorda pela manha e,

faminta, rouba alguns biscoitos no supermercado. Dustin convence Mike a se desculpar com
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Lucas pela briga, ja que a regra diz que ele é culpado por ter empurrado primeiro. Lucas aceita
as desculpas apenas se eles deixarem a menina de lado, mas Mike argumenta que ela estava
apenas tentando protegé-los. Os meninos ndo fazem as pazes e Lucas sai sozinho de bicicleta,
afirmando que vai a procura do portal para encontrar Will. Dustin e Mike andam de bicicleta e
conversam quando passam pelo supermercado e avistam um alvoroco, atribuindo-o a Eleven.
Os dois decidem procura-la na floresta e encontram os meninos mais velhos da escola; eles os
ameagam com um canivete. Mike e Dustin largam suas bicicletas e saem correndo. Lucas chega
ao local indicado pela bussola: o laboratorio de Hawkins. Ele ndo consegue entrar, pois o lugar
esta isolado por cercas altas. O menino sobe em uma arvore, percebe uma movimentacdo dos
carros de energia elétrica dentro do laboratdrio e acha estranho. Enquanto isso, na floresta, um
dos meninos mais velhos ameaca Dustin colocando um canivete no seu pescoco (Fig. 66) e
avisa Mike que sé vai liberar o amigo depois que ele saltar do penhasco ali proximo. Mike vai
para 0 penhasco, pula para salva-lo, mas, de repente, ele comeca a flutuar (Fig. 67). Eleven
aparece e com seus poderes salva o amigo do perigo, livra Dustin do canivete e ainda, com a
forca da mente, quebra o braco do agressor, que corre em desespero enquanto Dustin avisa:

“Ela é nossa amiga e € louca!”.

Figura 66 — Dustin é ameacado com um Figura 67 — Mike volta flutuando do
canivete no pescogo penhasco

Fonte: Netflix

Em seguida, a garota cai no chdo, com o nariz sangrando por causa do esforco, e tem
uma lembranca no momento em que ela abriu o portal e viu a criatura; Eleven se desculpa com
0 amigo por ter aberto o portal por onde Will passou e afirma que ela ¢ um monstro. Os trés se
abracam agradecidos por sua ajuda e vao para casa. Ao chegarem avistam um carro da
companhia de energia estacionado; o motorista avisa alguém pelo r&dio que as criangas

chegaram.
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Hopper e Joyce conseguem chegar ao endereco de Terry Ives (Aimee Mullins) e
descobrem que a mulher ndo se comunica com ninguém héa pelo menos cinco anos. A irma de
Terry explica que ela fazia parte de uma pesquisa da universidade em troca de 200 ddlares por
més, MK ULTRA, que eles aumentaram as doses das drogas e isso acabou com o cérebro da
irmé. Ela era submetida a drogas, tiravam suas roupas e a submergiam em tanques de
isolamento sensorial com &gua salgada. Nessa época a irmd estava gravida, mas nao sabia; Terry
afirma que a filha nasceu e espera sua volta até entdo, mas a mesma irma afirma que néo existe
nenhum documento que confirme o nascimento dessa crianga e que ela perdeu o bebé antes que
nascesse. A mulher leva Joyce e Hopper para o quarto onde Terry mantém um bergo e um
mobile montados, afirmando que um dia sua filha ird voltar. Diz que a menina era um bebé
especial, que tinha habilidades telepaticas e telecinéticas, que esse é o motivo de sua filha ter
sido roubada e que a menina é usada como uma arma para lutar contra 0s comunistas. Hopper
e Joyce ndo acreditam na versdo da morte do bebé e indagam sobre a possibilidade de Terry
estar certa, sO que a irma diz que ndo seria possivel a menina estar viva, pois ndo ha nenhum
registro.

Jonathan e Nancy véao a uma loja de equipamentos de caca, a fim de colocar seu plano
em pratica; ao sairem da loja, a menina descobre que Steve fez uma pichacdo na fachada do
cinema denegrindo sua imagem (Fig. 68). Ela sai a procura do rapaz e o encontra em um beco,
onde ele a humilha ainda mais. Jonathan chega para defendé-la e Steve xinga seu pai e sua
familia. Ofendido, ele entra em uma briga com o rapaz, a policia chega, prende Jonathan, e
Steve foge. (Fig. 69).

Figura 68 — Letreiros no cinema pichados Figura 69 — Policial algema Jonathan
por Steve
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J& no sétimo episddio, Lucas tenta avisar sobre os carros da companhia de luz
estacionados no laboratério de Hawkins; mas, com sinal ruim, os amigos ndo entendem o
recado. Dustin e Mike olham pela janela da casa e avistam carros parecidos aos que Lucas
encontrou no laboratério estacionados na frente da casa. Intrigado, Mike questiona se a mae
chamou a equipe para algum tipo de reparo. Na janela, Dustin percebe a chegada de muitos
desses carros e alerta 0 amigo que eles precisam fugir naquele momento. Os dois amigos saem
de casa com as bicicletas e Mike da uma carona a Eleven. Antes de sairem, a menina se encontra
com doutor Brenner (Fig. 70), que volta imediatamente para um dos carros e inicia uma
perseguicdo ao grupo. Lucas se junta aos amigos e percebem que estéo cercados pelos carros,
sem saida. A menina usa seus poderes e faz um dos carros voar (Fig. 71), abrindo passagem
para a fuga.

Figura 70 — Doutor Brenner se encontra Figura 71 —Eleven faz um dos carros voar
com Eleven para livrar o caminho para passagem

Fonte: Netflix o | Fonte: Netflix

O grupo foge para um terreno com carros abandonados a procura de abrigo. La, eles tém
uma conversa sincera: Lucas se desculpa com Eleven por chama-la de traidora e ela também se
desculpa por ter mentido para protegé-los. Na sequéncia, Mike se desculpa com Lucas e 0s
amigos apertam as maos.

Joyce e Hopper sdo avisados sobre a prisdo de Jonathan e vao para a delegacia para
saberem o motivo. No carro do rapaz, os policiais encontraram o material para caca de ursos e
0 delegado pede explicacOes a respeito. Incrédulo que alguém acredite na historia, o rapaz
mostra a foto que revela uma criatura e conta que é possivel que ela seja atraida pelo sangue.
Joyce se enfurece com o filho, que poderia ter buscado sua ajuda, e ndo se conforma por ele ter
colocado sua vida e a de Nancy em perigo. De repente, o delegado ouve uma discussdo: a mée
do menino de que Eleven quebrou o braco no penhasco estd na delegacia para prestar uma
queixa contra a menina. Inicialmente o delegado ndo d& atencéo, mas assim que o rapaz relata

gue a garota que o atacou tem cabelos raspados e nariz sangrando, ele se interessa. O jovem
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revela que ela tem poderes mentais que permitem que ela faca pessoas voar; fala ainda que ela
estd em companhia de Dustin, Mike e Lucas. Hopper pensa que pode ser a filha desaparecida
de Terry.

No terreno, o grupo de criancgas traca um plano (Fig. 72) para invadir o laboratorio de
Hawkins. Mike reforca que ndo poderdo voltar para casa, pois agora sdo fugitivos. Na
sequéncia, ouvem o barulho de um helicoptero se aproximando, apressam-se em esconder suas
bicicletas debaixo de um 0nibus abandonado e se abrigam dentro, para que ndo sejam
encontrados (Fig. 73).

Figura 72 — O grupo traga um plano para se Figura 73 — As criangas se abrigam no
salvar da perseguicao onibus abandonado
- ,

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Enquanto isso, doutor Brenner e os agentes do governo invadem a casa de Mike e
confiscam varios objetos. Em conversa com seus pais, uma agente do governo interroga o casal
a respeito da menina de cabelos raspados. Querem saber se eles a viram na Gltima semana com
Mike, mas a mée diz que ndo. Para pressionar, o doutor Brenner afirma que, se 0 menino estiver
com ela, ele corre sério perigo. Ele procura se mostrar preocupado com a seguranga do menino
e diz que sé pode ajudar se ela disser algum lugar que o filho possa ter ido, porém a mulher ndo
tem informacdes.

Steve discute com 0s amigos que o incentivaram a tratar Nancy daquela maneira,
percebe que ndo deveria ter agido daquele jeito com a mocga e se arrepende; ele vai embora com
seu carro e deixa 0s amigos no supermercado. O rapaz vai até o cinema e ajuda na limpeza da
pichacdo da fachada. Enquanto isso, Hopper vai a casa de Mike, com Joyce, Nancy e Jonathan;
de longe percebem que a casa foi invadida pelos agentes do governo. A menina se desespera ao
pensar que 0s pais correm perigo e tenta entrar na casa, mas o delegado a impede. Eles entram
no carro, Hopper pergunta se ela tem alguma ideia de onde o irmédo poderia estar escondido,
mas ela ndo sabe. Jonathan se lembra do radiocomunicador de Will e véo para sua casa para
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tentarem um contato. Depois de muita insisténcia, Mike decide responder. Conta que estdo
todos juntos e passa sua a localizacéo. O delegado vai até o terreno e resgata a turma.

Na casa dos Byers, as criangas se juntam ao grupo e Mike explica sobre o mundo
paralelo, aquele que Eleven nomeia por mundo invertido. Nancy pergunta se ela pode encontrar
Barbara com seus poderes; a menina se esfor¢a, mas ndo consegue. Os meninos explicam que
ela enfraquece a cada vez que ela utiliza os poderes. Eleven vai ao banheiro, chora sozinha e
avista uma banheira vazia. Quando retorna ao grupo, afirma que pode encontrar Will e Barbara,
utilizando a banheira. Dustin liga ao professor para saber mais a respeito de tanques de privacao
sensorial afirmando que querem fazer uma experiéncia. O professor, mesmo achando estranho,
passa todas as informacGes para a experiéncia. Eles vao para a escola e 14 encontram os 700
quilos de sal necessarios®, piscina, mangueiras e tudo que o professor orientou para a construgdo
do tanque. Joyce tem conversa maternal com Eleven (Fig. 74), passa seguranga a menina,
reconhece que ela é muito corajosa e agradece pelo empenho em ajudar a encontrar Will.

Enquanto isso, o restante do grupo se empenha na construgdo do experimento (Fig. 75).

Figura 74 — Joyce conversa carinhosamente  Figura 75 — Os meninos preparam o tanque
com Eleven com sal

|

Fonte: Netflix Fohte: Netflix

A menina entra no tanque e as luzes comegam a piscar. Mergulhada e com os olhos
vendados (Fig. 76), ela consegue ver onde esta Barbara e repete, por véarias vezes, que a menina
morreu. Joyce tenta acalma-la e Ihe passar seguranca, pois percebe que a jovem esta com muito
medo. Eleven se acalma ao ouvir a voz de Joyce e consegue ver a cabana de Will; a menina
anda até a cabana, entra e encontra 0 menino vivo (Fig. 77). Eleven fala que a mée dele est4
indo busca-lo e ele fala que precisa ser rapido. Nesse momento, o menino desaparece da visao
de Eleven, ela desperta assustada e é amparada por Joyce.

& Em lugares com temperaturas muito baixas é comum grandes estabelecimentos manterem grande estoque de sal
para que possam utilizar para derreter a neve das passagens de saida.
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Figura 76 — Eleven mergulhada no tanque Figura 77 — Eleven encontra Will no mundo
com os olhos vendados invertido

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Hopper e Joyce se apressam em chegar ao local indicado por Eleven; Nancy e Jonathan
decidem que nédo véo ficar esperando parados e vao para a casa dos Byers. Os dois invadem a
delegacia para recuperar o material comprado para caca de ursos. As criangas ficam em
seguranca na escola enquanto procuram comida para Eleven.

No oitavo e Gltimo episddio dessa temporada, Nancy e Jonathan véo a casa dos Byers e
espalham varias armadilhas, carregam as armas e cuidam para que cada cdmodo esteja coberto,
enquanto, no laboratério, Hopper é capturado por Brenner e interrogado por sua equipe. Ele faz
um acordo com doutor: conta onde esta a menina se ele permitir que entrem pelo portal para
encontrarem Will. Imediatamente, o casal é autorizado a acessar a area restrita, vestem as
roupas especiais e caminham em dire¢&o ao portal. Doutor Brenner recruta um pequeno exercito
que vai a captura da menina na escola.

Nancy e Jonathan ferem as maos a fim de chamar a atencdo do Demogorgon com 0
sangue; o rapaz revela a Nancy que a comunicagdo com a criatura se d& pelas luzes: elas piscam
quando o monstro se aproxima. De repente, alguém bate a porta e eles se assustam: é Steve,
arrependido, querendo conversar e se desculpar com os dois. Nancy atende, manda-o embora,
mas ele forca a porta e consegue entrar. Ela aponta a arma para ele e insiste que se va.
Subitamente as luzes comegcam a piscar novamente e a criatura aparece “rasgando” o teto da
sala (Fig. 78). Os trés correm para o quarto de Will, fecham a porta e se posicionam para o
ataque; ruidos sdo ouvidos cada vez mais proximos. No plano, a cena revela novamente o cartaz
do filme Tubaréo (Fig. 79) ao fundo e o suspense gerado é similar ao do filme de Spielberg,
quando os cacadores aguardam pelo ataque do tubardo no barco. Os ruidos e 0s passos se
aproximam cada vez mais da porta e param repentinamente. Ao sairem do quarto, ndo

encontram mais nada.



61

Figura 78 — Monstro aparece no teto da sala  Figura 79 — Grupo posicionado para atacar
dos Byers com o cartaz do filme Tubar&o ao fundo

Fonte: Netflix Fone: Netflix

No mundo invertido, Joyce e Hopper continuam a explorar o lugar estranho a procura
de Will quando, no caminho, encontram uma espécie de ovo chocado e vazio, parecido com
ovos no ninho (Fig. 80). No filme Alien, o oitavo passageiro (Alien, Estados Unidos, 1979),
ilustrado no quadro 12, os tripulantes exploram uma area desconhecida, quando um deles
encontra uma grande cdmara obtendo varios ovos (Fig. 81).

Figura 80 — Hopper encontra uma espécie Figura 81 — Ninho repleto de ovos de
de ovo chocado pelo caminho alienigenas no filme Alien, o oitavo
passageiro

Fonte: Netflix

Joyce e Hopper continuam caminhando no lugar escuro e repleto de um espesso
nevoeiro, gritando o nome do menino. Ela encontra o local onde seria a cabana de Will e vé a
placa de entrada jogada no chdo (Fig. 82). Eles continuam procurando quando o delegado
encontra uma pelGcia parecida com a de sua filha; ele tem lembrancas da menina no hospital
em tratamento do cancer enquanto ele lia histdrias para distrai-la (Fig. 83). Essas lembrancas
aumentam suas forgas para encontrar 0 menino com vida, quando ele se recorda do momento
da morte da filha. Com um grito pelo nome de Will, o delegado desperta da lembranca e volta

a ajudar na busca.
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Figura 82 — Placa da entrada da cabanade  Figura 83 — Hopper I€ histdrias a filha em
Will tratamento contra o cancer

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Nancy, Jonathan e Steve saem assustados do quarto e percebem que a criatura sumiu.
Nancy fala para Steve ir embora, pois 0 monstro ira voltar a qualquer momento; ele sai correndo
da casa em direcéo de seu carro. Ao olhar para a casa, as luzes comegam a piscar e la dentro o
monstro aparece novamente. Nancy e Jonathan procuram pela criatura, a casa escurece
totalmente e, apds um siléncio, o0 monstro reaparece derrubando o rapaz no chdo. Face a face,
0 monstro esta prestes a devora-lo (Fig. 84). Essa cena se assemelha a uma do filme Alien 3
(Alien 3, Estados Unidos, 1992)7, quando a personagem Ripley (Sigourney Weaver) esta
proxima de eliminar o alienigena (Fig. 85).

Figura 84 — Jonathan fica face a face como  Figura 85 — Ripley fica face a face com o
monstro monstro em Alien 3

Fonte: Netflix Fonte: DVD do filme Alien 3

Nancy atira contra 0 monstro que esta em cima de Jonathan, mas as balas do seu revélver
acabam e a fera vai a sua direcdo. Nesse instante, Steve entra rapidamente pela porta e o golpeia
com o taco de beisebol. Os trés conseguem correr para o corredor da casa e, ao seguir 0s garotos,
0 monstro se prende a armadilha de ursos montada pelo caminho. Dando sequéncia ao plano,

7 Alien 3: langado no ano de 1992, ¢ o Unico da série que ndo tem subtitulo e relata a sequéncia de caca a criatura,
semelhante ao primeiro filme, apresentando tempo e narrativas diferentes.
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eles colocam fogo na criatura presa a armadinha (Fig. 86). Nos filmes da franquia Alien, o fogo

é uma das tentativas de eliminar a ameagca (Fig. 87).

Figura 86 — Os garotos incendeiam a Figura 87 — Ripley se prepara para
criatura presa a armadilha incendiar a criatura em Alien, o oitavo
passageiro

Fonte: Netflix Fonte: DVD do filme Alien 3
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Quadro 11 — Alien — 1979 — Twentieth Century Fox

Figura 88 — Cartaz de langcamento do filme Alien, o oitavo passageiro

Fonte: IMDb.

Langado no Brasil com o nome de Alien, o oitavo passageiro, o filme dirigido por
Ridley Scott relata o drama de uma tripulagdo (composta por sete pessoas e um gato) que fez
uma expedicdo a Thedus e reboca para a Terra mais de 20 milhdes de toneladas de minério.
Ao despertarem de suas cabines de criogenia, a tripulacdo descobre que a viagem foi
interrompida pela nave-mée, que detectou uma comunicagdo estranha a bordo. A equipe
decide aterrissar para investigar e descobre um enorme corpo alienigena fossilizado dentro
de uma nave abandonada. Ao continuarem a exploracéo, encontram uma espécie de camara,
contendo varios ovos, quando uma criatura salta em um dos tripulantes e gruda em seu rosto.
Ao socorré-lo, a equipe descobre que a criatura solta uma substancia extremamente acida e
quebram o protocolo de seguranga, voltando para nave apés livrarem o colega do perigo.
Aparentemente ileso, ao voltar para a cdmara de criogenia ele passa mal, engasga-se, tem
convulsdes e uma criatura alienigena sai de seu peito, matando-o e fugindo pela nave. No
desenrolar da historia, a tripulacdo descobre que um dos seus é um androide e o elimina ap6s
descobrirem que ele omitia informagdes importantes, enquanto o alienigena (agora crescido
e mais desenvolvido) elimina um a um dos integrantes. Ao final, ap6s muita luta, a Unica

sobrevivente consegue eliminar o alienigena e retorna a terra com o gato.
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No mundo invertido, Joyce e Hopper ouvem um grito que vem de dentro da casa dos
Byers e, nesse momento, 0s acontecimentos entre 0 mundo real e o invertido comegcam a se
confundir. Na casa, Jonathan usa o extintor para apagar o fogo e a criatura some. No mundo
invertido, Joyce e Hopper entram na casa e encontram uma mancha escura no mesmo local
onde, no mundo real, 0s garotos atearam fogo ao monstro. Seguindo essa mancha, o delegado
afirma que alguém foi ferido e, na casa, as luzes voltam a piscar.

Na escola, Lucas e Dustin encontram comida na lanchonete para levarem a Eleven que
ainda estéa fraca pelo seu esfor¢o a procura de Will. Enquanto Mike vive um momento romantico
com a menina, ele percebe a aproximacao de carros na escola. O menino corre, avisa aos outros
que foram descobertos e eles comegam a correr dentro da escola para encontrarem um
esconderijo. Brenner entra no patio, encontra a piscina cheia d’agua e ouve pelo radio que
nenhum de seus soldados tém pistas sobre as criangas. O grupo avanca pelos corredores e 0s
encontra em fuga, deixando-os cercados. A mulher que os acompanha aponta uma arma para
0S jovens e, nesse momento, com o poder da mente, Eleven mata a mulher e os guardas que a
acompanhavam (Fig. 89). Eleven desmaia depois de tamanho esfor¢o; doutor Brenner aparece,
prende os trés amigos e ampara a menina afirmando que ela esta doente e que vai ficar bem.
Ela o chama de pai, diz que ele é mau e, nesse momento, as luzes comegam a piscar; Mike se
lembra que o corredor esta repleto de sangue: o Demogorgon esta por perto. De repente, 0
monstro sai pela parede (Fig. 90), os homens soltam as criancas e comegam a atirar contra ele.

Os meninos pegam Eleven no colo e a abrigam em uma sala de aula.

Figura 89 — Mulher e guardas sdo mortos Figura 90 — Demogorgon aparece através
por Eleven da parede
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Fonte: Netflix Fonte: Netflix

No mundo invertido, Joyce e Hopper caminham pelas ruas desertas da cidade e chegam
até a escola. Ao entrarem, o delegado avista, novamente, rastros de sangue (daqueles que
morreram no mundo real), um crénio humano e encontram o corpo de Barbara envolto em uma

gosma caracteristica do local (Fig. 91). Com a lanterna, Joyce encontra Will, imével, com algo
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preso em sua boca (Fig. 92). Imediatamente o delegado se aproxima e avista uma criatura,
semelhante a uma cobra, na boca do menino. Ele a puxa de seu rosto, a joga no chéo e a mata
com varios tiros. A criatura presa ao menino se assemelha a do filme Alien, o oitavo passageiro,
que utiliza os humanos como hospedeiros, se fixa no rosto e introduz um embrido pela boca da

vitima.

Figura 91 — Corpo de Barbara envolto em Figura 92 — Will é encontrado vivo no
uma gosma no mundo invertido mundo invertido com algo a sua boca

Fonte: Netflix o Fonte: Netflix

Na escola, ao som de um tiroteio, 0s meninos chegam em uma sala de aula enquanto
Dustin carrega Eleven no colo. L4, Mike conversa com a menina que esta muito fraca, diz que
ela vai ficar bem e que eles irdo juntos ao baile da neve, como haviam combinado. De repente,
0 tiroteio cessa e se faz siléncio; as criangas pensam que a criatura morreu, mas ela entra
derrubando a porta e se posiciona para atacar os meninos. Nesse instante, 0 Demogorgon revela
sua forma (Fig. 93). A criatura tem a cabeca muito semelhante a abertura do ovo encontrado no

filme Alien, o oitavo passageiro (Fig. 94).

Figura 93 — Demogorgon revela sua forma Figura 94 — Formato da abertura do ovo do
filme Alien, o oitavo passageiro

7

Fonte: Netflix Fonte: DVD do filme Alien, o oitavo assageiro
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Lucas pega seu estilingue e atira algumas pedras no monstro, mas ele s6 se irrita e
continua caminhando na dire¢cdo dos meninos. Eleven, muito fraca, levanta-se e usa seus
poderes para afastar o Demogorgon de seus amigos; Mike tenta impedi-la, mas ela o empurra
para longe. Com o nariz sangrando, ela caminha em direcdo a0 monstro e 0 mantém preso
contra a parede. Proxima da criatura, Eleven olha para os amigos, olha para o0 Demogorgon e
diz: “Acabou”. A menina usa sua Ultima energia para matar o monstro e salvar seus amigos do
perigo. Ela e a criatura desaparecem como po, e Mike chora enquanto chama por Eleven.

No mundo invertido, Hopper e Joyce descobrem que 0 menino esta respirando e prestam
0s primeiros socorros a ele, fazendo uma massagem cardiaca e respiracao boca a boca. Durante
esse momento, o delegado se lembra das manobras médicas que aplicaram para trazer sua filha
de volta & vida e tenta, insistentemente, reaniméa-lo. Diferente de sua memaria (a morte da filha)
ele obteve sucesso, 0 menino levanta com um susto, acorda e é amparado por sua mée.

Will acorda em um hospital, com sua mée e irmdo ao lado, dizendo que agora ele esta
seguro. Enquanto isso, Steve, Hopper, os pais de Mike, Nancy e os trés amigos aguardam por
noticias na sala de espera. Jonathan os avisa que o irmdo acordou, esta bem e os trés amigos
correm para vé-lo. Empolgados, eles tentam contar rapidamente tudo que aconteceu, mas o
menino comega a tossir afirmando que o Demogorgon o pegou. Os amigos contam sobre Eleven
e seus superpoderes, enquanto Hopper sai do hospital e é levado por agentes do governo.

Um més se passa € 0S meninos jogam nova partida de Dangeous & Dragons, como no
inicio do primeiro episodio, mas dessa vez Will consegue combater o0 Demogorgon do jogo.
Jonathan leva o irméo para casa enquanto Dustin e Lucas fazem bagunca ao fundo. Mike se
lembra de Eleven e olha tristemente para o local onde a abrigou; Jonathan e Will se despedem
da senhora Wheller e desejam a ela um feliz Natal. Nancy desce as escadas e encontra os dois
na porta de saida com uma caixa de presente nas maos; entrega para Jonathan e deseja um feliz
Natal a ele. O rapaz agradece, meio sem jeito, e diz que ndo comprou nenhum presente para
ela; Nancy diz que aquele ndo seria muito bem um presente e que ele entenderia quando abrisse.
A moca vai para a sala de estar e senta-se ao lado do namorado, Steve, que pergunta se ela
entregou o presente ao rapaz. No carro, Will pergunta se pode abrir o presente e descobrem que
é uma maquina fotogréafica semelhante a que Steve quebrou na porta do colégio.

Na delegacia, todos comemoram o Natal. Hopper guarda alguns salgadinhos em uma
tigela e vai a floresta. L4 ele deixa a tigela e um biscoito escondido em uma caixa de madeira
envolta em neve.

Na casa dos Byers, enquanto Jonathan usa sua nova maquina fotogréafica para registrar

0 irmao pequeno mexendo nos presentes da arvore de Natal, Joyce arruma a mesa para o jantar.
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Os trés se sentam a mesa € 0 menino comenta que acha que um dos presentes é um Atarié, pois
pegou o do Dustin e sabe que tem 0 mesmo peso do presente na arvore. De repente, 0 menino
se levanta e diz que vai ao banheiro lavar as maos, mas algo estranho acontece. Will se olha no
espelho (Fig. 95), comeca a tossir e cospe uma espécie de lesma na pia (Fig. 96), que foge pelo
ralo. Nessa cena, a série traz mais uma inspiragdo do filme Alien, o oitavo passageiro, deixando
subentendido que o menino pode ser um hospedeiro de algum parasita.

Figura 95 — Will, pélido, olha-se no espelho Figura 96 — Lesma expelida por Will foge
pelo ralo da pia

Fonte: Netflix Fonte: Netflix

Will fica enjoado e se olha no espelho novamente. Abre a torneira, molha as maos e lava
seu rosto. De repente, o banheiro escurece e, quando clareira, estda modificado com aparéncia
do mundo invertido (Fig. 97 e 98).

Figura 97 — Banheiro com aparéncia normal Figura 98 — Ap0s piscar a luz o banheiro
aparece com aparéncia do mundo invertido

Fonte: Netflix ‘ Fonte: Netflix

O banheiro volta ao normal e, em seguida, 0 menino retorna a mesa; sua mae pergunta
se ele estd bem e ele afirma que sim. Na sequéncia, a familia conversa sobre a partida que o

menino jogou com 0s amigos e chega ao fim o ultimo episédio da primeira temporada.

8 Atari 2600: console de videogame langado em 1977 nos Estados Unidos e trazido ao Brasil em 1984.
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Stranger Things apresenta uma estratégia bem-sucedida na utilizacdo das referéncias e
citagBes de elementos dos anos 1980, que permitiu que a Netflix saisse do enredo e trama da
série, utilizando essas proprias referéncias para as agdes de marketing de langcamento da
segunda temporada.
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2. ACOES ESTRATEGICAS DA NETFLIX PARA A PROMOCAO DA 22
TEMPORADA DE STRANGER THINGS

A 1.2 temporada da série ganhou dois Globos de Ouro (melhor série dramética e melhor
atriz em série de TV para Winona Ryder), além de 18 indicacdes ao Emmy, ganhando seis
delas: melhor design de abertura, melhor tema de abertura, melhor edigédo de som, melhor
elenco em série dramatica, melhor fotografia em série e melhor edicdo. Stranger Things
também ganhou reconhecimento no 23.° SAG Awards®, que aconteceu em 29 de janeiro de
2017, concedendo ao grupo de atores mirins o prémio de melhor elenco em série dramatica.

A primeira acdo de marketing aconteceu dia 5 de fevereiro de 2017 quando a empresa
utilizou o horério de maior audiéncia dos Estados Unidos para o lancamento do primeiro
teaser'® de Stranger Things 2: o intervalo do Super Bowl!. O filme de 36 segundos mostra
pequenas cenas da segunda temporada e finaliza com a possibilidade de langamento no
Halloween desse ano. Em 11 de julho, a Netflix anuncia a data oficial do langamento da nova
temporada em um cartaz exclusivo (Fig. 99) e, em 20 de julho, langam video exclusivo em
evento pop (Comic Con Experience San Diego) utilizando Thriller (Michael Jackson, 1982)

como base musical.

Figura 99 — Cartaz com a data de langamento da segunda temporada

Fonte: Revista Galileu. Disponivel em: <https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2017/07/netflix-revela-
data-de-estreia-da-2-temporada-de-stranger-things.htmI>. Acesso em: 15 jul. 2018.

® Premiacdo oferecida pelo Sindicato de Atores de Hollywood, que procura reconhecer desempenhos excepcionais
no cinema e na televisao.

10 Técnica de marketing utilizada para chamar a atengdo do publico para o que serd o produto final, gerando
curiosidade sem entregar o verdadeiro resultado.

11 Jogo final do campeonato da NFL (National Football Leage), a principal liga de futebol americano nos Estados
Unidos.
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No més de outubro, a Netflix intensifica a divulgacdo da nova temporada reafirmando
a presenca do Halloween no enredo apresentando novo cartaz lancado no dia 02, que traz uma
ilustracdo do delegado Hopper investigando uma plantacéo de aboboras e a informacédo da data
de langamento: 27 de outubro. (Fig. 100).

Figura 100 — Cartaz Stranger Things 2, Halloween

Fonte: Pagina da Netflix no Facebook.
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2.1 Série de cartazes inspirados nos filmes da década de 1980

Com excelente aceitacéo e o sucesso da temporada, a Netflix continuou surpreendendo
seu publico quando deu inicio a divulgagdo de uma série de teasers baseados em cartazes
similares de filmes classicos do cinema da década de 1980. A partir de agosto, a empresa passou
a divulgar semanalmente, em suas redes sociais, artes criadas com as fotos das personagens da
série relatando acontecimentos da trama na primeira temporada como forma de relembrar o seu
espectador sobre a historia.

“No mundo invertido, ninguém pode ouvir seu grito”. Essa era a mensagem trazida no
cartaz, totalmente inspirado no cartaz de langamento do filme Alien, o oitavo passageiro, que
trazia a mensagem “No espago ninguém pode ouvir 0 seu grito”. A composic¢do ainda utiliza a
imagem do ovo encontrado por Hopper enquanto procurava por Will no mundo invertido (Fig.
80) e as letras semelhantes as utilizadas no cartaz do filme (Fig. 101).

Figura 101 — Cartaz de Stranger Things inspirado no do filme Alien, o oitavo passageiro

In 5pace NO ONe can hear you scream.

In The Upside Down, no one can hear you scream.

TOM SKERRITT SIGOURNEY WEAVER VERONICA CARTWRIGHT HARRY DEAN STANTON
JOHN HURT AN HOUM .YAPHET KOTTO

NOW STREAMING R NS 0% LU v Y = » a

Fonte: Revista Exame. Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/marketing/netflix-stranger-things-novos-
cartazes-filmes/>. Acesso em: 15 jul. 2018.
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O filme Chamas da vinganca (Firestarter, Estados Unidos, 1984) € um filme inspirado
no livro de Stephen King (A incendiaria) e apresenta a historia de um casal que se submetia a
experimentos secretos quando jovens, casaram-se e tiveram uma filha com estranhas
habilidades de causar incéndios com a forca da sua mente. A aproximagao dessa histéria com a
série ocorre pelo viés dos experimentos realizados em pessoas e 0 hascimento de uma crianga
com heranca de poderes tele cinéticos devido a esses experimentos. Além disso, refere-se a
mais uma obra inspirada em histdrias de Stephen King, que foi grande inspirador dos criadores
da trama de Stranger Things. Nessa arte de divulgagédo (Fig. 102), os criadores utilizam uma
imagem de Eleven, que também tem poderes mentais, € as letras semelhantes as utilizadas no
cartaz do filme. Na foto, a menina aparece com os cabelos ao vento e o nariz sangrando,
sugerindo que acabou de utilizar seus poderes sobrenaturais. Para finalizar a composicao,
particulas suspensas do Mundo Invertido séo ilustradas no cartaz, similares ao fogo do cartaz
do filme, dando referéncia ao tipo de poder das personagens.

Figura 102 — Cartaz de Stranger Things inspirado no do filme Chamas da vinganca.

She has the power to set objects afire
with just one glance.

It's & power she does not want.
t's a power she cannot control
NOW STREAMING And, each night. Chare prays
10 be just ke every other child

0 find hex. control her
or destroy hec

Charfie McGee Is Stephen King s

Fonte: Revista Exame. Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/marketing/netflix-stranger-things-novos-
cartazes-filmes/>. Acesso em: 15 jul. 2018.
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Escrito por Steven Spielberg, Os Goonies (The Goonies, Estados Unidos, 1985) é um
filme que conta a historia de aventura de cinco amigos que moram em uma cidade que estd
prestes a ser demolida para quitacdo de uma divida e sera transformada em um campo de golfe.
Os meninos encontram um mapa do tesouro do pirata Willy Caolho e saem em busca da fortuna
a fim de salvar a cidade. O ponto de partida € uma casa que abriga uma familia de bandidos
italianos que, ao descobrirem a existéncia do tesouro, passam a perseguir as criancas. No cartaz
de Stranger Things inspirado no do filme (Fig. 103), pode-se perceber a presenca do vildo ao
fundo, assim como a mulher com a arma cartaz do filme. Joyce segura as ldmpadas como se
fosse o seu tesouro, enquanto Eleven olha para ela um tanto assustada; o restante do grupo
aparenta estar desconfiado. A tipografia da letra imita a do filme, utilizando até a caveira como
pingo na letra i.

Figura 103 — Cartaz de Stranger Things inspirado no do filme Os Goonies

A NETFLIX ORICINAL SERIES

Fonte: AdoroCinema. Disponivel em: <http://www.adorocinema.com/noticias/series/noticia-134288/>. Acesso
em: 15 jul. 2018.
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O filme O Sobrevivente (The Running Man, Estados Unidos, 1987) tem vaga inspiracao
em um dos livros de contos de Stephen King, O concorrente. O filme conta a historia de Ben
Richards (interpretado por Arnold Schwarzenegger), um militar que foi acusado por um
massacre a um grupo de civis que se manifestavam contra o governo da época. Apds ser preso
injustamente, Ben tem a oportunidade de participar de um programa de televiséo (intitulado por
The Running Man) em que os prisioneiros lutam por suas vidas como gladiadores. L4, o militar
luta para sobreviver, provar sua inocéncia, além de mostrar a todos as verdades ocultas por tras
daquele programa de televisdo. O cartaz de Stranger Thins (Fig. 104) traz a inscrigdo: “O
mundo invertido é um mundo mortal escondido debaixo de Hawkins. Mas... Hopper esta nesse
caso”. enquanto no cartaz do filme estad “Neste ano de 2019, The Running Man é um jogo
mortal que ninguém nunca sobreviveu. Mas... Schwarzenegger ainda tem que jogar”. Na 1.2
temporada, o delegado Hopper é a forca policial responsével pelo resgate de Will, e o cartaz

evidencia a importancia desse personagem na resolugéo da trama.

Figura 104 — Cartaz de Stranger Things inspirado no do filme O sobrevivente

Lar=:”

“The Upside Down”

s 0 deodly world ., Z i

lurking underneoth Howins : ’ ¢ 3 It is the yeor 2019,
Bt The Running Mon'
Hopper

15 on the cese

NOW STREAMING

Fonte: Revista Exame. Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/marketing/netflix-stranger-things-novos-
cartazes-filmes/>. Acesso em: 15 jul. 2018.
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“Nao va ao vazio” € o aviso apresentado nesse cartaz (Fig. 105) inspirado no do filme
Tubarao que é ilustrado com a imagem de Eleven que caminha perdida na superficie enquanto
o Demogorgon a observa pelo Mundo Invertido. No cartaz do filme, uma moca esta nadando
distraida na superficie enquanto a criatura se prepara para ataca-la. Além dessa aproximacao,
tanto o Demogorgon quanto o Tubardo sdo criaturas atraidas pelo sangue de suas vitimas. A

tipografia utilizada também ¢ idéntica a do cartas do filme.

Figura 105 — Cartaz de Stranger Things inspirado no do filme O Tubardo

The terrifving motion picture
from the terrifving No.1 best seller.

\

(-

Don't go in the void.

USS

ANETFLIX ORIGINAL SERIES  Created by THE DUFFER BROTHERS
Starming WINONA RYD: JUR  MILLIE BOBBY SROWN  FINNWOLFHARD  NATALIA DYER
NOAK SCHNAPP  CHARLIEHEATON  GATEN MATARAZZO  CALEB MCLAUGHLIN

Fonte: Revista Exame. Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/marketing/netflix-stranger-things-novos-
cartazes-filmes/>. Acesso em: 15 jul. 2018.



7

“E a hora em que as memorias sdo construidas” é a frase do cartaz de Stranger Things
inspirado no filme Conta Comigo, que tem como base da trama as lembrancas da infancia de
um dos integrantes do grupo de amigos aventureiros. O cartaz tem uma montagem de fotos que
relata alguns momentos da primeira temporada: a foto dos quatro amigos saudosos e juntos, a
foto de Will perdido com a mochila nas costas e os trés amigos fugindo, de bicicleta, do monstro
Demogorgon (Fig. 106). Ao fundo das fotos, foram utilizadas as mesmas particulas encontradas
no Mundo Invertido. O cartaz do filme também apresenta trés fases da narrativa: 0s amigos
juntos, um deles empunhando uma arma de fogo e eles fugindo do trem para salvar suas vidas.
A tipografia das letras utilizadas é idéntica a do cartaz original do filme que traz ainda as

mesmas dobras de papel presentes no cartaz original.

Figura 106 — Cartaz de Stranger Things inspirado no do filme Conta Comigo

STAND BY ME

A new film by Rob Reiner.

MMEA JRES prEseNTs A ACT 1
A ROB ‘STA.’\ BY “ s WIL WHEATON RIVER PlKX&\‘Ix
"_ NNELL KIEFER SUTHERLAND

NIT?SCI SASE THOMAS RUTY
""‘ﬁRAme ID!’JGNOBRU(’I'AE\A. ST S STEPHEN KING
- E A. EVANS N ANDREW SCHEINMAN

RP— S

Fonte: Revista Exame. Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/marketing/netflix-stranger-things-novos-
cartazes-filmes/>. Acesso em: 15 jul. 2018.
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Nancy Thompson e Nancy Wheeler: A hora do pesadelo e Stranger Things apresentam
como mocinhas da trama personagens de mesmo nome e foi inspiragéo para a criagdo do cartaz
da série inspirado no filme. Nancy presa no Mundo Invertido com a pata do Demogorgon na
sua cabeca e a frase “Se Nancy ndo matar o Demogorgon, o proximo pode ser vocé” faz mengédo
direta ao cartaz em que Nancy é assombrada em seus sonhos. Freddy Krueger estd com suas
garras de metal na cabeca da moca que esté deitada em sua cama, amedrontada. Com tipografia
muito similar a do filme, o cartaz (Fig. 107) faz referéncia ao pesadelo vivido por todos 0s
personagens da série com a presenca do Demogorgon.

Figura 107 — Cartaz de Stranger Things inspirado no do filme A hora do pesadelo

IF NANCY DOESN'T KILL THE DEMOGORGON, IF NANCY DOESNT WAKE UP SCREAMING

IT'S COMING FOR YOU NEXT SHE WONT WAKE UP AT ALL

THE DUFFER BROTHERS

NAWOLFRARD  WATALIA DYER
CALEB MCLAUEHLIN

NOW STREAMING

Fonte: Revista Exame. Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/marketing/netflix-stranger-things-novos-
cartazes-filmes/>. Acesso em: 15 jul. 2018.
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Tipografia idéntica a do filme A morte do deménio, esse cartaz (Fig. 108) mostra Joyce
sendo puxada pelas méos do Demogorgon e a frase “Joyce se levantou do lado errado do Mundo
Invertido”. A foto foi reproduzida com os detalhes da original, mostrando tenséo nas maos de
Joyce apoiada no chdo apds ter arrastado os dedos na terra.

Figura 108 — Cartaz de Stranger Things inspirado no do filme A morte do demonio

Fonte: Revista Exame. Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/marketing/netflix-stranger-things-novos-
cartazes-filmes/>. Acesso em: 15 jul. 2018.
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2.2 Langamento de Stranger Things: The Game

No dia 04 de outubro a empresa divulga o langamendo de Stranger Things: The Game,
que é um jogo gratuito para smartphones inspirado na aparéncia de jogos da década de 1980
(Fig. 109). Nele, o jogador pode assumir seis personagens da série (Hopper, Dustin, Lucas,
Mike, Will, Eleven), em que cada um tem habilidades diferentes para passar pelos desafios.
Apos o langcamento da nova temporada, a empresa liberou mais uma personagem relacionada a

nova trama: Max (Fig. 110).

Figura 109 — Tela de abertura do Stranger Figura 110 — Personagens do Stranger
Things: The Game Things: The Game

SELECT CHARACTER

1 Damage

4 Psuychic Blast: Swift psychic attack
»

Stun enemies at full health

Fonte: Registro via print screen. Fonte: Registro via print screen.

Muitos dos locais da série estdo presentes no jogo, como o laboratério de Hawkins (Fig.
111), a floresta Mirkwood (Fig. 112), a casa do delegado Hopper (Fig. 113), o fliperama da
segunda temporada (Fig. 114), a cabana de Will (Fig. 115), a casa dos Byers (Fig. 116) e muitos
outros cendrios da série. Todos 0s espagos do jogo séo interativos, havendo a necessidade de
desbloqueio de personagens especificos para entrada em alguns cenéarios (baseados em suas
habilidades). Para conseguir novos personagens é preciso evoluir no jogo, cumprindo desafios
e encontrando itens que desbloqueiam novas habilidades. Inicialmente o jogador n&o tem acesso
a todos os espacos dos cenarios que também védo sendo liberados conforme a evolucéo na
aventura. Itens especiais vao sendo liberados e adicionados ao inventario do jogador, dentre
eles o estilingue do Lucas e a roupa especial do delegado Hopper, utilizada para acessar o
espaco do Mundo Invertido.
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Figura 112 - Laboratério de Hawkins Figura 111 — Floresta de Mirkwood em
Stranger Things: The Game Stranger Things: The Game

Mirkwood

“"Hawkins Nafional Laboratory

Fonte: Registro via print screen. Fonte: Registro via print screen.
Figura 113 — Casa do Hopper em Stranger Figura 114 — Fliperama da segunda
Things: The Game temporada em Stranger Things: The Game

Fonte: Registro via print screen. Fonte: Registro via print screen.

Figura 115 — Cabana do Will em Stranger ~ Figura 116 — Casa dos Byers em Stranger
Things: The Game Things: The Game

Byers' Home

Fonte: Registro via print screen. Fonte: Registro via print screen.
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2.3 Acdo transmidia em parceria com Spotify

Em 26 de outubro de 2017, a empresa lancou uma acdo no Spotfy? que permitiu uma
experiéncia musical baseada na trilha sonora da série. Ao fazer login no servico, o aplicativo
detectava automaticamente o perfil de usuario baseado em seu histérico e informava qual
personagem esse usuario seria em Stranger Things, disponibilizando uma playlist musical para

em baseada em cada personagem de Stranger Things (Fig. 117).

Figura 117 — Interface do Spotify com personagens de Stranger Things

Oy SR 7
/

Fonte: Registro via print screen.

12 Servigo de streaming digital que da acesso a mUsicas, podcasts e outros contetidos de artistas de todo mundo.
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2.4 Acdo transmidia em parceria com Snapchat

Em 27 de outubro de 2017, as 5 horas da manhd, a Netflix disponibilizou aos seus
assinantes a 2.2 temporada completa de Stranger Things, dando continuidade a histéria da 1.2
temporada. No mesmo dia, langou uma méascara para utilizacdo no aplicativo Snapchat®®,
baseada em realidade aumentada’4, que possibilitava ao usuario uma interacdo com a sala da
familia Byers. Ao habilitar a cdAmera do smartphone e movimenta-la no ambiente, a mascara
revelava partes da sala e permitia interatividade com objetos que, ao serem tocados, se moviam.
O programa ainda disponibilizava interacdo com a parede com letras e luzes permitindo a

gravacdo dessa interacdo (Fig. 118).

Figura 118 — Parede com letras e luzes interativas do Snapchat
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Fonte: Registro via print screen.

13 Rede social de mensagens instantaneas para utilizagdo em smartphones que oferece mascaras interativas para
utilizagdo por seus usuarios.

14 Realidade aumentada: tecnologia que permite que o mundo real seja misturado com o mundo virtual,
possibilitando interacdo e fazendo com que 0 usuario se integre ao mundo virtual reagindo aos objetos propostos
pelo sistema utilizado.
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Ao explorar a sala, varios objetos podiam ser tocados, gerando uma a¢do. Ao mexer no
telefone, ele tocava; ao encostar na televisdo, ela piscava. Quando o usuario encostava no
buraco da parede, a mao do Demogorgon aparecia (Fig. 119), fazendo um ruido assustador; ao
abrir a porta da sala, o aplicativo revelava o0 mundo real possibilitando a utilizag&o da camera

do smartphone para registrar 0 momento e inserir 0 usuario no cenério (Fig. 120).

Figura 119 — A méo do Figura 120 — Momento em que a
Demogorgon aparece no cenario porta se abre e interage com o
mundo real

TODOS OS EPISODIOS
JA DISPONIVEIS

TODOS OS EPISODIOS
JA DISPONIVEIS

Fonte: Registro via print screen. Fonte: Registro via print screen.
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2.5 Exposicao Stranger House

No mesmo dia da esteia, a empresa anunciou a exposi¢do de uma casa tematica (Fig.
121) com cenério e elementos de cena da série, nomeada Stranger House. Em Séo Paulo, a
exposi¢édo aconteceu nos dias 27, 28 e 29 de outubro (Fig. 122) e contava com 3 andares repletos
de informacOes e elementos das duas temporadas. A visita era gratuita e, para participar, o
visitante deveria fazer um cadastro prévio no site e comparecer no local 15 minutos antes para

retirada do ingresso.

Figura 122 — Quando e onde aconteceu a

Figura 121 — A experiéncia em Stranger S
exposicdo Stranger House

House

| ONDEEQUANDO | FAQ | REGULAMENTO | COMPARTILHAR VISITA A EXPERIENCIA | | FAQ | REGULAMENTO | COMPARTILHAR VISITA

STRANGER HOUSE estara aberta ao publico no
dia 27, 28 e 29/10 das Tih &s 23h.

STRANGER H casa temética criada
pela Netflix e o da agéncia TM1

para os apaix tranger Things”.
As visitas serao feitas a cada hora e com

duracdo de 45 minutos.

A STRANGER HOUSE teré 3 andares repletos
de atragSes da 1* e 2* temporadi: série,
onde vocé podera realmente se

ru

Lemby bém de chegar com pelo menos
15 minutos de antecedéncia.

A STRANGER HOUSE esté localizada em S&o
Paulo, na esquina da Rua Os¢ eire, 1009
com a Rua da Consolac&o, no coracdo dos
Jardins.

Fonte: Stranger House. Disponivel em: Fonte: Stranger House. Disponivel em:
<http://www.strangerhouse.com.br>. Acesso <http://www.strangerhouse.com.br>. Acesso em:
em: 26 out. 2017. 26 out. 2017.
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A procura foi tdo grande que as entradas para o cadastro online acabaram antes da
abertura do primeiro dia de visita. A empresa responsavel pela organizacdo disponibilizou
vagas sem prévio cadastro, mas isso custou horas de fila para visitar o evento. Ao entrar no
espaco, o visitante ja encontrava as bicicletas estacionadas e uma recriagdo da cabana de Will,
Castle Byers. No primeiro andar, foi montada uma parede com todos os cartazes de divulgacéo

inspirados nos filmes (Fig. 123) e um altar com fotos e pertences da Barbara.

Figura 123 — Primeiro andar de Stranger House com os cartazes de Stranger Things

Fonte: Estaddo. Disponivel em: <https://emais.estadao.com.br/noticias/tv,visitamos-a-stranger-house-
espaco-de-divulgacao-da-nova-temporada-de-stranger-things,70002063031>. Acesso em: 15 jul. 2018.

O primeiro andar ainda contou com uma réplica da sala de Joyce Byers, que tinha a
parede com alfabeto e luzes coloridas piscando. Esse espaco possibilitava a interacdo do
visitante, que poderia se sentar ao sofa e fazer suas proprias fotos (Fig. 124).
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Figura 124 — Réplica da sala de Joyce Byers em Stranger House
'd 2 |

_ :

Fonte: Estaddo. Disponivel em: <https://emais.estadao.com.br/noticias/tv,visitamos-a-stranger-house-
espaco-de-divulgacao-da-nova-temporada-de-stranger-things,70002063031>. Acesso em: 15 jul. 2018.

Foi montada uma réplica da sala do laboratério onde Eleven era submetida as
experiéncias feitas pelo doutor Brenner (Fig. 125) e, no tltimo andar, havia um espaco simulado
do mundo invertido com uma réplica em tamanho real do Demogorgon (Fig. 126), além de um

espaco com o arcade do Dragon’s Lair, jogo que 0s amigos estdo jogando no primeiro episodio
da segunda temporada.

Figura 125 — Sala do laboratério de Figura 126 — Espaco simulando o Mundo
Invertido em Stranger House

Hawkins em Stranger House

Fonte: Estaddo. Disponivel em: Fonte: Estaddo. Disponivel em:
<https://emais.estadao.com.br/noticias/tv,visitam <https://emais.estadao.com.br/noticias/tv,visita
os-a-stranger-house-espaco-de-divulgacao-da- mos-a-stranger-house-espaco-de-divulgacao-da-
nova-temporada-de-stranger- nova-temporada-de-stranger-

things, 70002063031>. Acesso em: 15 jul. 2018. things, 70002063031>. Acesso em: 15 jul. 2018.
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2.6 Noticias Estranhas, programa exibido no SBT

Com o sucesso da primeira temporada e a constatagdo do consumo de todo o material
referente a Stranger Things, a Netflix decidiu comprar um espaco no SBT para exibicao de um
programa direcionado a divulgacéo da série.

A fim de tornar a série ainda mais conhecida, a companhia produziu um telejornal que
era apresentado por Marilia Gabriela (Fig. 127). O informativo televisivo falava a respeito de
coisas estranhas que aconteciam na pacata cidade de Hawkins, envolvendo uma criatura
desconhecida que estaria matando animais pela regido. Esse programa foi ao ar as 22 horas do
dia 28 de outubro de 2017 e, ao final, o primeiro capitulo da primeira temporada foi exibido no
espaco comprado na emissora pela Netflix.

Figura 127 — Programa exibido no espaco comprado pela Netflix no SBT.

txanla

g l NOTICIAS 4 ;} A ;

A Netflix ndo divulga seus nimeros de audiéncia, pois argumenta que esse tipo de
pesquisa néo influencia em renovag6es de contrato ou em adesdo de novos assinantes. A Listen
First € uma empresa americana que utiliza dados das redes sociais que incluem mences de
contetido no Facebook, Instagram, Google, Tumblr, YouTube e Wikipedia e, em agosto de
2016, a revista Forbes divulgou uma pesquisa feita por essa empresa que revela muito sobre o
interesse e engajamento do publico de Stranger Things. Normalmente muitas séries atingem
um pico de engajamento e interesse perto do lancamento, s6 que depois caem. Curiosamente,
em Stranger Things, o interesse continua crescendo mesmo um més depois do langcamento. A

pesquisa revela que nas trés semanas apos a estreia, a série gerou mais engajamento e interesse
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nas midias sociais do que qualquer outro lancamento da empresa. Para essa medicéo, a Listen
utiliza uma classificacdo propria: DAR-TV (rating da audiéncia digital), que é uma métrica
determinada por uma aferi¢do agregada ao engajamento diario do publico com as mengGes em
redes sociais.

Na tabela (Fig. 128), Stranger Things quase duplica a classificagcdo de 4,5 milhGes de
DAR-TV da série Narcos, ficando atras apenas da série Orange Is The New Black, que esta em
sua quarta temporada e é impulsionada pela sua grande base de fas cultivada ao longo de trés

anos.

Figura 128 — Grafico de audiéncia de séries da Netflix divulgado pela revista Forbes

ORANGE IS THE NEW BLACK

STRANGER THINGS 8.6M

NARCOS 4.5M

ENGAGEMENT & INTEREST FOR

DAREDEVIL AM

J_ L
MAKING A MURDERER 2.8M '7 , l ‘

J

HOUSE OR CARDS 2.3M e (NP
A VS. OTHER NETFLIX SERIES

FOI‘beS Source: ListenFirst

Fonte: Audiéncia Stranger Things — Forbes. nivel em:
<https://www.forbes.com/sites/nickdesantis/2016/08/11/in-just-three-weeks-stranger-things-scared-
up-more-online-buzz-than-any-other-new-netflix-series/#437e352f4280>. Acesso em 17 set. 2018.

As medicBes de Orange Is The New Black podem até exceder as de Stranger Things,
mas a capacidade de gerar mais da metade da classificacdo do primeiro colocado s6 demonstra
que a série inspirada na década de 1980 encontrou rapidamente seu publico.
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3. OS ELEMENTOS NOSTALGICOS E POS-MODERNOS EM STRANGER THINGS

Vivenciamos um estagio de transicdo entre os tempos. A modernidade da qual saimos
é negadora, a supermodernidade é integradora. Vivemos uma época de reintegragdo do passado,
onde o culto ao presente se manifesta com forca aumentada (LIPOVETSKY, 2004, p. 57-58);
mas quais sdo seus contornos exatos e que vinculos esse Ultimo mantém com outros eixos
temporais? De que maneira se articula nesse contexto a relagdo com o futuro e o passado?

A questdo espaco-tempo é repetidamente abordada em obras de distintas épocas,
utilizando-se de elementos nostalgicos em suas composi¢Ges, consolidando seu sucesso atraves
de uma férmula que revela a necessidade do consumo de um passado referencial baseado em
elementos audiovisuais. Cinema, teatro, pintura, programas de televisdo e uma infinidade de
trabalhos utilizam-se de técnicas e referéncias temporais para oferecer produtos que tragam a
sensacdes nostalgicas ao seu publico, produzindo obras atuais com estética de outras épocas.

Com os avancos tecnoldgicos, o retorno ao passado se tornou tecnicamente “viavel”,
transformando o tempo em um espaco retornavel e fazendo com que a nostalgia permita ao
individuo o retorno a certos momentos do passado. Mas como definir a nostalgia? Analisando
a raiz grega da palavra, nostos significa “voltar pra casa” e algos significa “dor”. Essa palavra
foi inventada em 1678 por um estudante de medicina que fazia sua dissertagdo médica e decidiu
se referir a um tipo literalmente letal de saudade severa. A defini¢do patoldgica da nostalgia

permitia um remédio: o retorno para casa ou, as vezes, a promessa desse retorno.

Entre os séculos XV1I e XVI1I a nostalgia era vista como “desordem da imaginag&o”,
mas no século XI1X a palavra comecou a perder seu significado puramente médico.
No século XX a palavra comegou a atrair o interesse de psiquiatras e a nostalgia
passou a ter uma condi¢cdo menos fisica e mais psicolégica. Em 1798, Immanuel
Kant!® notou que as pessoas que voltavam para casa ficavam decepcionadas pois ndo
buscavam a volta para um lugar e sim para um tempo de sua juventude.
(HUTCHEON, 2000, p. 191, traducdo nossa)

Dessa forma, nostalgia pode levar ndo necessariamente a um lugar confortvel da
juventude a ser revisitado, mas sim a prépria juventude, a propria infancia, as préprias historias,
que sdo acessadas quando o individuo se vé submetido a uma narrativa que Ihe remete a esses
tempos. Em seus estudos, Harvey cita o filésofo francés Bachelard (1964) que oferece uma

reflexdo a respeito do espaco afetivo j& estudado anteriormente pelos médicos:

15 Importante fildsofo alemao do século XVII1 fundador da “Filosofia Critica”, sistema responsavel por determinar
os limites da razdo humana.
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Um espago “que foi apropriado pela imaginacdo ndo pode permanecer como um
espaco indiferente, sujeito as medidas e estimativas do pesquisador” assim como néo
pode ser representado de modo exclusivo como o “espaco afetivo” dos psicologos.
(...) As lembrancas “sdo imoveis e quanto mais seguramente fixadas no espago, mais
solidas sdo”. (...) O espaco fundamental para a memaria é a casa — “uma das maiores
forcas de integracdo dos pensamentos, lembrangas e sonhos da humanidade”. Porque
¢ dentro desse espaco que aprendemos a sonhar e a imaginar. (HARVEY, 2008, p.
200)

Ao sermos submetidos as coisas que nos trazem lembrangas encontramos em nossas
mem@rias nostalgicas um mundo da infancia perdida. Harvey ainda propde uma reflexdo a
respeito da forma como as coisas sao memorizadas ndo como um fluxo, mas sim como
lembrancas dos espacos vividos, a histéria cede lugar & poesia e o tempo ao espaco, fazendo
com que a imagem espacial afirme um importante poder sobre essa histéria vivenciada.

Stranger Things traz algo intrinseco em sua construgdo, que entrega algo mais do que a
prépria narrativa. Denuncia o0s anseios da época que deseja relatar e a intencdo de trazer o
espectador a algo familiar e nostélgico, utilizando referéncias de obras passadas para provocar
essas sensacoes.

O cinema da década de 1980 trouxe como caracteristica obras que apresentam jovens e
adolescentes a frente de solugdes de crimes, mantendo-os como protagonistas dessas historias
e her6is das narrativas. Doherty destaca que essa juvenilizagdo do conteudo e do publico
cinematogréfico, que é hoje a realidade operativa da industria hollywoodiana, iniciou-se nas
décadas de 1930 e 1940, que, com o surgimento da televisdo, for¢ou os cineastas a restringirem
seu foco e atrairem um publico com renda e tempo livre necessarios para realimentar essa
industria (DOHERTY, 2002, p. 02).

Tal caracteristica esta bastante presente em obras atuais, a exemplo da série Stranger
Things, que traz adolescentes como protagonistas dessa historia repleta de referéncias de obras
hollywoodianas da década de 1980, utilizando-se de técnicas de retomada historica da memoria
e de composicdo da atmosfera da mise-en-scene, levando o espectador ligado aos elementos das
cenas a nostalgia, e, aos mais jovens, a uma curiosidade pelo “velho” e “novo”.

Segundo Fredric Jameson, a producdo pos-modernista nada mais seria do que “uma
pratica neutra de imitacdo de estilo, ou seja, o pastiche”. Ao se referir a esse estilo como
“neutro”, ele afirma que o pastiche ndo contém espirito critico, impulso satirico e riso, pois, se
os tivessem, estariam inclusos em sua definicdo de parodia (JAMESON, 1997, p. 44). O
resultado da proliferacdo contemporanea do pastiche seria “jogo aleatdrio de alusbes
estilisticas” (ibidem, p. 45) a enredar artistas, escritores e publico num retorno vicioso ao

passado.
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As defini¢des que Jameson fornece de “pastiche” e “parddia” ndo estdo basicamente
erradas, mas padecem de insuficiente rigor conceitual. Segundo ele, pastiche seria
imitacdo de estilo, sem humor; com humor seria parodia. Isto € muito pouco, em
especial quanto a parddia, que é das relagcBes transtextuais mais importantes e
diversificadas do século XX. Jameson adere ao conceito modernista de parddia,
restrito demais diante da variedade de ocorréncias, em especial na segunda metade do
século XX (PUCCI, 2008, p. 68).

Os estudos de Linda Hutcheon a respeito de pastiche e parddia pds-modernos nos
oferecem um outro conceito sobre essas técnicas. Ela define parddia como “uma forma de
inversdo irdnica, nem sempre as custas do texto parodiado”. Ela atribui a parddia um papel
central na conceituacdo de p6s-modernismo, que ndo se limitou a definir a ironia, mas tratou de
analisar a “cena” em que ela pode ocorrer. Ela prop0s que “a ironia ndo ocorre apenas quando
se diz o contrario daquilo que se pensa ou sente, mas sim quando ha uma diferenca entre o
sentido literal e o sentido subentendido de uma mensagem, desde que esteja implicita uma
aresta avaliadora” (ibidem, p. 70). Assim, a ironia “acontece” entre o dito e ndo dito, de modo
que estes coexistem para o interpretador, interagindo entre si (HUTCHEON, 2000, p. 30).

Para exemplificar as duas teorias, utilizamos como exemplo uma das primeiras cenas
da série (Fig. 129), que apresenta um homem de jaleco branco, correndo, apavorado, em dire¢cdo
ao elevador, pelos corredores escuros do laboratorio, enquanto soa o alarme de emergéncia. A
construgdo audiovisual da cena € dada por uma ambiéncia sonora que gera suspense e causa
tensdo enquanto o homem espera a chegada do elevador. Quando a porta se abre, ele entra e,
ainda desesperado, aperta o botéo para que o elevador se mova. Sons de um gemido monstruoso
sdo empregados na cena, quando entdo o homem olha para cima e some abruptamente. As portas
do elevador se fecham lentamente, dando inicio a trama, que aqui também pode ser chamada
de pesadelo, para fins transitivos na analise que se discorrera a seguir.

Na cena inicial do filme A hora do pesadelo (Fig. 130), a protagonista aparece de
camisola, correndo desesperadamente pelos corredores escuros de um lugar que parece uma
antiga fabrica abandonada, de um local desconhecido. Enquanto foge, ouve uma voz chamando
por seu nome e risadas que a aterrorizam, passa por lugares estreitos cheios de fumaca e para
de frente a uma caldeira em chamas. A ambiéncia musical se utiliza de sons de sintetizadores a
fim de causar maior tensdo na cena, que se estende por uma longa fuga e termina quando a

personagem desperta do que entdo descobrimos ser um pesadelo.
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Figura 129 — Cientista corre pelos Figura 130 — Personagem corre pelos
corredores do laboratorio de Hawkins corredores em A hora do pesadelo

Fonte: Netflix. Fonte: DVD do filme A hora do pesadelo.

Se nos basedssemos apenas na teoria de Jameson, poderiamos analisar a cena utilizada
como uma imitacdo neutra de um estilo (parodia esvaziada) de horror e suspense para inserir e
contextualizar o espectador em um tempo passado. Porém, analisando a partir da teoria de
Hutcheon, percebemos que sua defini¢do de parddia lidica € mais interessante, justamente por
ela afirmar que é uma forma de inversao irdnica. O sentido literal nas cenas € que duas pessoas
estdo fugindo de algo que as aterroriza (sem necessariamente saberem o que €), mas o sentido
subentendido fica por conta da aresta avaliadora que nos permite perceber que, no filme, o
pesadelo termina quando, ao final da cena, a moca acorda, enquanto que, na série, esse € 0 inicio
de um pesadelo “real” em que todos estdo acordados. “O sentido irdnico, portanto, ndo seria
apenas o0 ndo dito e nem sempre este seria 0 inverso do que foi literalmente expresso”
(HUTCHEON, 2000 p. 30). A maioria das referéncias da série, utilizadas como inspiragéo, de
alguma forma, encaminha o espectador a um entendimento maior do que a simples homenagem.

Em Alien, o oitavo passageiro, a criatura alienigena apresentada no filme utiliza-se de
humanos como hospedeiros para procriacdo de sua espécie, depositando o ovo de seu filhote
no momento em que pula e agarra no rosto do humano, introduzindo os ovos pela boca (Fig.
131). No episddio 8 de Stranger Things, Will é encontrado em uma espécie de incubadora com
o rosto palido e uma criatura em sua boca (Fig. 132), como descrito anteriormente. A inspiragdo
dessa cena traz algo a mais do que a simples homenagem: prepara o espectador para a revelagéo
de que 0 menino é hospedeiro do ser da qual ele foi liberto.
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Figura 131 — A criatura deposita seus ovos no hospedeiro no filme Alien

Fonte: DVD do filme Alien, o oitavo passageiro.

Figura 132 — Epis6sio 8 de Stranger Things, quando Will é encontrado

Fonte: Netflix.

Cada um dos tipos de repeticdo examinados ndo estd ligado somente aos meios de
comunicacdo de massa, mas pertence por direito a toda historia da criatividade artistica: o
plégio, a citacdo, a parddia, a retomada irdnica, o jogo intertextual, s&o tipicos de toda a tradi¢éo
artistico-literéria (ECO, 1989, p. 133). Ainda segundo Eco, o conceito de originalidade
absoluta, em relacdo a obras anteriores e as proprias regras do género, € um conceito
contemporaneo, nascido com o romantismo. A série apresenta a historia original com detalhes
inspirados em muitas obras audiovisuais, podendo produzir sensagdes diversas no espectador
conforme seu repertorio: “[...] pode deixar o destinatario em crise consigo mesmo e com a
tradigdo intertextual no seu conjunto”; “[...] pode estabelecer um pacto exclusivamente com o
destinatario ingénuo, ou exclusivamente com o destinatario critico, ou com ambos em diferentes
niveis” (ECO, 1989 p. 133). Na tentativa de enumerar todas as referéncias utilizadas na série

percebemos que, talvez, a intencdo dos criadores tenha sido exatamente esta: provocar varios
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niveis de compreensao e interpretacdo dependendo do tipo de receptor ou apenas o0 consumo de
uma historia original e envolvedora.

Preocupados com esse envolvimento total do espectador, a vinheta de abertura de
Stranger Things teve inspiragdo nas artes visuais utilizadas em programas da década de 1980,
que contavam com 0s recursos audiovisuais tecnologicos da época e utilizavam a captagdo
analégica das imagens. Em entrevista ao site Art of the title!®, a criadora da abertura, Michelle
Dougherty, revela que utilizou a forma organica de captacdo e composicdo da vinheta como
inspiracdo para sua criacdo. Construiram as letras confeccionadas em neon (Fig. 133) e
iniciaram os testes de luz, sombra e movimento até chegarem ao produto final, e posteriormente
utilizaram essa experiéncia como inspiragéo para a criagdo da animacao, valendo-se de recursos
de computacdo grafica. As bordas vermelhas e brilhantes com tipologia vazada, vindas do fundo
escuro, montam lentamente o nome na vinheta de abertura. Apds os testes chegaram a um

primeiro formato de logotipo que ilustramos, ainda, na imagem a seguir.

Figura 133 — Frames da cria¢do da vinheta de abertura de Stranger Things

Fonte: Art of the title. Disponivel em: <http://www.artofthetitle.com/title/stranger-things>. Acesso em: 15 jul.
2018

A composicdo sonora da vinheta foi feita baseada nos efeitos de sintetizadores
oitentistas e ambiéncia inspirada nas criacdes de John Carpenter!’, conhecido por obras de

16 Art of the title. Disponivel em: <http://www.artofthetitle.com/title/stranger-things>. Acesso em: 15 jul. 2018.
17 Musico, compositor, roteirista e diretor de filmes americanos dos anos 1970 e 1980. Conhecido por suas obras
fantésticas de horror, aventura, suspense e fic¢do cientifica.
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horror e suspense como: Halloween (Halloween, Estados Unidos,1978), Christine, o carro
assassino (Christine, Estados Unidos,1983), Os aventureiros do bairro proibido (Big Trouble
in Little China, Estados Unidos,1986), dentre outros.

A tendéncia atual de consumo de objetos antigos faz com que o consumidor procure por
produtos que tragam uma caracteristica “vintage” ou “retrd”, rotulando-os como “legitimo” ou
“auténtico”, despertando a nostalgia. Empresas de varios ramos de atividade se aproveitam
dessas caracteristicas e oferecem uma infinidade de produtos baseados em temas antigos,
conquistando uma enorme fatia do mercado que sente necessidade de consumo desse tipo de
produto. “Na sociedade hipermoderna, a antiguidade e a nostalgia se tornaram argumentos
comerciais, ferramentas mercadologicas” (LIPOVETSKY, 2014, p. 88-89). Desde a concepcao
de sua identidade visual até a criacdo da narrativa rica em referéncias da década de 1980,
Stranger Things reinventa a forma de produzir sensa¢des nostélgicas utilizando tecnologia de
ultima geracdo na sua producdo, oferecendo uma obra audiovisual inédita e despertando um
sentido do passado que se associa aos objetos, fazendo com que o espectador mergulhe
imageticamente na obra de forma a acessar informag0es em sua mente e viver uma experiéncia

nova com referéncias ja presentes em sua memoria.
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3.1 Atmosfera de suspense inspirada em Stephen King e Steven Spielberg

Nascidos e criados em pequeno bairro da Carolina do Norte, 0os gémeos e criadores da
série, Ross e Matt Duffer, revelam em entrevista'® que Stranger Things tem profunda inspiragdo
nas obras de Stephen King e nos filmes da Amblin Entertainment. A dupla nasceu em um bairro
esteticamente muito parecido com o descrito na série e saiam com a turma de amigos pela
vizinhanca brincando e imaginando tudo aquilo de fantastico que eles liam nos livros e assistiam
nos filmes. “Sempre sentiamos que se féssemos para a floresta poderiamos encontrar um mapa
do tesouro ou apenas seguir uma enorme aventura” (transcricdo da entrevista). Leitores
compulsivos da literatura de Stephen King como It, Carrie, Zona Morta, A Incendiaria, dentre
outros, os irmaos afirmam a grande influéncia da literatura fantastica na composicéo da historia
e ambiéncia da série.

Os textos fantasticos sdo compostos por acontecimentos que ndo sdo suscetiveis de se
produzir na vida real. Todorov cita Lovecraft, que afirma que o critério do fantastico ndo se
situa na obra a ndo ser pela experiéncia particular do leitor, e essa experiéncia deve ser 0 medo
(TODOROV, 1981 p. 20).

A seérie Stranger Things faz uso de uma composi¢do de atmosfera minuciosamente
elaborada para contar uma historia de aventura, suspense e horror, que se da apés o
desaparecimento de Will. A partir desse acontecimento, sua mae, irmdo, amigos, xerife e toda
a cidade comecam a procurar pistas para encontra-lo. Ross relata sua satisfacdo em ter a
oportunidade de criar uma obra seriada, pois em um filme de duas horas ele nédo teria a
oportunidade de contar a historia de um garoto que desaparece em circunstancias misteriosas
deixando claro, no decorrer dos episddios, que algo sobrenatural estd por trds de seu
desaparecimento. “S&o diferentes geragdes procurando por ele e tentando encontré-lo. Se vocé
estivesse fazendo um filme, teria que escolher uma dessas histdrias: contar a historia da mae,
ou contar a historia do amigo, ou contar a historia do xerife” (transcri¢do da entrevista). Apesar
de o termo atmosfera ter sua definicdo quase indizivel, sua compreensdo € precisa. Inés Gil
afirma em seus estudos que “o acerto com a qual a atmosfera é percebida nao se baseia em um
repertdrio rigoroso de signos organizados num sistema determinado; ela é mais o reflexo de
multiplos indicios encontrados em varios niveis numa situacao particular” (GIL, 2011, p. 2). A

atmosfera é composta por duas séries principais de elemento: primeiro ela se refere ao espaco

18 Disponivel em: <https://www.empireonline.com/movies/features/stranger-things-duffer-brothers-share-secrets-
hit-show/>. Acesso em: 15 jul. 2018.
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do cinema (tela grande, projecdo de imagem, sala escura), que proporciona ao espectador uma
experiéncia fora do seu habitual, transportando-o a um estado quase alucinatério; e o segundo
é a atmosfera filmica. Essa atmosfera filmica esta ligada aos componentes que permitiram a
realizacdo do filme que englobam a imagem, a representagédo dos atores, o tempo e 0 espaco da
qual a histéria se discorre, 0 som, enquadramento, luz, enfim, tudo aquilo que foi utilizado como
conceito para a realiza¢do das cenas.

A producdo de uma série passada em 1983 e executadas com auxilio de tecnologia de
ultima geracdo, as historias vividas por seus criadores, as referéncias em filmes da década de
1980 e a sensibilidade em unir tudo isso a uma obra rica de elementos referenciais da época
conduzem o espectador uma nova experiéncia em que sdo envolvidos por uma trama de
aventura e suspense liderada por um grupo de criancas prontas para desvendar o
desaparecimento do amigo. A composic¢do desse ambiente possibilita a imerséo do espectador
na historia, e a atmosfera criada “manifesta-se como um fenémeno sensivel ou afetivo e rege
as relagcdes do homem com seu meio” (GIL, 2005, p. 141).

Atmosfera temporal interessa-se pelo papel do tempo e seus derivados (duragéo,
aceleracOes, e outras formas temporais como o flash-back) e certos principios da
montagem como a elipse, os raccords, etc. A atmosfera espacial de tudo o que tem a
Ver com o enquadramento, 0s movimentos de camera e 0s conceitos consequentes
(como, por exemplo, o fora de campo). A atmosfera visual esta ligada ao carater
plastico da imagem, que envolve a estética cromatica, os tipos de cendrio e 0s jogos

de atores, e por fim, a atmosfera sonora que trata vertentes filmicas relacionadas com
o trabalho da banda sonora (GIL, 2011, p. 3).

A atmosfera criada na série apresenta a forma irénica que Hutcheon apresenta em seus
estudos. Ela organizou um tipo de escala mdvel de ironia que vai desde a mais benigna em
ambos tom e motivacdo inferida (na parte inferior) até a metade onde a temperatura critica, por
assim dizer, comeca a subir e dai para as zonas mais contenciosas, onde geralmente se aceita a
ironia como estratégia de provocacgéo e polémica (Fig. 134). Dentre as relatadas, temos a fungéo
ludica, cujo objetivo é afetuoso, de provocacdo benevolente, as vezes, envolvendo humor e
tendo sempre uma aresta critica, por menor que seja. Como agregadora na composic¢ao dessa
atmosfera sonora e audiovisual, os criadores utilizaram o repertorio de infancia para inspirar a

criacdo de toda identidade visual utilizada na série.
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Figura 134 — Tabela criada por Linda Hutcheon sobre ironia
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Fonte: HUTCHEON, 2000, p. 76

Os irmdos Duffer procuraram a diretora e designer grafica Michelle Dougherty®® e
apresentaram suas ideias, dando pistas sobre suas preferéncias audiovisuais, fazendo
referéncias a Richard Greenberg?®, citando algumas de suas criagdes como Os Goonies, Viagens
Alucinantes, Os intocaveis (The Untouchables, Estados Unidos, 1987), Zona Morta (The Dead

Zone, Estados Unidos, 1983). Mais tarde, eles Ihe enviaram algumas capas de livros de que

19 Designer grafica norte americana, ja trabalhou com Richard Greenberg.
20 Designer de titulos de abertura como Alien, Altered States, dentre outros.
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gostavam, a maioria do Stephen King. Ela relata que essas informagdes foram essenciais para
compreender de onde vinham e as inspiragdes dos criadores equipe compreendeu que estavam
procurando algo que relatasse os anos 1980 e aproveitasse essa nostalgia com o uso dessa
tipografia. A exemplo disso, encontramos uma profunda homenagem na arte de algumas capas
e titulos emblematicos da época. As figuras a seguir (Fig. 135 e Fig. 136) ilustram a tipografia
utilizada na cria¢do da identidade visual da série que se assemelha com as capas dos livros de
Stephen King (Carrie, 1974; The Dead Zone, 1979; e Needful things, 1999), ilustradas a seguir
(Fig. 137).

Figura 136 — Frame do titulo de abertura do

Figura 135 — Frame da vinheta de abertura 2 o .
9 primeiro episédio de Stranger Things

de Stranger Things

Fonte: Netflix. Fonte: Netflix.

Figura 137 — Capas de livros de Stephen King utilizados como
inspiracdo na criacdo da vinheta da serie

aurhor of Christine and Pet Semarary

CARRIE | THINGS

frusther nare |

Fonte: At of the title. Dispbnivel em: <http://www.artofthetitle.com/title/stranger-
things>. Acesso em: 15 jul. 2018

Como produto final da criacdo da vinheta da abertura, Michelle consegue traduzir em
imagens todas as referéncias entregues pelos diretores, deixando evidente ja no inicio do

primeiro episodio a real intengdo dos criadores. Com musica composta com sons de
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sintetizadores e logotipo vazado com animacéo simples, a designer entrega um trabalho (Fig.
138) que consegue evidenciar a referéncia no trabalho realizado por Richard Greenberg (Fig.
139), inspirado na histdria de Stephen King.

Figura 138 — Trabalho final de Michelle da animagdo da abertura de Stranger Things

FINN WOLFHARD
MILLIE BOBBY BROWN

Fonte: Netflix.

Figura 139 — Animacdo da abertura de Zona Morta realizado por Richard Greenberg

FILM EDITOR

Ronald'Sandérs

Fonte: DVD do filme The Dead Zone.

Em suas pesquisas, Inés Gil cita os estudos do psiquiatra suico Ludwig Binswanger, que
foi um dos primeiros a aprofundar-se nos estudos da atmosfera, considerando-a como um
espaco essencialmente subjetivo. De fato, para ele a atmosfera nasce a partir da realidade afetiva
dos individuos que a projetam no seu espago, acabando por caracterizar sua relagdo com o
mundo. O espaco atmosférico € um espaco que se contrai ou se dilata quando se trata de um
espaco-estado interior, como a alegria ou a morbidez. O espaco interior manifesta-se sempre

através de uma relacdo particular com o mundo exterior.

A composicdo sonora da abertura é repleta de elementos de suspense e lembrangas
dessa década, devido ao uso dos sintetizadores. A atmosfera sonora manifesta-se
como um fendmeno sensivel ou afetivo e rege as relagdes do homem com seu meio.
O clima esta em primeiro plano e sua presenca é sempre explicita e fundamental para
lembranga. (GIL, 2005, p.142)

A atmosfera filmica tem a capacidade de exprimir o “ndo figuravel”, que pode ter uma
presenca fundamental no espaco representativo da imagem. O cinema tem seus proprios meios

técnicos de expressdo de espago-tempo, que permitem uma producdo de atmosfera especifica
(GIL, 2005, p. 143).
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Suspense, aventura e acontecimentos sobrenaturais que envolvem um grupo de amigos
apresenta Stranger Things como uma aventura infantojuvenil, envolvendo criangas e jovens
responsaveis por desvendar mistérios, caracteristica bastante presente em muitas obras
cinematograficas de sucesso da década de 1980, a exemplo da produzida pela Amblin
Enterntainmet: ET, o Extraterrestre.

O sucesso de Steven Spielberg teve seu langamento no Brasil em 25 de dezembro de
1982, sendo considerado uma histéria de presente de Natal a todos os seus fas. O filme relata a
aventura de Elliott, um garoto que vive com sua mée divorciada e mais dois irmdos. A trama
evidencia a amizade entre o menino e o alienigena amigavel, que foi deixado para tras por seus
semelhantes quando fugiram de agentes do governo americano. O garoto encontra o E.T. no
jardim de sua casa, assustado, em meio aos arbustos e plantas (Fig. 140), e o abriga em sua
casa. O menino tem a ajuda dos irmdos para escondé-lo e auxilia-lo a reencontrar os da sua
espécie.

Em Stranger Things, a histdria discorre inspirada no filme quando as personagens Mike,
Lucas e Dustin procuram pelo amigo desaparecido na mata a caminho de casa, com o auxilio
de lanternas, e encontram a Eleven que foge assustada apds presenciar a morte do homem que
Ihe abrigou (Fig. 141). Mike resolve abrigar a menina e a leva para casa, deixando-a escondida

no soétao.

Figura 140 — Momento em que Elliot encontra o E.T. no filme

Fonte: DVD do filme E.T., o Extraterrestre.

Figura 141 — Momento que Eleven é encontrada na floresta em Stranger Things

Fonte: Netflix.
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Na comparacdo das duas cenas, fica evidente a referéncia que os criadores de Stranger
Things prestam ao filme de Spielberg, fazendo aproximacao com a parodia ludica proposta por
Hutcheon, deixando subentendido na série a verossimilhanca entre a personagem e o
extraterrestre encontrado no filme. Os autores fazem, ainda, algumas outras referéncias ao
classico no decorrer dos episédios. Em ambas as histdrias as personagens devem ser escondidas
ou camufladas, utilizam “disfarces” para garantirem sua integridade nas tramas.

O filme hollywoodiano apresenta individuos definidos, empenhados em resolver um
problema evidente ou atingir objetivos especificos. As duas obras se utilizam da narracéo
classica de Hollywood, pois apresentam uma configuracao particular das op¢des normalizadas
para representar a historia, manipular a composi¢éo e o estilo. Essa é uma boa estratégia para
remeter a atmosfera aos anos 1980, considerando que, em Stranger Things, logo no primeiro
episodio, todos os personagens sdo apresentados ao espectador empenhados em resolver um
problema evidente ou atingir objetivos especificos (semelhante ao E.T., O Extraterrestre).
Bordwell, em seus estudos sobre cinema classico hollywoodiano, relata que as cenas na
narragdo classica sdo claramente demarcadas por meio de critérios neocléssicos e os define da
seguinte maneira: unidade de tempo (duragdo continua ou consistente intermitente), espago (um
local definido) e acdo (uma fase distinta de causa e efeito). Os limites dessa sequéncia séo
indicados por pontuagdes padronizadas como fuséo, escurecimento, movimentos de camera ou
pontes sonoras. Stranger Things segue essas regras no primeiro episodio (e ainda estabelece,
em determinado momento da trama, uma escala de segmentacéo prépria, vide exemplo, quando
se utiliza de pesadelos e flashbacks para demonstrar as torturas sofridas pela personagem
Eleven).

No inicio das duas obras, temos a exposi¢do especifica de tempo, o lugar e 0s
personagens relevantes. No decorrer das narrativas, apds apresentacdo de personagens e
conflitos, estes agem no sentido de alcangar seus objetivos: lutam, fazem escolhas, marcam
encontros, determinam prazos e planejam eventos. No curso de suas agdes, a cena cléssica
prossegue, ou conclui, os desenvolvimentos de causa e efeitos deixados pendentes nas cenas
anteriores, abrindo, a0 mesmo tempo, novas linhas causais para desenvolvimento futuro.
Ganchos sdo deixados para poderem ser retomados em uma cena seguinte, prender a atencéo e
curiosidade do espectador (linearidade da construcao cléssica).

No sétimo episddio da série, 0s meninos precisam ajudar Eleven a fugir dos agentes do
governo, que querem captura-la. Para a fuga, eles utilizam as bicicletas, levando a menina de

carona em uma delas (Fig. 142). Em E.T., O Extraterrestre, a histéria toma 0 mesmo rumo
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quando as criangas precisam ajudar a criatura a fugir, dando carona a ela em uma das bicicletas
(Fig. 143).

Figura 142 — Mike da carona a amiga em sua bicicleta em
Stranger Things

Fonte: Netflix.

Figura 143 — Elliot da carona ao amigo em sua bicicleta no
filme E.T., O Extraterrestre
e " L * we i

—r— S

Fonte: DVD do flme E.T.: O Extraterrestre.

Jovens sendo protagonistas das aventuras e her6is de suas narrativas, acontecimentos
fantasticos, atmosfera sinistra, sobrenatural, horror e suspense. Stranger Things reinventa esta
experiéncia sob a forma da parddia ludica, homenageando todas as obras a que se relaciona. A
obra ndo reinventa a forma de contar a historia, mas sim, submete o espectador a sensacao e as
referéncias caracteristicas de uma época passada, procurando despertar um sentido desse tempo
gue se associa a tais objetos, podendo ser considerada uma obra nostalgica.

Por se tratar de uma obra seriada que ja se encontra em sua segunda temporada,
pensamos que 0s conceitos de Jameson sobre pastiche também se encaixem a determinadas
partes da analise de Stranger Things. Pode-se afirmar que Stranger Things trata-se, em geral,
de um pastiche de todas as obras das quais se inspira. Na figura 140, por exemplo, temos um
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frame do filme E.T., O Extraterrestre no momento em que 0 personagem sai do armario
disfarcado a fim de que os adultos n&o o reconhecam (Fig. 144). Igualmente ocorre na cena de
Stranger Things (Fig. 145), quando a personagem Eleven também se disfarca com um vestido

e uma peruca loira.

Figura 144 — E.T. disfarcado de peruca e Figura 145 — Eleven disfarcada de peruca e
vestido no filme vestido na série
" ;,—\ s ) ‘ i

RRRIE

Fonte: DVD do filme E.T.: O xtraterreétre Fonte: Netflix

Stranger Things é apresentado como um trabalho original, embora se desenvolva a partir
de uma compilacdo de elementos j& conhecidos do espectador, aproximando-se da afirmacgéo
de Jameson de que o pastiche é a imitacdo vazia de um estilo singular ou exclusivo. Porém, a
complexidade narrativa e estilistica nada aparente de Stranger Things estd justamente na
construgdo, por vezes hibrida, que trabalha tanto com o sentimento nostélgico descrito e
criticado por Jameson, quanto com a parddia ludica estudada por Hutcheon, de forma alguma
esvaziada de sentido, mas, ao contrario, geradora de novos significados.

A atmosfera filmica trabalhada com o intuito de envolver que assiste tem a capacidade
de exprimir o “ndo figurdvel” que pode ter uma presenca fundamental no espaco representativo
da imagem. O cinema tem seus préprios meios técnicos de expressdo de espago-tempo, que
permitem uma producdo de atmosfera especifica (GIL, 2005, p. 143).

A série apresenta um territorio conhecido a uma parte de seus espectadores (entre 30 e
40 anos) e consequentemente o interesse pela histéria é estimulado a cada referéncia
identificada na série. Essa sensa¢do se transporta para a nova geracgao de espectadores (entre 15
e 30 anos), que conta com uma historia de suspense baseada em obras a que provavelmente
seus pais assistiram, gerando curiosidade e busca dessas historias para compreenderem essas

referéncias.
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CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo de Stranger Things é recorrentemente apontada como um produto criado pela
Netflix, baseado na utilizacdo de algoritmo, ja& que a empresa possui a sua disposi¢do
ferramentas que possibilitam o acesso as preferéncias de seus assinantes. Mas 0s depoimentos
dos criadores da série deixam claro sua preferéncia e inspiracdo nas obras que eles mesmos
consumiram em sua epoca adolescente, além de afirmarem ter trazido a historia pronta a
empresa e satisfeitos em poderem produzir uma obra seriada.

O contetido da narrativa € muito bem costurado em todas as referéncias na qual propde
se inspirar, proporcionando ao espectador essa viagem nostalgica a um tempo vivido com
muitas lembrancas filmicas. A historia de aventura e suspense ambientada em uma pequena
cidade dos Estados Unidos lembra a dos romances escritos por Stephen King, que utiliza a
cidade onde morou como referéncia na maioria dos seus contos.

Baseados na década os criadores conseguem imergir o espectador a um contetdo inédito
e a0 mesmo tempo reconhecido por suas referéncias, utilizando-se de questdes atuais no
desenrolar da trama. O papel da mulher na década de 1980 ainda estava se desenvolvendo para
0 que conhecemos hoje. Nesse sentido as personagens Eleven e Joyce podem ser consideradas
como inspiragdes do cenario atual j& que as duas tém papéis fundamentais na resolucdo e
sucesso no objetivo da trama.

Técnicas de retomadas de audiéncia sdo utilizadas h& décadas como forma de acessar a
audiéncia de um publico ja existente, mas estratégias similares vém sendo utilizadas por grandes
empresas midiaticas a fim de explorarem 0 mesmo universo narrativo no maior nimero de
plataformas possiveis. A exemplo disso temos os varios produtos lancados pela Netflix
baseados no tema Stranger Things, que, além de servir como divulgagéo de langcamento da série,
também proporcionam novas experiéncias nostalgicas ao espectador.

Vale ressaltar que a audiéncia ndo se restringe apenas aqueles que vivenciaram as obras
dessa década (1980), mas se estende também a uma nova geracdo que se submete a essas
referéncias e busca conhecer mais sobre produtos e cultura dessa época. Presente nas redes
sociais, a Netflix se utiliza da ferramenta para acessar e envolver essa nova geracgao e abusa de
lancamentos de produtos transmidia relacionados a série, como a experiéncia envolvendo
realidade aumentada, proporcionada pelo Snapchat, e a playlist oferecida no Spotify, baseada
na audiéncia do usuario. Além disso, a empresa investiu na exposi¢do que permitiu ao jovem
visitante uma imersdo a um mudo até entdo desconhecido (como os fliperamas de época e um

telefone antigo na sala dos Byers), além dos cartazes inspirados nos filmes dessa época.
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Utilizando equipamentos atuais (alta resolugéo e digital) os diretores tiveram o cuidado
de transmitirem ao espectador exatamente a mesma sensacdo visual da década de 1980,
produzindo “ruidos” as imagens feitos na pds-producdo e sensacdo de que, mesmo em alta
resolucdo, aquele produto se refere a esse periodo. Além disso divulgaram um video explicativo
de como configurar seu televisor digital para uma imersdo ainda maior a experiéncia proposta.

Desde a criacdo da vinheta de abertura inspirada em muitos programas dessa década,
até a historia original inspirada em obras literdrias de Stephen King, os criadores se
preocuparam com cada detalhe que pudessem inserir o espectador a essa lembranca, a fim de
produzirem essas sensacdes nostdlgicas. A captagdo com uso de tecnologia de ponta
proporcionou uma composic¢do de atmosfera filmica favoravel a imersédo do espectador e ao
envolvimento em uma historia original composta de muitas referéncias da década de 1980.

A forma como os irmdos Duffer utilizaram seu repertorio de infancia para inspirar a
criacdo de toda identidade visual utilizada na série faz com que a atmosfera audiovisual de
Stranger Things néo seja um simples pastiche, uma imitacdo neutra de imitagéo de estilo, mas
se aproxime mais ao conceito de parddia lidica, considerando a forma de inversdo irdnica
constatada nas analises comparativas propostas, entendendo que a maioria das referéncias da
série utilizadas como inspiracdo, de alguma forma, encaminham o espectador a um
entendimento maior do que a simples homenagem.

Com uma atmosfera filmica cuidadosamente elaborada para proporcionar uma viagem
nostalgica utilizando como base uma historia suspense e aventura, Stranger Things é capaz de
provocar os sentidos do espectador, a fim de trazer algo familiar e prender sua audiéncia
utilizando referéncias de obras passadas para provocar essas sensagoes.

A série satisfaz um anseio profundo que o adulto tem de viver novamente essas
experiéncias: é um objeto complexo do qual, em um plano primeiro, criancas e adolescentes
podem aproveitar plenamente dessa nova aventura, enquanto o adulto pode saciar um desejo
mais profundo, propriamente nostalgico, de retornar aquele periodo antigo, de reviver mais uma

vez suas estranhas engenhocas estéticas do passado.



108

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BORDWELL, David. Cinema classico hollywoodiano: normas e principios narrativos. In:
RAMOS, Fernédo Pessoa. Teoria contemporanea do cinema. Sdo Paulo: Editora Senac,
2005, v. 2.

CANEPA, Laura; FERRARAZ, Rogério. A nostalgia dos anos 1950 no cinema norte-
americano dos anos 1980: os casos de De volta para o futuro e Veludo azul. Significacdo, Sdo
Paulo, v. 43, n, 46, p. 157-178, 2016. Disponivel em:
<http://www.revistas.usp.br/significacao/article/view/111473/121184>. Acesso em: 23 jun.
2017.

CARROL, Noel. The Nature of Horror. The Journal of Aesthetics and Art Criticism, v. 46,
n. 1, p. 51-59, 1987. Disponivel em: <http://www:.jstor.org/stable/431308>. Acesso em: 26
jun. 2017

CONNOR, Steven. Cultura pés-moderna: introducdo as teorias do contemporaneo. Sao
Paulo: EdicGes Loyola, 1992.

CRARY, Jonathan. Técnicas do observador: visdo e modernidade no século X1X. Rio de
Janeiro: Contraponto, 2012.

DAVIS, Francis. Yearning for yesterday: a sociology os nostalgia. In: OLICK, Jeffrey K.;
VINITZSKY-SEROUSSI, Vered; LEVY, Daniel (ed.). The Collective Memory Reader.
Oxford: Oxford University Press, 2011, p. 446-496.

DOHERTY, Thomas. Teenagers and teenpics: the juvenilization of American movies in the
1950’s. Temple University Press, 2002.

ECO, Umberto. Sobre os espelhos e outros ensaios. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1989.
ESQUENAZI, Jean-Pierre. As séries televisivas. Lisboa: Papelmunde SMG Ltda, 2011.
GIL, Inés. A atmosfera como figura filmica. In: 11l SOPCOM, VI LUSOCOM e Il IBERICO,
2005, Covilhd. Anais eletronicos. Estéticas e Tecnologias da Imagem — Volume |, Covilh4,
Universidade da Beira Anterior, 2005. Disponivel em:
<http://www.livroslabcom.ubi.pt/pdfs/20110829-actas_vol_1.pdf>. Acesso em: 19 jun. 2016.
GIL, Inés. Atmosfera filmica como consciéncia. Caleidoscépio, n. 2, 2011. Disponivel em:
<http://revistas.ulusofona.pt/index.php/caleidoscopio/article/view/2192>. Acesso em: 19 jun.
2016.

HARVEY, David. Condi¢do pés-moderna. Sdo Paulo: Edi¢bes Loyola, 2008.
HUTCHEON, Linda. Poética do pés-modernismo. Rio de Janeiro: Imago, 1991.

HUTCHEON, Linda. Irony, Nostalgia, and the Postmodern. In: Methods for the Study or
Literature as Cultural Memory, Studies in Comparative Literature, n. 30, p. 189-207, 2000.

HUTCHEON, Linda. Teoria e politica da ironia. Minas Gerais: Ed. UFMG, 2000.



109

HUTCHEON, Linda. Uma teoria da parddia: ensinamentos das formas de arte do século
XX. Rio de Janeiro: Edicoes 70, 1985.

JAMESON, Fredric. As marcas do invisivel. Rio de Janeiro, Edi¢6es Graal, 1995.

JAMESON, Fredric. P6s-modernidade e sociedade de consumo. Novos Estudos CEBRAP,
Sé&o Paulo, n. 12, 1985.

LIPOVETSY, Gilles. Os tempos hipermodernos. Sdo Paulo: Barcarolla, 2004.

MENEZES, Philadelpho. A crise do passado. Modernidade. VVanguarda. Metamodernidade.
Séo Paulo: Experimento, 1994.

MITTEL, Jason. Complexidade narrativa na televisdo americana contemporanea. Matrizes,
Séo Paulo, 2012.

PERKINS, Will. A discussion with Creative Director Michelle Dougherty of Imaginary
Forces. Art ot Titles, 9 ago. 2016. Disponivel em:
<http://www.artofthetitle.com/title/stranger-things/>. Acesso em: 13 jun. 2017.

PUCCI JR., Renato. Cinema brasileiro pés-moderno. O Neon-realismo. Porto Alegre:
Meridional, 2008.

PUCCI JR., Renato Luiz. Cinema Pds-Moderno. In: Historia do cinema mundial. Séo
Paulo: Papirus, 2006.

SINGER, Ben. Modernidade, hiperestimulo e o inicio do sensacionalismo popular. Séo
Paulo: Cosac Naify, 2001.

STARLING, Cassio. Em tempo real: Lost, 24 horas, Sex and The City e o impacto das novas
series de TV. S&o Paulo: Alameda, 2006.

THROWER, Emma. Stranger Things: The Duffer Brothers share the secrets of their hit show.
Empire, 27 jul. 2016. Disponivel em:
<http://www.empireonline.com/movies/features/stranger-things-duffer-brothers-share-secrets-
hit-show/>. Acesso em: 05 jun. 2017.

TODOROV, Tzvetan. Introducéo a literatura fantéstica. Sdo Paulo: Perspectiva, 1970.



110

FILMOGRAFIA

O enigma do outro mundo (The Thing, Estados Unidos, 1982) — Universal Pictures —
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