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RESUMO

O presente trabalho propde uma reflexao sobre a apropriacdo da nostalgia como recurso
mercadolégico em narrativas audiovisuais. Para analisar a instrumentalizagao da
nostalgia na busca por audiéncias, tomamos como referéncia a plataforma de streaming
Netflix e mais especificamente a série “Stranger Things”, produto de sucesso
desenvolvido a partir de tal recurso. Por se tratar de uma ficgdo seriada que aborda
questdes sobre infancia e juventude, buscamos analisar o possivel didlogo entre nostalgia
e conceitos de juventudes inseridos na série, considerando primordialmente a juventude
como uma construcao social, assim como o proprio fendomeno nostalgico.

PALAVRAS-CHAVE: ficcao seriada; juventude; fas; cultura fandom; nostalgia.

A nostalgia como recurso mercadolégico

Pensar sobre a nostalgia como recurso mercadoldgico implica pensar em conexdes
emocionais e afetivas que remetem ao passado como forma de diferenciagdo e atragcdo de
consumidores para objetos e narrativas. Segundo Ana Paula Goulart Ribeiro (2018), em
seu artigo “Mercado da nostalgia e narrativas audiovisuais”, tal conexdao com o passado
pode ser dar nao somente como referéncia histérica e cultural, mas também como espaco
de experiéncia ou modelo estético.

Ainda segundo Ribeiro (2018), a nostalgia, como objeto de consumo, esta presente
em diferentes industrias, mas nos meios de comunicagdo ¢ onde ganha maior visibilidade

e poder de agenciamento social. As narrativas audiovisuais seriam, assim, produtos que
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nos proporcionam uma rica possibilidade de andlise da nostalgia como recurso
mercadologico.

Nem toda referéncia ao passado, porém, pode ser considerada como um recurso
nostalgico. Segundo Ribeiro (2018, [p. 2]), "O vocabulo nostalgia foi usado pela primeira
vez na Europa no século XVII, para se referir a patologia provocada pelo “desejo de voltar
para casa”.

Com a modernidade, a percepgao de aceleragao do tempo se intensificou e, com
ela, “a consciéncia da mudanga inexoravel, da transitoriedade da existéncia (FREUD,
1989 apud RIBEIRO, 2018, [p. 2]). Ao mesmo tempo em que a modernidade promoveu
a ruptura com a tradi¢cdo e a valorizagdo do novo, trouxe também o desejo de parar o
tempo. A nostalgia seria, assim, “um tipo particular de pratica mnemonica, na qual a
temporalidade ¢ tensionada por um movimento que tende a valorizar o passado em
detrimento do futuro” (RIBEIRO; MADUEL, 2017 apud RIBEIRO, 2018, [p. 2]).

Para Von Miihlen, Barth e Sanfelice (2019), a nostalgia representa o desejo de
volta a um tempo privilegiado em que obstaculos externos ndo afetavam, tao
intensamente, os anseios de realizacao pessoal. Vale dizer que essa nao ¢, porém, uma
novidade dos tempos atuais. Ribeiro (2018) nos conta que ja no século XVII, a nostalgia
foi uma dimensao importante do romantismo, como resisténcia a modernizagao
capitalista, onde o passado era visto como espacgo dos auténticos valores morais, politicos
ou estéticos.

Ribeiro (2018) considera marcante no mercado de nostalgia em geral a
apropriacao do passado de forma fragmentada, com o objetivo de produzir familiaridade
e conexdao emocional do consumidor com o produto em questdo. Algumas vezes, a
nostalgia ¢ utilizada ao mostrar um passado glorioso, de grandes feitos e personalidades.
Em outros casos, busca acionar a memoria do trivial e cotidiano, daquilo que foi vivido e
experimentado pelo publico consumidor em sua infancia e juventude. Assim constitui-se
um valioso recurso mercadologico, na medida em que a infancia e a juventude sdo vistas
em nossa cultura como idades de ouro, as quais os adultos desejam retornar. Segundo
Castellano e Meimaridis (2017, p. 65), trata-se de “uma estratégia de manejo do tempo
em um contexto em que ele parece cada vez mais fugidio”.

Para Ribeiro (2017), o investimento no recurso da nostalgia por parte de diferentes
industrias torna-se efetivamente vantajoso exatamente por acionar a forte capacidade de

lembranca e associa¢ao dos consumidores. Baseado nas teorias de Pierre Bourdieu, o
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chamado “capital nostalgico” seria, assim, o produto do engajamento de uma comunidade
e o compartilhamento de afinidades a partir do afeto provocado pelo passado,
compreendendo, assim, a unido do conceito de “capital” com o potencial nostalgico
contido em algum produto.

Segundo Castellano e Meimaridis (2017 apud VON MUHLEN; BARTH;
SANFELICE, 2019) houve uma notavel mudanga na percepcao do termo nostalgia na
atualidade, passando a um significado positivo, ligado a um passado reconfortante. Tal
ressignificagdo ¢ fortemente percebida na fic¢do seriada, via streaming, que se apropria
do “boom de nostalgia” (NIEMEYER, 2014 apud VON MUHLEN; BARTH;
SANFELICE, 2019) para compor seus enredos, buscando oferecer um conteudo mais
seletivo (MOOK; MITCHEL, 2019 apud VON MUHLEN; BARTH; SANFELICE,

2019), de acordo com as particularidades dos espectadores.
A Netflix e a instrumentalizacio da nostalgia

Ao tratarmos da instrumentalizacdo da nostalgia em produtos midiaticos
contemporaneos, podemos ratificar que “a pregnancia da nostalgia hoje, nos parece,
adquire forca e poténcia quando articulada a experiéncia, ou seja, aos modos como ela se
enraiza, plasma, configura em agoes e textos” (LEAL; BORGES; LAGE, 2018, p. 48,
grifo dos autores). Dentro desse contexto, “€ notavel nos tltimos anos uma popularizagao
de remakes, reboots, revivals e releituras de produtos televisivos” (CASTELLANO;
MEIMARIDIS, 2017, p. 61).

Um dos exemplos de veiculo que se utiliza desse recurso ¢ a Netflix, provedora
global de filmes e séries de televisdo via streaming sediada em Los Gatos, Califérnia. A
empresa possui atualmente mais de 180 milhdes de assinantes, em mais de 190 paises,
atuando como a principal referéncia mercadologica de oferta de produtos multimidia on
demand.

Porém, devemos evocar que mudangas relevantes na forma de consumo de
conteudos midiaticos antecedem a chegada do streaming. A partir dos anos 80, com a
chegada do videocassete, proporcionando um modo particular de consumo de conteudo
audiovisual, extingue-se a restri¢cao da exibi¢do de seriados, filmes e curtas-metragens as
salas de cinema (FIGUEIRO, 2017 apud VON MUHLEN; BARTH; SANFELICE,

2019), gerando, desta forma, a primeira ideia de mobilidade e personaliza¢dao que sdo as
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bases do modelo on demand (TRYON, 2013 apud VON MUHLEN; BARTH;
SANFELICE, 2019).

Além de oferecer um amplo catdlogo de produtos e uma experiéncia altamente
personalizada a um custo mensal acessivel, Castellano e Meimaridis (2017 apud VON
MUHLEN; BARTH; SANFELICE, 2019) identificam a espectatorialidade, ou seja, a
tendéncia a provocar uma mudanga no comportamento dos espectadores, como um dos
fatores de sucesso da Netflix. Através de seu modelo de distribuig¢do, a Netflix permite
que o usudrio escolha seu proprio horario para assistir aos filmes e séries oferecidos em
seu vasto catalogo, eliminando as restricdes da pratica conhecida como appointment
viewing, referente ao unico modelo de consumo oferecido pelas emissoras de TV abertas
e fechadas, onde os contetidos sao exibidos de acordo com a programagao da emissora, €
nao por escolha do espectador.

Em um contexto de ampla oferta de produtos midiaticos e com o fim do
appointment viewing como unica forma de espectatorialidade possivel, cresce a disputa
pela audiéncia. Para Castellano e Meimaridis (2017), a instrumentalizagdo da nostalgia
constitui-se como um importante recurso para aquisi¢ao e manutencao de espectadores
em um mercado cada vez mais competitivo, recurso este estrategicamente utilizado pela
Netflix. Para as autoras, a “Netflix tem se destacado por trazer de volta séries
canceladas/terminadas, como também por instrumentalizar a nostalgia, produzindo
conteudo direcionado a fas saudosistas, em um processo que chamamos de ‘retomada da
audiéncia’” (CASTELLANO; MEIMARIDIS, 2017, p. 61).

A volta da série Arrested Development na Netflix, em 2013, pode ser aqui
entendida como uma das primeiras medidas da empresa alinhadas a estratégia de
“retomada da audiéncia” (CASTELLANO; MEIMARIDIS, 2017, p. 61). Inicialmente
veiculada pela Fox, entre 2003 e 2006, quando entdo foi cancelada por ndo atingir a
audiéncia esperada mesmo apresentando uma comunidade ativa de fas, Arrested
Development teve uma nova temporada produzida pela Netflix, em 2013.

A partir de entdo, novas temporadas ou releituras de séries de sucesso do passado
foram produzidas pela Netflix. Destacamos, em 2016, a retomada de Gilmore Girls: a
year in the life, considerado o mais bem-sucedido caso de retorno comercial e midiatico
de séries canceladas na plataforma. Grande parte das interagdes de fas da série nas redes
sociais em seu relangamento foi protagonizada por jovens adultos que eram adolescentes

no momento de exibi¢do da versdao original. Este fato, somado ao mecanismo do
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algoritmo, que possibilita a empresa aferir continuamente as preferéncias de seus
assinantes, despertou o interesse no aproveitamento de tal onda nostalgica em um novo
produto, surgindo assim a série “Stranger Things” (CASTELLANO; MEIMARIDIS,
2017).

“Stranger Things”: Transformacio da onda nostalgica em um produto de sucesso

A criagdo de “Stranger Things” ¢ recorrentemente apontada como uma evidéncia
da estratégia da Netflix em capitalizar em cima de um interesse do publico por produgdes
que tematizassem os anos 1980 e pelos proprios filmes da época, muito buscados em sua
plataforma (VON MUHLEN; BARTH; SANFELICE, 2019, p. 245).

"Stranger Things” ¢ uma série de televisao americana de fic¢do cientifica e terror
criada, escrita e dirigida pelos irmaos Matt e Ross Duffer, com producao executiva dos
proprios irmaos Duffer, Shawn Levy e Dan Cohen. A primeira temporada foi
disponibilizada pela Netflix em 15 de julho de 2016 e contém oito episddios. Outras duas
temporadas foram produzidas até o presente momento, totalizando 25 episédios.

A série, que se passa na década de 1980, ¢ altamente tematizada pelos elementos
culturais da época, com uma trilha sonora remetente aos marcantes sintetizadores do
periodo e inumeras referéncias a obras de Steven Spielberg, John Carpenter e Stephen
King, considerados as grandes inspiragdes dos irmaos Duffer para a realizagao do projeto
(LEAL; BORGES; LAGE, 2018).

Na trama da primeira temporada, um garoto chamado Will desaparece
misteriosamente na pequena cidade de Hawkins, no estado americano de Indiana, e faz
seus amigos partirem em sua busca. No caminho, encontram Eleven, uma estranha garota
com poderes telecinéticos.

“Stranger Things" utiliza multiplos recursos e “gatilhos de memoria” que vao
sendo disparados ao longo das cenas com o objetivo de trazer a tona a atmosfera dos anos
1980: ambientacao dos cendrios, figurinos, trilha sonora, referéncias a inimeros sucessos
cinematograficos da época, além de uma série de objetos que, por terem sido extintos do
mercado em func¢do da rapida evolugado tecnologica das tltimas décadas, contribuem para
marcar o periodo retratado, como aparelhos de walkie-talkies, fitas cassete, fotografias
analogicas e telefone fixo com fio, o qual tem destaque na trama por ser a primeira forma

de comunicacao de Will com a mae apods seu desaparecimento. Para Von Miihlen, Barth
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e Sanfelice (2019), tais gatilhos sdo implicitos e vao além do que o espectador consegue
identificar racionalmente.

O jogo de RPG (role playing game) “Dungeons & Dragons”, por exemplo,
presente como o passatempo preferido do grupo de quatro amigos que inicia a trama,
remete a simplicidade do universo infantil e ao “[...] desejo de voltar a um tempo em que
se temia o poder de monstros (Demogorgon), ao invés dos reais vildes e perigos que
assolam a sociedade atual” (VON MUHLEN; BARTH; SANFELICE, 2019, p. 253). O
mesmo desejo de volta ao passado pode ser observado nas cenas em que 0s personagens
andam de bicicleta a noite, em uma rua deserta, remetendo a uma liberdade que ja ndo faz
mais parte da vida das criangas nascidas nos tempos atuais. As mesmas bicicletas fazem
referéncia as aventuras entre amigos presentes em cenas do longa-metragem E.T — O
Extraterrestre, lancado em 1982.

A personagem de Eleven, além de remeter a fantasia infantil de ter poderes
sobrenaturais, também retne varias referéncias ao filme E.T.: assim como o extraterrestre,
ela ¢ escondida dentro de casa, sem que nenhum adulto perceba, ¢ inserida em um grupo
de amigos e faz uso das suas habilidades para protegé-los (VON MUHLEN; BARTH;
SANFELICE, 2019).

Eleven foge de um laboratorio, onde o figurino utilizado e a atmosfera sombria e
tensa remetem ao longa-metragem Alien, lancado em 1979, provocando no espectador a
“mesma apreensdo sentida ao assistir a tais obras" (VON MUHLEN; BARTH;
SANFELICE, 2019, p. 256). Tal laboratério, onde sao realizadas pesquisas secretas da
CIA (agéncia de inteligéncia do governo americano), remete ao periodo de Guerra Fria,
trazendo a tona a grande tensao vivida na época com relacdo aos projetos cientificos
experimentais e a espionagem usadas como taticas de guerra de um mundo dividido pela
disputa de poder entre Estados Unidos e Unido Soviética. Para Lindstrom (2016 apud
VON MUHLEN; BARTH; SANFELICE, 2019, p. 255), “a a¢io associativa, ¢ muito mais
forte e eficaz quando atrelada a situacdes que envolvem medo do que em condigdes de
tranquilidade.

Através do personagem Dustin percebemos outra referéncia cinematografica da
época: o filme The Goonies (Os Goonies), de Steven Spielberg, langado em 1985. Para
Von Miihlen, Barth e Sanfelice (2019), a doenga de Dustin, displasia cleidocraniana, que

atrasa o nascimento dos dentes permanentes e dificulta a fala e a mastigagdo, lembraria o
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personagem Mikey, dos Goonies, que usava aparelho nos dentes e, por ser asmatico,

estava sempre acompanhado de uma “bombinha”.

As especificidades citadas s3o caracteristicas marcantes dos
personagens e, levando em conta que os dois sdo cagcoados em razdo
delas, tendem a desencadear, no cérebro do espectador — pela a¢do dos
neurdnios espelho -, uma reagdo empatica muito forte (LINDSTROM,
2016 apud VON MUHLEN; BARTH; SANFELICE, 2019, p. 253).

Como conexdo complementar, o ator que fez o personagem de Mikey em Os
Goonies, Sean Astin, hoje com 49 anos, atuou em “Stranger Things” como Bob,
namorado de Joyce Byers, a mae de Will.

A atriz Winona Ryder, que na série atua como a personagem Joyce, protagonizou
diversos longa-metragens ao longo de sua carreira, sempre em papéis condizentes com
sua faixa etaria na época. Em “Stranger Things”, a atriz, ja em idade madura, atua como
mae de um jovem, Jonathan, e de uma crianga, Will, representando, assim, "[...] um ponto
forte de capital nostalgico, visto que a audiéncia a acompanhou desde a juventude a
maturidade e, também, viveu essa mudanca de ciclo” (VON MUHLEN; BARTH,;
SANFELICE, 2019, p. 258).

Sao intimeros os exemplos de mecanismos nostalgicos que contribuem para que
“Stranger Things” cumpra o objetivo de trazer familiaridade ao espectador. Mais do que
buscar originalidade, ¢ o recurso da familiaridade que aciona a memoria afetiva, gerando,
assim, “[...] uma resposta intensa e positiva por parte dos espectadores” (VON MUHLEN;

BARTH; SANFELICE, 2019, p. 246).
Representacio de diferentes juventudes em “Stranger Things”

Além de abordar questdes ligadas a nostalgia como recurso mercadolodgico,
exemplificadas pela atuacdo estratégica da Netflix e pela série “Stranger Things” como
produto oriundo de tal estratégia, este trabalho também propde analisar a representacao
da juventude na obra supracitada. Para esta tarefa, escolhemos o segundo episddio da
primeira temporada, por se tratar de um episodio em que percebemos a maior presenca €
destaque do nucleo adolescente da trama.

Ao iniciarmos esta reflexao, ¢ importante considerar a compreensao da juventude
como construcao social. De acordo com Luis Antonio Groppo (2000, p. 8), “[...] a

juventude € uma concepc¢ao, representacao ou criagdo simbolica, fabricada pelos grupos
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sociais ou pelos proprios individuos tidos como jovens, para significar uma série de
comportamentos e atitudes a ela atribuidos”.

Ainda segundo o mesmo autor (GROPPO, 2015a), a juventude foi convertida pela
sociedade de consumo em “juvenilidade” ou “juvenilizagdao”, representando o estilo de
vida ou modo de ser mais desejado. A juventude nao somente ¢ convertida em signo para
a comercializagdo de produtos e atragao de consumidores como também se realiza através
do consumo. Desta forma, assim como a nostalgia, podemos entender também a
juventude como recurso mercadoldgico presente na concepcao da série “Stranger
Things”.

A partir da anélise do referido episodio, destacamos algumas cenas, estabelecendo

o didlogo com questdes ligadas a ideia de juventude como “construgdo social”.

Moratoéria social: uma condicio ndo-homogénea

Analisando os primeiros minutos do episédio mencionado, vemos uma cena em
que o jovem Jonathan serve o café da manhd para sua mae, Joyce, que se mostra
visivelmente abalada pelo desaparecimento de seu filho mais novo, Will (FIGURA 1).
Percebe-se que ndo ha uma figura paterna presente. Vemos claramente aqui uma inversao
de papéis sociais: a mae, supostamente a cuidadora, ¢ cuidada por seu filho, tendo a

alimentacao, uma das fungdes mais basicas do cuidado materno, como contexto.

Figura 1 — Jonathan serve café para sua mae

-N&o consigo comer.
-Precisa comer, mae.

Fonte: Frame Stranger Things. Direcdo: Duffer Brothers. : Netflix. 2016

Segundo Mannheim (1968 apud GROPPO, 2015b), a modernidade confere a
juventude a condi¢do de moratoria social: separados do mundo adulto de forma relativa,
os jovens vivenciam um tempo de experiéncias que lhes permite um ensaio para os papéis
exigidos pela sociedade na vida adulta. Tal concepgdo, porém, ndo ¢ uma condi¢ao

homogénea para todos os individuos. Através da cena analisada, percebemos que
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Jonathan, apesar de jovem, também ja era de certa forma adulto, uma vez que seu papel
¢ cuidar de sua mae, e nao ser cuidado por ela. Entendendo que nem todo jovem vive a
juventude da mesma forma, Claudia Rezende (1989 apud GROPPO, 2000) sugere o uso
do termo “juventudes”, no plural, para dar conta da diversidade de vivéncias desta fase

da vida.

Jovem demais em alguns momentos, jovem de menos em outros

Ainda a respeito do personagem de Jonathan, vemos posteriormente uma cena em
que ele pede a Hopper, delegado da cidade, para participar das buscas policiais por seu

irmao Will. Hopper nega e diz que ele deve ficar em casa, com sua mae (FIGURA 2).

Figura 2 — Jonathan e Hopper

Fique aqui comia sua mae.

Fonte: Frame Stranger Things. Direcdo: Duffer Brothers. : Netflix. 2016

Segundo Pierre Bourdieu (2003, p. 51) a juventude “¢ s6 uma palavra”, na medida
em que as divisoes das idades sdo arbitrarias e que as fronteiras entre elas sao
estabelecidas por uma disputa de poder. “Os velhos tém interesse em remeter os jovens
para a juventude, assim como 0s jovens t€m interesse em remeter os velhos para a
velhice” (BOURDIEU, 2003, p. 162). Percebemos as fronteiras das divisdes etarias em
movimento quando o enredo nos mostra que Jonathan ¢ jovem demais para participar das
buscas policiais, mas ¢ adulto o suficiente para cuidar de sua mae.

Complementando esta reflexdo, vale dizer que no desenrolar da narrativa,
Jonathan e outros personagens do ntcleo jovem terao um papel decisivo no combate ao
grande inimigo que ameaca a cidade, Demogorgon, o que nos remete novamente a
Mannheim (1968 apud GROPPO, 2000) e sua énfase no potencial transformador da

juventude: recurso latente de cuja mobilizacao depende a vitalidade de uma sociedade.
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A coexisténcia de diferentes juventudes

Em momento posterior do mesmo episédio, vemos cenas que se passam no
Colégio Hawkins, onde estudam os jovens do high school, equivalente ao ensino médio
brasileiro.

Um grupo de amigos conversa no corredor sobre uma festa que acontecera na casa
de um deles, Steve, quando entdo Jonathan entra na escola, sozinho, e afixa um cartaz
sobre o desaparecimento de seu irmao no mural de avisos (FIGURAS 3 ¢ 4). A solidao
de Jonathan contrasta com a presenca dos demais jovens reunidos em grupo. Jonathan
claramente ¢ excluido deste circulo. Apesar de também ser jovem e estudar na mesma
escola, Jonathan vive uma outra juventude, ndo compartilhando com este grupo o mesmo

estilo de vida ou realidade socioecondmica.

Figura 3- Os jovens do “Hawkins High School”

\

Nossa,que deprimente. et 3

Fonte: Frame Stranger Things. Direcdo: Duffer Brothers. : Netflix. 2016
Para Pais (1990), o grande desafio da sociologia seria o da desmistificagdo da
juventude como entidade homogénea, uma vez que ela assim pode ser compreendida
quando comparada com outras geragdes ou heterogénea, quando analisada como conjunto

social, com atributos que diferenciam os jovens uns dos outros.

Figura 4 — O solitario Jonathan

Fonte: Frame Stranger Things. Direcdo: Duffer Brothers. : Netflix. 2016

10
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Jovens, lazer e transgressao

Em cenas que se sucedem, vemos o mesmo grupo de amigos reunidos na casa de
Steve, cujos pais estdo viajando. A casa ¢ grande, espacosa, bem decorada, com uma
piscina.

Steve desafia Nancy com a beber rapidamente o contetido de uma lata de cerveja
(FIGURA 5), o que nos remete a Le Breton (2009). Segundo o autor, o jogo com o risco
alimenta a confianca do jovem em seus proprios recursos. Nesse sentido, no processo de
constituicdo como individuo, os limites simbolicos sao fundamentais na relagao do jovem
com os outros € com o mundo. “O confronto consigo mesmo € com 0s outros € por-se a
prova na busca de si mesmo” (LE BRETON, 2009, p. 39).

Ainda segundo Le Breton (2009), o alcool ¢ valorizado em nossa sociedade e o

fato de ser resistente a ele provoca a admiragao dos pares.

Muitas vezes, para as jovens geragoes, o alcool ganha a aura das coisas
valorizadas pelos adultos, mas ainda proibidas ou limitadas. Consumi-
lo entre colegas proporciona a deliciosa sensa¢do da transgressdo e
acentua a cumplicidade. Explora¢do relativamente controlada da
vertigem, para o imaginario cultural, ele participa do convivio,
suspende as inibi¢des, pde em condi¢des de desfrutar plenamente da
festa (LE BRETON, 2009, p. 52).

Vemos o grupo conversando, bebendo, ouvindo musica e se langando a piscina ao
final (FIGURA 6). Jonathan, mais uma vez excluido, depara-se por acaso com o evento
enquanto estava fotografando pistas que pudessem elucidar o desaparecimento de seu
irmao. Ele observa o grupo de longe e registra alguns momentos com sua camera
fotografica. Nao tendo sido convidado para a festa e nao pertencendo aquele universo,
sua unica forma de participar da cena € observa-la a distancia, escondido, sem ser
percebido.

Pais (1993) também nos traz uma importante perspectiva sobre como o lazer e o
tempo de “nao fazer nada” podem nos dizer muito sobre as diferentes nuances das culturas
juvenis.

E, alids, em torno das actividades de lazer que a juventude ganha, em
certo sentido, especificidade unitaria, mas ¢ também a partir dessas
actividades que melhor podemos compreender as diferentes culturas
juvenis e, a partir destas, a juventude na sua diversidade (PAIS, 1993,
p. 329).
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Figura 5 — O grupo se diverte na festa

Fonte: Frame Stranger Things. Direcdo: Duffer Brothers. : Netflix. 2016

Figura 6 — Os jovens se jogam na piscina

Fonte: Frame Stranger Things. Direcdo: Duffer Brothers. : Netflix. 2016

Ritos de passagem da juventude na modernidade

Ap6s a festa, Steve e Nancy acabam passando a primeira noite juntos. E ela quem
toma a iniciativa e se despe, demonstrando estar decidida a viver tal experiéncia
(FIGURA 7).

Para Morin (1986 apud GROPPO, 2015b, p. 7), as sociedades modernas nao
possuem significativos ritos de passagem que marcam claramente a mudanga de um grupo
etario a outro: “vai se ‘adolescendo’ e ‘amadurecendo’ gradativamente”. Assim, as
experiéncias vividas pelos jovens na transicdo rumo a maturidade, aproximam-se mais de
um “processo” do que de uma ruptura e novas vivéncias da juventude moderna, como a
primeira noite de um casal de namorados, vao constituindo a transi¢cao do individuo de

uma fase a outra.

12



¢ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
7o\ 432 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — VIRTUAL— 12 a 10/12/2020

INTER

Figura 7 — Nancy no quarto de Steve

Calaaboca.

Fonte: Frame Stranger Things. Direcdo: Duffer Brothers. : Netflix. 2016

Consideracoes finais

Considerando que “[...] a nostalgia ancora-se no tempo presente, de onde parte em
forma de narrativas, estilos e acdes” (SANTA CRUZ, 2018, p. 7) e da mesma forma, “[...]
talvez o aspecto mais cativante da nostalgia resida na riqueza de facetas que esta nocao
generosamente € capaz de apresentar ao cruzar, tocar ou tangenciar questdoes humanas de
diversas naturezas” (SANTA CRUZ, 2018, p. 7), ao analisarmos as praticas nostalgiantes
em torno de “Stranger Things” podemos identificar o fendmeno supracitado como
elemento integrante as praticas socioculturais da atualidade. Segundo Castellano e
Meimaridis (2017), ¢ possivel perceber a recente proliferagcdo na producao televisiva
americana de obras consideradas “nostalgicas”. Em alguns casos, sdo produgdes que
apresentam momentos historico-culturais do passado. Em outros, sdo releituras de
produtos previamente bem-sucedidos. Dentro desse contexto, a fic¢ao seriada dos irmaos
Duffer, pode representar uma “[...] retomada de um passado proximo, possivel de ser
relembrado pelo espectador como parte de sua propria memoria afetiva”
(CASTELLANO; MEIMARIDIS, 2017, p. 63).

A série “[...] pode ser vista como uma grande homenagem a infancia no suburbio
dos Estados Unidos” (LEAL; BORGES; LAGE, 2018, p. 52), permitindo que o
espectador viva “[...] o que teria sido os anos 1980 — e, ao fim, concordar que foi uma
época especial, digna de despertar saudades ou mesmo uma admiragao resignada naqueles
que nao a vivenciaram” (LEAL; BORGES; LAGE, 2018, p. 52).

Por se tratar de uma ficcdo seriada que aborda questdes sobre a infincia e
juventude, objetivamos com este trabalho propor uma reflexdo sobre o possivel didlogo

entre nostalgia e conceitos de juventudes inseridos na obra “Stranger Things”,
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principalmente no episddio analisado. Para isso, podemos considerar primordialmente a

juventude como uma construgdo social, assim como o proprio fendmeno nostalgico.
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