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RESUMO

As estratégias de marketing focadas na relacdo afetiva dos consumidores com
produtos nostalgicos tem ganhado for¢a constante no mercado publicitirio contemporaneo.
Essa tendéncia, denominada como retromarketing, se destaca pela capacidade de engajar
pessoas de diferentes geracdes a partir de um sentimento universal. Produtos midiaticos, como
a série Stranger Things, tem se mostrado um fendmeno entre as geragdes, que se sentem
motivadas a assistir a obra pela nostalgia aos anos 80 mostrado na série. Entretanto, ao
considerar como até¢ o publico mais jovem, que ndo vivenciou a época, consome a s€rie por
uma nostalgia particular, este estudo objetiva realizar uma andlise de consumo comparativa
entre as geragdes Z e millennials. Além disso, objetiva-se compreender as estratégias da

Netflix no direcionamento da obra para conquistar diferentes grupos geracionais.

Palavras-chave: Nostalgia; Consumo; Geracgoes; Retromarketing



ABSTRACT

Marketing strategies focused on the affective relationship of consumers with nostalgic
products have gained constant strength in the contemporary advertising market. This trend,
termed as retromarketing, stands out for the ability to engage people from different
generations through a universal feeling. Media products, such as the series Stranger Things,
have shown to be a phenomenon among generations, who feel motivated to watch the work
due to the nostalgia for the 80s shown in the series. However, when considering how even the
younger audience, who did not experience the era, consumes the series through a particular
nostalgia, this study aims to perform a comparative consumption analysis between
generations Z and millennials. In addition, the objective is to understand the strategies of

Netflix in directing the work to conquer different generational groups.

Keywords: Nostalgia; Consumption; Generations; Retromarketing.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, se observa um fendomeno de sentido paradoxal no cendrio contemporaneo,
no que diz respeito a geragdo atual e sua relagdo com o progresso. Considerando a
necessidade de acompanhar as incessantes correntes de mudanca, juntamente as
transformagdes constantes no espaco digital, sdo fatores que transportam os individuos ao
futuro de forma desenfreada. Apesar disso, o direcionamento ao futuro reflete um movimento
peculiar, que surge com o interesse pelo passado. Esse sentimento emerge no cenario atual
como um mecanismo de protecdo, onde em tempos de ritmos acelerados e transformagdes
historicas fora de controle, a nostalgia oferece um campo de refigio e conforto (Boym, 2001).

A antitese entre o progresso ¢ o desejo de voltar atras, configura o sentimento de
nostalgia em sua melhor definicdo como a “saudades de algo, de um estado, de uma forma de
existéncia que se deixou de ter; desejo de voltar ao passado” (Houaiss & Villar, 2001). Nesse
sentido, a afetividade gerada pelo passado tém ocupado cada vez mais espago na publicidade,
onde diversas marcas exploram a for¢a dessa nova tendéncia para garantir impacto ao seu
publico a partir do emocional. Assim, refletindo nos atuais movimentos da publicidade, que
projeta suas estratégias € comunicagdo para atingir esse publico mais saudosista e nostalgico
do que nunca.

Nesse cendrio de afetividade e nostalgia, as marcas t€ém buscado cada vez mais se
conectar com seu publico a partir do retromarketing, definido como um conjunto de técnicas
que visam atrair clientes em uma relagdo mais interpessoal com o passado que lhes ¢ afetivo,
potencializando a aproximag¢do entre marca e cliente (Gajanova, 2020). Em outras palavras,
utilizar esse tipo de marketing da maneira correta garante enorme rentabilidade e desenvolve
um relacionamento duradouro com os consumidores para com a marca, fortalecendo sua
identidade e reputacio. E nesse sentido, que a nostalgia se apresenta como uma ferramenta
eficaz, onde sua associagdo com emocgdes positivas e memorias reconfortantes, Sedikides
(2008) demonstra como a nostalgia é capaz de atuar como um instrumento contra sentimentos
negativos como a ansiedade e a solidao.

O sucesso do retromarketing baseado em nostalgia ¢ demonstrado por um estudo
realizado pela Dois Z, referente a utilizagdo do marketing nostalgico para potencializar
campanhas, que evidencia uma crescente no mercado que destaca como 70% dos

consumidores atualmente demonstram apreciar campanhas que relembrem o passado. '

! Disponivel em: <https://doisz.com/blog/nostalgia-marketing/>. Acesso em: 25 set. 2025.



https://doisz.com/blog/nostalgia-marketing/

Essa crescente indica um aumento significativo no engajamento do consumidor com
marcas que utilizam elementos nostalgicos em suas comunicag¢des. Ao tornar a nostalgia um
produto, e considerando seu crescimento exponencial no mercado atual, a industria se
pavimenta cada vez mais diante desse sentimento, em especial, no campo do entretenimento.
Desde a revitalizacdo de filmes antigos até o relangcamento de brinquedos, a capitalizacio
desse sentimento além de garantir resultados exorbitantes, também fomenta o relacionamento
entre marca e consumidor, a partir dos gatilhos emocionais com os simbolos do passado Com
destaque para os bilhdes de dolares arrecadados pela Disney por meio da distribuicdo de seus
inimeros live-action’ — como forma de reviver suas obras classicas em um novo formato —,
em consondncia com as campanha de relancamento dos brinquedos Tamagotchi’, brinquedo
que foi febre durante os anos 90, e que no ano de 2025 ultrapassou a marca de 100 milhdes de
unidades vendidas mundialmente em toda sua historia, mostrando como esse produto ainda

mantém uma presenga marcante na industria.*

Figura 1 — Nova linha “Tamagotchi Paradise” langada pela Bandai em 2025.

Além de apresentar os produtos perante a uma nova geracdo, envolto de
posicionamento e linguagem atualizados para este publico, as marcas objetivam atingir
principalmente a geragdo Millennial, sendo em teoria, os mais sujeitos a sentir nostalgia por

tais produtos. Tendo em vista o fato de serem produtos fortemente presentes na cultura

2 Produgdes live-actions sdo gravadas com atores e em cenarios reais, ao invés de produgdes animadas.

3 Tamagotchi sdo brinquedos virtuais de bolso criados pela empresa japonesa Bandai em 1996.

4 Informagdes retiradas do site: <https:/istoedinheiro.com.br/tamagotchi-nostalgia-mercado™>. Acesso em: 25
nov. 2025.


https://tamagotchi-official.com/br/series/paradise/
https://istoedinheiro.com.br/tamagotchi-nostalgia-mercado
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popular de sua época, a geracdo millennial se torna a mais suscetivel e pertinente para sentir
nostalgia e se sentir impactada por campanhas deste teor.

Entretanto, quem estd chamando a atengdo quando o assunto ¢ marketing nostéalgico
sdo os mais jovens da Geracdo Z, que, peculiarmente, estdo sendo um dos alvos principais das
estratégias de retromarketing atualmente. Apesar dos millennials serem o verdadeiro publico
que vivenciou e consumiu os elementos do passado, revividos em grande saturagdo por parte
da industria, a Geracdo Z se destaca como o publico geracional mais nostalgico das ultimas
décadas. A peculiaridade desse comportamento proporciona convergéncias no que diz
respeito ao consumo nostalgico, que mesmo diante de sua natureza associada ao passado,
consegue provocar, com maior eficacia, 0os mais novos.

Pesquisas realizadas em 2023 pela GlobalWebIndex, plataforma de pesquisa de
mercado sobre o comportamento do consumidor, apontam a Geragao Z como a que mais sente
nostalgia atualmente, mesmo em comparagdo as geragdes mais antigas que apresentam
valores mais pertinentes para justificar o sentimento. Atras, se encontram os Millennials, que
mesmo sendo uma geragao considerada recente, apresenta maior repertorio e justificativa para
sustentar suas decisOes de compra nesse sentimento, impulsionados em grande parte pela
idealizagdo dos anos 1980 e 1990, décadas frequentemente retratadas como um apogeu
cultural pop.’

Ao considerar a importancia desta década e seu forte teor nostalgico na cultura
contemporanea, a série Stranger Things se destaca como caso exemplar do uso deste
sentimento como estratégia na producao de bens de entretenimento - e também de produtos da
publicidade. Langada na plataforma da Netflix no ano de 2016, a série ¢ ambientalizada nos
anos 80, contando com fortes signos da época que foram recebidos com notdvel ressonancia
pelo publico, em especial pelos Millennials, que mesmo diante a uma producao recente,
receberam calorosamente as homenagens e referéncias desse periodo transmitidas pela série.
Desde a caracterizacdo dos personagens que evidenciam os estilos € moda oitentista, até a
trilha sonora emocionante que presenteou os telespectadores com os hits da época, a série se
sustenta por meio de seu carater nostalgico que permeia-se até mesmo em sua historia,
nitidamente inspirada nos classicos do terror slasher® e nas partidas de RPG’ que foram febre

entre os jovens da época.

5 Informagdes retiradas do site: <https://www.gwi.com/blog/nostalgia-trend>. Acesso em: 07 ago. 2025.

6 Slasher é um subgénero do terror que consiste em um assassino mascarado perseguindo um grupo de jovens,
como Sexta Feira 13 e Halloween.

7 Abreviagio de “Role Play Gaming”, um jogo de interpretagdo de personagens.



https://www.gwi.com/blog/nostalgia-trend
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Figura 2 - Primeiro poster ilustrativo da série Stranger Things.

il keyledanmbert oo

Fonte: http://www.kylelambert.com/gallery/stranger-things-season- 1-poster/

O impacto comercial e cultural de Stranger Things ¢ atestado por uma série de
recordes historicos desde sua estreia em 2016. Todavia, o destaque da obra se trata de seu
efeito de revitalizacdo cultural de diversos elementos dos anos 80, combinado ao processo de
descoberta do publico mais jovem diante a esses elementos, sendo capaz de inserir diversas
obras a um novo contexto e para um novo publico (Shuker, 2016). Tendo em vista seu
sucesso, dado a positiva recepcdo percebida entre diferentes geracdes, Stranger Things
transcende a nostalgia da série para além de uma simples produc¢do audiovisual,
configurando-a como um case significativo sob a logica do retromarketing, onde, na
perspectiva de Brown (2001), o passado pode ser explorado e vendido como um novo
produto. Assim, a série vende a nostalgia a partir da ressignificacdo dos signos dos anos
80/90, engajando tanto os Millennials, que vivenciaram esse periodo, quanto a Geragao Z, que
consomem esses elementos sob um estado de “anemonia™.

Referente a recep¢do do publico, pesquisas feitas em 2017 pela Statista, plataforma
global que fornece dados e estatisticas de mercado, investigaram o publico-alvo de Stranger
Things a partir das geragdes. Os resultados revelaram uma protuberancia do publico jovem,
onde 31% dos entrevistados de faixa etaria entre 18 e 29 anos — que corresponde em grande
parte de jovens da geracdo Z e de millennials mais novos — demonstraram ter assistido todos
os episodios da série, enquanto outros 17% afirmam ter consumido boa parte do contetido. Ja
o publico millennial de 30 a 44 anos, mesmo representando valores inferiores, ainda apresenta

uma porcentagem significativa, diferentemente das geracdes posteriores que decaem

8 Nostalgia por algo que nunca viveu. Informagdes disponiveis em:
<https://www.thedictionaryofobscuresorrows.com/concept/anemoia>. Acesso em: 07 ago. 2025.



http://www.kylelambert.com/gallery/stranger-things-season-1-poster/
https://www.thedictionaryofobscuresorrows.com/concept/anemoia
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gradativamente®. Assim, enfatizando como ambas as geragdes compdem a suma maioria dos

consumidores da série de modo geral.

Figura 3 — Graficos sobre faixa etaria e a frequéncia de consumo do publico.

Voceé ja assistiu Stranger Things?

18 a 29 anos
30 a 44 anos I .
45 a 54 anos I -'
o [

AR | -.

50% 100% 150%

Porcentagem de respondentes

@ Sim, assisti a todos os episodios

. Sim, mas nao assisti a todos os episodios
N&o, mas espero assistir em breve

@ Nio, e ndo pretendo assistir

@ Nao sei/Sem opinido

Entretanto, a convergéncia entre as geragdes em torno de Stranger Things, mesmo ao
aparentar ser harmoniosa, revela uma incongruéncia significativa no consumo nostalgico
contemporaneo. Por um lado, os Millennials se conectam a série como uma forma de refugio
emocional ao se depararem com fragmentos de suas memorias da infincia, que nos termos de
Boym (2001), se define como nostalgia restaurativa, que busca restaurar as proprias
experiéncias pessoais. Em contrapartida, os jovens zoomers'’, ao consumir e interpretar os
mesmos signos nostalgicos por meio de um anacronismo afetivo, conseguem levantar

questionamentos de como a natureza desse sentimento ¢ instrumentalizada pela série. Ao

9 Informagdes retiradas do site:

<https://www.statista.com/statistics/7418 1 0/stranger-things-viewership-usa-by-age/>. Acesso em: 12 jul. 2025.
1% Apelido popular para a Geragio Z.


https://www.statista.com/statistics/741810/stranger-things-viewership-usa-by-age/
https://www.statista.com/statistics/741810/stranger-things-viewership-usa-by-age/
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explorar essa dualidade, Stranger Things comercializa a nostalgia ndo somente pelo vinculo
afetivo do publico diante ao periodo retratado na série, mas pela eficacia desse sentimento a
um publico que ndo vivenciou esse periodo e que consegue absorver os fragmentos do
passado para gerar novos significados. Assim, se afastando do ambito da memoria pessoal e
transformando a nostalgia como uma espécie de produto cultural (Brown, 2001).

Portanto, este trabalho busca investigar as diferentes recepcdes da série Stranger
Things entre as geracdes Millennial e Z de maneira comparativa. A analise sera ancorada,
principalmente, em dois eixos tedricos complementares. O primeiro € a tipologia da nostalgia
proposta por Boym (2001), que distingue a nostalgia restaurativa — anseio por reviver e
restaurar um passado percebido como completo e perdido — da nostalgia reflexiva — que se
debruga sobre a memoria de forma critica e criativa, sem a ilusdo de um retorno possivel. A
hipdtese que orienta a pesquisa € a de que Stranger Things catalisa essas duas formas: para os
Millennials, opera predominantemente como um gatilho de nostalgia restaurativa; para a
Geragdo Z, como um convite a nostalgia reflexiva. Para compreender a base dessa
divergéncia, recorre-se ao segundo eixo teorico, formulado por Koselleck (2006): os conceitos
de "espago de experiéncia" (o passado assimilado) e "horizonte de expectativa" (o futuro
projetado). Argumenta-se que a relacdo distinta que cada geragdo estabelece com o passado
representado nos anos 80 — seja como experiéncia vivida ou como referéncia historica
idealizada — estd intrinsecamente ligada a seus respectivos "espacos de experiéncia" e
"horizontes de expectativa" frente a um presente de aceleragdo e incerteza.

Além disso, considera-se a logica da cultura da convergéncia (Jenkins, 2009), que ¢
intrinseca ao fendmeno Stranger Things. A série ndo se restringe a um produto audiovisual,
mas expande seu universo nostalgico de forma transmidiatica. No entanto, mais do que uma
simples expansdo, a série realiza um processo de reposicionamento criativo, nao replicando o
passado passivamente, mas o reinterpretando, costurando temas e discursos contemporaneos a
sua estética oitentista (Hutcheon, 2006). Dessa forma, a nostalgia ¢ oferecida e consumida
como um produto cultural complexo, que circula por multiplas plataformas e engaja diferentes
geragdes por meio de estratégias de marketing afetivo que falam simultaneamente & memoria

e ao desejo de novidade.

1.1 JUSTIFICATIVA DE PESQUISA

As tendéncias atuais de se apropriar ao maximo dos efeitos do passado destilados a um
publico melancélico pela sua auséncia, tornam a nostalgia um pilar central no que se refere as

estratégias publicitarias atualmente. Diante do poder evidenciado por este sentimento para



14

moldar o comportamento dos consumidores, se demonstra pertinente compreender por quais
mecanismos a nostalgia atua, ganhando diferentes significados mediante a maneira que cada
geracdo a consome. Este trabalho justifica-se, portanto, pela necessidade em desvendar a

operacionalizagdo deste fenomeno cultural como ferramenta de comunicagao.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo principal investigar como a série Stranger Things e
suas campanhas publicitarias sdo recebidas e interpretadas por distintas geracdes, a saber,
millenials e zoomers, com foco na produgcdo da nostalgia pelos diferentes publicos -
considerando que os primeiros vivenciaram de fato o passado representado na narrativa, ao
passo em que os segundos ndo tiveram essa experiéncia. Para tanto, serdo realizadas
entrevistas semiestruturadas com espectadores de diferentes faixas etdrias, a fim de captar
suas percepgoes e sentimentos na relagdo com a série. Os dados serdo sistematizados por meio
da andlise de conteudo (Sampaio & Lycarido, 2021), a fim de agrega-los em categorias
genéricas que facilitem a discussdo dos resultados. Com isso, pretende-se compreender
melhor o interesse da gera¢do Z por produtos culturais que representam (e reificam) um

passado nao vivido.

1.2.2 Objetivos especificos

e Comparar as diferentes percepcdes e experiéncias exibidas pela Geracdo Z em
contraponto aos Millennials diante aos gatilhos nostalgicos da série.

e A ressignificacdo dos signos nostalgicos (anos 80/90) pela Geragdo Z, analisando
como essa geracao constroi afeto por referéncias que nao vivenciou diretamente, em
contraste com a nostalgia "auténtica" dos Millennials.

e Investigar as estratégias da série para engajar ambas as geragdes, explorando
mecanismos narrativos, estéticos e publicitarios que ampliam seu apelo
transgeracional.

e Avaliar os limites do uso nostalgico na publicidade, discutindo os possiveis riscos
referentes a distor¢ao do significado desse sentimento quando direcionados a publicos
com relagdes distintas com o passado.

e Compreender os impactos culturais e mercadoldgicos desse fendmeno.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 0 IMPACTO NOSTALGICO DE STRANGER THINGS

2.1.1 Sucessos e fracassos da nostalgia como tendéncia publicitaria

A epidemia nostdlgica como produto evidéncia um fendmeno cultural referente a
busca por refigio em tempos passados, considerados simplorios e reconfortantes, em virtude a
um periodo desenfreado e inseguro. Tal tendéncia é comprovada mediante a perspectiva de
Lauren Cook, em seu livro Geragdo Ansiosa, apontando a fragilidade emocional presente na
sociedade perante as incertezas do futuro. Nas palavras de Boym (2017), “O ritmo acelerado
da industrializacdo e modernizagdo aumentou a intensidade do desejo popular por ritmos mais
lentos do passado, por coesdo social e tradicao”. Cook acrescenta que, dentre as geragdes que
mais manifestam essa fragilidade e ansiedade, destacam-se justamente os Millennials e a
Geragao Z. Esses grupos, em contraste com as geragoes anteriores como os Baby Boomers e a
Geragao X, apresentariam maior sensibilidade ao contexto de instabilidade e transformagao
acelerada, canalizando-a, em parte, para um consumo cultural de carater nostalgico.

Em sua esséncia, o sentimento nostalgico pode ser percebido como um mecanismo
natural ou uma reagdo psicoldgica que se desencadeia pelo temor proeminente das grandes
mudangas, que sdo iminentes e irreversiveis (Zwingmann, 1959). E a partir dessa fungdo que
o sentimento se consolida como uma potente ferramenta no mercado contemporaneo. Ao
evocar sensacgdes de conforto, seguranca e pertencimento, a nostalgia potencializa estratégias
publicitérias, oferecendo um porto seguro simbodlico em um presente percebido como fluido e
instavel (Brown et al., 2003). Nos ultimos anos, esse movimento se apresenta como uma
tendéncia cultural que revitaliza desde producdes classicas até a moda retrd, os reinserindo no
novo cenario do consumo atual. O resgate de elementos culturais que persistiram no
imagindrio coletivo se tornam cada vez mais comuns, categorizando tanto um viés de
restauragdo do passado vivido pelos consumidores contemporaneos, ou no caso dos
considerados jovens demais, uma “nostalgia historica”, que por razdes emocionais, tendem a
ansiar por um periodo e eventos que nao foram experienciados.

Retratando o recente fendmeno nostdlgico, se torna estratégico para as empresas
alinharem suas inovagdes a relacdo afetiva que os consumidores constroem com o passado
(Havlena, 1991). Dentro desse campo, o marketing nostalgico vislumbra um horizonte em
consideravel expansao, permitindo que as marcas se apropriem de forma intensiva de seu

potencial apelativo. Haja vista essa necessidade em retornar ao passado, percebendo como o
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atual contexto social demonstra instabilidade e mudangas dificeis de se acompanhar, o refagio
emocional proposto pela nostalgia define o seu sucesso em campanhas publicitarias e orienta
as novas tendéncias de consumo. Conforme apontado por Brown et al. (2003), ao evocar
sentimentos de conforto e seguranga, a nostalgia se torna um recurso particularmente potente,
capaz de resgatar produtos do passado para uma reinterpretagdo criativa pelas novas geragdes,
gerando novas relagdes de consumo.

Considerando que ndo basta apenas se alimentar do passado para gerar engajamento,
as marcas com recep¢ao mais positiva se tratam daquelas que se apropriam da nostalgia de
maneira original. Isso se confirma pelo senso critico agucado do ptblico contemporaneo, cada
vez mais apto a distinguir autenticidade de superficialidade nessas producdes. Marcas que
obtém recepg¢do positiva sdo justamente aquelas que evitam replicar a nostalgia de maneira
superficial — frequentemente percebida como oportunista pelo publico — e investem em uma
releitura que equilibra reconhecimento e inovagdo. Quando se trata de revitalizagdes ou
remakes, ¢ necessario preservar a esséncia original, porém, focando em entregar algo novo e
adaptado as estruturas culturais contemporaneas. Para uma adaptagdo ser bem-sucedida, ¢
necessario que seja antes uma interpretacao autonoma capaz de dialogar com valores do
presentes do que uma copia fiel do conteudo original (Hutcheon, 2006). O verdadeiro desafio
reside em preservar o nucleo afetivo da obra original enquanto se introduzem novas camadas
de significado adaptadas as sensibilidades contemporaneas.

Se demonstra mais proveitoso para as empresas apostarem mais em sucessos do
passado do que em novas produgdes, uma vez que o capital afetivo consolida o publico e
garante maior lucro (Brown, 2001). A Disney exemplifica essa 16gica de maneira essencial, ao
construir nos ultimos anos, uma parcela significativa de sua receita sobre a releitura dos
classicos animados em formato live-action. A popularizacao de seus live-action garantiu um
retorno liquido imensurdvel, porém, de forma concomitante a recepcdes negativas, que
emergem da percep¢do do publico de que tais producdes surgem pela falta de criatividade ou
pela instrumentalizagao da nostalgia apenas como uma ferramenta de consumo.

Pode-se observar, por exemplo, como as recentes produgdes em live-action realizadas
pela Disney enfrentam uma dura onda de criticas que cresce gradativamente, gerando ma
reputacdo no que diz respeito as producdes nostalgicas atualmente. Desde as primeiras
revisitagdes de classicos que o estidio apostou em produzir, como o longa 4 Bela e a Fera de
2017, ja se haviam criticas ambivalentes acerca da natureza destas reprodugdes, que
apontavam a estratégia da empresa como apelativa, mais interessada em capitalizar memorias

afetivas do que reinventar as obras de uma forma original. Isso se reflete no posicionamento
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de Marcio Sallem, critico de cinema e autor do “Cinema com Critica™"

, que aponta como a
Disney, em sua excessiva reproducdo de filmes em live-action nos ultimos anos, se afasta de
seu teor criativo para ansiar apenas pelo financeiro, sendo também perceptivel para muitos de

seus consumidores.'?

Figura 4 — Usudrio do Twitter compartilhando sua opinido sobre live-actions.

e ba @thaismenezes - 22 de mai [ BE

Todo dia sai de casa uma refilmagem live action gananciosa da Disney e
uma boba incapaz de resistir ao apelo da nostalgia, ai eles se encontram,
no cinema.

StiilcH

Fonte: https://x.com/thaismenezes/status/19257221887509342857s=20

Nem mesmo os recordes conquistados pela Disney nos ultimos anos, com destaque
para os sucessos em live-action dos classicos O Rei Ledo e Aladdin no ano de 2019 — ambos
faturando, individualmente, mais de 1 bilhdo de dodlares em bilheteria —, foram suficientes
para reverter o crescente impacto negativo e a insatisfacdo por parte do publico. Apesar de ser
um comportamento percebido em quase todo grande langamento da empresa, o case de maior
reverberagdo negativa, até o momento, foi o langamento do longa Branca de Neve no ano de
2025. Mesmo representando um classico atemporal, o longa presenciou um fracasso
catastrofico tanto em bilheteria quanto em critica, recebendo nota 2,1 de 10 no IMDb", uma
das maiores plataformas de métricas de popularidade de producdes audiovisuais. Esse
resultado confirma como a tentativa excessiva de converter o capital cultural — representado
pelo valor simbodlico em torno da obra —, em capital econdmico, visando puramente conquistar
lucros, resulta no esgotamento da férmula live-action, além da perda de autenticidade e

legitimidade perante ao publico (Bourdieu, 2007).

" O site “Cinema com Critica” é uma plataforma sobre cinema, com resenhas criticas e interpretativas de
diversos filmes.

2 Informagdes retiradas do site: <https://cinemacomecritica.com.br/2019/07/o-rei-leao/>. Acesso em: 26 nov.
2025.

3 IMDb — Internet Movie Database. O maior banco de dados online sobre cinema, TV, streaming, games e etc.



https://x.com/thaismenezes/status/1925722188750934285?s=20
https://cinemacomcritica.com.br/2019/07/o-rei-leao/
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Figura 5 — Matéria da “TrechoNews” sobre o fracasso de Branca de Neve (2025).

Apés fracasso de Branca de Neve,
Disney inicia discussdes sobre
encerrar a producao de live-actions.

Fonte: https://www.instagram.com/p/DIHeALFJr31/2utm_source=ig_web_copy_link

Nesse sentido, a recep¢do negativa evidencia que, assim como a reprodugdo pura ¢
insuficiente, o distanciamento excessivo da obra original também pode resultar em uma
desconex@o com as expectativas do publico, falhando em conquistar tanto os fas originais
quanto os mais novos. Desse modo, o equilibrio entre esséncia e inovagao se torna cada vez
mais um imperativo estratégico para o mercado atual. Este principio se traduz de forma
paradigmatica no recente estilo Newtro'* — cunhado a partir da combinagdo entre o novo
“new” e o antigo “retro” —, que objetiva reinventar estéticas do passado através das
tecnologias atuais e das novas tendéncias.

Seu conceito surge em meados de 2018, se popularizando inicialmente com grande
forca na Coréia do Sul, antes de se espalhar por todo o mundo. Apesar de muito associado ao
ambito da moda, o estilo em questdo também abrange diversas areas e categorias, desde
filmes, musicas, gastronomia, arquitetura e etc. A diversidade de produtos que podem ser
explorados pelo estilo Newtro permitiu que diversas marcas se apropriassem desse estilo e o
“hype” em torno dele para a criagdo de campanhas e novos produtos.

A marca de luxo Chanel, especializada em acessorios e cosméticos, se destacou entre
2018 e 2019 com a campanha “Coco Game Center”. Uma experiéncia de pop-up que
misturava elementos de jogos retrd juntamente a venda de produtos de beleza. A escolha pela

estética e elementos vintage, como a presenga de fliperamas e jogos de ritmo dos anos 80,

4 Tendéncia de moda e estilo originada na Coréia do Sul que une a nostalgia por pecas antigas com tecnologias
contemporaneas. Informacdes retiradas em: <https:/koreascience.kr/article/JAK0202330043266590.page>.
Acesso em: 07 ago. 2025.


https://www.instagram.com/p/DIHeALFJr3I/?utm_source=ig_web_copy_link
https://koreascience.kr/article/JAKO202330043266590.page
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coincidem com o periodo de popularizagdo do Newtro na Coréia do Sul. Destacando assim,
como a Chanel direcionou sua campanha estrategicamente, visando atingir as cidades
coreanas, como Seul, além de paises vizinhos, como o Japao e a China, que também foram

atingidos pela onda nostalgica do Newtro.

Figura 6 — Evento “Coco Game Center”.

Fonte: https://hypebae.com/2018/3/chanel-coco-game-center-tokyo

Esse fenomeno ilustra com clareza o que Boym (2001) identifica como um movimento
caracteristico da cultura contemporanea: “A nostalgia comercial produzida em massa usou a
nova tecnologia e distribui¢do para um uso retr6”. A campanha da Chanel, ao empregar a
tecnologia de pop-ups e marketing experiencial para reviver uma estética dos anos 80,
materializa exatamente essa logica. O Newtro, portanto, ndo ¢ uma mera revisitagdo, mas uma
ressignificag¢do calculada, na qual o passado ¢ filtrado e reprocessado pelas lentes do presente
para gerar novo valor de mercado e engajamento.

Tendéncias como o Newtro, que buscam unir o apelo nostalgico do vintage a uma
releitura contemporanea, t€ém o potencial ndo apenas de reestruturar a industria e as estratégias
de marketing, mas também de atuar como pontes intergeracionais. Ainda que seu principal
apelo seja direcionado aos millennials, que emergem no mercado como um publico de forte
influéncia, capaz de direcionar estratégias mercadologicas significativas (Chae-Hee, 2020), o
Newtro estabelece um didlogo igualmente potente com a geragdo Z. Esse fenomeno se torna
especial tanto para quem revive elementos das décadas de 80 e 90, quanto para aqueles que,
nao os tendo vivenciado, se identificam com a estética e os valores dessas eras, filtradas e
ressignificadas pela logica do presente.

Sua forte adesdo com os jovens, especialmente os da geragao Z, reflete uma relagao
peculiar com a temporalidade, evitando buscar uma restauragdo purista, e partindo para um

processo de remediatizacdo (Couldry & Hepp, 2017), apropriando-se de elementos vintage


https://hypebae.com/2018/3/chanel-coco-game-center-tokyo
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para construir novas identidades que dialogam de maneira original com a historia. Assim, o
passado ¢ instrumentalizado para inspirar as tendéncias do presente, abrindo margem para
projegoes futuras, passivel de operar a nostalgia mais como uma ferramenta criativa do que

apenas um mecanismo de escape.

Figura 7 — O estilo Newtro em roupas e acessorios.

2.1.2 A construcao do universo nostalgico em Stranger Things

E dessa maneira que Stranger Things surge em 2016, sendo capaz de desencadear a
nostalgia de forma singular e potente, lhe consolidando como uma das séries mais aclamadas
e um fendmeno na cultura pop recente. Assim como o movimento Newtro, a série ndo apenas
resgata elementos antigos — como filmes, moda, estética, produtos e trilha sonora —, mas os
reinsere em um contexto contemporaneo, reativando afetos e memorias. A nostalgia nesse
sentido se mantém presente na proposta da série, que buscou emocionar os millennials, mas
também apresentando aos zoomers os signos do passado tao idealizados pelo teor auténtico,
despreocupado e admirado dos anos 80/90.

No ponto de vista de Davis (1979): “quase tudo do nosso passado pode emergir como
um objeto de nostalgia, desde que possamos de alguma forma vé-lo sob uma luz agradavel”.
Seguindo essa logica, Stranger Things oferece um espaco de conforto aos espectadores de
todas as idades, trabalhando com a nostalgia de forma que atue em todas as camadas da série.
A obra de autoria dos Irmaos Duffers, co-criadores da série, instiga a nostalgia por meio da
memoria de seu publico pelos anos 80, fator que pode ser observado pelas inumeras
referéncias a elementos da cultura pop da época. Essa estratégia ¢ perceptivel na curadoria
meticulosa de todos os elementos, desde o design de figurino e da trilha sonora iconica a

caracterizagdo dos personagens e até ao elenco, que conta com figuras emblematicas daquele


https://blog.dazroupaz.com.br/2025/09/27/newtro-a-moda-retro-com-cara-de-nova/
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periodo, como a atriz Winona Ryder'". Se trata de um processo de materializagdo desses
elementos antigos visando transforma-los em vintage ou retrd, convertendo-os em recursos
estéticos dentro do contemporaneo (Brown et. al., 2001). Cada componente ¢ selecionado
para funcionar como um gatilho nostalgico integrado, contribuindo de forma coesa para a
atmosfera e a mensagem emotiva que a série se propoe a transmitir.

Desde o periodo de pré-lancamento, ja era nitida a proposta que a série pretendia
seguir, onde até a tipografia por tras da logo da série apresenta referéncias classicas, em
especial, as obras de Stephen King'’. E perceptivel como a logo se trata de uma versio

t17

modificada da fonte /7C Benguiat'’, utilizada em diversos romances de Stephen King durante

os anos 80 e 90.

Figura 8 — Comparag@o do logo de Stranger Things com os livros de Stephen King.

Fonte: https://www.slashfilm.com/545659/stranger-things-film-references-side-by-side-comparison/

As inspiragdes em diversas obras de Stephen King sdo recorrentes e até obvias, sendo
facil de tragar comparagdes e reconhecer os paralelos, onde as referéncias constantes sdo
capazes de compor a propria mistica da série. Nos primeiros episddios, cenas como as
criancas caminhando em trilhos de trem ganham destaque ao referenciar o filme Conta
Comigo (1986), interagindo diretamente com o emocional do publico que reconhece a obra
como um produto de sua infancia. A propria representacdo do grupo de criangas protagonistas

constitui uma referéncia direta ao livro /t, a Coisa (1986), compartilhando ndo apenas a

® Atriz que interpreta Joyce Byers na série, Winona foi uma atriz-estrela nos anos 80 e 90, em filmes como
Edward Mdos de Tesoura e Os fantasmas se divertem. Seu afastamento na midia nos anos 2000 e 2010
impulsionaram ainda mais seu retorno as telas com Stranger Things.

16 Autor de diversos romances de terror e ficgio, como It a Coisa, O Hluminado, Cemitério Maldito e etc.

"7 Fonte serifada decorativa criada no ano de 1977 pelo designer Ed Benguiat.


https://www.slashfilm.com/545659/stranger-things-film-references-side-by-side-comparison/
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dinamica do grupo, mas a propria narrativa da historia: criangas que, em uma cidade pacata,
precisam se unir para enfrentar um horror sobrenatural.

Essa logica também funciona perante aos filmes produzidos por Steven Spielberg'®,
que influenciam fortemente até no proprio roteiro da série. A semelhanca da trama inicial na
primeira temporada com o filme E.7. O extraterrestre (1982) € perceptivel principalmente
pelo uso de bicicletas, que sdo marcas registradas do longa, além da proposta da personagem
Eleven, interpretada por Millie Bobby Brown. Apesar de sua principal influéncia ser na
personagem Carrie, a Estranha — que também ¢ uma das obras de Stephen King referenciadas
na série —, a associacdo com a figura do E£.7. também ¢ recorrente, considerando sua proposta
como uma personagem de comunicagdo limitada e que precisa ser mantida escondida dos

personagens adultos.

Figura 9 — Comparag@o entre Stranger Things e os filmes E.T. ¢ Conta Comigo.

5.
-

STRANGER THINGS E.T. THE EXTRA-TERRESTR
2016 1082

STAND BY ME

Com a forte influéncia de diversas midias e produtos para promover o sucesso € a
identificacdo da série com o publico, Stranger Things foi capaz de construir a sua propria
esséncia, abrigando esses conteidos como parte de sua identidade. Essa nova esséncia
mostrou-se perfeitamente adaptavel a logica da convergéncia mididtica, que permitiu que a

série transcendesse seu status como produto de entretenimento para se tornar um fendmeno

'8 Renomado diretor que produziu diversos longas de sucesso desde os anos 70, desde Tubardo até Jurassic
Park.


https://www.businessinsider.com/references-made-in-stranger-things-side-by-side-comparison-2016-7
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cultural e um ativo de marca de alto valor. Seu prestigio na cultura pop foi instrumentalizado
em campanhas publicitdrias e parcerias transmidiaticas que além de consolidar a série como
um marco na cultura pop, também alavancaram consideravelmente a imagem e o alcance da
Netflix (Jenkins, 2009). Assim, sendo um exemplo significativo de como uma marca pode se
beneficiar do marketing nostalgico atualmente.

O impacto de Stranger Things como ativo estratégico da Netflix & quantificavel por
uma série de recordes historicos. Em 2022, durante o lancamento de sua quarta temporada, a
série acumulou mais de 7 bilhdes de minutos assistidos dentro da plataforma, apenas nos
primeiros dias de lancamento. Esse fenoOmeno se repete em 2025 com um crescimento
exponencial, onde segundo a revista Rolling Stones, a estreia da quinta e ultima temporada da
série conquistou o recorde mais expressivo da marca com cerca de 59,6 milhdes de
visualizagdes em cinco dias, consolidando-se como a maior estreia da Netflix. Esse valor ndo
se torna uma surpresa ao considerar o impacto inicial do primeiro trailer dessa temporada, que
alcangou mais de 250 milhdes de visualizagdes em apenas quatro dias, também se tornando o
maior anuncio da plataforma'®. De forma geral, desde seu surgimento em 2016, a Parrot
Analytics destaca como a série ja gerou mais de 1 bilhdo de dolares em receita liquida e ainda
atraiu mais de dois milhdes de assinantes ao longo dos anos®.

Entretanto, ressalta-se como esses numeros nao se limitam a potencializar somente a
Netflix, mas também outras marcas que buscam se associar ao atual sucesso da marca,
gerando um ciclo de parcerias comerciais que expandem seu universo nostalgico para novos
produtos e consumidores, onde na logica da cultura de convergéncia proposta por Jenkins
(2009), permite que o sucesso da série se reverbere em multiplas plataformas e mercadorias.
A campanha New Era X Stranger Things, por exemplo, langou uma linha de bonés com
estética retro, ressignificando um acessorio classico dos anos 80 através de um design
contemporaneo, semelhante a logica imposta na tendéncia Newtro. Na mesma linha, o
McDonald's langou em novembro de 2025, uma linha de produtos tematicos — como o
“Strange Burger Sandwich” e o “Hawkins McFloat” — que referenciam elementos narrativos
presentes na série. Sendo uma estratégia de extensdo da marca que se apropria dos efeitos
afetivos gerados nos fas da série para criar novas ofertas de valor.

[...] A logica da extensdo de marca, a ideia de que marcas de sucesso s@o criadas
explorando multiplos pontos de contato entre a marca e o consumidor. A forga de

'® Informagdes retiradas de:
<https://rollingstone.com.br/entretenimento/stranger-things-bate-recorde-historico-de-audiencia-da-netflix/>.
Acesso em: 7 dez. 2025.

2 Informagdes retiradas de: <https:/finance.yahoo.com/news/stranger-things-made-over-1-230943119.html>.
Acesso em: 7 dez. 2025.



https://finance.yahoo.com/news/stranger-things-made-over-1-230943119.html
https://rollingstone.com.br/entretenimento/stranger-things-bate-recorde-historico-de-audiencia-da-netflix/
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uma conexdo ¢ medida em termos de seu impacto emocional. A experiéncia ndo
deveria se confinar a uma unica plataforma midiatica, mas estender-se por todos os
meios possiveis. A extensdo de marca baseia-se no interesse da audiéncia em
conteudos especificos para coloca-la em contato, repetidas vezes, com uma marca
associada. (JENKINS, 2009, p. 76)

Figura 10 — Linha de lanches tematicos de Stranger Things.

NETFLIX

STRANGER

=THINGS—

Fonte: https://www.instagram.com/p/DRVrevikQf3/

Outras midias dos anos 80/90 juntamente com artistas desta mesma época também sao
agraciados pelo sucesso da série. Durante a terceira temporada, o filme De Volta Para o
Futuro (1985) ¢ exibido em uma cena ambientalizada dentro de um cinema dos anos 80,
permitindo tanto que os millennials e as geragdes mais velhas pudessem reviver parte desta
experiéncia da infincia, como possibilitou apresentar a obra ao publico mais novo da geracao
Z. Essa revitalizacao e apresentagdo a um novo publico também ocorre com as trilhas sonoras
da série, sendo o caso mais emblemadtico a repopularizacdo do hit Running Up That Hill (4
Deal With God) de Kate Bush. O revival em questdo, além de tornar a cangdo um hit em
plataformas como o 7ik7Tok, também a fez alcangar novamente o topo das paradas globais, se
mantendo no top 10 do Spotify por semanas e ainda alcancando a oitava posi¢ao no Billboard

Hot 100*' em 2022%.

2! Lista das musicas mais populares nos Estados Unidos, classificando as 100 mais tocadas com base em
streaming, radio e venda de CD’s.

22 Informagdes retiradas do site:
<https://portalpopline.com.br/kate-bush-top-10-billboard-hot-100-musica-1985/>. Acesso em: 07 dez. 2025.



https://www.instagram.com/p/DRVrevIkQf3/
https://portalpopline.com.br/kate-bush-top-10-billboard-hot-100-musica-1985/
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Figura 11 — Lista dos 10 hits mais tocadas em Junho de 2022.

billboard

HOT 100

SONG ARTIST
' AsItWas Harry Styles

| First Class Jack Harlow

. WaitForu Future ft. Drake & Tems
. About Damn Time Lizzo

'Heat Waves Glass Animals

 Big Energy Latto

| Me Porto Bonito Bad Bunny & Chencho Corleone

' Running Up That Hill
‘(A Deal i?h God) Kate Bush

. Late Night Talking Harry Styles

.
.
:
:
.

| Stay The Kid LAROI & Justin Bieber

chart dated June 11, 2022

o

Fonte: https://www.billboard.com/music/chart-beat/harry-styles-kate-bush-hot-100-top-10-1235082217/

Reconhecendo esse sucesso, a plataforma do Spotify institucionalizou esse fenomeno
ao lancar a experiéncia interativa Stranger Things Musical Time Machine” poucos dias antes
da tltima temporada. Essa acdo materializa a pratica de convergéncia corporativa, na qual as
empresas se aproveitam do fluxo de contetdo revisitado pelos fas — nesse caso, a trilha sonora
da série — para reinserir estes conteidos em um novo produto da plataforma (Jenkins, 2009).

Reviver icones dos anos 80/90 como forma de impacto emocional no publico desde
sempre foi a estratégia-chave em torno da série em suas campanhas e promocdes. Desde o
principio, a Netflix expandiu o retromarketing ao buscar direcionar suas campanhas para
atingir diferentes paises mediante aos signos culturais que sdo significativos para cada
localidade. Ao se adaptar ao contexto midiatico e cultural de cada pais, como no Brasil por
exemplo, sdo incorporados icones nacionais dados como nostalgicos, desde a participagao
especial da Xuxa durante a campanha de lancamento da série até a reproducdo do classico
comercial da Bombril, estrelado por Carlos Moreno. Além de impactar o publico por meio das
referéncias da época, o marketing em Stranger Things alia criatividade e autenticidade, como
evidenciado pela utilizagdo de memes e mitos sobre a Xuxa em sua campanha para a série de

forma humoristica.

= Disponivel em: <https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZF 1 DXc3KPAjGyPdm?si=e0ad59b838554885>.



https://www.billboard.com/music/chart-beat/harry-styles-kate-bush-hot-100-top-10-1235082217/
https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZF1DXc3KPAjGyPdm?si=e0ad59b838554885
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Figura 12 — Video “Xuxa e o baixinho que sumiu” produzido pela Netflix.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=2t-AIbErqgts

A pecga "Xuxa e o baixinho que sumiu" alcangou mais de 5 milhdes de visualizagdes
no YouTube ¢ foi premiada no Festival de Cannes Lions** em 2017 (Farinaccio, 2017), um
dos maiores reconhecimentos da industria publicitaria global. Paralelamente, a recriacdo do
comercial da Bombril atuou como uma ponte transmidiatica, promovendo simultaneamente a
terceira temporada da série e o aplicativo “Stranger Antena”, que de acordo com a Omelete®™,
se tratava de um app de divulgacdo contendo pistas e contetidos inéditos desta temporada em

questdo®.

Figura 13 — Campanha “Stranger Antena” com presenga de Carlos Moreno.

NETFLIX

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=qfrRDdqqOL 4

24 Cannes Lion — Festival Internacional de Criatividade se trata do evento global de publicidade e marketing de
maior prestigio.

% Portal sobre entretenimento e cultura pop.

% Informacdes retiradas do site:
<https://www.omelete.com.br/netflix/stranger-things-netflix-lanca-app-com-conteudo-exclusivo-da-3a-temporad
a>. Acesso em: 20 ago. 2025.
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Ambas as campanhas demonstram notavel assertividade ao dialogar com o publico
millennial, tanto pela presenca de figuras que fizeram parte de sua formacao midiatica durante
a juventude, como também pela adogao de um tom sarcastico e autorreferencial, que ecoa a
sensibilidade humoristica caracteristica dessa geracdo. Essa eficacia comunicativa ¢ replicada
em outras iniciativas, como a campanha “Faz Bonito” da Canva, na qual Xuxa protagoniza o
video “Xuxa s6 para adultinhos”. Assim como em sua participagdo para a Netflix, a artista
emprega uma postura descontraida que sintetiza referéncias nostalgicas dos anos 80 com o
humor acido contemporaneo, ilustrando dilemas e desafios mundanos enfrentados que esta
geracdo enfrenta atualmente, considerando que ndo se trata mais de criangas que
acompanhavam a artista durante a infancia. Sua recep¢ao notavelmente positiva nas redes
sociais, indicada pela repercussao e engajamento entre os millennials que pode ser encontrada
nos comentarios e na reverberagdo afetiva de modo geral, apontam como esta geragao se
identifica com narrativas que traduzem sua identidade coletiva, marcada pela reinvengao

cultural (Howe & Strauss, 2000).

Figura 14 — Campanha da Canva: “Xuxa s6 para adultinhos”.

Fonte: https://voutu.be/PQ545U4Ebul?si=nUY2BJOTk447FRY

Ao comparar a recep¢do deste publico mediante a contetidos que abordam a nostalgia
millennial com o seu processo de participagdo em Stranger Things, ¢ evidente como tal
dindmica se encontra em constante vigor para promover o impacto da série. Convergindo com
os fas mais jovens da geragdo Z, especialmente dentro de plataformas digitais, encontra-se um
fluxo veemente de circulagdo de memes, teorias e discussdes entre fas. Para uma geragdo da
qual 70% acredita que conexdes online podem ser tdo significativas quanto as da vida real,
conforme aponta uma pesquisa da McCann Truth Cental sobre o comportamento de geragdes

mais recentes, participar dessas trocas ¢ uma forma profunda de se conectar a obra e a outros


https://youtu.be/PQ545U4EbuU?si=nUY2BJOTk447FRYk
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fas®’. Esse processo atinge seu apice durante eventos como o langamento da quinta e ltima
temporada, quando as interagdes entre fas de diversas geragdes se voltam para a especulagao
coletiva sobre desfechos narrativos, como a possivel morte de personagens iconicos. E nessa
intensa troca entre os fas que se destaca a maior for¢a de Stranger Things, como observado
por Jenkins (2009), ¢ possivel expandir a comunicagdo da série continuamente sobre diversos
canais, sejam foéruns de discussdo, posts no Instagram ou até conversas informais entre
amigos. O comportamento coletivo entre os fas, cultivado desde as primeiras temporadas,
alcanga o seu dpice ao permitir que a série atinja novas audiéncias e consolide a série como
dominante dentro do espago midiatico atualmente.

Para além do viés publicitario, explorado de forma bem-sucedida pela série, persiste a
questdo de como Stranger Things consegue estabelecer uma sintonia tdo profunda com a
Geragdo Z. Desde o principio da concepgao da série, reside a ideia dos Irmaos Duffer de criar
a série tanto como uma homenagem aos signos presentes na infancia dos millennials, quanto
de apresentar o universo retrd e seus elementos para uma nova geragao. Seu sucesso receptivo
define-se em sua capacidade de engajar simultaneamente com esses grupos geracionais
dissonantes.

Em seu cerne, Stranger Things opera a partir de um conjunto de signos, que funciona
de forma independente a geracdo que consome a série, portanto, se tratando do consumo a
partir de signos e de como sdo apresentados na obra, consequentemente, provocando reagoes
diferentes que podem ser interpretadas distintivamente por esses grupos geracionais
(Baudrillard, 2008). Dessa forma, implica-se como o conteudo da série varia entre as geracoes
por meio da estrutura de sentidos que a série oferta para cada grupo, indo além da nogdo de
ser um simples objeto de consumo. Tal logica se encontra implicita dentro do marketing
afetivo proposto pelas estratégias da Netflix, que fornece os signos nostalgicos de forma
aberta, moldando a nostalgia para agir como um gatilho universal para a produgao de ligagdes

singulares entre as geracdes para com a série.

2.2 MILLENNIALS X GERACAO Z: AS DIFERENTES NOSTALGIAS

Em sua significagdo mais pura, a nostalgia pode ser trabalhada de forma idealizada e
surreal, como uma valvula de escape que se distancia de fatores negativos, incentivando os

individuos a se apegarem ao contexto nostalgico apenas sob a logica de contemplagdo afetiva

7 Informaqoes retiradas do site:

al>. Acesso em: 26 dez. 2025.
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(Brown, 2001). Ao compreender esse sentido, diversas marcas se apropriam desse efeito
etéreo que a nostalgia pode provocar para beneficio proprio, quase como um aproveitamento
desta vulnerabilidade emocional que muitos individuos nostalgicos expdem. Assim, abrindo
margem para as grandes marcas projetarem vinculos com seus clientes, considerando como o
passado pode ser distorcido na propria memoria individual para apagar os efeitos negativos e
destacar a positividade que reside no carater simpldério e auténtico que a nostalgia oferta
(Castellano & Mermaridis, 2015).

Dessa forma, para entender o consumo nostdlgico em Stranger Things, ndo basta
apenas visualizar o vacuo temporal entre as geragdes e como isso influencia cada grupo. Suas
recepgOes sdo fortemente influenciadas pelos contextos sociais, econdmicos e tecnoldgicos
que forjam identidades e habitos de consumo particulares dentre estas geragdes. Isso implica
diretamente em como os millennials, em contraponto a geragdo Z, se relacionam com o

passado, consideravelmente idealizado pela proposta da série.

“Os contextos de criagdo e recepgdo sdo tanto materiais publicos e econdmicos
quanto culturais, pessoais e estéticos. Isso explica por que, mesmo no mundo
globalizado de hoje, mudancas significativas no contexto - isto €, no cenario
nacional ou no momento historico, por exemplo - podem alterar radicalmente a
forma como a historia ¢ transposta e interpretada, ideologica e literalmente”
(HUTCHEON, 2006, p. 54).

Sendo assim, demonstra-se necessario tragar o paralelo entre os comportamentos de
consumo de ambas as geragdes, além de definir como o “espaco de experiéncia” e o
“horizonte de expectativa” atuam divergentemente entre as geragdes em suas percepcoes
diante as estratégias publicitarias atuais (Koselleck, 2006).

Os millennials, nascidos entre o inicio dos anos 80 até o final dos anos 90, se
apresentam como o principal alvo para a nostalgia de Stranger Things. A série ativa um
repertorio de memorias afetivas desta geragdo ao resgatar, com notéavel fidelidade, os fortes
signos de sua infancia e juventude. Desde as iniimeras referéncias aos classicos filmes que
marcaram a infincia dos millennials — como E.T. ou De Volta Para o Futuro —, até as
dindmicas entre o grupo de protagonistas da série, composto por crian¢as que encarnam a
cultura “geek™ oitentista, com sessoes de rpg e rituais de amizade entre eles. Essas
representacdes espelham as experiéncias proprias desta geracdo, fomentando em uma
poderosa identificagdo e desencadeando seu efeito nostalgico.

Sao retratados como uma gera¢do otimista e auténtica em sua esséncia, entretanto,
consideravelmente afetados por uma vida adulta em meio a crises econOmicas € a aceleracao

tecnologica que desestabilizaram suas trajetérias prometidas (Howe, Strauss, 2000). Sao,
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portanto, os ultimos a de fato presenciarem sua infancia em um contexto isento de internet ou
de grandes abalos sociais. E justamente no contraponto entre uma infancia idealizada e
segura, com uma vida adulta constantemente marcada por incertezas € insegurangas, que se
destaca o funcionamento da nostalgia para os millennials. O consumo de Stranger Things por
esse publico ¢ uma experiéncia de reencontro, no qual, a busca pelos elementos de conforto,
como os brinquedos, a trilha da época e até conceitos estéticos, funcionam ao ativar
fragmentos de sua propria biografia, se tornando uma busca pela restauracdo desse periodo
(Boym, 2001). Como aponta Cook (2023) em Geragdo Ansiosa®®, a fragilidade emocional
desta geracdo a leva a buscar abrigo em tempos considerados mais simples e reconfortantes.

Enquanto isso, a geragdo Z, ¢ definida como aqueles nascidos no final dos anos 90 até
o ano de 2010, sendo os primeiros a nascerem na era da internet. Sua relacio com a
temporalidade ¢ distinta aos millennials, onde seu repertorio ndo abrange um passado a ser
restaurado, mas sim uma vasta gama de signos e referéncias disponiveis no apogeu cultural,
livres para serem apropriados por esta geracdo. Esta condicdo gera uma relagdo mais fluida e
menos sentimental com a historia, onde o valor de um elemento cultural dos anos 80 reside
menos na memoria intima e mais no seu potencial de ressignificagao.

A forma como se relacionam ao passado, reflete em uma nostalgia distinta que se opde
a nostalgia dos millennials, sendo mais caracterizada como a “nostalgia reflexiva”,
relacionada a contemplacdo do passado, e menos em uma relagdo concreta e intrinseca a essa
geracao (Boym, 2001). Esse comportamento ¢ facilitado pelo contexto social em que estdo
inseridos, considerando como sdo mais acostumados a relagdes liquidas, descritas por
Bauman (2001) como mais volateis ¢ menos duradouras, os zoomers desenvolvem uma
conexao emocional pragmatica com os signos do passado, onde a memoria ndo ¢ um fator
totalmente necessario para gerar valor afetivo ou identitario. Em consonancia, o apelo desta
geracdo ao passado também se justifica pela busca por autenticidade, uma caracteristica que ¢
constantemente associada ao periodo dos anos 80 (Brown, 2003). Portanto, ao envolver os
anos 80/90 sob um conceito estético, o passado se torna uma fonte para a construcao de
identidade e personalidade dessa geragdo no presente. A repopularizacao de Running Up That
Hill, ¢ um grande exemplo de como os zoomers trabalham com esses signos, valorizando a
trilha mais pela sua capacidade de ser inserida em novos contextos, no qual essa geragao
possa se identificar. Assim, manipulando a nostalgia como um recurso para novas formas de

expressao pessoal e conexao social.

2 Livro escrito pela Dra. Lauren Cook que investiga como as geragdes Z e millennials demonstram os maiores
picos de ansiedade atualmente.
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Mesmo com as notaveis diferencas, ambas as geragdes convergem sob um fator em
comum: a dificuldade de lidar com as atuais complicagdes do mundo. Um quadro preocupante
ja se delineava antes mesmo da pandemia, onde uma pesquisa global da Deloitte (2020)
revelou que 44% dos millennials e 48% da Geracdo Z se sentiam ansiosos ou estressados na
maior parte do tempo®. Em um cendrio posterior ao periodo pandémico, em que grandes
crises ¢ ameacas de conflitos globais apenas se somaram a essas preocupacdes estruturais, a
busca por refiigio emocional torna-se uma resposta cultural ainda mais significativa. E neste
contexto de ansiedade generalizada e profunda, diagnosticado por Cook (2023) como
caracteristico das geragdes mais jovens, que a publicidade afetiva encontra seu terreno mais
fértil e sua maxima poténcia.

Para além das tendéncias geracionais, a forma contraposta como millennials € zoomers
consomem nostalgia reflete-se no desenvolvimento de suas identidades individuais e em seus
modos particulares de processar a influéncia do passado, seja afetivo ou ndo. Diante do
cenario de Stranger Things, os gatilhos nostalgicos oferecidos pela série incentivam o
autoconhecimento desses individuos e em como se relacionam com a nostalgia e suas proprias
memorias. E um processo praticamente inconsciente de como a relagdo do publico com a série
provoca auto reflexdes que os ajudam a compreender a si mesmos, suas proprias identidades
(Campbell, 2006). Nao a toa, muitos fas se identificam com a mensagem da série transmitida
pelos personagens nos contextos que sao inseridos, seja pela identificagdo e a relacao intima
com aquele tempo-espaco ou apenas com os dilemas e discussdes propostos pela série. Por ser
uma produgdo contemporanea que revisita o passado, Stranger Things realiza uma sintese
temporal capaz de retratar questdes atuais, como ansiedade ou pertencimento, porém na
estética e contexto dos anos 80, criando uma ponte narrativa que dialoga de forma potente
com individuos de experiéncias geracionais distintas.

A necessidade de se apegar a nostalgia comunica um anseio em compreender a propria
identidade e como lidar com suas préprias complexidades, diante de um cenario instavel no
qual o passado — especialmente aquele revisitado pela série — indica um ponto de seguranca
aparente para essas geragoes. No entanto, implica-se como a nostalgia retratada
contemporaneamente reflete muito menos uma relagdo com o passado em si e muito mais a
relacdo ansiosa dos individuos com o futuro. O progresso e o direcionamento ao futuro € o

que incitam a nostalgia, provocando reagdes que refletem mais na preocupagdo com as

2 Disponivel em:
<https://vb.nweurope.eu/media/11341/millennials
Acesso em: 26 dez. 2025.
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projegdes futuras e com as realizagdes que podem nao se realizar, gerando uma reagdo natural
de se apegar as fantasias do passado que se demonstram mais estdveis e distanciam o
individuo de enfrentar esse futuro (Boym, 2001).

Essa dualidade entre o passado e o futuro, além de como as geragdes interpretam a
nostalgia por meio dessa relagdo, pode ser explicada a partir dos fundamentos de Koselleck
(2006), que define essas relagdes a partir de dois conceitos: espago de experiéncia e horizonte
de expectativa. Sendo o espaco de experiéncia intimamente ligado ao passado sobreposto ao
presente, onde a memoria, seja individual ou coletiva, ganha espago no conhecimento
temporal e histérico. Em contrapartida, o horizonte de expectativa funciona de maneira
contraria, buscando entender como as projecdes do futuro influenciam no presente, agrupando
sentimentos como medo, esperanga ou antecipacdes ansiosas. Considera-se entdo o presente

como o ponto de fricgdo entre esses conceitos.

2.2.1 Analise comparativa: As divergéncias temporais entre as geracoes

Para os millennials, o espago de experiéncia surge com maior impeto, relacionando-se
ainda em como Stranger Things age pondo isso em pratica para atrair essa geracdo. Fatores
como maior estabilidade socioecondmica na infincia e limita¢do do espago digital, que ainda
se encontrava em seus primérdios na €poca, marcaram um cenario particularmente mais
simples aos millennials que precisaram enfrentar grandes mudangas nesses cenarios com o
passar das épocas. Conceitos como sair com seguranca na rua, tempo para construir relagdes
intimas com amigos ou até passeios em shopping sdo transmitidos pela série como uma ponte
de reconexdo assertiva, no entanto, o horizonte de expectativas contrasta com esse sentido e
oferece uma nova perspectiva da realidade atual dessa geragdo. O confronto com essa
realidade permite que a série negocie o espaco de experiéncia para que os millennials
revoguem a sensacdo de conforto e possam fugir mesmo que temporariamente das aflicdes
contemporaneas que atingem essa geragao. Nos conceitos de Boym (2001), também pode ser
descrito como a nostalgia restaurativa, na qual tenta reativar essas experiéncias que se
perderam.

Contudo, a ativacdo do espaco de experiéncia pelos millennials transcende o mero
escapismo. A série também submete este publico a uma releitura do passado por meio das
lentes do presente. Ao recontextualizar o passado, Stranger Things cria um processo de
mediacdo critica, na qual a nostalgia ¢ instrumentalizada para confrontar as discrepancias
entre o horizonte de expectativa e a realidade contemporanea. Atribuindo valores atuais em

determinados discursos narrativos presentes nos dilemas dos personagens, como a
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individualidade feminina da Eleven e Max, o machismo estrutural sofrido por Nancy ou até as
discussdes acerca da sexualidade de Will e Robin®, funcionam como uma ponte discursiva
entre as geracdes. No ponto de vista critico, a nostalgia também pode ser um objeto de
reflexdo que possibilita o ato de repensar o passado ao invés de tratd-la apenas como uma
ferramenta de restauragao (Hutcheon, 2006).

Além das reflexdes geradas de forma coletiva, a série também mobiliza uma critica
intima e subjetiva. A idealizacdo da infincia oitentista como um periodo de seguranca e
simplicidade ¢ constantemente tensionada pelo confronto com as experiéncias da vida adulta
millennial. Nesse movimento, a nostalgia revela um processo paradoxal, onde consegue
oferecer seu consolo afetivo ao mesmo tempo em que revela um diagnostico das proprias
fraturas vividas no presente. Ao contrastar um passado idealizado com um presente complexo,
esse sentimento reflete de volta para a geragdo as tensdes e fissuras de sua experiéncia
individual. Dessa forma, a ativagdo do sentimento nostalgico por essa geracdo origina-se
menos de uma ligacdo ingé€nua com o passado e mais de uma necessidade em enfrentar essas
contradi¢gdes, em que o contexto atual provoca o desejo de buscar no espaco de experiéncia o
suporte para lidar com um horizonte de expectativa em colapso (Davis, 1979).

Em contraponto, a geragdo Z nao consegue conectar com Stranger Things ou com essa
nostalgia a partir de seu proprio espaco de experiéncia. O que implica afirmar que a nostalgia
que sentem se associa mais ao horizonte de expectativa (Koselleck, 2006), no qual, o futuro se
apresenta mais como uma fonte de instabilidade e incerteza, gerando uma relagao impetuosa e
muitas vezes ansiosa com o progresso, justificando como a partir dessa apreensao, se incita a
busca por refiigio em eras passadas. Em um artigo publicado na The Varsity sobre o apego da
geracdo Z aos anos 80 e 90, Ramsey (2023) justifica esse sentimento como uma idealiza¢ao
daquele periodo, visto como ultimo antes da integragao da internet, simbolizando uma suposta
simplicidade, otimismo e conexdo social mais auténtica’. Essa dindmica refor¢a a sensagio
de inautenticidade do mundo contemporaneo, levando o consumidor a deslocar seus ideais
para dimensdes de tempo e espago percebidas como perfeitas (McCracken, 2003).

Diante a esse contexto, € necessario enfatizar como os zoomers sdo constantemente
associados como a geracdo nativa digitalmente, sendo atualmente os mais integrados a
internet e sem enfrentar nenhuma ruptura para precisar se adaptar ao novo contexto digital,

diferentemente dos millennials. No Brasil, de acordo com analises da Kantar IBOPE Media,

30 Alguns dos personagens principais da série.
3! Informagdes retiradas do site: <https://thevarsity.ca/2023/09/10/anemoia-gen-zs-80s-dream/>. Acesso em: 26
dez. 2025.


https://thevarsity.ca/2023/09/10/anemoia-gen-zs-80s-dream/

34

cerca de 98% dos zoomers estdo conectados a internet € usam com frequéncias extremas™
Inseridos profundamente nesse contexto, a geracdo Z enfrenta dilemas emocionais e
dificuldades em seus lagos afetivos, como apontado pela psicologa Franciane Bortolo (2025):
“A hiperconectividade reduz o tempo de convivéncia presencial e afasta os vinculos mais

profundos™?

. Esse ambiente de hiperconexao digital, coexistindo com a impetuosidade do
futuro e do progresso, impactam os zoomers emocionalmente de forma interna e externa.

Por essa ldgica, o horizonte de expectativa torna-se um potente gerador de ansiedade
para esta geracdo, que foi moldada pela experiéncia precoce de uma série de crises historicas
sem precedentes. As vivéncias coletivas desses eventos historicos traumadticos durante a
juventude sdo catalisadores fundamentais para definir esta geracdo, que passam a integrar
essas experiéncias em sua identidade e visdo de mundo (Mannheim, 1982). As insegurangas ¢
anseios provocados por esses cenarios reverberam diretamente em suas relagdes interpessoais
e em suas vivéncias cotidianas. Dados do IBGE apontam como, durante o ano de 2025, mais
de 10 milhdes de jovens da geracdo Z estdo desempregados no Brasil, sendo um reflexo
emocional e que sustenta o argumento de como essa geracdo enfrenta duras complicacdes
sociais atualmente®®. Tal cendrio marca uma divergéncia estrutural em rela¢do a experiéncia
dos millennials, no qual, embora esta geragdo também enfrente seus desafios na vida adulta
contemporanea, sua juventude transcorreu em um contexto percebido como mais estavel e
previsivel. Os zoomers por serem mais novos, com muitos ainda na adolescéncia ou entrando
no mercado de trabalho recentemente, sdo impactados com maior intensidade que os
millennials, considerando que os efeitos da instabilidade sobre eles sdo mais imediatos e
profundos, intensificando a carga ansiosa sobre seu futuro.

O horizonte de expectativa dessa geracao se torna o principal motivante da busca por
refigio, sendo um reflexo da dificuldade de lidar com o futuro, que afeta desde o emocional
até a busca por identidade. Portanto, construir uma identidade no presente que os ajude a
encarar as transformagdes do progresso incessante, ¢ um processo fundamental para esta
geracdo. Dessa forma, Stranger Things oferece a nostalgia para os zoomers como um espaco
de mixagem, onde o contato com outra €poca e seus elementos culturais possibilita a

construcdo dessa identidade, ao buscarem se associar a um periodo em que os problemas e o

32 Informagdes retiradas do site:
<https://kantaribopemedia.com/conteudo/como-a-geracao-z-se-relaciona-online-com-as-marcas/>. Acesso em:

17 dez. 2025.

Informagdes retiradas do site: <https://www.psicologo.com.br/blog/hiperconectividade-saude-mental/>.
Acesso em: 17 dez. 2025.

3 Informaqoes retiradas do site:
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omo-um-dos- fatores> Acesso em: 17 dez. 2025.
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contexto virtual que os assolam atualmente ndo se mostravam tao presentes. Eles recriam, a
seu modo, a experiéncia de um passado que ndo viveram, apropriando-se de suas estéticas e
simbolos para forjar novas formas de pertencimento e estabilidade emocional. Assim, o
processo de construir uma identidade a partir da selegao de elementos culturais de diferentes

tempos se mostra uma caracteristica definidora da experiéncia de consumo contemporaneo.

2.3 A ODISSEIA NOSTALGICA PUBLICITARIA

Em toda sua plenitude, a palavra nostalgia pode ser interpretada como um termo
nebuloso, sem muitos sindnimos que facilitem o entendimento de seu significado.
Lembrangas, recordagdes ou qualquer termo de cunho semelhante em nada se compara ao

sentir nostalgico, onde sob a 6tica de Davis (1979):

Historia, lembranga, recordacdo, reminiscéncia, revivificagdo e rememorag¢ao sao
apenas algumas das palavras na nossa lingua que de alguma forma denotam o estado
mental de um ser senciente que olha para tras no tempo. E, no entanto, sentimos que,
por mais que difiram entre si (e € claro que diferem), nenhuma transmite exatamente
0o mesmo tom de sentimento que a "nostalgia". [...] Meramente lembrar-se dos
lugares da nossa juventude ndo é o mesmo que sentir nostalgia por eles; nem mesmo
a reminiscéncia ativa — por mais feliz, benigna ou atormentada que seja o seu
contetido — capta necessariamente o estado subjetivo que associamos ao sentimento
nostalgico. [...]

A nostalgia surge da tendéncia humana de atribuir significado afetivo a periodos e
espacos do passado, estritamente fundamentais para a constru¢do de identidade. Nesse
processo, conforme analisa Boym (2001), o passado idealizado frequentemente entra em
conflito com o presente, & medida que o conforto das memorias pode ofuscar a percepgao da
realidade contemporanea e das proje¢des futuras. Desde a conexdao emocional com a
juventude até a hipervalorizagdo do antigo lar, a busca por refiigio no passado conquista valor
emocional para o individuo. No entanto, ao transpassar os limites da realidade, a relagdo
individual com essas memorias configura-se de maneira distorcida na qual as fronteiras entre
lembrancgas factuais e construcdes idealizadas se dissipam, confundindo concepgdes reais das
imagindrias a partir da idealizacdo desse passado (Boym, 2001).

Portanto, implica-se como a nostalgia se trata de um processo ativo de idealizacao,
capaz de reorganizar o passado, distorcendo-o em prol de uma narrativa afetiva mais
confortavel (Boym, 2001). No entanto, a propria compreensao popular desse fendomeno ¢&,
ironicamente, vitima de uma distor¢do similar. O termo "nostalgia" ¢ frequentemente
empregado de forma superficial, se afastando de sua complexidade historica e sua trajetoria

conceitual, inicialmente retratada como uma doenca psicolédgica no século XVII, percorrendo
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um longo caminho até sua consolidacdo como uma emog¢ao culturalmente reconhecida na
contemporaneidade.

Etimologicamente, o termo nostalgia origina-se da fusdo das palavras gregas nostos
(retorno ao lar) e algos (dor, sofrimento), formando um conceito que, como resume Kundera
(2002), representa "o sofrimento causado por um anseio insacidavel de retorno". Foi
justamente essa condi¢do angustiante, na qual, ao ser amplamente observada em soldados no
século XVII — deslocados de sua terra natal devido aos conflitos europeus da época —,
evidenciou a necessidade de uma investigagdo médica, diante de um periodo em que a
nostalgia ndo havia sido identificada. Neste contexto, a nostalgia foi descrita originalmente
como uma patologia, investigada pelo estudante de medicina Johannes Hofer (1934), em sua
tese: Dissertatio Medica de Nostalgia. Seu estudo de caso seminal focou-se em soldados
suicos que, combatendo em terras estrangeiras, eram acometidos por um profundo mal-estar
caracterizado por uma aversdo ao ambiente estrangeiro e uma valorizagdo idealizada de sua
patria. Esta manifestacdo inicial, interligava profundamente a nostalgia a um saudosismo
patriotico e espacial (Diego, Ots, 2014). Um sofrimento atrelado a distancia do lar geografico
que seria, mais tarde, ressignificado como um anseio pelo lar no tempo.

Entretanto, embora a pesquisa de Hofer tenha sido pioneira na nomeagdo do
fendomeno, a condicdo por ele descrita ja era observada em outros contextos nacionais. Antes
mesmo de sua tese, manifestagdes similares eram ja identificadas e patologizadas sob outras
nomenclaturas. Durante a Guerra dos Trinta Anos (1618-1648), por exemplo, os soldados
espanhdis eram acometidos por uma condicdo diagnosticada como mal de corazon, uma
enfermidade com sintomas notavelmente afins a nostalgia (Rosen, 1975). O reconhecimento
do fenomeno em diferentes culturas sugere que a nostalgia, batizada por Hofer, se tratava de
uma sindrome que transcendia as fronteiras nacionais. Esta concep¢ao de nostalgia como uma
patologia do deslocamento espacial disseminou-se rapidamente pelos exércitos europeus,
causando impacto tdo significativo que, em 1733, o exército russo chegou a ameacar enterrar
vivos os soldados que apresentassem tais sintomas (Boym, 2001).

Fora de controle, a nostalgia era sinonimo de terror, sendo imune as tentativas de
tratamento. Diante a um cendrio em que a medicina demonstrava pouca eficiéncia, os médicos
se preocupavam com suas inUteis tentativas de tratamento, que apenas distanciaram a
nostalgia de uma possivel cura. Conforme analisa Boym (2001), a propria premissa de uma
cura espacial, indicando que o simples retorno ao lar poderia dissipar o sofrimento, se mostra
falha, uma vez que o desespero interno ainda permanecia mesmo com o deslocamento para o

espaco fisico desejado (Boym, 2001). Assim, os valores patrioticos e a condi¢do espacial ja
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ndo eram suficientes para a andlise e definicdo da nostalgia, afinal, como ¢ de amplo

conhecimento atualmente, sua significagdo vai muito além disso.

Como uma epidemia publica, a nostalgia era baseada em uma sensacao de perda nao
limitada a historia pessoal. Tal sensa¢do de perda ndo sugere necessariamente que o
que se perdeu ¢ lembrado adequadamente ¢ que ainda se sabe onde procura-lo. A
nostalgia tornou-se cada vez menos curavel. No final do século XVIII, os médicos
descobriram que um retorno ao lar nem sempre tratava os sintomas. O objeto do
anseio ocasionalmente migrava para terras distantes além dos limites da patria. [...]
Em todos os outros lugares do mundo, a nostalgia se transformou de uma doenga

tratavel em uma doenga incuravel. [...] (Boym, 2001, p. 22-23)

Ainda sobre a 6tica de Boym (2001): “a disseminacao nostalgica ndo tem a ver apenas
com o deslocamento de no espaco, mas também com a mudanga na concepcao de tempo”.
Esse novo entendimento exigiu uma migracdo epistemologica, transferindo a investigacdo da
nostalgia do dominio médico, que se mostrou incapaz de decifrar sua esséncia, para o &mbito
da filosofia e da poesia romantica. Assim, a investigacdo se afasta de uma leitura simplista
que a vinculava a patria ou a um lugar concreto, uma vez que essa perspectiva se mostrava
insuficiente para compreender a nostalgia em sua plena natureza. Diante da incapacidade do
mundo exterior para explicar o fendmeno, o foco deslocou-se para o interior do individuo,
sendo a tUnica perspectiva capaz de reconhecer os anseios a luz das experiéncias temporais
particulares: as memorias do passado e as expectativas para o futuro (Boym, 2001).

Com o esvaziamento do dmbito patridtico, a investigacdo sobre a nostalgia desloca-se
decisivamente para o sentido individual. Contudo, embora o fator temporal tenha se revelado
determinante, a dimensdo espacial ndo foi simplesmente abandonada. Quando a compreensao
nostalgica assume carater individual, a relagdo espaco-tempo carrega valores intrinsecos
mediante as experiéncias do individuo, seja por meio de dimensdes externas, que tangem a
relacdo com espago, e dimensdes internas, referidas ao tempo. Esse conceito também se
reflete na concep¢ao de espago de experiéncia e o horizonte de expectativa, onde neste
contexto, a experiéncia explica a assimilacdo e a lembranca, em contraponto a expectativa,
que almeja encontrar um meio de pensar no futuro (Koselleck, 2006). Aplicando essa
estrutura ao estudo da nostalgia, compreende-se que o sentimento ndo se trata mais de uma
doenga sobre o deslocamento geografico, mas sim um fendomeno da temporalidade humana.

Desvirtuar seu sentido epistemologico para um carater individual, além de destituir o
status de doenca, transforma a natureza nostalgica como fundamental para a experiéncia

humana. No século XXI, a nostalgia emerge como uma for¢a humana fundamental,
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amplamente difundida e dotada de complexidade afetiva, destacando como pode ser
experienciada por individuos de diferentes culturas, faixas etdrias e que independem de
qualquer fatores patoldgicos (Sedikides et al., 2004).

Dessa forma, mesmo quando analisada por meio de mecanismos psicologicos, a
nostalgia revela-se um processo cultural coletivo, a0 mesmo tempo, configurada como um
sentimento individual e autorreferente. Wildschut et al. (2006) sustentam que a nostalgia, ao
evocar memorias pessoais que frequentemente incluem figuras significativas, fortalece o
senso de pertencimento e a conexao social. Partindo de um sentido patridtico para uma
emoc¢do puramente social, a nostalgia transcende sua associa¢do imediata com felicidade e
conforto, e também atua solidificando a relacdo do sujeito com sua propria trajetéria e em
seus vinculos intrapessoais, incluindo com aqueles que ja nao se fazem presentes.

Esta compreensdo da nostalgia como uma for¢a simultaneamente intima e coletiva
encontra seu desdobramento mais radical em criticas as definicoes mais restritivas do
fenomeno. Se autores como Holbrook e Schindler (1991) a associam principalmente a objetos
ou experiéncias comuns no passado vivenciado, se alinhando a memoria pessoal ou coletiva,
estudos contemporaneos destacam que a resposta nostalgica pode emergir de uma associagao
puramente imaginativa com um passado idealizado. Nessa perspectiva, o gatilho para
nostalgia nem sempre se manifesta de algo efetivamente experienciado, podendo emergir
também entre a conexao que o individuo estabelece entre um signo cultural — seja um estilo,
musica, estética e etc. — a uma ideia afetiva de um tempo pretérito, como € o caso da nostalgia
da geragdo Z pelos elementos dos anos 80. Sendo precisamente nesta capacidade de gerar
afeto por referéncias nido vividas que permite a nostalgia funcionar como uma ponte de

comunicagao e recurso identitario entre as geragdes no presente.

3. PROCESSOS METODOLOGICOS

Para esta pesquisa, os procedimentos metodoldgicos adotados visam analisar as
distintas formas de recepcao e consumo da série Stranger Things pelos publicos Millennials e
geragao Z. Utilizando predominantemente métodos qualitativos, o estudo também apresenta
carater exploratdrio, com a incorporacdo de elementos de andlise quantitativa descritiva na
etapa inicial de coleta de dados, a fim de mapear tendéncias gerais e perfis do publico. A
pesquisa se sustenta em materiais anteriores que também usam a série como objeto de estudo
referente ao consumo nostalgico, servindo como base para sua sustentagdo teérica. Ademais,

almeja-se que os resultados obtidos possam fomentar investigacdes futuras no campo do
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consumo nostalgico transgeracional, contribuindo para a ampliagdo de perspectivas sobre o
fenomeno.

Nesse sentido, a coleta de dados sera guiada por meio da andlise de conteudo,
conforme a perspectiva metodologica de Sampaio & Lycarido (2021), dividindo-se em duas
etapas sequenciais: formulario digital e entrevistas semiestruturadas. Aplicando estas técnicas,
identifica-se os padrdes discursivos presentes nas falas dos participantes dos dois grupos
geracionais (Laville & Dionne, 1999). Nesse processo, a comparagdo entre as perspectivas
distintas possibilitou o mapeamento tanto das dissonancias quanto das interseccdes emergidas
durante os depoimentos de ambas as geragdes.

A escolha pela analise de conteudo justifica-se pela natureza subjetiva do objeto de
estudo. Apesar de terem um referencial comum — a série Stranger Things —, os publicos
Millennial e da Geragdo Z constroem significados distintos, o que exigiu uma investigacao

que capture a pluralidade de suas interpretagdes. Conforme a perspectiva de Sampaio (2021):

Analise de conteudo ¢ uma técnica de pesquisa cientifica baseada em procedimentos
sistematicos, intersubjetivamente validados e publicos para 39 criar inferéncias
validas sobre determinados contetidos verbais, visuais ou escritos, buscando
descrever, quantificar ou interpretar certo fenomeno em termos de seus significados,
intengdes, consequéncias ou contextos. (Sampaio, 2021, p.17)

O procedimento se inicia por meio da elaboracdo de um questionario digital,
construido a partir da plataforma Google Forms, compartilhando em grupos de redes sociais
especificas, visando ser respondido por um publico determinado. Contendo cerca de 18
perguntas — mesclando formatos abertos e fechados —, se mostrou pertinente delimitar o
questionario somente ao publico com afinidade ao objeto de estudo, conforme recomenda
Bachini et. al (2024). Neste caso, os fas de Stranger Things pertencentes as geragdes
analisadas durante a pesquisa.

Essa etapa funcionou como uma sondagem, antecedendo as entrevistas subsequentes e
servindo como ponte para um contato mais aprofundado com o publico-alvo. A aplicacao do
questionario beneficia tanto os respondentes, que compreendem a dindmica da pesquisa com
mais clareza, quanto o pesquisador, que pode testar a pertinéncia das questoes (Gil, 2008).
Apesar do teor menos exploratdério — em comparagdo as entrevistas —, se demonstra como
essencial para calibrar e orientar o rumo da pesquisa de maneira mais precisa (Bachini et. al,
2024).

Por fim, como ultimo procedimento, as entrevistas semiestruturadas ocorreram de
forma presencial e a distancia, de acordo com a disponibilidade de cada participante. Esta

técnica ¢ fundamental para acessar a dimensao mais subjetiva do fendomeno, permitindo
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aprofundamento na perspectiva e nas experiéncias do entrevistado (Bauer, Gaskell, 2002). De
acordo com Taquette e Borges (2020), as entrevistas semiestruturadas se baseiam no encontro
de duas pessoas, onde € necessario a condugdo da conversa, por meio do autor da entrevista,
que se torna responsdvel por garantir confortabilidade e acessibilidade durante o didlogo. As
entrevistas se configuram como um instrumento que capta narrativas pessoais e valores
intimos, atrelando-se a relagdo individual com a nostalgia.

Mesclando estrutura e flexibilidade (Ercan, Vrome, 2023), esse formato permitiu a
conducdo da conversa de uma forma que garantisse a abrangéncia dos topicos pré-definidos,
ao mesmo tempo que incentiva intervengdes espontaneas por parte do entrevistado, assim
captando novas nuances (Gerhardt, Silveira, 2009). Além disso, permitem captar as
experiéncias individuais com a série, oferecendo pontos de vista que traduzem com clareza os

estudos de recepgao que este trabalho objetiva alcancar.

Acompanhados do didlogo com a literatura ou ainda de dados oriundos de outras
técnicas de coleta, os trechos das entrevistas sdo um importante recurso a ser
mobilizado para respaldar teorias, questiona-las, assim como na defesa de seus
argumentos pelo pesquisador (Rocha, 2021).

A opg¢do por combinar diferentes técnicas alinha-se com a perspectiva de “triangulagdo
metodologica”, proposta por Flick (2009), visando captar dimensdes complementares e
potencializar as interpretagdes da investigagdo. Portanto, como meio de andlise de todas as
perspectivas, os depoimentos verbais coletados durante as entrevistas foram registrados para
efetuar a transcri¢do e, consequentemente, interpretar as respostas por meio da andlise de
conteudo, destacando como estes registros foram fundamentais para a validacdo interpretativa

(Flick, 2009).

4. COLETA DE DADOS

4.1 QUESTIONARIO

Para a aplicagdo do questionario, foram utilizadas as ferramentas disponiveis no
Google Forms. Contendo um roteiro com 13 perguntas, que mesclam 7 perguntas fechadas
com 6 abertas, o questiondrio foi divulgado dentro de grupos e fandoms nas redes sociais,
totalizando respostas de 51 participantes. Os participantes apresentaram perfis variados, com
idades entre 17 a 48 anos, abrangendo os dois publicos geracionais analisados durante toda a

pesquisa.
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Inicialmente, as perguntas foram voltadas a fim de compreender o perfil demografico

dos participantes:

Grafico 1 - Faixa etaria

Distribuigao etaria dos respondentes

Geracao X
7,8%

Millennial
25,4%

Geracéao Z
66,8%

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Entre as 51 respostas coletadas, a distribui¢do entre as geracdes Z e Millennial revela
uma predominancia significativa dos zoomers, que representam 34 das respostas (66,8%). Os
millennials aparecem em segundo lugar, com 13 respostas (25,40%). E importante destacar,
ainda, a participagao de 4 respondentes (7,8%) pertencentes a geracdo X — com idade superior
a 45 anos —, os quais, embora em menor nimero, integram uma faixa de transi¢ao geracional e
apresentam relevancia para o estudo devido a sua relacdo nostalgica com os anos 80. Esses
valores apontam como, apesar da forte presenca dos millennials que vivenciaram as décadas
de 80 e 90, os mais jovens continuam sendo o publico majoritario da série.

Em seguida, ainda sobre o perfil demografico, as perguntas focaram na identificagdo

de género e grau de escolaridade dos participantes:
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Grifico 2 - Identificagdo de género

Género

31 respostas

@ Mulher Cisgénero

@ Homem Cisgénero
Mulher Transgénero

@ Homem Transgénero

@ Mo Binério

@ Neutro

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Grafico 3 - Grau de escolaridade

Grau de escolaridade
51 respostas

@ Ensino Fundamental
@ Ensino Médio
Ensino Superior
@ Formado (a)
@ Nenhuma das opgdes

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Os dados referentes ao género dos respondentes indicam predominancia do sexo
feminino, onde a soma das participantes que se identificam como cisgénero ou transgénero
resulta em 30 respostas (59% ao todo). Em seguida, o publico masculino aparece com 19
respostas (37,3%), e por fim, 1 (2%) marcou como ndo binario e 1 (2%) preferiu ndo
informar. Quanto ao grau de escolaridade, houve um empate de 18 respostas (35,3% cada)
entre aqueles que estdo realizando o ensino médio e superior. Atras deles, se encontram os
formandos, compondo 13 das respostas (25,5%) e apenas 1 (2%) que ainda estd no ensino
fundamental, além de uma resposta isolada que indicou ndo pertencer a nenhuma das opgdes.

Referente ao perfil dos consumidores de Stranger Things que participaram desta

pesquisa, € notavel como, independente de género ou grau de escolaridade, a maioria massiva
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corresponde a geragdo Z. Este resultado atrela-se a estimativa proposta pela Statista (figura 3)
de que os jovens dessa faixa s3o o publico mais efetivo da série, mesmo considerando a
significativa participagdo dos millennials. A justificativa por trds desses numeros sera
analisada posteriormente durante o capitulo.

Ultrapassando a etapa demografica, as perguntas seguintes focam na experiéncia
inicial e no processo em se tornar fa. De modo geral, observou-se como a maioria dos
participantes demonstraram fidelidade a série e retrataram sua experiéncia como um fator
emocional, destacando o interesse pelos aspectos nostdlgicos e a participagdo ativa em

fandoms da série.

Grifico 4 - Ano que comegaram a assistir Stranger Things

Quando comegou a assistir a série?
51 respostas

@ 2016 - Temporada 1

@ Entre 2017 e 2018 - Temporada 2
@ Entre 2019 e 2021 - Temporada 3
@ Entre 2022 e 2025 - Temporada 4

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Grafico 5 - Motivagdo para assistir a série

Inicialmente, o que mais te motivou a assistir a série?
51 respostas

@ A tematica de terror.

@ A estética e visual dos anos 80.

@ A identificagdo com os personagens.
@ A trilha sonora da época.

A @ As referéncias aos filmes dos anos 80.

@ Recomendagao dos amigos.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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Para a maioria dos entrevistados, o primeiro contato com a série ocorreu logo apos seu
langamento, com 29 dos participantes (56,9%) afirmando acompanha-la desde 2016. Embora
as motivagdes iniciais sejam diversas, a estética e os elementos inspirados nos anos 1980
emergem como o fator central, citados por 59% dos respondentes. Esse fendmeno pode ser
interpretado a partir da concepgdo de Jameson (1991), que aponta como na pés-modernidade
o passado ndo € necessariamente reciclado por seu contexto original, mas sim por um
repertorio de estilos e sensacdes. Esse padrdo se repete em todas as faixas etdrias dos
participantes, o que mostra como a proposta nostalgica em torno dos anos 80 engatilha tanto o
publico mais velho quanto aos juvenis sob um mesmo interesse, mas com distintas
motivacdes para consumir a nostalgia por esse periodo.

Em relacdo a suas perspectivas como fas, buscando compreender em que momento a
série os conquistou e quais fatores foram essenciais nesse processo, foram feitas as seguintes

perguntas:

Grifico 6 - Relacdo com a série

Como vocé descreve sua relagdo com Stranger Things?
51 respostas

Acompanho todas as temporadas
desde o langamento.

Consumo produtos derivados da
série (Camisas, copos, postere...

35 (68,6%)

16 (31,4%)

Participo de fandoms da série

0,
nas redes sociais. 21(41,2%)

Apenas assisto casualmente. 12 (23,5%)
Ainda n&o terminei a série. 4 (7,8%)

Nunca assisti.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Especificamente nesta pergunta, os participantes tinham direito a mais de uma
resposta, de acordo com as atividades que os mesmos exercem em seu papel como fa (ou nao)
da obra. Ao evidenciar como as opg¢des “Acompanho desde o lancamento”, “Consumo
produtos derivados” e “Participo de fandoms nas redes sociais” exibem a maioria das

respostas, sobrepondo aqueles que assistem apenas de forma casual, observa-se como os



45

participantes expressam uma conexao fiel e profunda com a série. Essa relagdo transcende o
consumo dentro da plataforma para buscar expandir sua experiéncia através de produtos
derivados e da integracdo em comunidades. Essa dindmica transforma o consumo em uma
pratica complementar e social, que intensifica tanto a divulgagdo organica da série quanto a
fidelizagdo profunda desse publico (Jenkins, 2009).

Entendendo a profundidade dessa relacdo em grande parcela dos participantes, a
questdo seguinte se tratou de uma pergunta aberta: “o que te cativou a se tornar fa?”. Para a
analise de todas as respostas, ¢ fundamental a categorizacdo das respostas mediante os
padrdes encontrados nos discursos, além de destacar as mais pertinentes. Dessa forma, a
pesquisa garante maior entendimento e organizagdo dos dados. Sendo assim, a divisdo dessas

categorias se deu da seguinte forma:

1) Estética oitentista - Sendo a categoria mais citada, leva em conta todos os fatores
visuais, referéncias e trilha sonora em torno da cultura oitentista. Com destaque para a
resposta: “O cuidado que a série tem em recriar cenarios que eram comum nos anos 80
acabou me atraindo, de fato vocé sente que os personagens estao vivendo naquela
época e sente a vontade de reviver tudo aquilo mesmo que esteja distante da época em
que de fato tenha nascido.”

2) Sentimento de nostalgia e conforto - Leva em consideragdo tanto quem apontou se
sentir confortavel por conta da estética, mesmo considerando que nao viveu a época,
quanto quem de fato se sentiu nostalgico por reviver os anos 80, como € observado na
seguinte resposta: “Tudo, comecei a assistir com a minha filha, me encantei com o
retorno a década de 80, as musicas, as citagdes criativas de filmes, personagens, enfim
tudo da época. Ou seja, uma nostalgia deliciosa.”

3) Dinamicas entre os personagens - Muitos demonstram interesse na amizade entre as
criangas principais, com citagdes sobre “amar a amizade entre eles” e o “jeito
carismatico de cada um”.

4) Fantasia e ficcao cientifica - Além da nostalgia e a “vibe dos anos 80, diversas
respostas revelam um interesse pela temadtica da série, destacando o interesse nos

“monstros” e nos “mistérios a cada temporada”.

Em suma, os dados revelam que, embora o horror sobrenatural e a ficgao cientifica
sustentem a narrativa, a estética oitentista e o apelo nostalgico atuam como os principais

pilares de atragdo inicial. O interesse dos participantes pela estética e nostalgia da série
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corrobora com a ideia de que a relagdo com a série vai além de seu consumo apenas como um
produto mididtico, mas também um ato de constru¢do de identidades, servindo como uma
ferramenta de autoidentificagdo e pertencimento a um imagindrio coletivo (Bauman, 2008).
Esse processo de identificagdo se estende até na relacdo com os personagens, alguns indicam
que: “acompanhar o crescimento dos personagens ¢ excelente, o amadurecimento, cada
superacao, vocé cresce junto com eles”.

Ao compreender como a estética e sensacao nostalgica sao de fato o motor principal
de interesse pela série, a etapa seguinte do questiondrio buscou se aprofundar no
relacionamento afetivo com os anos 80 e como a nostalgia ¢ experimentada, individualmente,

entre os respondentes.

Grafico 7 - Relagdo com os anos 80

Qual sua relagao com os anos 80?
51 respostas

@ Vivi boa parte da minha infancia.

@ Sou dessa época mas nao tenho muitas
memodrias.

N&o sou dessa época mas admiro os
anos 80.

@ Na3o vivi nessa época e sou indiferente
aos anos 80.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Sobre a relagdao direta com essa €poca, as respostas revelam uma predominancia
desproporcional do publico que ndo vivenciou esse periodo em detrimento aos que de fato
viveram. 42 dos participantes (82,4%), sendo tanto zoomers quanto millennials mais novos,
deixaram claro a admiracao pelos anos 80, contra apenas 5 respostas (9,8%) de participantes
que sdo desse periodo, além de 4 respostas (7,8%) que mostraram indiferenga por essa época.
Apesar das diferengas de geragdo, os admiradores do periodo oitentista totalizam 92,2% da
enquete ao todo, sobrepondo a minoria que nao sente conexdo alguma.

Ainda nesse sentido, mais uma pergunta aberta foi realizada, abordando desta vez o

sentimento nostalgico direcionado a série: “Stranger Things te desperta nostalgia? Em quais
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momentos?”’. Objetivando entender os padrdes por tras das justificativas de sentir ou nao

nostalgia, foram divididas quatro categorias a partir das respostas:

1) Admiragdo estética - A maioria dos participantes admitem sentir nostalgia mesmo
ndo sendo da época em questdo, respostas como: “ndo sou dos anos 80/90 mas a
estética da época me desperta uma sensagdo boa” ou “me desperta uma nostalgia de
algo que eu nao vivi porém gostaria de ter vivido a0 menos um breve momento”.

2) Associacido com a infancia - Essa categoria diz respeito tanto aos que ja sdo dos anos
80 quanto aos mais jovens que conectam a sensacdo de simplicidade com a propria
infincia em outras épocas.

3) Pouca tecnologia - Uma parcela consideravel apontou que a escassez de tecnologia
também ¢ relevante nesse sentido, com respostas como: “eles nao usam celular e isso
me lembra muito minha época quando crianga”.

4) Nao sentem nostalgia - Poucas respostas sobre nao sentir nostalgia.

Os relatos revelam que a ambientagdo de Stranger Things, mesmo com a maior
parcela admitindo consumir a série de uma forma nostélgica, ainda se suscitam recepgdes
distintas, chegando a gerar certas ambiguidades interpretativas entre os participantes, como
por exemplo: “ndo diria uma nostalgia, mas sim uma admira¢do”. Enquanto a maioria
estabelece uma conexdo emocional com a obra, seja pela nostalgia biografica por ter
experienciado a época diretamente ou por uma nostalgia vicaria, construida a partir do
consumo de signos dos anos 80 e 90 transmitidos de forma cultural por influéncia da midia ou
da prépria familia, se destaca como uma parcela menor demonstra interesse apenas pelo
visual. Na perspectiva de Lipovetsky (2007), esse tipo de consumo observado ¢ pautado
principalmente pela estética, onde consumir a partir de valores efémeros, como o design da
série, sobrepde os vinculos afetivos. Embora o saudosismo prevaleca, a coexisténcia de
espectadores que sdo atraidos apenas por um fator de estilizagdo evidencia uma forma de
consumo capaz de substituir a profundidade e conexdo pessoal pela apropriacdo de

esteredtipos visuais (Jameson, 1991).
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Grafico 8 - Como a nostalgia é sentida

Como a série desperta essa nostalgia em vocé?
51 respostas

@ Revive memodrias da minha infancia.

@ Me sinto confortavel, mesmo nao
fazendo parte dessa época.

Me atraio pela estética e pelo estilo,
mas nao me sinto nostalgico

@ Nao sinto nostalgia pela série.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

A maioria dos participantes ainda demonstram consumir de forma nostalgica, com 28
respostas (54,9%) apontando como se sentem confortaveis mesmo ndo sendo parte da época,
além de 15 respostas (29,4%) sobre como a série desperta memorias da infancia, com pessoas
tanto da geragdo Z quanto millennials escolhendo essa op¢do. Enquanto, 6 pessoas (11,8%)
apenas gostam da estética mas sem sentir nostalgia, junto a mais 2 pessoas (3,9%) que nao
sentem nostalgia de forma alguma.

Para avaliar a profundidade do vinculo do publico com a estética oitentista, a
investigacdo avancou além do habito de consumo nostéalgico, buscando também mensurar o
papel de Stranger Things como um catalisador de novos interesses culturais. Para tanto, foram
formuladas duas questdes abertas: “Vocé costuma consumir produtos pela nostalgia? Se sim,
quais?” e “Assistir Stranger Things fez vocé se interessar em conteudos dos anos 80/90 que
ndo conhecia?”. A andlise das respostas revela, primeiramente, uma predominancia quase
absoluta do consumo nostalgico, com apenas quatro entrevistados declarando ndo se engajar
nessa pratica. Em contraponto, o impacto p6s Stranger Things mostrou recepgdes mistas,
variando entre os participantes que j4 consumiam previamente os elementos nostalgicos
presentes na série € 0s que passaram a conhecer € consumir apos esse contato, com destaque
para Kate Bush, The Clash, aparelhos Walkman e o jogo Dungeons & Dragons, sendo os
elementos descobertos mais citados pelos jovens.

A fim de definir o perfil desses consumidores ¢ identificar padroes de comportamento
com maior precisdo, se procedeu novamente a categorizacao das respostas, revelando como o
consumo abrange tanto um repertorio prévio de signos ja conhecidos quanto a descoberta de

novos elementos:
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1) Novos interesses motivados pela série - Sendo a mais frequente, representa o publico
que passou a consumir conteiidos do passado devido ao contato com a série. Incluindo
a descoberta de artistas e objetos que os participantes ndo conheciam ou nao
utilizavam, como por exemplo: "alguns cantores como Kate Bush e Prince, o walkman
que eu conhecia mas ndo usei" ou “me fez querer comprar roupas da época, ou até
improvisar com as que ja tenho”.

2) Repertorio herdado e familiar - Muitos afirmam que o consumo ¢ motivado pelo
convivio social e geracional anterior a exibicdo da série. Os respondentes indicam que
esse gosto estava previamente presente em suas rotinas, muito por conta da influéncia
de parentes desde a infancia que ja os introduziram a essa estética e produtos desde
cedo, como: "por uma influéncia dos meus pais cresci ouvindo os artistas mais
famosos da época. Toda essa influéncia fez com que eu adrentasse mais ainda nesse
universo". O consumo nostalgico por geracdes anteriores ja era frequente e enraizado
para muitos, com a série refor¢cando esse habito.

3) Memoria afetiva - Compreende o consumo de conteidos da época em que o
respondente era crianca. Alguns relatos como: "consumo muito conteudo que me
remeta a essa época [...], vivi essa década intensamente mesmo sendo pequena”.

4) Preferéncia pela estética retro - Nem todos revelam sentir apego por fatores
nostalgicos ao consumir a série ou conteudos de outras épocas, apenas um interesse
técnico pelo visual retrd6 por uma logica de superioridade as estéticas atuais. Existe
uma valoriza¢do do conteudo em si, como a ideia de que musicas antigas sdo: "mais

bonitas, tem emo¢ao, instrumentos, coisa que nao tem mais hoje em dia".

A anélise dos comportamentos revela que tanto a série quanto o consumo nostalgico
em geral funcionam em um sentido de identidade e pertencimento. Essa construcdo identitaria
observada nos participantes se manifesta a partir da descoberta de novos icones culturais —
como a Kate Bush por exemplo — e no refor¢o por meio dos lagos geracionais, onde familiares
mais velhos podem apresentar elementos de sua época para compor o repertorio de geragdes
mais novas. Desse modo, Stranger Things pode transformar esse repertério em uma
ferramenta de autoidentificagdo que preenche lacunas de expressividade e conexdo no cenario
cultural contemporaneo, inserindo os fas em um imaginario coletivo partilhado (Bauman,
2008).

Por fim, a ultima pergunta da pesquisa tange a perspectiva dos participantes em

relacdo a estética oitentista presente na obra. Objetivando reconhecer se a década de 80 ¢ de
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fato um pilar essencial para que a proposta da série funcione e seja efetiva ao publico, a
seguinte pergunta foi realizada: “Vocé sente que perderia a conexdo e o interesse pela série
caso se passasse em tempos mais recentes?”.

As respostas revelam uma aparente contradicdo, onde a maioria dos participantes
entende que transferir a ambientacdo para uma época mais recente esvaziaria a esséncia da
série, descaracterizando sua proposta central. No entanto, uma parcela significativa afirma
que, mesmo nesse cenario hipotético, ndo perderia o interesse pela producdo. Esse impasse
aponta para uma divisdo interpretativa sobre o que fundamenta o vinculo com a obra. Para
analisar com maior precisdo esse fenomeno, as manifestacdes foram categorizadas conforme
os padrdes discursivos identificados, destacando as melhores respostas para cada categoria,

conforme sistematizado a seguir:

1) Perderia a conexio: a época ¢ um fator essencial
Resposta 1 - “Acho que ndo seria a mesma coisa pois os anos 80 foram muito
marcantes para toda uma geragao servindo inclusive de referéncia para musica, moda e

outros aspectos até o dia de hoje.”

Resposta 2 - “Acho que sim, toda a magica da série é composta pela época que ela se

passa, pelas cores, pelas musicas.”

Resposta 3 - “Os anos 80 fazem parte da identidade da série e se passasse nos atuais,

perderia um pouco do brilho e da magia.”

Resposta 4 - “Nao seria a mesma coisa, a nostalgia e emog¢ao daquela época realmente

fazem toda diferenca.”

Essa perspectiva compde uma grande parcela de respostas dos participantes,
demonstrando que a década de 80 se mostra uma peca essencial para a tematica. A
valorizacdo de conceitos como “magia”, “brilho” e a “nostalgia da época” revela que a
ambientacdo funciona como uma ancora espago-temporal fundamental. Sua funcdo transcende
a estilizacdo para se tornar o proprio filtro sensorial e afetivo através do qual a histéria ¢
percebida e validada. A hipdtese de uma transposicao para tempos recentes € interpretada por
alguns fas como uma descaracterizagdo significativa, onde esse cendrio tornaria a série

“genérica”, ou como citada por um deles: “se tornaria mais do mesmo”.
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2) Perderia a conexio: a tecnologia é um fator relevante
Resposta 1 - “Acredito que sim. Imagina um celular ao invés dos perrengues de um
radio daqueles que eles usam, teria nos tirado grandes cenas de desespero por falta de

comunicagao deles.”

Resposta 2 - Perderia o interesse por conta da questao da tecnologia. O contetdo da

época atual € muito desinteressante.”

Resposta 3 - “Perderia a esséncia, um celular resolveria tudo muito rapido.”

Esta categoria destaca uma forte percepcao do papel estruturante da tecnologia — ou de
sua auséncia — na construgdo narrativa e no engajamento afetivo. Os participantes identificam
a limitagdo tecnoldgica como um fator narrativo crucial que intensifica o suspense e as
situagdes dramaticas da série. Em perguntas anteriores, houveram depoimentos sobre a
auséncia de celulares ser um fator que potencializa o impacto da nostalgia, devido a
associacdo com a infincia que muitos millennials viveram sem a presenca desses aparelhos.
Os zoomers também demonstram admirar essa dindmica durante a narrativa, considerando um
componente de autenticidade dentro da ficcdo. Como aponta Boym (2001), a nostalgia de

forma reflexiva também serve para questionar aspectos do cenario contemporaneo.

3) Nao perderia a conexio: a esséncia esta no enredo e nos personagens

Resposta 1 - “Nao, creio que a esséncia da série vai além da época em que se passa. SO

depende do enredo ser relevante.”

Resposta 2 - “Acredito que a série se perderia dentro da sua propria proposta, mas nao

acredito que seja um motivo que me faria perder o interesse.”

Resposta 3 - “Nao! As referéncias sdo mais como trazer o que acontece dentro daquela
"realidade" da série a fic¢do do que os personagens consomem naquele periodo, entdo

acredito que daria pra fazer a mesma coisa com referéncias do século XXI.”
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Resposta 4 - “Acredito que ndo seria a mesma coisa, mas a dindmica entre os

personagens me prenderia.”

Em contrapartida, uma parcela significativa da pesquisa demonstra como a
ambientacdo e periodo sdo menos relevantes que a constancia da histéria e do enredo. Isso
mostra que no ambito de Stranger Things, mesmo que o carater nostalgico seja um dos
mecanismos principais, a série como produto ainda ¢ capaz de satisfazer os fas se sustentando
apenas na histéria e tematica ficcional. Alguns ainda consideram que a “presenca de
monstros” ¢ um cendrio relevante que independe de uma ambientagdo especifica. Aqui, a
nostalgia funciona como um valor agregado e até como artificio de atragdo, porém, implica-se

como a série pode ser apreciada apenas por sua narrativa.

4.2 ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

Para a coleta de dados, foram conduzidas nove entrevistas semiestruturadas com
espectadores de Stranger Things, distribuidos entre cinco participantes da Geragao Z e quatro
millennials. O roteiro, composto por 25 perguntas abertas, serviu como guia, permitindo a
adaptagdo do fluxo de acordo com as respostas de cada entrevistado. Essa flexibilidade,
caracteristica do método (Ercan & Vrome, 2023), foi essencial para aprofundar temas
relevantes e capturar nuances individuais sem desviar do foco da pesquisa.

Delineando seus perfis, os entrevistados da geragao Z apresentam idades entre 17 a 23
anos, sendo quatro homens e apenas uma mulher. Em contraponto, os millennials aparecem
com idades entre 29 a 45 anos, dessa vez sendo trés mulheres e um homem. Além disso, como
forma de prote¢do a privacidade dos participantes, serdo retratados de forma andnima, onde
estardo representados ndo por seus nomes mas por suas geragoes.

A sistematizagdo e interpretacdo das respostas seguirdo uma analise temadtica, sendo
organizada em categorias analiticas que, ao destacar os trechos mais significativos, facilitam a
comparagao estrutural entre os grupos geracionais. Essa organizacao assegura que a discussao
dos dados responda diretamente aos objetivos especificos do trabalho, conforme a seguinte

divisao:

4.2.1 Percepcio inicial

As primeiras perguntas das entrevistas focaram nas experiéncias iniciais dos

participantes com Stranger Things e no processo em se tornarem fas da série. Quando
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perguntados sobre como conheceram a série, a grande maioria citou a recomendacdo de
amigos ou parentes, com exce¢do de trés participantes, que indicaram ter conhecido a série
exclusivamente pelas redes sociais ou publicidades da Netflix. Essa predominancia de
recomendacdes pelo “boca a boca” consegue sinalizar como a série se consolidou como uma
peca cultural de referéncia, sendo um contetdo essencial para o repertdrio audiovisual
atualmente.

Referente a relacao individual com a série, mesmo com a maioria se considerando fa,
ainda existe uma certa diversificagdo nas respostas, entre elas “ndo me considero fa mas
gostei bastante”, “assisto de forma casual” ou “s6 gosto até certas temporadas”. No geral, as
relacdes dos participantes com a série € significativa, considerando que mesmo aqueles que
ndo se intitulam fas ainda conseguem apreciar a série de forma sélida. Desde valores como
identificacdo com personagens, o apego a sensa¢do de conforto ou até a associagdo com
determinados momentos ou individuos do repertdrio pessoal, sdo qualidades apreciadas e
reconhecidas mesmo por um publico mais casual.

Essa percep¢ao mais ponderada, porém ainda positiva, fica clara nas respostas a
pergunta “O que a série fez para te conquistar?”. Dois depoimentos se destacam, justamente

por virem de participantes que ndo se declaram fas assiduos:

“Eu acho a historia bem original, foge um pouco do cliché. Também gosto da
simplicidade da série, algo com pouca tecnologia, um fator que foge do meu
habitual. Todas as caracteristicas diferentes, como os estilos de roupa e cabelo sdo o

que me chamam atengdo.” (GEN Z 1)

“Acho que desde a primeira temporada eu me apeguei a historia e me fez relembrar
certos pontos da minha vida, como musicas, filmes, roupas, estilo.” (MILLENNIAL

1)

A andlise dessa questdo revela ainda um fator estrutural, pois existe um interesse pela
estética oitentista em uma parcela significativa dos participantes, como um gancho inicial
eficaz mesmo entre aqueles que ndo apresentam um vinculo tdo profundo. Essa apreciacio
geral pelo cenario nostalgico ¢ evidente em declaragdes como: “O que me interessou foi
basicamente tudo dos anos 80. Eu amo essa estética.” ou “Acho que a vibe dos anos 80, a
trilha sonora”. Tragando divergéncias entre essas recepgoes, ¢ notavel como para os zoomers,
essa ambientacdo oitentista se trata mais de atragcdo exdtica ou curiosidade por um periodo
percebido como “diferente e mais simples”, marcado positivamente pela auséncia da
tecnologia atual, retratado pelo entrevistado acima como “um fator que foge do meu
habitual”. J& para os millennials, o mecanismo principal € o reconhecimento e as memorias

afetivas que sdo ativadas pela ambientagao:
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“Além disso, como nos anos 80 eu estava na minha juventude acho que esse fator
também me chama atencdo.” (MILLENNIAL 2)

Estas perspectivas confirmam como a nostalgia, seja uma novidade estética ou um
gatilho de memodria, se demonstra como um componente intrinseco ¢ bem-sucedido na
formula da série, capaz de cativar até mesmo espectadores menos fervorosos. Portanto, um
recurso fundamental a ser explorado em seu viés afetivo, sendo possivel criar essas pontes
entre tempos e audiéncias distintas observado nos participantes (Gajanova, 2020).

Buscando se aprofundar mais neste ambito, os entrevistados se deparam com a
proxima questdo: “Vocé possui algum vinculo emocional com os anos 80?”. As respostas,
sintetizadas a partir da tabela abaixo revelam os mecanismos especificos pelos quais esse

vinculo ¢ construido ou resgatado por cada grupo:

Quadro 1 - Relagdo dos entrevistados com os anos 80.

Entrevistado(a) | Resposta Natureza do vinculo

GenZ 1 “Nao vivenciei, mas foi um dos motivos de ter | Atragao estética
despertado meu interesse. Eu tenho interesse por
essa €poca, gosto dos estilos.”

GenZ?2 “Meu pai tem um monte de discos, tem CD's | Transmissao familiar
também, ele tocava muito musica dos anos 80.
Eu adoro essa vibe desde crianca.”

GenZ3 “Tenho, principalmente por conta dos estilos de | Atracdo estética
roupas e das musicas também. As formas de arte,
né, dos anos 80.”

w ) ) . -
b
GenZ 4 Eu tenho, porque desde muito pequeno minha | Transmissdo familiar
tia sempre escutava musica, dos anos 80, sabe. | e atracdo estética
b b
Também tenho interesse na estética dos anos 80,
principalmente nas roupas.”

GenZ5 “Eu conhecia as coisas dos anos 80 por causa da | Transmissdo familiar
minha avo, [...] € acabou me apresentando essas
coisas quando eu era crianga.”

Millennial 1 “Sim, a série me relembra de coisas da minha Memorias vivenciais
época.”
Millennial 2 “Nao vivenciei tanto a época, sou mais dos anos | Admiragdo estética

90, mas eu gosto da estética, das musicas, ¢ algo
mais centrado na estética mesmo.”

Millennial 3 “Sim, por eu ter vivido essa época eu acho que Memorias vivenciais
9
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existe esse vinculo, né?”

Millennial 4 “Eu nasci nos anos 80 e sou espectadora de Memorias vivenciais
televisdo desde pequena.”

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Todos os participantes apresentam padrdes que confirmam a divisdo geracional central
desta pesquisa. Para a Gera¢do Z, a relacdo com os anos 80 exemplifica o que Hutcheon
(2006) discute sobre a apropriagao criativa, onde para esses participantes, existe um equilibrio
entre o0 senso estético por signos vintage ¢ a transmissdo via heranga familiar, priorizando
menos uma busca por fidelidade historica para focar na reescrita do passado através de uma
lente contemporanea. Para os millennials, a maioria mostra essa relacao a partir da associacao
com as memorias da propria juventude, com exce¢do apenas do participante “Millennial 27,
que se destaca na pesquisa por fazer parte da transicdo de geragdes, sendo mais afetivo pela
década de 90.

Ainda sobre os millennials, se enfatiza como o acesso dessas memorias integras
relacionadas aos anos 80 se tornam adaptadas a um novo contexto, por meio de uma
reproducdo cultural que condensa um passado que ja ndo ¢ diretamente habitado, apenas
ofertado como um produto midiatico readaptado. Essa geracdao se depara com um sentimento
paradoxal, no qual, ainda que possam se reconhecer no passado apresentado, seu consumo se
d4 por uma mediacgdo histdrica, se caracterizando como, além de apenas herdeiros afetivos,
mas também espectadores de uma experiéncia geracional (Nora, 1993). Em contraste, ¢
perceptivel como a geracdo Z se relaciona com o mesmo periodo sem a mesma perspectiva
baseada em memoria direta, mas por meio de um repertdrio ja ressignificado e herdado

culturalmente.

4.2.2 Despertar nostalgico: gatilhos e experiéncias

Nessa categoria, as perguntas mudam de direcdo e buscam entender o sentimento
nostalgico em torno de Stranger Things. Primeiramente, foi perguntado aos entrevistados se
sentem nostalgia com a série, com praticamente todos afirmando que sim. Todavia, existiram
ponderamentos entre as respostas, com alguns salientando que “ndo vivenciei a época” ou
reforgando a natureza desse sentimento “conheci as musicas da época por causa do meu pai”.
Isso confirma como a nostalgia, mesmo diante de uma defini¢do concreta, pode advir de

diversas experiéncias e ndo somente pela vivéncia direta.
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Referente aos momentos e elementos que os participantes lembram de despertarem
nostalgia, a musica, a moda e associacdo com filmes antigos foram elementos presentes em
todas as respostas, com destaque também aos momentos das criangas andando de bicicleta ou
a identificagdo com as dinamicas de amizade entre o grupo principal. Duas das entrevistadas
millennials ainda revelaram que tinham cortes de cabelo semelhantes aos dos personagens
quando eram mais novas, o que aponta a questdo da identificacdo como motivadora de
nostalgia, sendo que uma delas associa que: “Me fez recordar a melhor fase da minha vida”.

Apesar de muitos dos participantes demonstrarem confusdo para explicar o sentido
dessa nostalgia, alguns dos entrevistados — incluindo os mais novos —, conseguem reconhecer

a origem desse processo, com respostas como:

“Eu ndo vivenciei a época, mas eu também presenciei uma época em que a
tecnologia ndo era tdo predominante no Brasil. Entdo eu sinto uma certa nostalgia
por tempos mais simples.” (GEN Z 1)

“Acredito que por conta das coisas que, apesar de ndo serem da época — eu sou de
2002 — tudo que fazia sucesso eram as coisas dos anos 80 ¢ 90. Entdo eu peguei a
época do sucesso, se tornou algo muito presente na minha infancia.” (GEN Z 3)

“Acredito que essa nostalgia vém de me identificar e desejar voltar pro tempo em
que eu era crianca. Essas musicas ndo sdo da minha época, mas eu consumi durante
a infancia.” (GEN Z 4)

“Porque ela me faz lembrar de uma série dessas referéncias, né? Assim, eu lembro
que acho que a primeira temporada tinha uma referéncia forte a ET, por exemplo,
né? Que é um filme que eu amava, assim, eu gostava muito do filme. Também acho
que tenha alguma relagdo com fabricagdo de gosto, nesse sentido acho que tem uma
nostalgia também, porque talvez sejam narrativas mais dificeis de encontrar em
outros produtos hoje.” (MILLENNIAL 4)

A questdo tecnologica €, conforme explicitado pelo participante "Gen Z 1", um pilar
central na construcdo dessa nostalgia. A pergunta “Vocé acha que a auséncia de internet e
poucas tecnologias também influenciam na nostalgia?” obteve resposta unanime, com todos
os entrevistados reconhecendo esse fator como um intensificador do sentimento nostalgico e,
por extensdo, do interesse pela série. Emerge uma associacdo forte entre o periodo pré-digital
e uma simplicidade idealizada, na qual as relagdes sdo descritas como mais auténticas e a
comunicagdo mais "real". Para os millennials, essa percepc¢do se vincula a uma sensacao de
perda de valores sociais € modos de interagdo considerados mais ricos, com os participantes
da geracdo Z reafirmando esse posicionamento ao apontar que a tecnologia atual “atrapalha a
conexao”. Essa convergéncia de opinides revela como a auséncia de dispositivos digitais na
narrativa ¢ percebida como um trago positivo e atraente por ambas as geragoes, destacando
uma maior valorizacdo cultural dos modos de vida ¢ comunicagdo anteriores a

hiperconectividade digital (Jurgenson, 2019). Enquanto os millennials — com exce¢do do
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“Millennial 2” que conviveu mais com os anos 90 — experienciaram um mundo antes das
grandes inovagdes tecnoldgicas, a maioria dos zoomers mostram interesse em ter
experienciado esse mundo, mesmo ponderando que alguns presenciaram, em seus contextos
individuais no Brasil, uma infancia com acesso tecnologico limitado, ainda que inserida em
uma era ja marcada por esses avangos.

Porém, apesar dessa perspectiva influenciar no consumo da série, muitos ainda

reconhecem a essencialidade da tecnologia:

“Acho que avangar com as tecnologias ¢ sempre importante, mas substituiu muitas
coisas que viviamos e faziamos.” (MILLENNIAL 1)

“Antigamente o acesso a essas producdes era mais limitado, s era possivel rever a
partir do VHS, agora com o streaming ¢ muito mais acessivel. Hoje vocé tem uma
oferta grande de bases de dados com muito arquivo, né? Assim, essa memoria ela ta
facil de acessar, né? E isso muda também a nossa relagdo com o consumo
nostalgico, intensifica o consumo.” (MILLENNIAL 4)

A resposta da participante “Millennial 4” ressalta ainda a importancia das novas
formas de consumo que foram evoluidas por conta do acesso a tecnologia. A evolugdo do
consumo a partir do streaming, reverbera em Stranger Things, que além de ser uma producao
de acesso facilitado e que intensifica comportamentos de consumidores, como a pratica de
maratonar, também funciona como um arquivo afetivo que permite aos telespectadores
poderem revisitar memdorias ou antigas producdes durante o consumo da série.

Por essa logica, salienta-se que mesmo com o fator tecnologia ndo sendo reconhecido
como uma problematica, o seu excesso ainda ¢ percebido como um obstaculo que prejudica as
dindmicas sociais. Dessa forma, sua auséncia ¢ um motor essencial para o contexto da obra,
onde os consumidores podem revisitar ou descobrir um momento da histéria em que a
supersaturagdo tecnoldgica ainda ndo havia afetado as relacdes humanas, o que de alguma
forma, fomenta a nostalgia por essa simplicidade e intimidade.

Por fim, sintetizando toda a magnitude e a singularidade do impacto em torno da série,
buscou-se investigar se Stranger Things se trata de um fendmeno cultural Gnico ou que pode
ser replicado. Ao serem questionados se outra obra poderia causar nostalgia de forma similar,
a percep¢ao majoritaria, sobretudo entre os millennials, foi a de que a série ocupa um lugar
pioneiro, com citagdes de que “¢ muito dificil outra série atingir da mesma forma”. Essa

concepcao fica evidente na fala do entrevistado:

“Eu acho que muitas tentaram, mas eu acho que Stranger Things meio que
inaugurou essa onda de nostalgia dos anos 80.” (MILLENNIAL 2)

Portanto, essa concep¢ao confirma Stranger Things como um componente importante

para configurar estruturas e direcionamentos na comunicagdo de um género nostalgico na
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industria. Em consonancia, para a geracao Z, considerando como seu repertorio comparativo €
limitado, a série se consolida como uma experiéncia inédita: “algo que eu nunca vi em
nenhuma outra série”. Esse depoimento demonstra como a série se tornou um importante
canal de acesso, capaz de expandir as formas de como essa geracdo consegue se relacionar

com o passado de uma forma particular.

4.2.3 Praticas de consumo nostalgico

Saindo da andlise do relacionamento com a série, esta categoria objetiva o
discernimento do perfil nostalgico dos participantes, como forma de tracar seus habitos de
consumo nostalgico e a relagdo com o sentimento em si, independente do objeto da série.
Sendo valido ressaltar que houveram perguntas direcionadas ao grupo mais jovem da
pesquisa, buscando dissecar suas proprias opinides acerca do consumo nostalgico por uma
época a qual ndo lhe pertencem.

A primeira pergunta dessa vertente foi referente a se considerarem ou ndo pessoas
nostalgicas. De modo geral, todos demonstraram uma relagao forte com a nostalgia, mas nem
todos se consideram puramente nostalgicos, com alguns destacando certas observagdes de
como lidam com o sentimento:

“Acho que em situagdes especificas eu me sinto bem nostalgica, mas nio com tanta

frequéncia. Nao ¢ algo que eu busco sentir, apenas sinto em momentos aleatorios.”
(GEN Z5)

“Nao sei se sou exatamente uma pessoa nostalgica, mas gosto de guardar memorias
e consumir coisas que tenham haver com minha memoria.” (MILLENNIAL 4)

Para aprofundar a analise sobre o engajamento nostalgico, as questdes subsequentes
investigaram a frequéncia e os motivos do consumo orientado pelo passado. Quando
questionados se costumam consumir produtos movidos pela nostalgia, a esmagadora maioria
dos entrevistados respondeu afirmativamente. Apenas dois participantes foram excecoes,
indicando que, mesmo ao nutrir uma relagcdo afetiva com o passado, este ndo ¢ um fator
determinante em suas decisoes de compra. Dentre os produtos mencionados, existe um padrao
que reforga as respostas do questionario, onde a musica, filmes e roupas sdo citados com
frequéncia. Essa predominancia de produtos midiaticos sugere que grande parte do consumo
nostalgico contemporaneo retrata um fator experiencial, centrado em contetidos que podem
ser revisitados ou experienciados de forma constante. Como abordado por uma das
entrevistadas, que associa a experiéncia em assistir a série com boas memorias do momento

em que conheceu o produto.
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“Querendo ou ndo o ano em que eu assisti a série foi uma época boa da minha vida,
e a série me ajudou muito nesse sentido.” (GEN Z 5)

Se sugere que as relagdes com o consumo variam sensivelmente de acordo com a
postura e percep¢do de cada entrevistado. Dentre as respostas, existem divergéncias entre
polos extremos, no qual, de um lado se encontram consumidores ativos e assiduos, que
demonstram seu interesse por esses produtos de forma intensa, com declaragdes como: “sou
muito apegada aos brinquedos da época até hoje [...] costumo comprar para reviver essa
época”. Na outra extremidade, existem os consumidores que lidam com o consumo nostalgico
de uma forma reflexiva e seletiva, nem sempre buscando ativamente se orientar a partir de
signos de teor nostalgico, mas como descrito por um dos participantes: “se existe uma oferta,
ela me interessa”.

Ainda seguindo essa perspectiva e motivado a explorar mais ainda suas proprias
percepcodes do que definem o motivo de consumo — ou até desinteresse — desses contetdos, a
pergunta seguinte diz respeito ao que entendem sobre a natureza desse comportamento.
Mesmo com algumas confusdes ou relutancia, todos explicitam com clareza da onde surge a

motivagdo, conforme o quadro abaixo:

Quadro 2 - Motivadores do consumo nostalgico

Entrevistado(a) Motivo de interesse/desinteresse

. u i, . ue seja.
GenZ 1 “Pessoalmente ndo acho que a nostalgia, por mais importante que seja

veri ivar su . Eu na u umi
deveria motivar suas escolhas no presente. Eu ndo costumo consumir
produtos por nostalgia.”

GenZ?2 “Gosto de assistir coisas que me remetem a alguma coisa que ja vivi.”

GenZ3 “Apesar de ter tido uma infancia rica de vivéncia, ndo me lembro de
muitas coisas, apenas das sensacdes [...] entdo estou sempre buscando
essas sensagdes. Recentemente busquei videogames antigos, tanto pela
nostalgia quanto pela estética.”

GenZ 4 “Acredito que para sair um pouco da realidade atual”.

GenZ5 “Eu acho que as formas de artes mudaram muito a partir de uma certa
geracdo, as coisas foram ficando muito mais opacas e superficiais, por
isso tenho um certo interesse em coisas antigas, pela estética.”

Millennial 1 “E uma forma de reflgio, uma valvula de escape.”

Millennial 2 “Eu gosto muito de olhar a tecnologia nas coisas que assisto. Por
exemplo, nos anos 2000, vocé tem uma caracteristica muito forte dos
eletronicos e dos celulares, todos eram bem diferentes um do outro, € €
algo que ndo existe mais hoje em dia. S3o coisas que se perdem ao
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longo do tempo e que eu gosto de ficar revendo.”

Millennial 3 “Nao compraria algo s6 por causa da nostalgia. Acho que aqueles
momentos foram bons, mas precisam pertencer ao passado.”

Millennial 4 “Eu acho que eu ndo procuro ativamente, mas, se existe uma oferta, ela
me interessa. Ndo oriento por nostalgia, mas usando novelas como
exemplo, eu tenho interesse pelas novelas que retomam narrativas da
minha da minha infancia ou de outros momentos da minha vida.”

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Com base nas respostas apresentadas no Quadro 2, se percebe um amplo espectro de
motivacdes e posturas em relacdo ao consumo nostalgico, que vai da rejeigdo consciente a
busca ativa. Os entrevistados demonstram um discernimento claro sobre como e por que se
relacionam ou ndo com a nostalgia como motivadora de suas escolhas, com cada um
refletindo sobre o papel ideal do passado na definicdo de seus consumos no presente. No
entanto, também se nota uma constante varidvel entre reflexdo e contemplagdo, que se
manifesta em diferentes graus entre os participantes. Alguns se inclinam mais facilmente para
o desejo de retorno, entendendo a nostalgia como um "refiigio" ou uma "forma de fugir da
realidade atual". Esse anseio se alinha tanto com a restauracao direta de uma €época especifica,
como os anos 1980 em Stranger Things, quanto com a busca por sensacoes associadas a uma
infancia mais recente, o que j& comprova como a nostalgia pode ser trabalhada sob diferentes
épocas mesmo que direcionada a um tnico produto. Como visto na fala de um dos

entrevistados que conecta a nostalgia a simplicidade percebida em outros periodos:

“Acho que a gente sempre tenha algum contato com coisas de outras geragdes desde
a infancia, seja um desenho dos anos 90, coisas que a gente pega dos nossos pais,
irmdos mais velhos e etc. Essas referéncias ja sdo o suficiente pra sentir nostalgia,
principalmente quando comparamos a questdo da simplicidade da época com a nossa
infancia.” (GEN Z 1)

Outros adotam uma postura mais controlada, onde a reflexdo sobre as proprias
experiéncias determina o grau de influéncia da nostalgia em seu consumo. Como evidenciado
pelas respostas, mesmo que em minoria, hd quem busque se afastar da influéncia do passado
quase que totalmente, enquanto outros conseguem equilibrar o desejo de reviver certas
sensagdes com um olhar critico. Isso indica que existe um reconhecimento que nem todos os
comportamentos do consumo afetivo se tratam de simplesmente reavivar memorias, podendo
ser motivado por outros contextos como um interesse estético, fazer comparagdes ou apenas
se identificar mesmo sem nunca ter tido uma experiéncia nostalgica com determinado produto

antes. Essas atitudes se associam com a concepcio de Boym (2001) sobre como a nostalgia
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pode ser usada reflexivamente, onde “ndo se finge reconstruir um lugar mistico chamado de
lar”, demonstrando que o importante ¢ a distancia e ndo necessariamente o referente. Quando
alguns respondentes mostram mais interesse pelo valor estético ou tragcam comparagdes
temporais, seja pelas formas de conteido ou até das “tecnologias”, estdo realizando um
movimento significativo.

Assim, a nostalgia mesmo ao mascarar a realidade do passado sob uma aura positiva e
benigna, também pode ser analisada a partir das comparagdes que se propoe entre o passado e
o presente. Nesse ato, o tempo além de uma valvula de escape, se trata de um objeto de
comparagdo e apreciacdo, sobrepondo mais uma vez a nogdo espacial e comprovando os
estudos anteriores sobre nostalgia.

Tendo isso em consideracdo, se torna fundamental se aprofundar especificamente em
como a geragdo Z consome a partir dessa logica, objetivando maior compreensdo de uma
relagdo temporal com um periodo que ndo foi vivido por esse grupo. Portanto, foram feitas
algumas perguntas incitando a comparacdo entre geragdes € o interesse em viver uma época
diferente. Quase todos mantém firmeza sobre sua propria geragdo, afirmando que mesmo
existindo interesse em como era viver nos anos 80, com Stranger Things alimentando essa
curiosidade, a relagdo com a propria geracdo ¢ sempre mais importante. Apenas uma Unica
resposta indica um interesse maior pela década de 80 do que a propria década que lhe

pertence:

“Eu me sinto mais conectado aos anos 80, ¢ como se eu tivesse vivido nessa época
de alguma forma.” (GEN Z 4)

Essa relacdo em especifico mesmo ao se diferenciar das demais, apenas refor¢a que a
relacdo com a nostalgia ¢ crucialmente mediada por processos de identificagdo. O desejo
explicito por viver os anos 80 ou a comparacao entre os signos dessa época e os da propria
geragao se revela menos sobre uma avaliagao objetiva do passado e mais sobre um processo
identitario. Se trata de um didlogo no qual o individuo, a partir de seu proprio espaco de
experiéncia construido, consegue utilizar a nostalgia como uma ferramenta de autodefinicao

(Koselleck, 2006).

4.2.4 Estratégias e limites do uso nostalgico

Esta categoria foca menos na nostalgia em si para investigar as percepgdes sobre os
mecanismos de produgdo e marketing empregados pela Netflix, examinando como a nostalgia
por Stranger Things ¢ mobilizada e oferecida para seus publicos, buscando também

compreender os seus limites. Para isso, sdo investigadas as percepg¢des dos participantes sobre
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as campanhas de divulgacdo, os direcionamentos de publico e até que ponto o uso comercial
da nostalgia pode alcangar uma idealizagdo excessiva, podendo satura-la ou torna-la
inauténtica.

A fim de investigar a eficicia das estratégias de marketing e a recepcdo das
campanhas publicitarias, foram exibidos aos participantes dois comerciais da Netflix, sendo as
ja citadas anteriormente “Xuxa e o baixinho que sumiu” e “Stranger Antena”. Em relagdo ao
reconhecimento, cinco dos nove entrevistados ja conheciam o video da Xuxa, evidenciando
seu impacto cultural, enquanto a campanha da Bombril ndo fez parte do repertorio de nenhum
dos participantes. O video da Xuxa despertou maior envolvimento emocional, com muitos
relatando memorias afetivas que foram despertadas durante a exibi¢do do comercial e
declarando elogios a dindmica do video. Embora a campanha da Bombril tenha gerado menos
comentarios, a fala de uma entrevistada oferece uma analise crucial sobre a estratégia de
comunicacao:

“E curioso porque do ponto de vista do marketing ndo parece necessariamente que a
Netflix estd querendo conversar com um publico mais jovem [...] mas como a
propaganda da Bombril ficou no ar por muito tempo, acredito que pega uma geragao
mais nova também.” (MILLENNIAL 4)

Essa percepcdo ¢ relevante pois demonstra como o direcionamento da Netflix tenta
abranger o maior numero de geracdes possiveis a partir desses signos de amplo
reconhecimento nacional, tais como a Xuxa e a Bombril, seja para resgatar afetividade ou
despertar curiosidade e interesse estético. Essa abordagem se alinha a logica cultural da
convergéncia, onde o conteido e suas narrativas sdo construidas para engajar diferentes
publicos em pontos de contatos variados (Jenkins, 2009). Sendo entdo, necessario para as
marcas que se aproveitam dessa comunicacdo afetiva buscar sempre construir uma
experiéncia de marca que possa atravessar geracoes e plataformas.

Para compreender a eficacia desse direcionamento estratégico, € util retomar as
percepgoes iniciais dos entrevistados sobre como conheceram Stranger Things. Apesar da
maioria ter conhecido a série pela recomendagdo de amigos, pelo menos trés dos participantes
citaram o marketing da série como um motivante inicial. Dentre essas respostas, mais uma
vez a “Millennial 4” mostra uma observagao valiosa, associando a série a propria identidade

inovadora da plataforma:

“Eu assinei Netflix logo muito cedo, porque ela representava mudanga, né, nesse
panorama da produgdo televisiva. Quando Stranger Things surgiu, veio com uma
informag@o, que nao sei se foi confirmada ou néo, de que foi a primeira série criada
a partir de dados do publico da plataforma.” (MILLENNIAL 4)

Essa percep¢ao encontra ressonancia nos dados de mercado, como na nas pesquisas da
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Statista em 2017 ja citadas anteriormente neste trabalho, que ja revelavam a forca combinada
das geragdes Z e millennial como o nucleo do publico da série. A estratégia da Netflix se
justifica a partir da combinagdo entre o apelo afetivo, que visa explorar a nostalgia pelos anos
80 e 90, juntamente a um nivel de discurso e linguagem, onde a plataforma posiciona a série
como um produto sintonizado com as praticas de consumo contemporaneo dos mais jovens.
Sendo uma forma de traduzir o contetudo retrd a novos formatos de consumo — como o ato de
maratonar — € novos ritmos.

Portanto, a anélise evidencia que o apelo transgeracional se trata de uma confluéncia
entre o conteudo nostalgico e a forma de consumo contemporaneo, uma légica que ¢
sintetizada pela fala: “Acho que ela se comunica bem com minha geracdo por causa das
referéncias, mas também fala com a lingua mais jovem por conta dessas praticas mais
contemporaneas”. Os dados quantitativos, que apontam a predominancia da Geragdao Z no
publico, sugerem que o formato e o ritmo da distribuicdo sdo fatores decisivos para a
massificacdo e a adesdo dos mais jovens. Contudo, a pesquisa também buscou investigar os
limites dessa estratégia, para entender se esse fator sobrepdem a estética e ambientacao
nostalgica de modo geral.

A pergunta “Sem a estética dos anos 80 a série ainda funcionaria para vocé?”
demonstrou respostas variadas, onde para alguns poderia funcionar se mantivesse o nucleo de
terror e ficgdo, enquanto para outros simplesmente “perderia a esséncia” ou “ndo seria tao
inovadora”. Essa recep¢do mista indica que para uma parcela do publico, os elementos
narrativos e tematicos sustentam o interesse, independentemente do cenario temporal.
Contudo, mesmo entre os que admitiram essa possibilidade, houve uma relutancia geral sobre
esse cenario, existindo uma concordancia geral de que ndo seria tdo impactante. Essa
constatacdo se aprofunda ao cruzar com as respostas dos participantes mais jovens a
preferéncia por uma ambientacdo na propria geracdo, onde surpreendentemente, a maioria

ainda expressa preferéncia pela ambientagdo nos anos 80.

“Me impactaria por ser minha geracdo, mas de modo geral ndo teria o mesmo
impacto. A partir dos anos 2000 as geragdes sdo baseadas em tecnologia, e o que me
interessa em Stranger Things ¢ justamente fugir disso, entdo acho que perderia muito
da esséncia.” (GEN Z 1)

Para compreender com maior profundidade a constru¢do do vinculo afetivo com os
anos 1980 e o papel da midia nesse processo, as entrevistas exploraram diretamente a
idealizagdo pessoal do passado e a influéncia consideravel da producao midiatica na formagao
dessa imagem. As respostas revelaram uma percepcao critica onde os entrevistados

reconhecem a mediacdo e a distor¢do gerenciada pela industria.
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“Acho que a midia ajudou, por mais que a gente sinta saudades, nem tudo era mil
maravilhas, haviam muitas dificuldades e limita¢des. Mas a nostalgia vém como um
refiigio do tipo, poxa queria voltar para aquele tempo mais simples”. (GEN Z 3)

“Eu acho que a midia influencia bastante e propositalmente de varios sentidos.
Tentam pintar os anos 80 como um periodo perfeito, acessivel, seguro e nao ¢é
verdade, ja que ainda existia bastante violéncia e discriminagdo. [...] Sdo coisas que
sdo bem abordadas porque a série foi feita atualmente, mas se fosse naquela época a
comunicagdo nao seria assim.” (GEN Z 5)

“Acho que a midia sempre vai distorcer [...]. Mas acho que de modo geral a forma
como os anos 80 sdo retratados ¢ do jeito correto, porque essa época realmente foi
tudo isso.” (MILLENNIAL 1)

“Os anos 80 e 90 se tornaram um produto de capitalismo. Acredito que exista sim a
parte da saudades para aqueles que ja viveram, mas que para os mais novos a
nostalgia ¢ mais um produto de consumo.” (MILLENNIAL 2)

“Quando a gente fala de nostalgia, a gente tem essa tendéncia de idealizar, se apegar
as memorias boas.” (MILLENNIAL 4)

As falas evidenciam que a idealizagdo do passado ¢ um fendmeno amplamente
reconhecido pelos entrevistados como um movimento intencional, sendo que a diferenciagdo
fundamental reside no modo de recepcdao dessa idealizagcdo. Por um lado, se observa uma
postura critica e ativa, na qual o consumo de Stranger Things ¢ acompanhado de um claro
discernimento sobre suas estratégias comerciais, em que nesse contexto, a constru¢do do
passado na série € reconhecida pelo sujeito como uma ferramenta narrativa (Straub, 2006).
Por outro lado, se destaca uma recep¢ao mais afetiva e menos critica, onde mesmo ao
reconhecer a "tendéncia de idealizar", aceita a representacdo nostalgica como essencialmente
fiel: “os anos 80 sdo retratados do jeito correto”. Essa postura, mais comum em alguns
millennials que vivenciaram a época ativamente, ¢ classificada por Davis (1979) como uma
“nostalgia simples”, centrada na afirmagao emocional do passado.

Por fim, a ultima questdo era sobre o que os entrevistados acreditavam ser o motivo
principal para Stranger Things unir varias geragdes. Captando todas as respostas, ¢ possivel
notar que na perspectiva dos participantes, o sucesso de Stranger Things reside na
combinagdo entre ambientacdo nostalgica junto com o processo de identificagdo e

representacao auténtica.

“Acho que ser fiel com a época sem tanta romantizagdo, acho que isso faz com que
todas as geragOes consigam conversar com uma série como Stranger Things.
Acredito que seja uma questdo de identificagdo com os problemas na época, com os
dilemas dos personagens tipo o Will, Joyce, Nancy.” (GEN Z 5)

Os anos 80 foram uma época brilhante, e todos esses temas e relagdes ja existiam

naquela época e existem hoje, por isso todas as geracdes conseguem se identificar.
(MILLENNIAL 3)

Portanto, é fundamental construir um nucleo narrativo universal, baseado em temas
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atemporais e personagens com o0s quais o publico possa se identificar profundamente,
independentemente de sua idade. Como apontado pelas respostas, o processo de identificagao
exige uma profunda interseccdo entre questdes emocionais € uma representacao plural da
experiéncia humana, presentes nos dilemas e relacdes de inimeros personagens. A eficacia
dessa abordagem ¢ comprovada pela forma como narrativas do passado, como aponta a
“Millennial 3”, podem ser revitalizadas a novos discursos do contexto atual, em que a
adaptacao desses temas ao presente garante um desenvolvimento mais pessoal e auténtico
com o publico. Dessa forma, o passado oitentista ¢ utilizado como cenario para se comunicar,
a partir de uma linguagem atual, sobre questdes contemporaneas. Provando assim, que a
nostalgia em uso se trata de um elemento de impacto atemporal que independe de hierarquias

entre as geragoes.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho iniciou a partir da analise de um fendmeno até entdo paradoxal, onde a
era do progresso acelerado fomentou uma crescente valorizagao do passado, com a nostalgia
emergindo como um pivo de grande poder cultural e mercadologico. A investigagdo,
fundamentada pela discussdo tedrica abordada nesta monografia e validada empiricamente
pela coleta e analise dos dados, confirma a proposi¢ao de que este sentimento se trata de um
mecanismo complexo de refugio e ressignificacdo, instrumentalizado de forma estratégica
pela industria do entretenimento. Neste cenario, onde os limites entre afeto € consumo se
tornam fluidos, a escolha de Stranger Things e das estratégias da Netflix como objeto de
estudo se revelou proveitosa. A série se configura como um produto de sucesso e um caso
emblematico de como a nostalgia pode atravessar conceitos precedentes sobre geragdes, onde
grupos como millennials e geragdo Z se conectam a partir de um mesmo repertdrio de signos,
mas por vias afetivas radicalmente diferentes, ou como nas palavras de Jenkins (2009, p. 65),
“diferentes pontos de contato”.

O crescimento exponencial do marketing nostalgico atesta seu potencial, mas a
pesquisa evidencia que seu sucesso depende do manejo cuidadoso desse poder afetivo. Os
resultados demonstram que o publico contemporaneo, longe de ser passivo, consome com
consciéncia critica. Tanto os dados tedricos quanto os depoimentos dos entrevistados revelam
uma percepcao aguda dos riscos inerentes, destacando os principais como a supersaturagao, a
representacao superficial e a instrumentalizagdo excessiva das memorias podem gerar rejeicao

e desgastar a reputagcdo das marcas.
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De modo geral, a investigagdo empreendida se propos a dissecar justamente como os
fas de Stranger Things que pertencem a essas duas geragdes, lidam e interpretam a nostalgia
proposta. A andlise revela que a eficacia desse fenomeno reside na combinagdo intrinseca
entre o uso afetivo, critico e mercadologico. Por um lado, existe uma estratégia comercial
sofisticada, que catalisa o desejo nostalgico e o transporta para as plataformas e ritmos do
consumo digital. Todavia, o apelo pela série somente se concretiza quando o publico percebe
valores substanciais dentro de uma narrativa que prioriza a autenticidade emocional e a
universalidade tematica, mostrando que a comunicacdo bem-sucedida entre geracdes exige
uma narrativa que seja, simultaneamente, um espelho da memoria e uma plataforma para sua
reinvengao.

Salienta-se também que existe uma hierarquia afetiva guiada pela nostalgia dos anos
80, mas que ndo deve ser incorporada como uma hierarquia de engajamento. Os millennials
detém a autoridade da vivéncia, o que intensifica seu lago restaurativo, mas a geracdo Z se
mostra como um publico de igual potencial nostalgico, ou até mais expressivo. O que implica
dizer que, mesmo nao pertencentes, sdo consumidores participativos de forma indireta, mas
potencialmente avassaladora, como indicado inicialmente nesse trabalho de que sao a geragao
mais nostalgica atualmente. Ambas as geracdes buscam conforto e um porto seguro afetivo,
com a Unica diferenca residindo na natureza desse sentimento, que para muitos se trata da
revisitacdo de uma memoria direta ligada ao produto, mas para outros pode significar apenas
uma nova descoberta, mas que oferece um senso de pertencimento igualmente potente. Na
vertente cultural, Stranger Things atua reativando e, ao mesmo tempo, recontextualizando
memorias sobre esse periodo, funcionando como um portal de acesso a cultura dos anos 80
sob novas lentes e discursos, preservando sua esséncia simbolica enquanto a submete a novas
interpretagdes.

Esse processo cria uma memoria cultural compartilhada, na qual signos de uma
geracdo sdo reapropriados e dotados de novos significados pela seguinte.
Mercadoldgicamente, a série consolida um modelo econdmico baseado na convergéncia e na
extensdo transmididtica de mundos narrativos. Esta expansdo segue a logica descrita por
Jenkins (2009, p. 135), na qual “cada meio busca ampliar a narrativa de uma forma Unica".
Seu impacto definitivo reside nessa exploracdo sistematica e criativa do capital afetivo do
passado, desde que este seja incessantemente renovado por uma narrativa que fale ao
presente.

Embora os dados coletados oferecam uma compreensdo rica de seu impacto, €

importante reconhecer também as limitagdes durante os estudos. A pesquisa se baseou em um
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nimero relativamente limitado de entrevistados, que apesar de fornecerem perspectivas
pertinentes, ainda sdo valores que dificultam a analise do que foi investigado. Além disso,
houveram dificuldades praticas na busca por participantes, existindo uma escassez
consideravel de participantes millennials acessiveis, mesmo com esfor¢o de entrar em contato
com diversos fandoms da série nas redes. Ademais, o método de entrevistas semiestruturadas
carrega em si o risco de viés, tanto na condugdo pelo pesquisador quanto nas respostas dos
entrevistados, que podem inconscientemente modificar seus depoimentos para alinhar ao foco
da investigagdo, ao invés de oferecerem relatos espontaneos sobre seus pontos de vista.

O estudo de Stranger Things ainda comporta investigacdes futuras, com analises
quantitativas mais amplas para generalizar a pesquisa, além de analises que comparem a
recepcao da série com outros produtos nostalgicos de sucesso ou fracasso na industria. Além
disso, sugere-se que pesquisas focadas na curadoria e produgdo interna da Netflix ampliem o

estudo referente as estratégias analisadas.
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APENDICE A - ROTEIRO DA COLETA DE DADOS

1. Roteiro do questionario

TITULO: Nostalgia em Stranger Things.

O objetivo deste questiondrio ¢ investigar o fendmeno nostalgico na série Stranger Things,
utilizado para criar uma experiéncia emocional com os fas. Seja vocé um grande fa ou apenas
um telespectador casual, sua contribuicdo ¢ de extremo valor para os resultados desta

pesquisa. Desde ja, agradeco pela sua disposigao!

PERGUNTAS SOBRE DADOS DEMOGRAFICOS

1. Nome e sobrenome?

2. Idade?
3. Género?
() Mulher Cisgénero

() Homem Cisgénero
() Mulher Transgénero
() Homem Transgénero
() Nao binario

() Neutro

() Outro:

4. Grau de escolaridade?
() Ensino Fundamental
() Ensino Médio
() Ensino Superior
() Formado (a)

() Nenhuma das opgdes

PERGUNTAS SOBRE A EXPERIENCIA PESSOAL COM A SERIE

5. Quando comegou a assistir a série?

() 2016 - Temporada 1
() Entre 2017 e 2018 - Temporada 2



10.

11.

12.

13.
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() Entre 2019 e 2021 - Temporada 3

() Entre 2022 e 2025 - Temporada 4

Inicialmente, o que mais te motivou a assistir a série?

() A tematica de terror.

() A estética e visual dos anos 80.

() A identificagdo com os personagens.

() A trilha sonora da época.

() As referéncias aos filmes dos anos 80.

() Recomendagdo dos amigos.

Como vocé descreve sua relagao com Stranger Things?

[ ] Acompanho todas as temporadas desde o lancamento.

[ ] Consumo produtos derivados da série (Camisas, copos, pdsteres € etc.).
[ ] Participo de fandoms da série nas redes sociais.

[ ] Apenas assisto casualmente.

[ ] Ainda ndo terminei a série.

[ ] Nunca assisti.

O que te cativou a se tornar fa de Stranger Things? (Pergunta aberta)
Qual sua relacao com os anos 80?

() Vivi boa parte da minha infancia.

() Sou dessa época mas nao tenho muitas memorias.

() Nao sou dessa época mas admiro os anos 80.

() Nao vivi nessa época e sou indiferente aos anos 80.

Considerando a ambientacdo dos anos 80/90, Stranger Things te desperta alguma
nostalgia? Em quais momentos? (Pergunta aberta)

Como a série desperta essa nostalgia em vocé?

() Revive memorias da minha infancia.

() Me sinto confortavel, mesmo ndo fazendo parte dessa época.

() Me atraio pela estética e pelo estilo, mas nao me sinto nostalgico

() Nao sinto nostalgia pela série.

Vocé costuma assistir filmes, séries, ouvir musicas, comprar produtos e etc. pela
nostalgia? Se sim, quais? (Pergunta aberta)

Assistir Stranger Things fez vocé se interessar por conteudos dos anos 80/90 (filmes,

musicas, produtos) que ndo conhecia? Quais? (Pergunta aberta)
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14. Vocé sente que perderia a conexao e o interesse pela série caso se passasse em tempos

mais recentes? (Pergunta aberta)

CONVITE PARA PARTICIPACAO NAS ENTREVISTAS

15. Vocé possui algum interesse/disponibilidade para uma entrevista sobre Stranger

Things e nostalgia?

Caso tenha interesse, informe aqui seu telefone, e-mail ou qualquer meio de contato. Muito

obrigado pela sua atencdo! &

TEXTO DE DIVULGACAO

Ola! Me chamo Jodo Pedro, sou graduando em Publicidade e Propaganda na Universidade
Federal de Sergipe (UFS), e gostaria de te convidar para participar de minha pesquisa

cientifica. %’

Se voce ¢ fa de Stranger Things e possui entre 15-44 anos, sua participacdo sera de grande

valor para entender como a série conecta geracdes por meio da nostalgia e emogoes.

Por meio desse questionario, com perguntas rapidas, vocés ajudardo na analise do meu projeto

de TCC.

Desde j4, agradeco sinceramente pelo tempo e atencio! @9

2. Roteiro prévio das entrevistas semiestruturadas

Estrutura para as Entrevistas Semiestruturadas

Perguntas iniciais

Como vocé conheceu Stranger Things? Foi por recomendagao de amigos ou despertou o Ambeas as

interesse sozinho?

geracoes
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Perguntas iniciais

O que fez a série te conquistar? Em que momento vocé sente que virou fa da série? Ambeas as
geracoes
Para vocé, a série se trata de apenas um entretenimento casual ou significa algo mais Ambas as
eragoes
profundo? gerag
A série se passa nos anos 80/90, vocé vivenciou essa época ou possui algum tipo de Ambeas as
, . . eracoes
vinculo emocional? Poderia falar um pouco sobre? gerag
Vocé sente nostalgia ao assistir a série? Ambeas as
geracoes

Caso sinta nostalgia

Caso nao sinta nostalgia

Consegue se lembrar de quais | Ambas as Qual sentimento que prevalece em Ambas as
R . . eracoes R - - eracoes

momentos voc€ sentiu nostalgia? getag vocé ao assistir a série? gerag

Quais elementos da série que causam

nostalgia?

Essa nostalgia tem relacio com a | Millennials A série se passar em um periodo em Geragao Z

série ser ambientalizada nos anos
80/90, periodo da infancia de sua

infancia?

que voce nao havia nascido justifica a

auséncia de nostalgia?

Vocé sente nostalgia mesmo de uma | Geragdo Z
época que nao viveu? Consegue

explicar isso melhor?

Mesmo se passando nos anos 80/90 a Millennials
série ndo te causa nostalgia? Consegue

descrever o porqué disso?

De modo geral, vocé se considera Ambas as O que voc€ pensa sobre quem sente Ambas as
uma pessoa nostalgica? geracoes nostalgia por Stranger Things? geragdes
Vocé costuma sentir nostalgia por Ambas as Vocé costuma sentir nostalgia por Ambas as

determinados produtos? Desde filmes | geracdes
e séries até roupas e acessorios?

determinados produtos? Desde filmes e | geragdes
séries até roupas € acessorios?

Se sim, vocé consome esses produtos | Ambas as

Se sim, vocé consome esses produtos Ambas as
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pelo valor sentimental? Admiragao geracoes pelo valor sentimental? Admiracao geragodes
pela estética? Ou algum outro pela estética? Ou algum outro motivo?

motivo?

Consegue explicar seu interesse atual | Ambas as Consegue explicar seu interesse atual Ambas as
em produtos nostalgicos? (Ou a falta | geracdes em produtos nostalgicos? (Ou a falta | geracdes
de interesse) de interesse)

Perguntas especificas para os Millennials

Como ¢ a sensacao de assistir uma série tdo recente, mas que mesmo assim, consegue te gerar nostalgia?

Vocé acha que a série acerta na representacdo dos anos 80/90?

Vocé acredita que a série se comunica melhor com a sua geragdo? Considerando que € a geracao que viveu

essa €poca.

Vocé acha que existe, ou vai existir, alguma outra obra que venha a te impactar nostalgicamente de uma

forma semelhante a Stranger Things?

Existem pessoas mais novas que, assim como vocé, também consomem Stranger Things de uma forma

nostalgica. O que vocé pensa sobre isso?

Vocé acha que os anos 80/90 sao a melhor época para sentir nostalgia? Até para os que nao vivenciaram
essa época?

De modo geral, sua nostalgia se trata mais da saudades de como as coisas eram ou de como sdo retratadas
na midia? (Nao é necessario responder se achar complexo)

Perguntas especificas para os Zoomers

Vocé acredita que a sua nostalgia por uma €poca que nao viveu, ¢ diferente de sentir saudades de coisas que
vocé vivenciou? Como € a sensagao?

Na sua opinido, vocé€ consegue imaginar porqué tantos jovens sentem nostalgia com a série?

Muitas pessoas acreditam que sua geragdo ¢ nova demais para sentir nostalgia, vocé concorda com isso?

Vocé sente que idealiza a nostalgia que sente pelo passado que ndo viveu?
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Perguntas especificas para os Zoomers

Essa nostalgia consegue ser maior que a que sente pela sua propria geracao?

De modo geral, sua nostalgia se trata mais da saudades de como as coisas eram ou de como sdo retratadas na

midia? (Nao é necessario responder se achar complexo)

Mostrando a campanha da Xuxa e do Bombril

Vocé ja assistiu algum desses aniincios promocionais? Caso ndo, eu poderia te mostrar? Ambas as
geracoes
Vocé conhecia a Xuxa ou os anuncios da Bombril quando crianga? Ambas as
geracoes
Os videos despertam alguma memoria? Como se sentiu assistindo? Millennials
Mesmo nao sendo necessariamente de sua época, voce acha que ¢ justificavel sentir Geragao Z
nostalgia mesmo assim?
Finalizacao
Considerando como varias pessoas de €pocas distintas podem sentir nostalgia pela mesma Ambas as
série, voc€ acha que a nostalgia pode acontecer de formas diferentes? geracgoes
Para vocé, o que uma série como Stranger Things precisa fazer para impactar tantas geragdes | Ambas as
de formas diferentes? geracoes
Na sua opinido, sem a estética e a vibe dos anos 80, a série ainda funcionaria para vocé? Ambas as
geracoes
Vocé, acha que se a série passasse em uma €poca da sua geracdo, causaria o mesmo impacto? | Geragdo Z
Por fim, vocé acredita que daqui alguns anos a série em si vai ser motivo de nostalgia? Ou ja [ Ambas as

esta sendo?

geragoes
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APENDICE B —- TRANSCRICAO DO QUESTIONARIO

O que te cativou a se tornar fa de Stranger Things?

ndo me considero um fa

Os personagens e relagdes entre eles, além de ter referéncias dos anos 80 e uma trilha sonora
boa

A curiosidade que cada temporada fazia eu sentir

Foi acontecendo, assistindo e fui gostando

A vibe antiga

Historia, a energia toda dos anos 80

A série em si e todos os personagens, ¢ amo amizade dos personagens na vida real
A historia,a amizade entre eles a unido.

Os personagens serem normais e derrotarem seres bizarros e desconhecidos

Todas as referéncias oitentistas

A estética da série, tocar as musicas que eu sempre gostei, o suspense, o drama, a amizade
deles, etc

O terror ¢ a ambientacao
Os personagens carismaticos, a estética da serie e toda a trama com o mundo invertido

O cuidado que a série tem em recriar cenarios que eram comum nos anos 80 acabou me
atraindo, de fato vocé sente que os personagens estdo vivendo naquela época e sente a
vontade de reviver tudo aquilo mesmo que esteja distante da época em que de fato tenha
nascido.

O mistério no comeco da temporada, me prendeu de um jeito incrivel
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Eu tinha o custume de ver com minha dinda que veio a falecer depois e a série me ajudou a
passar pelo luto

A série ter tematica anos 80 e todo enredo da historia ser algo fantasioso
Todos personagens passam uma sensa¢ao de amor e odio.

Enredo, narrativa e contexto temporal

Os personagens, e desenredo da historia.

A Fantasia (poderes € monstros de outra dimensao)

A série ser boa /.

O carisma dos personagens e gostar do universo retrd que a série tras.
Os amigos

A histodria e tematica da série

O enredo com os personagens, a trilha sonora, relembrar o passado nos anos 80.
A constru¢ao do universo stranger things foi uma coisa que me cativou
A temadtica da série.

A estética oitentista nostalgica e o género de fic¢ao cientifica. A divulgagdo da Netflix a
época do langamento também influenciou bastante.

sempre gostei muito de temas vintages, o humor da serie, os personagens e a historia sdo
cativantes.

O enredo, os personagens e a curiosidade que a série causa

Com o tempo fui me apegando aos personagens € as suas historias, sem contar que sou fa do
ator Finn Wolthard

Boa historia com assuntos cientificos.

Todo o envolvimento do roteiro
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A historia, os mistérios por tras do upside down e etc

Estava completamente viciada em tudo que envolvia Stranger Things, a partir do momento
que descobri a existéncia e passei a consumi-la de forma diaria!

Bom o estilo dos anos 80, isso vocé engloba tudo , ah a forma que foi criada com essa
tematica entre mundos paralelos e todo o suspense de algo que estaria fora da realidade, e
como ¢ boa a turma se dividir e de repente em um episodio todos se reinem pra combater
algo , a série conseguiu fazer uma quimica criativa que dificilmente veremos em producdes
futuras, mas € uma obra original perfeita !.

A histéria profunda dos seres misticos desse universo

Tudo, comecei a assistir com a minha filha, me encantei com o "retorno" a década de 80, as
musicas, as citagdes criativas de filmes, personagens, enfim tudo da época. Ou seja uma
nostalgia deliciosa. Mas Depois as tramas o desenrolar da historia enfim tudo me encantou e
me prendeu na série.

Os personagens e estética

Por ser uma série de ficcao

A tematica e a nostalgia de D&D

Nostalgia e relagdo de amizade, além da fic¢do cientifica.

A vibe dos anos 80, todo aquele mistério da primeira temporada com o sumi¢o do Will, o
humor que ela tinha no comeco tbm me encantou, as musicas, as roupas, todo esse conjunto
de fatores.

A série em si € muito bem feita, a historia me prende e a temética ¢ muito diferente.

gostei da estetica da serie e tbm me prendeu muito o modelo e enredo da serie

Esse cuidado as referéncias, visuais, sonoras e do proprio estilo terror antigo

Basicamente a maneira com que vamos crescendo junto aos personagens, eles criancas,
adolescentes, jovens , € eu no mesmo ciclo, a maneira como eles iam se descobrindo , se
conhecendo como pessoa individual.

Eu comecei a assistir por causa da Winona Ryder, que ¢ uma das minhas atrizes favoritas ha
muito tempo.

Nao sou fa de carteirinha, mas estou amando cada episodio/temporada

A histéria em si, em especifico a relacdo do will com a mae.



84

As criancas sdo Otimas, a relacdo entre eles € muito boa, as referéncias a varios filmes dos
anos 80, um gosto de Conta Comigo, ET e varios outros classicos antigos. Acompanhar o
crescimento dos personagens ¢ excelente, o amadurecimento, cada superagdo, ainda mais se
acompanhou desde o inicio, vc cresce junto com eles

Inicialmente eu estava apenas procurando alguma coisa para passar o tempo, embora eu seja
bastante curiosa, ndo pensei que ficaria tdo presa a série! Quando vi que Winona era uma das
personagens principais, imediatamente me interessei porque eu ja acompanhava os trabalhos
dela, desde Garota interrompida! Amei os primeiros episodios ¢ claro, Quando vi a Eleven
fiquei apaixonada pela personagem, e dbvio que fiquei curiosa pra saber como tudo aquilo iria
se desenvolver! Acabei me apegando a outros personagens, a tematica dos anos 80, as
musicas, looks, jogos, fliperama, aquela coisa de lagos fortes de amizade e amores inocentes!
Junto com a coragem para enfrentar o desconhecido, a comunicacdo através de radio e
telefones antigos, e como tudo se desenvolvia exatamente da forma como eu via 0 mundo nos
anos 90, era de certa forma bem, parecido com a minha época! Entdo eu fiquei fascinada com
a nostalgia! E eu sempre gostei e acreditei em monstros, entdo eu queria ver os monstros

De comego foi a tematica de anos 80, sempre gostei de coisas antigas, filmes, series,
musicas,etc. Depois que comecei a assistir, a histéria me prendeu muito, algo como um
terror/suspense, a cada episodio era uma emogao diferente.

Considerando a ambientacio dos anos 80/90, Stranger Things te desperta alguma
nostalgia? Em quais momentos?

Nao

ndo diria uma nostalgia, mas sim uma admiragdo pelas roupas, os lugares onde o grupo
frequenta como o fliperama, a escola etc...no geral msm eu s6 gosto da vibe/estética da época

Sim, pois desde criangca eu acompanhava muito o canal da MTV e em muitos momentos
lembrava de musicas, filmes, lugares e até mesmo objetos dessa época. Apesar de eu ter
nascido e crescido nos anos 90, os anos 80 tem grande influéncia sobre as coisas que eu gosto.

Simm, o uso de objetos que tinham naquela época hj em dia n se usam mais
As musicas

Sim, em varios momentos como as musicas, os lugares que eles iam
Principalmente nas musicas e vestimentas

Nao sou da época, mas admiro
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A cidade o lugar as musicas

Sim. Nao nasci nos 80/90, mas a estética da época desperta uma sensagdo boa

Desde a infancia ougo musicas dos anos 80, apesar de ndo ter vivido na época eu sinto uma
sensagao nostalgica quando as musicas que cresci ouvindo tocam na série.

Sim, na trilha sonora

Como eu vivi a maior parte da vida em cidade do interior, me sinto nostalgica vendo a relagao
entre Will, Mike, Dustin e Lucas, principalmente nas primeiras temporadas onde eles ainda
sao bem novinhos. Vivi por muitos anos essa relacdo com meus amigos, estando todos juntos
na escola, depois ir de bicicleta pra brincar a tarde toda.

Toda a inspiragdo por tras da cena dos personagens principais (as criangas) pedalando pela
cidade enquanto acontece o por do sol, bem comum em filmes desse épocas.

As roupas, musicas e cores

N3ao eu nao tenho nada aver com os anos 80 ou 90

Momentos em que nao havia celular, musicas de alto nivel. Minha mae sempre gostou muito
de musica da época dela, e eu conheci através dela, que morreu em 2015, entdo vendo a série
eu me sinto proxima a minha mae.

Referéncias aos D&D e O Senhor dos Anéis

Andar de bicicleta com os amigos, jogar fliperama

As roupas, os cenarios. Eles ndo usam celular e isso me lembra muito minha época quando
crianga.

Desperta quando ha referéncias de filmes e jogos que fizeram parte da minha infancia.

Me desperta uma nostalgia de algo que eu ndo vivi porém gostaria de ter vivido ao menos um
breve momento.

Todos

A infancia poder ser vivida livremente

Sim, principalmente nas musicas. Na ambienta¢do acredito que a parte da escola, a interagdo
entre os personagens.
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Eu consigo me lembrar de trechos da minha infancia, sou de 2000, vivi o final dessa era
maravilhosa que foi os anos 80/90.

Nao. Mas gosto das cenas.

Sim, especialmente na paleta de cores e vestimentas.

a musica, meu pai viveu a infancia nos anos 80 entdo cresci com ele escutando as musicas e
acabou sendo nostalgico para mim, eu cresci nos 2010 que teve um revival dos anos 80 entao
a estética me traz nostagia, € na nova temporada teve flashbacks das primeiras q eu assisti
durante a pré adolescéncia

Muitas, fita cassete, as musicas, estilos roupas

Sim, principalmente no visual das roupas e cabelo dos personagens, e as musicas tocadas na
trilha sonora

Sim, lembra de como as coisas eram mais simples.

Sim, desde as musicas até os cenarios

Quando eles vao para o pordo do Mike e ficam horas brincando com o d&d e desafiam
monstros e tudo mais.

Sim! o quanto aquela época era boa e menos problematica comparada com a época de hoje
em dia, os looks, as musicas, tudo!

Musicais , escolar , amizades e toda aquela aura e energia nerd de ser.

Me desperta nostalgia na questao das vestimentas, estéticas e musica.

Como disse acima.

Musicas, recordar filmes como Goones ¢ outros.

Ver atores sendo convidados da época enfim.

Desde o comego me prendeu e me fez associar a varias coisas da época

Mas na 4 temporada que tocou Kate Bush, achei que ninguém mais sabia quem era ela kkkkk.

As musicas sdo muito boas
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Encontro com amigos, D&D e estética
Sim, na ambienta¢do, musicas, jogos, filmes.

Sim, mesmo tendo nascido em 2002, esse tema me chama a ateng¢do, tanto no estilo de roupa,
quanto nas musicas, as cores. tanto que minha temporada favorita ¢ a terceira, por conta dos
Neons do Starcourt.

Um pouco, ¢ uma nostalgia mais voltada pra a época em que em brincava na rua com os meus
amigos e ndo lidava tanto com a influéncia das redes sociais e tecnologia.

nas musicas
Desde o ambiente, a trilha sonora, o roteiro etc

Acho que seria uma época pela qual eu gostaria de ter vivido , as roupas , as cores , as
musicas , os penteados . Acho incrivel

Sim. Apesar de ndo ter vivido nos anos 80, eu acho que a tecnologia usada na época desperta
essa notalgia. O fato das criangas interagirem com brinquedos e objetos que nao sdo digitais
etc...

Infancia, doces realmente gostosos, desenhos que hoje ndo existem mais.
Sim, principalmente nas cenas da escola e no fliperama.
Muito boa, pq reflete o meu gosto musical e da cultura pop em geral.

Em todos os momentos! Eu sinto nostalgia e conexdo mental em todas as cenas, a cada
musica tocada, a cada objeto que vejo que hoje em dia ja ndo existem mais, ou sdo itens raros
de colecionadores

Nao necessariamente nostalgia porque nao vivi essa época, mas a ambientagdo de anos 80/90,
como o filme De volta para o Futuro, que foi feito nessa época, parecido com os Goonies pelo
grupo de criancas resolvendo mistérios ou em busca de um tesouro. Mas a série inteira me
passa uma sensagdo muito boa, como se fosse uma nostalgia mesmo, mas nao tendo vivido
aquela época.



88

Vocé costuma assistir filmes, séries, ouvir misicas, comprar produtos e etc.

pela nostalgia? Se sim, quais?

Nao

simm, escuto musicas internacionais dos anos 80/90

Sim, coisas da Barbie, hello kitty, harry potter, ursinhos carinhosos. Coisas de papelaria, itens
de casa, de cama e banho, etc.

Gosto de escutar musica

Sim, um exemplo disso € o filme noite passada em soho? E os discos de vinil

Sim

Sim harry potter tenho livros e strangers things comprei comidas com as ambalagens da série

Cléssicos do terror,Game of thrones,alguns produtos eu compro pela memoria afetiva e as
vezes por nao consumir faz algum tempo

Sim, filmes, séries e musicas principalmente
Ouvir musicas dos anos 50 a 90.

Sim, assisto filmes e desenhos e ou¢o musicas que foram lancadas antes de eu nascer e de
alguma forma sinto como se tivesse vivido aquela epoca

Sim e muito. Como sou do comecinho dos anos 2000, consumo muito conteido que me
remeta a essa época.

Sim, por uma influéncia dos meus pais cresci ouvindo os artistas mais famosos da época
como Michael Jackson e Stevie Wonder por exemplo, ¢ bandas como “The Cranberries”
justamente por fazer parte da trilha sonora de tantos filmes e séries desse época, assim como a
banda “Duran Duran”. Toda essa influéncia fez com que eu adentrasse mais ainda nesse
universo, além de sempre ser tomada por esse sentimento de nostalgia ao assistir filmes como
“Edward maos de tesoura” e “Grease”.

Todos possiveis ksksk

Sim assisto muitos filmes e séries por nostalgia (ex stranger things,velozes e furiosos,castle)
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Sim. Prefiro musicas antigas pelo fato delas serem mais bonitas, tem emog¢ao, instrumentos,
coisa que nao tem mais hoje em dia.

Sim! Game of Thrones, O Senhor dos Anéis, O Hobbit

S6 musicas. Heavy Metal dos anos 80, tipo Edy

Sim, eu assisto filmes, séries. Escuta musica e, muitas delas sdo dos anos 80/90

Nao

Sim, principalmente quando se trata de musica, como as de Charlie Brown Jr. ou da Pitty.

Costumo, devido o subconsciente buscar escutar musicas da série, pesquisar curiosidades, e
até me aventurei em D e D

As vezes

Sim,musica sertanejas,série de época.

Sim, principalmente musicas da minha época.

Sim! Quase Todas as musicas de 80/90 nacionais e internacionais me agradam

Nem tanto.

Sim, gosto de reassistir séries com a estética dos anos 90, cuja metade final ainda vivi, apesar
de muito novo, como também com a estética do inicio dos anos 2000. Por exemplo, Friends,
Will and Grace, The office, Six feet under, etc.

sim, assisto muitos desenhos da minha infancia como Hora de Aventura e Steven Universo,
gosto de comprar itens como roupas, acessorios, posteres.

Sim mas nao me lembro agora

Sim, principalmente dos anos 2000, gosto muito das musicas pop desse epoca

Sim, musicas, filmes e séries dos anos 2000.

Sim, personalizados
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Sim, exemplo os Pringles, pastilhas Valda e a musica do meu casamento foi inspirada em
Stranger Things.

sim, musicas que inclusive cresci escutando através dos meus pais e familia!

Sim vivo com isso , costumo comprar camisetas, bonés , copos ou tento incorporar falar no
dia a dia.

Sim, musicas e roupas.

Sim.

Goones, gramilins, e terminador do futuro, Falcao enfim varios

Sim,doces e roupas

Chaves e outros desenhos antigos.

Jogos indies, filmes e roupas

Sim, Stranger Things, E.T., Airton Senna

Nao tanto quanto deveria, mas eu gosto muito do tema da época.

Harry Potter

sim, gosto bastante de filmes na época dos anos 80 até os anos 2000

Alguns como filmes que fizeram sucesso e me marcaram, Stigmata, Nao ¢ s6 um besteiriol
americano, cats eye, cemitério maldito

Cara para ser sincera, eu estou meio estagnada, ndo consigo assistir nada depois de Stranger,
sempre nerffo antes do fim

Sim. Maquiagem, roupa, acessorios...

Costumo mais ouvir musicas dos anos que ja se passaram
Nao.

Sim, acessorios e roupas

Sim, eu compro produtos e assisto filmes antigos, séries que se passam nos anos 80,90 !
Musicas antigas internacionais! Compro produtos relacionados principalmente a Harry Potter
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e Stranger Things! Na minha cole¢do tem de tudo um pouco, entdo ¢ dificil citar tudo.. minha
ultima compra foi uma revista em quadrinhos de full house, um quebra cabeca de Stranger
Things, e blusas com demogorgons

Nao pela nostalgia, mas sim por ser da "velha guarda" kkkkk. Desde pequeno fui fa de coisas
antigas, entdo desde pequeno ja escutava Elvis Presley com a minha vo, assistia muito De
Volta para o Futuro, Karate Kid, Indiana Jones. Um dos meus filmes favorito inclusive ¢ de
1983 que ¢ Clube dos Cinco ou em ingles The Breakfast Club, Curtindo a vida adoidado
tambem € outro classico que todos deveriam assistir.

Assistir Stranger Things fez vocé se interessar por contetidos dos anos 80/90
(filmes, musicas, produtos) que nao conhecia? Quais?

Nao

sim, as roupas, apesar de que eu ja tinha visto roupas naquele estilo, assistindo Stranger
Things me fez querer comprar roupas da época, e até msm improvisar com pecas q eu ja tinha
em casa

Sim, alguns cantores como Kate Bush e Prince, o walkman que eu conhecia mas ndo usei.
Reassisti ao filme de Volta para o Futuro também.

Particularmente j& conhecia e ja consumia produtos dos anos 80 como filmes e séries entdo
nao foi novidade nem me fez descobrir algo novo.

Nao eu ja gostava antes

Sim, exemplo disso € a kate bush que conheci através da série
Sim

Sim as musicas antigas

“Sim, depois de assistir Stranger Things comecei a me interessar bastante por coisas dos anos
80 e 90. As musicas, principalmente as que tocam na série como Running Up That Hill da
Kate Bush e Should I Stay or Should I Go do The Clash, me fizeram querer conhecer mais
bandas dessa época.

Sim. Filmes oitentistas em geral, como o filme "The Breakfaat Club" etc...
Nao, eu ja conhecia todos.

Sim, a cantora kate bush
Sim! Filmes, musicas, costumes da época, roupas, enfim, todo universo dos anos 80/90
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Sim, acabei conhecendo a Kate Bush que fez parte da trilha sonora da série em um momento
tdo marcante e me apaguei a artista.

Mas as musicas porque os filmes eu sempre gostei de assistir, mesmo nao sendo dos anos 80 a
90

Ja conhecia as musicas

Nao! Apenas os que eu ja conhecia
Nao, s6 nostalgia mesmo

Sim, principalmente Kate Bush

Sim. Filmes como "Os Cag¢a Fantasmas", bandas como "Metallica", e alguns jogos presentes
na série.

Sim, jogos de tabuleiros antigos, rocks da época, estilo dos carros que aparecem na série,
alguns estilos de roupas.

Nao

Sim,a vestimenta,musicas...

Fez ter vontade de assistir certos filmes de novo, mas ja conhecia a maioria dos contetdos
Sim! Roupas

Nao, porque uns e outros eu ja acompanhava.

Stranger Things ndo me apresentou novidades, mas me mostrou coisas que eu ja conhecia
dentro e que faziam parte dessa época, como por exemplo Dungeons and Dragons.

as musicas, conheci novas como Running Up That Hill, D&D, Historia sem Fim
Sim por exemplo Kate Bush mas eu ja conhecia da trilha sonora do morro dos ventos uivantes

Sim principalmente na musica, Running Up That Hill (A Deal With God), Psycho Killer,
Rock You Like A Hurricane, sao as minhas favoritas

Sim, musicas.

Sim, filmes ¢ séries
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Musicas exemplo Running up that Hill, wip't, sunglass is att, rock in warickane e etc. Ps: tem
muitas coisas que eu ndo conhecia tipo, polaroide que eu nao sabia o que era e etc.

sim, principalmente a musicas e estilos!

Na verdade ja tinha conhecimento de muita coisa , mas a série consegue te puxar pra algo
novo que vocé nunca viu , leu, comeu ou teve contato, um deles foi o Walkman.

Maioria das coisas eu ja conhecia, mas me despertou mais interesse

Nao, eu vivi essa década intensamente mesmo sendo pequena, lembro dos estilos de roupa
enfim.

Sim, musicas e estilo,

Musicas em geral

Sim, a musica que a Max escuta foi uma delas.

Nao tanto, mas a tematica me despertou interesse em alguns filmes mais antigos que entrar
nessa tematica colorida, tipo De Volta Para O Futuro.

Nao exatamente

mais precisamente as musicas a trilha sonora da serie

Nao, s6 relembrar o que conhecia

Sim, a musica da Max , sou apaixonada nela kkk

Sim, principalmente por musicas como "Every breath you take" e "Should I stay or should I
go". Elas foram o pontapé para eu pesquisar mais sobre, hoje em dia tenho uma playlist s6
para musicas dos anos 80. Além dos filmes da época, que sdo classicos que eu nunca tinha
assistido, € eu me interesso muito por cultura pop.

Bom me fez gosta da série na verdade, também me lembra os filmes de terror tipo invocagado
do mal que seria nessa pegada dos anos 80 eu gosto

Sim, pela banda the clash

filmes como Enigma de outro mundo, It - A coisa, Carrie - A estranha, Jurassic Park e vérios
outros
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Na verdade eu assiti Stranger Things porque ja tinha amor ao anos 80/90, entdo meio que uma
coisa levou a outra

Eu sempre me interessei bastante por conteudos dessa época, entdo acredito que nao, nao que
eu me lembre agora.

Vocé sente que perderia a conexio e o interesse pela série caso se

passasse em tempos mais recentes?
Nao

Sim

Nao

Provavelmente sim

acredito que nao

Acho que ndo, pois a dinamica dos personagens também me interessou na série, mas
certamente ndo seria a mesma coisa pois os anos 80 foram muito marcante para toda uma
geracdo servindo inclusive de referéncia para musica, moda e outros aspectos até¢ o dia de
hoje.

Nao.

Nao sei, nunca parei para pensar sobre i1SSo

Perderia a esséncia, mas ainda sim séria algo interessante pelo lado sombrio

Nao, eu queria poder esquecer para assistir novamente como se fosse a primeira vez.
Acho que sim e ndo. Sentiria uma conexao diferente.

Acredito que a série se perderia dentro da sua propria proposta, mas ndo acredito que seja um
motivo que me faria perder o interesse. Ela ainda sim poderia se passar em um tempo mais
recente fazendo referéncia aos anos 80 por exemplo (ndo de uma maneira tao recorrente ¢
claro). E acredito que as séries do momento atual vao servir de instrumento para alimentar
esse sentimento de nostalgia no futuro.

Talvez nao
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Nao , na verdade eu fico ansiosa pelas proximas temporadas

Nao! As referéncias sdo mais como trazer o que acontece dentro daquela "realidade" da série
a ficcao do que os personagens consomem naquele periodo, entdo acredito que daria pra fazer
a mesma coisa com referéncias do século XXI.

Eu acho que ndo seria a mesma coisa. Entdo talvez.

Acredito que ndo

Nao, creio que a esséncia da série vai além da época em qué se passa.
Muito provavelmente sim, exemplo a série Dark que transaciona nas décadas.
Acho que ndo.

Perderia o interesse, por conta da questdo da tecnologia.

Acredito que nao, so depende do enredo ser relevante.

Talvez sim, pois o contetdo da época atual ¢ muito desinteressante.
sim, no minimo teria que se passar nos anos de 2010

Acho que sim, muito diferente a realidade de hoje

Talvez sim. Talvez seria "mais do mesmo".

Com certeza

talvez sim.

Acredito que sim , os tempos atuais ¢ bem fora da curva se fosse criar algo no estilo , talvez
nos anos 2000 tivesse coisas bacanas.

Nao.
Talvez ndo, mas talvez nao seria tdo fa. Dificil dizer
Creio que sim

Acredito que seria menos relevante para mim.
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Acho que sim, toda a magica da série ¢ composta pela época que ela se passa, pelas cores,
pelas musicas.

Acho que poderia ser interessante mas a tematica atual faz muito mais sentido.
ndo pois me chama atencdo tbm estilo atuais
Mudaria o sentimento nostalgico mas terminaria de assistir

Acredito que sim. Imagina. Um celular ao invés dos perrengues de um radio daqueles que eles
usam , que o sinal ¢ péssimo dependendo da proximidade, a voz sai chiada e destorcida, teria
nos tirado grandes cenas de desespero por falta de comunicagao deles

Acho que ndo pois a producdo ¢ muito boa, acho dificil ndo gostar se passa se na época de
agora

os anos 80 faz parte da identidade da série e se passasse nos atuais, perderia um pouco do
brilho e da magia

Nao! Mas a nostalgia e emog¢ado daquela época, realmente faz toda diferenga

Talvez sim, mas tudo dependeria de como a série seria feita, hoje em dia tudo ta muito
diferente.

APENDICE C - TRANSCRICAO DAS ENTREVISTAS

ENTREVISTA-GENZ 1

PERGUNTAS RESPOSTAS

Como vocé conheceu Stranger Things?

Acabei conhecendo pela internet, em posts do
Instagram, Tiktok. Vi esses contetidos na internet e
acabei me interessando pela série. Além das
avaliagOes positivas de amigos e conhecidos, que me
motivaram a comegar a assistir.

Vocé assiste desde 2016?

Nao, comecei a ver a série durante o langamento da
terceira temporada.

Vocé se considera fa da série?

Eu gosto da série mas ndo me considero um fa
fanatico.
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Como que a série te conquistou?

Eu acho a histéria bem original, foge um pouco do
cliché. Também gosto da simplicidade da série, algo
com pouca tecnologia, um fator que foge do meu
habitual. Todas as caracteristicas diferentes, como o0s
estilos de roupa e cabelo sdo o que me chamam
atencao.

A série se trata mais de uma forma de entretenimento ou
significa algo mais profundo para vocé?

Acho que s6 uma forma de entretenimento.

A série se passa nos anos 80 e com referéncias aos anos
90, vocé possui algum vinculo emocional com a época?

Nao vivenciei, mas esse fato foi um dos motivos de
ter despertado meu interesse na série. Eu tenho
interesse por essa época por eu nao té-la vivenciado,
gosto dos estilos, das formas como as pessoas
pensam na época € etc.

A série desperta nostalgia em vocé de alguma forma?

Eu ndo vivenciei a época, mas eu também presenciei
uma época em que a tecnologia ndo era tao
predominante no Brasil. Entdo eu sinto uma certa
nostalgia por tempos mais simples.

Vocé consegue lembrar de momentos da série que vocé
assistiu nostalgia, algum elemento especifico que causa
esse sentimento?

Eu acho que o grupo principal andando pela cidade
de bike.

Vocé consegue explicar por que isso te causa nostalgia?

Eu fazia esse tipo de coisa na infdncia, com meus
primos, e ver essa atividade na série acaba me
causando nostalgia.

Vocé sente, entdo, essa nostalgia mesmo por uma época
que vocé ndo viveu, vocé consegue explicar esse
sentimento?

Eu acho que mesmo em épocas diferentes, existe
muita semelhanga na questio da simplicidade e
conforto. Acredito que eu sinta nostalgia nessas cenas
pela saudade e que é muito dificil ver hoje em dia. A
tecnologia dificulta muito nesse sentido.

De modo geral, vocé se considera uma pessoa nostalgica?

De modo geral sou bem nostalgico, a série teve seu
impacto de nostalgia mas eu ja me considero assim
naturalmente.

Vocé costuma sentir nostalgia por determinados produtos,
tipo filmes, séries, roupas e vocé consome esses produtos
por causa da nostalgia?

Alguns certos produtos, como filmes e séries que eu
assistia com meus irmaos, The Big Bang Theory por
exemplo. Mas pessoalmente ndo acho que a
nostalgia, por mais importante que seja, ndo deveria
motivar suas escolhas no presente. Eu ndo costumo
consumir produtos por nostalgia, pode acontecer mas
nao ¢ algo frequente.

Vocé considera que consome pelo valor sentimental que
voceé sente por esses produtos ou ¢ mais uma admiragao
estética ou qualquer outro motivo?

Eu acho que ¢ mais pelo valor sentimental e pessoal
mesmo.
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Vocé acha que a nostalgia por uma época que ndo viveu €
diferente da nostalgia sentida pelas coisas que vivenciou?

Acredito que seja diferente, pois a gente sempre se
apega mais as coisas que ja vivenciamos de fato, que
causam alguma memoria.

Vocé consegue imaginar porque que tem tantas pessoas
jovens que sentem nostalgia com a série?

Acredito que a gente sempre tenha algum contato
com coisas de outras geragdes desde a infancia, seja
um desenho dos anos 90, coisas que a gente pega dos
nossos pais, irmaos mais velhos e etc. Acredito que
essas referéncias ja sdo o suficiente pra sentir
nostalgia, principalmente quando comparamos a
questao da simplicidade da época com a nossa
infancia.

Muita gente acredita que pessoas da sua geracao sao
jovens demais para sentir nostalgia. Vocé€ concorda com
1sso?

Eu acho que ndo tem idade pra sentir nostalgia. Acho
que o fato de ser crianga, adolescente ou adulto nao
muda o fato do sentir nostalgia. Acho que a nostalgia
¢ atemporal.

Vocé sente que essa nostalgia pelos anos 80, em Stranger
Things, seria uma forma de idealizar a nostalgia?

Eu ndo idealizo, mas tem certas semelhangas com
minha infancia que sdo o que me causam nostalgia.

Vocé acha que essa nostalgia por essa época ¢ maior do
que a que voce sente pela sua propria geragao?

Loégico que da minha infancia, foi algo que eu vivi.

Vocé acha que essa nostalgia ¢ mais sobre sentir falta de
como as coisas eram ou de como elas sdo retratadas na
midia?

Eu acho que a midia fantasia muito. J4 vi muita gente
julgando a geragdo Z por ndo “ter vivido o passado”,
mas ndo acho que esse passado precisa ser
necessariamente nostalgico.

Vocé conhecia esse video da Xuxa?

Nao.

Vocé consumia a Xuxa durante a infancia?

N3o muito.

Despertou alguma memoria, algum sentimento em vocé?

Me lembrou de uma musica especifica da Xuxa que
eu ouvia muito na infancia: “Tumbalacatumba”.

Considerando que muitas pessoas de geracdes diferentes
sentiram nostalgia por Stranger Things, vocé acha que a
nostalgia pode acontecer de formas diferentes?

Acho que sim, pois acho que a nostalgia ¢ algo
atemporal, e acho que sentimos nostalgia de maneiras
diferentes, seja em musicas, filmes, comidas, cheiros.
A nostalgia pode ser transmitida de varias formas.

Apreciar algum elemento dos anos 80/90 que vocé ndo
chegou a experienciar na infincia, se trata de um interesse
apenas pela estética?

Se ndo despertou nenhuma memoria, acredito que
nao se trate de nostalgia, mesmo que eu me interesse
por essa coisa.

Vocé acha que € possivel que outras séries como Stranger
Things consigam impactar geragdes de forma diferentes e
que causem nostalgia?

Acho que nenhuma série vai ter um impacto
parecido. Acredito que a primeira vez sempre vai ser
melhor, entdo uma série com esse tema, essa pegada
dos anos 80/90 foi algo inovador, algo que nunca vi
em nenhuma outra série. Mesmo que fagam séries
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melhores com a mesma tematica, Stranger Things
sempre vai ser mais lembrada por ser a primeira.

Vocé acha que se a série ndo se passasse nos anos 80, se
ndo tivesse essa estética, ainda funcionaria com vocé?

Funcionaria mas ndo seria tdo inovadora e legal
quanto ¢ agora.

Se a série se passasse na sua geragao vocé ainda
consumiria?

Me impactaria por ser minha gera¢do, mas de modo
geral ndo teria o mesmo impacto. A partir dos anos
2000 as geragdes sdo baseadas em tecnologia, € o que
me interessa em Stranger Things ¢ justamente fugir
disso, entdo acho que perderia muito da esséncia.

Vocé acha que daqui a alguns anos a série vai ser o
motivo das pessoas sentirem nostalgia por ela ou ja esta
sendo?

Acredito que sim, acredito que sentir nostalgia por
uma série que gostamos aconteceria com qualquer
série.

ENTREVISTA - GEN Z 2

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Como vocé conheceu Stranger Things?

Uma amiga minha me indicou quando langou, sé que
eu so fui assistir depois de um tempo.

Vocé comegou em 2016 mesmo?

Nao. Em 2019, durante a terceira temporada. Mas eu
ja tinha ouvido falar antes, s6 que nunca tinha
assistido.

Vocé tinha quantos anos em 2019?

I1.

Na época que voce assistiu voc€ ja se considerava fa ou
demorou algum tempo?

Eu acho que quando eu assisti eu ja virei fa porque
me apeguel muito.

O que voce€ acha que a série fez para te conquistar?

Basicamente tudo dos anos 80. Eu amo essa estética.

A série se trata mais de uma forma de entretenimento ou
significa algo mais profundo para vocé?

Os dois, eu acho que eu consigo assistir a série em
qualquer momento de forma casual, mas também ¢
muito pessoal ja que me identifico com algumas
coisas.

A série se passa nos anos 80 e com referéncias aos anos
90, vocé possui algum vinculo emocional com a época?
Considerando que vocé ndo a vivenciou.

E porque, aqui em casa, meu pai tem um monte de
discos, ele tem um monte de CD's também, cle
tocava muito musica dos anos 80, aquela estética
meio pop sabe? Eu sempre gostei dessa vibe desde
crianga.
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Quais sentimentos vocé sente ao assistir a série? Vocé
sente nostalgia?

De certa forma eu sinto, mesmo nunca tendo
vivenciado essa época, mas ¢ uma nostalgia de um
jeito diferente, porque como eu nunca presenciei, eu
apenas me identifico com a época.

Vocé admira tanto os anos 80 que gostaria de ter de ter
vivido nessa época?

Sim.

Vocé consegue lembrar de momentos da série que vocé
assistiu nostalgia, algum elemento especifico que causa
esse sentimento?

A tracklist, a forma como a série ¢ gravada me
retrata a época, além da caracterizagao dos
personagens, como a moda e o estilo.

Vocé sente, entdo, essa nostalgia mesmo por uma época
que vocé ndo viveu, vocé consegue explicar esse
sentimento?

Nao sei explicar.

De modo geral, vocé se considera uma pessoa nostalgica?

Sim.

Essa nostalgia ¢ mais pela sua época ou por qualquer
coisa que aparenta ter uma vibe nostalgica, mesmo nao
sendo da sua época?

Qualquer coisa que passe uma vibe que eu consiga
me apegar e identificar, eu vou me sentir nostalgico.

Stranger Things ndo se passa na sua época, mas tem
coisas que vocé acha que dé para identificar com a sua
infancia?

Tem, querendo ou ndo, mas sdo poucas coisas. O
ambiente escolar, eu acho, esse grupo de amigos,
toda a tematica de bullying, essas coisas. S3o coisas
que eu ja presenciei, sei como que ocorre.

Vocé costuma sentir nostalgia por determinados produtos,
tipo filmes, séries, roupas e vocé consome esses produtos
por causa da nostalgia?

Sim, mas eu me apego mais com filmes, séries e
musica. Nao com objetos e acessorios, consumo mais
midias.

Vocé consome com frequéncia?

Sim.

Vocé considera que consome pelo valor sentimental que
voce sente por esses produtos ou ¢ mais uma admiragao
estética ou qualquer outro motivo?

Acho que os dois, porque eu aprecio muito e sou
atraido por coisas dos anos 80.

Pode me dizer exemplos de produtos que vocé consome
por nostalgia a sua propria infancia? E exemplos de
produtos que consome apenas pela estética?

Acho que CD’s. Agora pela estética, ndo que eu
consuma atualmente, mas tenho interesse em
consumir a moda da época.

Vocé consegue explicar porque sente esse interesse,
atualmente, em produtos nostélgicos?

Basicamente eu s6 me lembro de algo do passado.
Gosto de assistir coisas que me remetem a alguma
coisa que ja vivi

Esse sentimento se trata de algo melancoélico ou afetivo?

Uma mistura dos dois.
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Vocé acredita que essa nostalgia pelos anos 80, esse
interesse por uma época que vocé nao viveu ¢ diferente da
saudade que vocé sente das coisas que vivenciou?

Acho que sim, eu sinto mais nostalgia pelas coisas
que ja vivi, sou mais apegado as coisas da minha
infancia mesmo.

Vocé consegue imaginar porque que tem tantas pessoas
jovens que sentem nostalgia com a série?

Eu acho que ¢ mais uma coisa de pertencer a algo. A
nostalgia dessa época conecta as pessoas, tipo,
amizade, até familia. Essa época lembra de coisas e
traz um sentimento bom, de conforto.

Vocé acha que a internet ser um fator ausente na série ¢
algo relevante para essa experiéncia?

Acho que nao necessariamente, eu ainda gostaria da
série se a internet fosse mais presente.

Muita gente acredita que pessoas da sua geracao sao
jovens demais para sentir nostalgia. Vocé concorda com
isso?

Nao concordo, nao acho que tenha haver com idade
ou com tempo. Tem pessoas que sdo mais sensiveis e
que podem guardar suas memorias com mais
carinho.

Vocé sente que essa nostalgia pelos anos 80, em Stranger
Things, seria uma forma de idealizar a nostalgia?

Sim, porque eles estdo trazendo coisas do dessa
época para atrair o publico alvo, que sdo os
adolescentes.

Vocé acha que idealiza essa nostalgia por outros produtos
que remetem aos anos 807

Tem varios filmes que eu assisti que trazem essa
nostalgia. Penso em Lisa Frankenstein, que ¢ um
filme, Rua do Medo também.

Vocé acha que essa nostalgia por essa época ¢ maior do
que a que voce sente pela sua propria geragao?

Eu acho que depende, porque se o pensamento
predominante de uma pessoa especifica sobre a
geracdo que ela viveu for algo mais conturbado, acho
que ela pode se apegar mais aos anos 80, mas se for
uma pessoa relativamente estavel, vai se apegar mais
a sua propria geracao.

Qual desses dois ¢ o seu caso?

Acho que eu t6 no meio termo.

Vocé acha que essa nostalgia ¢ mais sobre sentir falta de
como as coisas eram ou de como elas sdo retratadas na
midia?

Eu acho que a midia também influencia porque nos
anos 80 nos Estados Unidos ¢ diferente dos anos 80
aqui no Brasil, por conta da ditadura. Entdo, os anos
80 nos EUA sao retratados de uma forma mais
alegre, mais colorida.

Vocé ja conhecia o video da Xuxa?

Eu lembrei do video enquanto assistia.

Vocé consumia a Xuxa durante a infancia?

Nao tanto quanto outros artistas infantis, mas sim. Eu
tinha um DVD da Xuxa, mas era do meu irmao mais
velho, que gostava mais dela.
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Despertou alguma memoria, algum sentimento em vocé?

Nao de um jeito que eu tenha vivenciado, pois eu nao
era muito apegado a Xuxa, mas querendo ou ndo,
senti sim.

Vocé sentiu alguma nostalgia?

Sim, por conta da estética do video, a TV de tubo,
enfim.

Considerando que muitas pessoas de geragdes diferentes
sentiram nostalgia por Stranger Things, vocé acha que a
nostalgia pode acontecer de formas diferentes?

Acho que sim, porque realmente quem viveu essa
€poca vai ter algo mais detalhado do que aconteceu
do que alguém que ndo viveu mas tem algum apego.

Vocé acha justificavel as pessoas mais novas também
sentirem nostalgia?

Acho sim, mas nio da mesma forma. E algo que
acontece de uma forma diferente, mas niao
necessariamente que uma geragao precise sentir mais
que a outra.

O que vocé acha que uma série, como Stranger Things,
precisaria fazer para impactar varias geracdes diferentes
de uma vez?

Eu acho que se trazer uma narrativa mais pessoal e
ndo uma coisa mais genérica, ¢ possivel se
comunicar com varias geracdes. Algo mais sobre
identificacao.

Vocé acha que se a série ndo se passasse nos anos 80, se
nao tivesse essa estética, ainda funcionaria com vocé?

Eu acho que ndo porque estaria mais modernizado.
Nao em questao de ter celulares ou internet, ndo ¢
algo que me incomoda muito. Mas acho que precisa
ser nos anos 80, em outra época mudaria a esséncia.

Se a série se passasse na sua geragao vocé ainda
consumiria?

Acho que sim, porque pessoalmente tenho bastante
interesse nos anos 2000, mas ainda prefiro que se
passe nos anos 80.

Vocé acha que daqui a alguns anos a série vai ser o
motivo das pessoas sentirem nostalgia por ela ou ja esta
sendo?

Acho que ja estd sendo porque ainda ndo terminou
nem a temporada e as pessoas ja estdo se despedindo
da série.

ENTREVISTA -GEN Z 3

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Como vocé conheceu Stranger Things?

Foi por recomendagdo do meu amigo de Sao Paulo.
E, s6 que foi logo no inicio, né? assim que langou e
tal, tava na febre. Me interessei mais quando ele
comentou que era uma série de terror € sobrenatural.

Vocé se considera fa da série?

Com certeza.
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Como que a série te conquistou?

Acho que a série me captou desde o primeiro
momento, né? Porque na época eu entendia, ndo que
eu jogasse, mas eu entendia um pouco sobre RPG de
mesa, 1sso que me conquistou de inicio.

A série se trata mais de uma forma de entretenimento ou

significa algo mais profundo para vocé?

E bem sentimental a série, porque como eu falei, ela
veilo da recomendacao de um amigo, que na €poca a
gente ja era proximo. Entdo a série tem muito
significado sentimental.

A série se passa nos anos 80 e com referéncias aos anos
90, vocé possui algum vinculo emocional com a época?

Tenho, principalmente por conta dos estilos de
roupas ¢ das musicas também. As formas de arte, né,
dos anos 90.

Vocé gosta dessa estética de modo geral?

Isso, bastante.

A série desperta nostalgia em vocé de alguma forma?

Consigo, bastante.

Vocé consegue lembrar de momentos da série que vocé
assistiu nostalgia, algum elemento especifico que causa

esse sentimento?

Desde a primeira temporada, quando eles
encontravam esses cendrios, as formas de gravacao,
quando falavam de festas, escola, me lembrava de
muitos filmes antigos que eu assistia.

Vocé sente, entdo, essa nostalgia mesmo por uma época

que vocé ndo viveu, vocé consegue explicar esse
sentimento?

Acredito que por conta das coisas que, apesar de nao
serem da época, eu sou de 2002, tudo que fazia
sucesso eram as coisas dos anos 80 ¢ 90. Entao eu
peguei a época do sucesso, se tornou algo muito
presente na minha infancia, apesar de eu nao ter
vivido a forma de arte, as musicas, os filmes e tal.

Vocé acha que essas coisas que te fizeram conhecer esses
elementos dos anos 80 cedo foi muito por influéncia das

pessoas que eram proximas a voc€ na €poca?

Sim, bastante. E, os jogos Fliperama, por exemplo,
eu cheguei a jogar mesmo ndo sendo da minha época
por influéncia de pessoas da familia.

Vocé acha que as coisas dos anos 80 se popularizaram
mais com o tempo do que eram populares naquela
época?

Eu tenho certeza que sim. Com a evolugao da
tecnologia, perpetuar certas vivéncias e coisas
antigas se tornou muito mais facil e rapido. Hoje em
dia, todo mundo sabe o que ¢ um fliperama
justamente por conta dessa logica.

De modo geral, vocé se considera uma pessoa
nostalgica?

Sim, com bastante frequéncia. Inclusive eu vou atras
de coisas que me dao nostalgia, ouvindo musicas,
assistindo filmes.

Vocé costuma sentir nostalgia por determinados
produtos, tipo filmes, séries, roupas e vocé consome
esses produtos por causa da nostalgia?

De modo geral me faria consumir sim.

Vocé consegue explicar porque que se considera tdo
nostalgico hoje em dia e porque que tem interesse,
atualmente, em produtos assim?

Apesar de ter tido uma infincia rica de vivéncia, ndo
me lembro de muitas coisas, apenas das sensacoes.
Eu me lembro de jogar no fliperama por exemplo,
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mas apenas sensagao e ndo de como foi, entdo estou
sempre buscando reviver essas sensacoes.
Recentemente até busquei alguns videogames
antigos como Atari, Nintendo, justamente por essa
nostalgia e também pela estética.

Vocé acha que essa nostalgia por coisas dos anos 80,
coisas que vocé ndo necessariamente viveu, ¢ diferente
de se sentir saudades das coisas que voce viveu?

Sim, eu acho diferente porque foi uma coisa que eu
ndo vivi, mas que na infancia eu sei que as pessoas
viveram. Uma sensa¢do de que gostaria de ter vivido
aquela época dos anos 80.

Vocé consegue imaginar porque que tem tantas pessoas
jovens que sentem nostalgia com a série?

Acredito que ndo s6 pelo fato da nostalgia, mas a
forma como a produgdo entrega e mostra. Nao so6
também por causa do enredo, mas de toda forma de
trazerem tudo aquilo que a gente ndo viveu, eles
conseguem trazer na série. Além disso, a falta de
celulares e pouca tecnologia também chamam muita
ateng¢do, era algo mais intimo e pessoal, se juntar
numa mesa pra jogar RPG juntos.

Vocé acha que a auséncia de tecnologia ¢ um fator
importante para a série?

Acredito que sim.

Muita gente acredita que pessoas da sua geragao sao
jovens demais para sentir nostalgia. Vocé concorda com
isso?

Com certeza nao. Eu posso sentir nostalgia de coisas
recentes, até de um més atras. Nao ¢ algo exclusivo
s0 da infancia.

Vocé sente que essa nostalgia pelos anos 80, em Stranger
Things, seria uma forma de idealizar a nostalgia?

De certa forma sim, eu gostaria de ter vivido certas
coisas e fico me imaginando nos cendrios de Stranger
Things por interesse em ter experienciado tudo isso
na infancia. Também tém a questao de que a
nostalgia possui o poder de nos fazer acreditar que as
coisas eram melhores, € as vezes ndo é exatamente
isso.

Vocé acha que essa nostalgia ¢ mais sobre sentir falta de
como as coisas eram ou de como elas sdo retratadas na
midia?

Acho que a midia ajudou, por mais que a gente sinta
saudades, nem tudo era mil maravilhas, haviam
muitas dificuldades e limitagcdes. Mas a nostalgia
vém como um refugio do tipo: “Poxa queria voltar
para aquele tempo mais simples”.

Vocé acha que a nostalgia inibe algumas partes ruins dos
acontecimentos?

Com certeza.

Vocé acha que essa nostalgia por essa época ¢ maior do
que a que vocé sente pela sua propria geragao?

Pelas coisas que eu vivi na minha geragao.

Vocé ja conhecia esse video da Xuxa?

Ja tinha assistido antes.

Vocé consumia Xuxa na sua infancia?

Sim, e acompanhei todas essas historias presentes no
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video, como a boneca amaldi¢oada, o disco ao
contrario, todas essas coisas.

Despertou alguma memoria, algum sentimento em vocé?

Eu consumia muito xuxa quando eu era crianga e ver
1sso novamente causa aquele pensamento de: “E se
eu assistir novamente?”’

Considerando que muitas pessoas de geracdes diferentes
sentiram nostalgia por Stranger Things, vocé acha que a
nostalgia pode acontecer de formas diferentes?

Pra mim sim. Pessoalmente, eu vivi apenas os
resquicios da época, minha irma mais nova nao
conhece quase nada e minha mae viveu aquela época
e todos somos fas mesmo assim. A série consegue
causar nostalgia de formas diferentes dependendo de
quem esta assistindo, dependendo da geracao.

Vocé acha que € possivel que outras séries como Stranger
Things consigam impactar geragdes de forma diferentes
€ que causem nostalgia?

A série conseguiu trilhar varios caminhos durante a
producao, vai ter uma animagao, teve teatro, entao
esse movimento acaba fazendo com que a série se
torne mais impactante e que varias geragdes acabem
consumindo-a.

Nesse sentido, a identificacdo com os personagens
também ¢ importante?

Sim, um exemplo € a questdo colegial, que acaba
tocando muito no publico pela identificacdo.

Vocé acha que se a série ndo se passasse nos anos 80, se
ndo tivesse essa estética, ainda funcionaria com vocé?

Talvez, se ainda tivesse o tema de terror mas se
passasse em tempos recentes eu daria uma chance.

Vocé acha que daqui a alguns anos a série vai ser o
motivo das pessoas sentirem nostalgia por ela ou ja esta
sendo?

Acredito que ja ¢, e vai ser ainda mais significativo
para as pessoas daqui alguns anos.

ENTREVISTA - GEN Z 4

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Como vocé conheceu Stranger Things?

Eu conheci sozinho mesmo, quando estava langando
a terceira temporada. Eu conheci pela propria Netflix
e decidi dar uma chance.

Vocé se considera fa da série?

Sim.

O que te conquistou na série?

Acho que a vibe dos anos 80, a trilha sonora, além de
toda essa aurea do sobrenatural e coisas misticas.

A série se trata mais de uma forma de entretenimento ou
significa algo mais profundo para vocé?

Acho que se trata de algo a mais, porque a série
acaba marcando um pouco essa geracdo. Como
demora muito tempo para langar novas temporadas,
as pessoas vao crescendo, a gente também
acompanha os atores crescendo junto com voceé.
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Vocé se identifica com os personagens?

Bastante, até por eles serem meio excluidos de certa
forma.

A série se passa nos anos 80 e com referéncias aos anos
90, voce possui algum vinculo emocional com a época?

Eu tenho um vinculo emocional, porque desde muito
pequeno minha tia sempre escutava musica, dos anos
80, dos anos, sabe, essas épocas mais passadas.
Querendo ou nao, acabou influenciando um pouco no
meu gosto musical. Também tenho interesse na
estética dos anos 80, principalmente nas roupas.

Vocé escuta muita musica dessa época?

Nao necessariamente com frequéncia mas escuto, e
isso acaba me causando nostalgia de uma época em
que nao vivi, o que ¢ estranho.

Vocé acha que essa nostalgia tém influéncia da sua tia?

Nao acho necessariamente, mas acredito que essa
nostalgia vém de me identificar e desejar voltar pro
tempo em que eu era crianga. Essas musicas ndo sao
da minha época, mas eu consumi durante a infancia.

Sua nostalgia pela série tem relagdo com o interesse que
vocé teve nos anos 80 durante a infancia?

Eu acho que € por conta da infancia, mas ndo consigo
pensar bem o porque eu sinto nostalgia com a série.

Vocé acha que essa época da série parecia mais
confortavel?

De certa forma sim, mas eu me apego mais ao
sentimento de que naquela época o terror parecia ser
mais eficaz, ¢ uma época que me da mais medo.
Talvez porque as figuras de terror dos anos 80
marcaram mais, € como Stranger Things € uma série
de terror gera esse sentimento em mim. Acho que eu
tenho uma certa nostalgia por esses filmes de terror
da época.

Vocé consegue lembrar de momentos da série que vocé
assistiu nostalgia, algum elemento especifico que causa
esse sentimento?

Eu penso em algum personagem dangando no quarto,
com aquela estética mais antiga, vintage, com posters
na parede.

Vocé saberia explicar o porqué de sentir nostalgia por
uma €época que nao viveu?

Acredito que seja um fato de sair um pouco da
realidade atual.

Vocé gostaria de ter vivido aquela época? Se sim,
porqué?

Acho que sim porque tudo parecia mais magico,
tinha mais cores. Hoje em dia tudo parece
minimalista e sem graca. Acho também que sem o
uso de celulares as pessoas possuiam uma conexao
maior umas com as outras, mesmo com questoes
como o bullying, as pessoas eram mais proximas.

De modo geral, vocé se considera uma pessoa nostalgica?

Sim.

Vocé costuma sentir nostalgia por determinados produtos,
tipo filmes, séries, roupas e vocé consome esses produtos
por causa da nostalgia?

Sim, acho que musicas, filmes, roupas e eu tenho
interesse em comprar uma vitrola pra tocar discos.
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Vocé consumiria esses produtos pelo valor emocional ou
pelo valor estético?

Acho que so por estética mesmo. Me dao um certo
conforto.

Consome com frequéncia?

Sim bastante, nos ultimos meses tenho ouvido muitas
musicas dos anos 70, 80, 90.

Vocé acredita que essa nostalgia pelos anos 80, esse
interesse por uma época que vocé nao viveu € diferente
da saudade que vocé sente das coisas que vivenciou?

Acredito que se assemelha, mas ndo ¢ a mesma coisa.

Vocé ¢ mais apegado ao que viveu ou a essa nostalgia do
que nao viveu?

Sou apegado as coisas que eu gostaria de viver.

Vocé consegue imaginar porque que tem tantas pessoas
jovens que sentem nostalgia com a série?

Acho que por ser uma série de jovem mas em uma
época em que tudo era mais maneiro € vibrante.

Muita gente acredita que pessoas da sua geragao sao
jovens demais para sentir nostalgia. Vocé concorda com
isso?

Nao, eu acho que somos capazes de nostalgia até do
momento atual que estamos vivendo. As vezes até
antecipo a nostalgia quando estou passando por um
momento bom e penso que em breve vai acabar, ja
comego a me sentir nostalgico por isso. Me sinto até
melancolico.

Vocé acha que idealiza essa nostalgia por outros produtos
que remetem aos anos 807

Pode ser de certa forma.

Essa nostalgia se trata mais de sentir falta de como as
coisas eram ou voc€ acha que a midia distorce e
influencia a perspectiva sobre a época?

Nao, acho que a série tem essa magia de fazer as
coisas parecerem melhor e eu prefiro me apegar a
1ss0.

Vocé acha que essa nostalgia por essa época ¢ maior do
que a que voce sente pela sua propria geragao?

Eu me sinto mais conectado aos anos 80, é como se
eu tivesse vivido nessa época de alguma forma.

Vocé conhecia esse video da Xuxa?

Eu sei qual ¢, lembrava de algumas coisas.

Vocé consumia a Xuxa durante a infancia?

Sim, minha irma tinha uma colecao de DVD’s, era
mais dela do que meu, eu s6 assistia algumas partes.

Despertou alguma memoria, algum sentimento em vocé?

Lembro de ir pra casa da avo da minha irma assistir o
DVD, também tinha os filmes da Xuxa que eu
assistia como “Xuxa e as Gémeas”.

Considerando que muitas pessoas de geracdes diferentes
sentiram nostalgia por Stranger Things, vocé acha que a
nostalgia pode acontecer de formas diferentes?

Acho que sim. Acredito que nostalgia ¢ algo muito
de identificagdo, quando vocé gosta de algo vocé
sente vontade de viver aquilo ou de ter vivido aquilo,
de estar 14, e isso acaba criando nostalgia.

Vocé acha que € possivel que outras séries como Stranger
Things consigam impactar geragdes de forma diferentes e
que causem nostalgia?

Acho que a série precisa conversar com todas as
idades, geragoes, e ainda conseguir retratar temas
atuais mesmo em um periodo antigo. Precisar gerar
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uma certa identificagdo com os personagens, 0s
temas.

Vocé acha que se a série ndo se passasse nos anos 80, se
nao tivesse essa estética, ainda funcionaria com vocé?

Sim, eu acho que apesar da estética que ¢ muito boa e
tudo mais. Eu acho que mesmo se fosse nos dias
atuais funcionaria muito.

Se a série se passasse na sua geragao vocé ainda
consumiria?

Teria mais impacto em mim, ja que sdo coisas que eu
jé& vivi ali nos anos 2000

Vocé acha que daqui a alguns anos a série vai ser o
motivo das pessoas sentirem nostalgia por ela ou ja esta
sendo?

Acredito que sim, acredito que ela vai ser lembrada
por muito tempo.

ENTREVISTA -GEN Z 5

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Como vocé conheceu Stranger Things?

Pela minha antiga melhor amiga. Ela me indicava
todas as séries que eu assisto hoje em dia. De inicio
ndo aceitei mas depois me rendi e acabei gostando.

Quando vocé conheceu?

Foi em 2020, depois da terceira temporada.

Vocé se considera fa da série?

Eu ja tive uma fase que fui mais viciada, mas ainda
amo muito a série.

O que vocé acha que a série fez para te conquistar?

O que me prendeu de fato na série foi o carinho que
os amigos tinham pelo Will,ir atras dele, fazer de
tudo para achar ele.

A série se trata mais de uma forma de entretenimento ou
significa algo mais profundo para vocé?

E algo profundo.

A série se passa nos anos 80 e com referéncias aos anos
90, vocé possui algum vinculo emocional com a época?

Eu conhecia as coisas dos anos 80 por causa da
minha avo, que na época ela tava em sua juventude
aos 20 anos, e acabou me apresentando essas coisas
quando eu era crianga. Entdao eu tenho uma conexao
emocional com essas coisas por conta da minha avo.

Vocé gostaria de ter vivido nessa época ou apenas gosta
da estética?

Eu ndo queria ter vivido nessa época, ¢ a estética dos
anos 80 que eu conheco ¢ somente em Stranger
Things mesmo. Eu prefiro a minha propria época de
fato.

A série desperta nostalgia em vocé de alguma forma?

Nao nostalgia, mas causa uma certa sensacao de
conforto, ndo sei se pela iluminagdo ou as cores. Me
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transmite uma sensac¢do de algo genuino, tranquilo.

Qual sentimento desperta em vocé?

Eu sinto nostalgia mas nao pelos anos 80 ou pela
infancia, mas sim da €poca que eu assisti a série pela
primeira vez, foi algo marcante. Querendo ou ndo o
ano em que eu assisti a série foi uma época boa da
minha vida, e a série me ajudou muito nesse sentido,
entdo essa nostalgia ¢ pela série em si.

Pela série se passar nos anos 80, uma época em que vocé
nao vivenciou, ¢ um dos motivos para nao se sentir
nostalgica?

Com certeza, porque eu ndo tenho ideia de como
eram os anos 80 claramente. Mesmo que eu consuma
coisas dos anos 80, sdo mais musicas, € minha maior
referéncia acaba sendo Stranger Things.

Qual sua opinido sobre pessoas mais jovens se sentirem
nostalgicos com Stranger Things?

A minha ideia de nostalgia ¢ baseada no que a gente
ja sentiu algum dia, entdo acho meio sem sentido
pessoas jovens que sentem nostalgia com a série.
Mas com certeza pra quem viveu a época deve ser
algo incrivel.

Vocé costuma sentir nostalgia por produtos especificos,
tipo, seja algum filme, série, roupa, doce, qualquer coisa?

Com certeza filmes, como Frozen e filmes de
princesa. Cheiros especificos que me lembram a
infancia como alfazema que eu compro até hoje.
Musicas que fizeram parte da minha infancia.

No geral, vocé se considera uma pessoa nostalgica?

Acho que em situagdes especificas eu me sinto bem
nostalgica, mas ndo com tanta frequéncia. Nao € algo
que eu busco sentir, apenas sinto em momentos
aleatorios.

Vocé costuma consumir certos produtos dos anos 807

As vezes sim, mas mais musicas mesmo que eu
escuto com uma certa frequéncia. Disco de vinil
tenho bastante interesse, mas tudo ¢ uma questao de
estética.

Vocé consegue explicar por que vocé sente esse tipo de
interesse em alguns produtos por conta da nostalgia?

Eu acredito que as formas de artes mudaram muito a
partir de uma certa geracao, as coisas foram ficando
muito mais opacas e superficiais, por isso tenho um
certo interesse em coisas antigas pela estética. Mas
ainda tenho meu valor emocional pelas coisas da
minha infancia, mais pelos anos 2000 e comeco de
2010.

Stranger Things se encaixa nesse aspecto, por ser uma
série recente?

Acho que Stranger Things ¢ um caso a parte nesse
sentido, porque ela se passa nos anos 80.

Se a série passasse em outra época teria 0 mesmo
impacto em vocé?

Com certeza ndo, acho que muito por conta do
celular e das tecnologias. Vejo em séries mais atuais
os personagens mexendo no celular e acho bem sem

graca.
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Stranger Things se passar em uma época sem uso de
celulares e com pouca tecnologia influéncia nessa sua
perspectiva com a série?

Atrapalha bastante a criar uma conexdo com a série.

Vocé diz nao ter interesse em ter vivido a época dos anos
80, mas gostaria de ter vivido em uma época sem muita
tecnologia?

Acho que a tecnologia ¢ bastante essencial, mas
querendo ou ndo eu j& cresci em um contexto sem
tanta tecnologia, falando pessoalmente. Mas eu com
certeza gostaria de experienciar um mundo sem
tecnologia.

Vocé se identifica com os personagens?

Quando eu assisto acabo me lembrando de algumas
coisas da infancia, de quando andava de bicicleta
com meus amigos igual € na série com o grupinho
principal.

Apesar de na sua concepgao vocé acreditar que ndo sente
nostalgia, vocé consegue identificar coisas da sua
infancia quando assiste?

Eu associo a época de 2010 pra tras, incluindo minha
infancia, uma época bem mais colorida e vibrante.
Quando eu assisto Stranger Things acaba me
remetendo bastante a isso. Querendo ou nao sinto
nostalgia pelas coisas da minha infancia mas nao
pelos anos 80.

Vocé consegue imaginar porque que tem tantas pessoas
jovens que sentem nostalgia com a série?

Acredito que existe a questdo da influéncia dos
nossos pais, que viveram aquela época e
compartilham as coisas da época com a gente.
Acredito também que as pessoas ndo vao muito pela
conexao com a infancia mas sim pelo interesse com
os anos 80, algo que ndo entendo muito bem.

Muita gente acredita que pessoas da sua geracao sao
jovens demais para sentir nostalgia. Vocé concorda com
1sso?

Zero sentido, até porque eu acho que, por exemplo,
criangas hoje em dia tem coisas para sentir
nostalgico, a partir do momento que vocé vivenciou
algo, vocé pode sentir nostalgia disso depois, eu
posso ter ido para um lugar ontem ¢ amanha ir nesse
lugar de novo e nao estar no mesmo contexto em que
ontem. Entdo, eu sinto nostalgia do que aconteceu
ontem. Acho que ndo ¢ preciso de uma grande
bagagem emocional pra sentir nostalgia.

Vocé sente que essa nostalgia pelos anos 80, em Stranger
Things, seria uma forma de idealizar a nostalgia?

Eu acho que de certa forma sim, eu gostaria de ter
vivido certas coisas de outras épocas, nao dos anos
80, mas gostaria de ter vivido mais a virada do
milénio, a transi¢cao dos anos 2000. Mesmo que eu
seja dessa €época, eu era muito crianga, entao eu
gostaria de ter vivido mais coisas desse periodo.

Mas vocé ainda tem preferéncia pela sua geracao?

Com certeza, tenho muito mais apego a essas coisas
do que de outras épocas, apesar de ter interesse.
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Vocé acha que essa nostalgia ¢ mais sobre sentir falta de
como as coisas eram ou de como elas sdo retratadas na
midia?

Eu acho que influencia bastante e propositalmente de
varios sentidos. Tentam pintar os anos 80 como um
periodo perfeito, acessivel, seguro e nao ¢ verdade, ja
que ainda existia bastante violéncia e discriminagao.
Até mesmo nas tematicas da série, como o
homossexualismo do Will e da Robin, sdo coisas que
sdo bem abordados porque a série foi feita
atualmente, mas se fosse feita naquela época nao
teria essa comunicagao.

Voceé ja conhecia o video da Xuxa?

Nunca tinha visto, mas achei bem legal.

Vocé consumia a Xuxa durante a infancia?

Eu adorava as musicas dela.

Despertou alguma memoria, algum sentimento em vocé?

Algumas memorias um pouco tristes, mas me
lembrou de coisas da infancia, adorei a estética do
video. Me sinto nostalgica pela época em que eu
ouvia Xuxa.

Considerando que muitas pessoas de geracdes diferentes
sentiram nostalgia por Stranger Things, vocé acha que a
nostalgia pode acontecer de formas diferentes?

Acho que a nostalgia ¢ algo que pode ser sentida por
todas as geracdes sem uma hierarquia de quem sente
mais ou sente menos. Mas acredito que seja um
sentimento romantizado em que nem sempre
significa algo bom, pode significar algo ruim, uma
forma de escapar de um momento ruim no presente.

Qual dessas nostalgias ressoam mais em vocé?

Acho que memorias melancolicas, coisas que eu as
vezes nem gostaria de lembrar, como o caso da Xuxa
que me despertou certas memorias ruins. Mas nao
especificamente por conta da Xuxa, e sim pelo o que
ela representou na minha infincia, os momentos em
que ela esteve presente.

O que vocé acha que uma série, como Stranger Things,
precisaria fazer para impactar varias geracdes diferentes
de uma vez?

Acho que ser fiel com a época sem tanta
romantizagao, acho que isso faz com que todas as
geracdes consigam conversar com uma série como
Stranger Things. Acredito que seja uma questao de
identificagdo com os problemas na época, com os
dilemas dos personagens como o Will, Joyce, Nancy.
A nostalgia ¢ um pano de fundo, mas o essencial ¢ a
identificacdo e a representatividade.

Vocé acha que se a série ndo se passasse nos anos 80, se
nao tivesse essa estética, ainda funcionaria com vocé?

Acho que sim, se tivesse a mesma historia.

Se a série se passasse na sua geracao voce ainda
consumiria?

Nao teria 0 mesmo impacto, mas talvez eu gostasse,
mas seriam contextos bem diferentes.
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Vocé acha que daqui a alguns anos a série vai ser o
motivo das pessoas sentirem nostalgia por ela ou ja esta
sendo?

Acho que sim, porque a série ja possui 10 anos e a
gente acompanha os personagens crescendo e
amadurecendo. Até na passagem da segunda
temporada ja sinto nostalgia da primeira por conta do
crescimento dos personagens.

ENTREVISTA — MILLENNIAL 1

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Como vocé conheceu Stranger Things?

Eu acabei vendo uma pessoa assistir um episodio da
quarta temporada e me interessei em assistir. Além de
ter recebido recomendagdo de outras pessoas.

Vocé se considera fa da série?

Acho que ndo chego a ser fa mas eu gostei bastante.

O que te conquistou na série?

Acho que desde a primeira temporada eu me apeguei
a historia e me fez relembrar certos pontos da minha
vida, como musicas, filmes, roupas, estilo.

A série se passa nos anos 80 e com referéncias aos anos 90,
vocé possui algum vinculo emocional com a época?

Sim, a série me relembra de coisas da minha época
por eu ter vivido nos anos 80.

Quais sentimentos vocé sente ao assistir a série? Vocé sente
nostalgia?

Sim.

Vocé consegue lembrar de momentos da série que vocé
assistiu nostalgia, algum elemento especifico que causa
esse sentimento?

Acho que a questao da moda, ndo ter celulares e as
amizades também, foram coisas que eu vivi. Me fez
recordar a melhor fase da minha vida.

A auséncia de celulares e pouca tecnologia ajuda nessa
experiéncia?

Sim, mas ndo apenas isso, acho que acompanhar os
atores que sao jovens e sdao acostumados com
tecnologia na vida real mas precisarem atuar sem
fazer muito uso dessas tecnologias foi interessante pra
mim. Acho que avancar com as tecnologias ¢ sempre
importante, mas substituiu muitas coisas que
viviamos e faziamos.

A série retrata isso de uma forma correta?

Sim, de uma forma positiva.

A série acerta na representagao dos anos 807

Bastante, lembro dos estilos e dos cortes de cabelo na
época e ¢ exatamente como ¢ mostrado nos
personagens, como o Eddie, Nancy, Steve.

De modo geral, vocé se considera uma pessoa nostalgica?

Sou uma pessoa nostalgica, saudosista, que gosta de
reviver o passado. Gosto de ouvir as musicas de

minha época, até da época dos meus pais. Acho que
nado podemos nos esquecer das raizes e por esse fato
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que eu gostei tanto da série.

Vocé costuma sentir nostalgia por determinados produtos,
tipo filmes, séries, roupas e vocé consome esses produtos
por causa da nostalgia?

Sou muito apegada aos brinquedos da €poca até hoje,
como pido, 1010, coisas que a gente ja ndo vé muito
hoje em dia. Também gosto de certos doces que eram
da minha infancia que eu costumo comprar pra
reviver essa €poca. Reassisto varios filmes da minha
época e musicas também, principalmente musicas.

Consegue explicar o interesse nesses produtos?

E uma forma de refagio, uma valvula de escape. As
vezes quero relembrar alguém que j& ndo faz parte da
minha vida e vou consumir algo que me lembre dessa
pessoa.

Vocé consegue explicar como ¢ a sensacao de assistir uma
série que mesmo sendo recente, consegue proporcionar
nostalgia de alguma forma?

Pra mim, a série retrata coisas que fizeram parte da
minha vida ou de pessoas que eu conhego. E uma
questao mais de identificacdo no meu caso, consigo
enxergar o meu pai no pai do Mike e da Nancy,
consigo identificar meus amigos no grupo principal.
Acho que a série acerta nessa retratacao.

Vocé diria que a série se comunica melhor com a geragao
dos anos 80/90 ou com os mais jovens?

Acho que ela abrange todos os aspectos. Porque a
pessoa da fase dos anos 80, ela vai relembrar o que
viveu, mas a série consegue conversar com todo
mundo e atrair todas as geragdes. Mesmo que a série
gere nostalgia, ela tem um contexto futurista e
sobrenatural que pode atrair qualquer pessoa, nao
acho que seja algo direcionado.

Vocé acha que, de alguma forma, pode existir algum dia,
ou ja existe, alguma obra que cause nostalgia de uma forma
parecida com Stranger Things?

No momento ndo, mas acho que pode ser feita em
algum momento com certeza.

Vocé acredita que seja valido para uma geracao mais nova
consumir Stranger Things sentindo nostalgia?

Sim, a pessoa pode nao ter vivido aquilo, mas ela
escuta experiéncias de um pai, de um tio, alguém
mais velho. Até musicas acho que os mais jovens
podem ser induzidos por parentes mais velhos a
escutarem, e dai escutar por ter gostado da musica ou
por lembrar desse ente querido.

Acha que as coisas dos anos 80 chamam atengao?

Bastante, foi uma época muito marcante em todos os
sentidos. Acho que muitos jovens gostariam de ter
vivido essa €poca. Ainda ¢ uma época muito
relembrada.

Vocé acredita que os anos 80 e 90 sdo o apice da nostalgia?
A época em que mais se apela para contetidos nostalgicos?

Acho que essa época foi de fato a melhor, e muitas
pessoas mais velhas contam histdrias pros mais novos
que fazem eles terem interesse na época. Acho que a
nostalgia nos mais novos também vém do fato da
tecnologia ter limitado essas experiéncias nas
geracdes mais novas.
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Acha pertinente um jovem sentir nostalgia pelos anos 80
mesmo sem ter vivido?

Sim, acho que ¢ uma questao de personalidade
também, de ndo se identificar com a geragao que vive
e sim com uma mais antiga. Talvez vocé ndo se
encaixe na geragao atual mesmo sendo jovem.

Vocé acha que se for para comparar as geragdes, tem
sentido uma sentir mais nostalgia do que a outra?

Acho que sim, quem viveu aquela época sente mais

Essa nostalgia se trata mais de sentir falta de como as
coisas eram ou vocé acha que a midia distorce e influencia
a perspectiva sobre a época?

Acho que a midia sempre vai distorcer, até porque a
série ¢ retratada por uma cultura de outro pais que a
gente ndo sabe exatamente como era. Mas acho que
de modo geral a forma como os anos 80 sdo
retratados € do jeito correto, porque essa época
realmente foi tudo isso.

Vocé nunca tinha assistido entdo esse video, certo?

Nao conheci s6 agora.

Vocé consumia a Xuxa durante a infancia?

Sim.

Despertou alguma memoria, algum sentimento em vocé?

Me bateu uma nostalgia e também me relembrou as
lendas da época sobre a Xuxa ter um pacto com o
diabo, bonecas amaldigoadas e etc.

Considerando que muitas pessoas de geragdes diferentes
sentiram nostalgia por Stranger Things, vocé acha que a
nostalgia pode acontecer de formas diferentes?

Sim, existem aqueles que vao usar a nostalgia pra
recordagdes boas mas também pro lado melancolico.
Além de que a saudades daqueles que ja viveram
daqueles que ndo viveram ¢ diferente, para os que nao
viveram se trata mais de uma vontade de viver aquilo.

Vocé acha que ¢ possivel que outras séries como Stranger
Things consigam impactar geragdes de forma diferentes e
que causem nostalgia?

Acho que ¢ a identificagdo com os personagens € a
amizade entre eles que mexe com as pessoas.

Vocé acha que se a série ndo se passasse nos anos 80, se
ndo tivesse essa estética, ainda funcionaria com vocé?

Nao funcionaria, porque a série foi construida em
uma fase boa, sem tecnologia.

Se a série passasse em tempos mais recentes vocé ainda
assistiria?

Assistiria pela historia ser interessante, mas nao teria
0 mesmo impacto emocional.

Vocé acha que daqui a alguns anos a série vai ser o motivo
das pessoas sentirem nostalgia por ela ou ja esta sendo?

Acho que ela ja gera, porque acompanhamos os
personagens crescendo, os atores ficando mais
velhos. Acho que ela ainda vai ser um icone no
futuro.

ENTREVISTA — MILLENNIAL 2

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Como vocé conheceu Stranger Things?

Eu lembro de ter assistido logo quando langou, mas
foi a propria publicidade da Netflix que despertou
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meu interesse. A divulgacao durante a época de
lancamento e a tematica de ficgdo cientifica foi o que
me chamou atengao.

Vocé se considera fa da série?

Nao me considero, gosto até algumas temporadas.

Por que continuou assistindo?

Apenas para saber como termina.

A série se trata mais de uma forma de entretenimento ou
significa algo mais profundo para vocé?

Apenas algo casual.

A série se passa nos anos 80 e com referéncias aos anos 90,
voc€ possui algum vinculo emocional com a época?

Nao vivenciei tanto a época, mas eu gosto da estética,
das musicas, ¢ algo mais centrado na estética mesmo.

Comecei a consumir coisas dos anos 80 quando fiquei
mais velho.

A série desperta nostalgia em vocé de alguma forma?

Sim. Mas porque, por exemplo, meu pai escutava
essas musicas, entao desde crianca eu tenho contato
com essas musicas.

Vocé consegue lembrar de momentos da série que vocé
assistiu nostalgia, algum elemento especifico que causa
esse sentimento?

Toda a tecnologia da época, as musicas, as
decoragdes bem caracteristicas, as roupas também.

Vocé acredita que sente nostalgia por essa época por
influéncia do seu pai ou por motivos a mais?

Acho que ¢ mais por isso mesmo. Como tive essas
referéncias na infincia, sinto nostalgia por conta
disso.

De modo geral, vocé se considera uma pessoa nostalgica?

Bastante.

Vocé costuma sentir nostalgia por determinados produtos,
tipo filmes, séries, roupas e vocé consome esses produtos
por causa da nostalgia?

Mais por musicas e producdes audiovisuais. Nao ¢é
algo que eu procuro necessariamente em uma série,
como Stranger Things, mas se tiver ¢ um fator
positivo pra mim.

Vocé considera que consome pelo valor sentimental que
vocé sente por esses produtos ou ¢ mais uma admiracao
estética ou qualquer outro motivo?

E que eu gosto da ambientacio. Anos 80 é mais
Stranger Things, mas eu sou mais dos anos 90 a 2000,
que ai sim que eu tenho memoria.

Vocé consegue explicar mais ou menos porque tem
interesse em produtos nostalgicos atualmente?

Eu sou a pessoa que gosta muito de olhar tecnologia
nas coisas que eu assisto. Eu gosto também de situar
o periodo de tempo que estd ocorrendo a historia. Por
exemplo, nos anos 2000, vocé tem uma caracteristica
muito forte dos eletronicos e dos celulares, todos
eram bem diferentes um do outro, e € algo que nao
existe mais hoje em dia. Sdo coisas que se perdem ao
longo do tempo e que eu gosto de ficar revendo.

Vocé consegue explicar como ¢ a sensacao de assistir uma
série que mesmo sendo recente, consegue proporcionar

Mesmo que a série ndo necessariamente diga que se
passa nos anos 80 e 90, quando vocé enxerga os
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nostalgia de alguma forma?

detalhes, como os personagens se vestindo de uma
forma diferente, algo que ja nao se veste hoje em dia,
pra mim ja causa um sentimento de nostalgia.

Nesse sentido a série acerta na representacao dessa época,
vocé acha que a série consegue transmitir os elementos que
te interessam?

Sim, acho que ela consegue. Eu nao vivi essa época,
mas as partes que me interesso dos anos 80 acho que
ela consegue reproduzir muito bem.

Vocé diria que a série se comunica melhor com a geragado
dos anos 80/90 ou com os mais jovens?

Eu acho, na minha opinido, que ela se comunica
melhor com os jovens de agora.

Vocé acha que eles adaptaram muita coisa para um
contexto atual?

E, acho que sim, um pouco e acho que também a
forma de consumo de séries no geral.

Vocé acha que, de alguma forma, pode existir algum dia,
ou ja existe, alguma obra que cause nostalgia de uma forma
parecida com Stranger Things?

Eu acho que muitas tentaram, mas eu acho que
Stranger Things meio que inaugurou essa onda de
nostalgia dos anos 80.

Vocé acredita que seja valido para uma geragdao mais nova
consumir Stranger Things sentindo nostalgia?

Eu acho que ¢ valido no sentido de estar
experienciando algo que retrata um periodo que ja
passou. Mas ndo por um sentimento de tipo: "Ah, ja
vivi isso".

Vocé acha que ¢ pertinente sentir nostalgia dessa forma?

Eu acho que nostalgia ¢ mais por uma questao de
vocé ter vivido alguma coisa no passado e ai vocé
viveu alguma coisa no presente que te fez recordar
esse passado. Para as pessoas mais jovens que
assistem hoje, eu acho que nao se trata exatamente de
nostalgia, mas nao sei qual seria o termo.

Vocé acredita que os anos 80 e 90 sdo o apice da nostalgia?
A época em que mais se apela para contetidos nostalgicos?

Acredito que estd muito em alta a questdo de voltar
aos anos 80 e 90. Acho bem apelativo em varios
momentos.

Stranger Things ¢ um caso apelativo?

Nao acho que a série chegue a ser apelativa ndo,
porque eu acho que a proposta dela desde o inicio era
ser dessa forma.

Essa nostalgia se trata mais de sentir falta de como as
coisas eram ou vocé acha que a midia distorce e influencia
a perspectiva sobre a época?

Eu acho que um pouco dos dois. Mas acho que pesa
mais a segunda op¢ao, ja que os anos 80 e 90 se
tornaram um produto de capitalismo. Acredito que
exista sim a parte da saudades para aqueles que ja
viveram, mas que para os mais novos a nostalgia ¢
mais um produto de consumo.

Vocé nunca tinha assistido entdo esse video, certo?

Enquanto assistia lembrei de ja ter visto.

Vocé consumia a Xuxa durante a infancia?

Sim.

Despertou alguma memoria, algum sentimento em vocé?

Eu achei um anuncio muito bom, porque pega um
simbolo para as criangas da época, falando sobre uma
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série sobre criangas.

Considerando que muitas pessoas de geragdes diferentes
sentiram nostalgia por Stranger Things, vocé acha que a
nostalgia pode acontecer de formas diferentes?

Acho que ela pode ser motivada por motivos
diferentes mas acaba sendo o mesmo sentimento,
ainda naquela questdao de que, pra mim, nostalgia é
pra quem realmente viveu aquilo na época.

Vocé acha que faz mais sentido a nostalgia ser funcional

com o publico da época do que com os jovens de hoje em
dia?

Sim. A ndo ser que de alguma forma remeta a
infancia de quem est4 assistindo, ndo necessariamente
pelos anos 80.

Vocé acha que ¢ possivel que outras séries como Stranger
Things consigam impactar geragdes de forma diferentes e
que causem nostalgia?

Depois de Stranger Things acho muito dificil atingir
da mesma forma. Como eu disse, a nostalgia se
tornou uma espécie de produto, onde varias
produtoras tentaram reproduzir, mas acabou
saturando nos ultimos 10 anos. Acho que Stranger
Things trouxe uma ideia inovadora mas em seguida
se tornou s6 um produto de capitalismo.

Vocé acha que se a série ndo se passasse nos anos 80, se
ndo tivesse essa estética, ainda funcionaria com vocé?

Comigo sim, mas também depende muito, ja que por
exemplo, se a série passasse nos anos 2000 eu teria
mais critérios pra avaliar.

Se a série se passasse na sua geragao vocé ainda
consumiria?

Consumiria.

Vocé acha que daqui a alguns anos a série vai ser o motivo
das pessoas sentirem nostalgia por ela ou ja esta sendo?

Acho que ela ja estd sendo, pois tem 10 anos que a
série foi langada.

ENTREVISTA — MILLENNIAL 3

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Como vocé conheceu Stranger Things?

Por recomendacao dos meus filhos.

Vocé se considera fa da série?

Muito.

O que te conquistou na série?

Acho que inicialmente a amizade entre as criangas, o
desenvolvimento de alguns personagens como o Steve
por exemplo.

A série se trata mais de uma forma de entretenimento ou
significa algo mais profundo para vocé?

Nao ¢ algo casual pra mim. Essa questao do
sobrenatural me chama atenc¢do. Além disso, como
nos anos 80 eu estava na minha juventude acho que
esse fator também me chama atengao.

A série se passa nos anos 80 e com referéncias aos anos 90,
voce possui algum vinculo emocional com a época?

Sim, por eu ter vivido essa época eu acho que existe
esse vinculo com a série.
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A série desperta nostalgia em vocé de alguma forma?

Sinto nostalgia.

Vocé consegue lembrar de momentos da série que vocé
assistiu nostalgia, algum elemento especifico que causa
esse sentimento?

Acho que tive varios momentos de nostalgia desde o
comego, mas a primeira coisa que me lembro ¢ da
Joyce se comunicando com o Will através das luzes
de pisca-pisca natalino. As musicas e a moda da série,
o estilo de cabelo por exemplo era algo que eu tinha
na época.

No caso, essa nostalgia € por ter vivenciado essa época,
certo?

Isso.

De modo geral, vocé se considera uma pessoa nostalgica?

Mais ou menos, me sinto mais emocional e sensivel
do que nostalgica com as coisas.

Vocé costuma sentir nostalgia por determinados produtos,
tipo filmes, séries, roupas e vocé consome esses produtos
por causa da nostalgia?

Nao muito. Apenas a parte das musicas que me traz
essa nostalgia, mas nao compraria produtos por conta
disso.

Vocé consegue explicar a falta de interesse nessas coisas
nostalgicas?

Acho que aqueles momentos foram bons mas sao
coisas que precisam pertencer ao passado.

Vocé consegue explicar como ¢ a sensacao de assistir uma
série que mesmo sendo recente, consegue proporcionar
nostalgia de alguma forma?

Acredito que seja pela associagdo com a minha
infancia, e pessoalmente, também pelo interesse em
ter tido na €poca experiéncias parecidas, seja um
grupinho de amigos com amizades intensas. Acho que
querer ter tido experiéncias assim na minha época,
que ¢ a mesma da série, me causa uma certa nostalgia.

Vocé acha que a auséncia de internet e poucas tecnologias
também influenciam na nostalgia?

Enquanto a internet ndo existia, as pessoas interagiam
muito melhor. Acredito que se perdeu um pouco desse
calor, que na minha época era bem mais presente. A
série acaba trazendo de novo esse calor, mostrando
esse contato mais intimo e pessoal entre as pessoas.

A série acerta na representacao dos anos 807

Bastante.

Vocé diria que a série se comunica melhor com a geragao
dos anos 80/90 ou com os mais jovens?

Na minha concepgao, a geragdo atual apresenta muito
mais interesse em assistir a série, do que a minha
propria geragdo. Conhego mais jovens que gostam do
que pessoas da minha idade que consomem Stranger
Things.

Vocé acha que em algum momento vai existir, ou ja existe,
alguma obra que te cause um impacto semelhante?

Eu espero que algum dia sim.

Vocé acredita que seja valido para uma geragdao mais nova
consumir Stranger Things sentindo nostalgia?

Acredito que os mais jovens podem sentir nostalgia
por se identificar com experiéncias parecidas, alguns
elementos em especifico que podem causar nostalgia
por identificarem algo de sua infancia.
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Vocé acredita que os anos 80 e 90 sdo o apice da nostalgia?
A época em que mais se apela para conteudos nostalgicos?

Acho que essa geragdo dos anos 80 ¢ muito mais
ligada ao sentimento, da pureza, algo muito diferente
das geracdes de hoje em dia. Pra mim, a época
dourada foram os anos 80, ¢ muitos jovens admiram
essa época e gostariam de ter vivido nela. E o periodo
mais marcante.

Essa nostalgia se trata mais de sentir falta de como as
coisas eram ou voc€ acha que a midia distorce e influencia
a perspectiva sobre a época?

Na minha opinido, era exatamente daquele jeito, uma
época de fato mais segura, estavel.

Vocé conhecia esse video da Xuxa?

Nao.

Vocé consumia a Xuxa durante a infancia?

Sim, mas ndo por ser fa mas sim por ser um icone na
época que todos conheciam.

Despertou alguma memoria, algum sentimento em vocé?

Quando comecei a assistir eu lembrei de meus
sobrinhos, um pouco mais velhos que meus outros
sobrinhos, que assistiam mais a Xuxa. O meu proprio
filho assistia o Show da Xuxa, entdo esse video me
trouxe essas memorias.

Considerando que muitas pessoas de geragdes diferentes
sentiram nostalgia por Stranger Things, vocé acha que a
nostalgia pode acontecer de formas diferentes?

Acredito que sim, seja nas pessoas que viveram a
€poca, ou nas pessoas mais jovens que acabam se
identificando de alguma forma.

Vocé acha que ¢ possivel que outras séries como Stranger
Things consigam impactar geragdes de forma diferentes e
que causem nostalgia?

Acho que a série consegue conversar com tantas
geragoes pela questdo da identificacdo nos temas, a
questdo da diversidade, da amizade entre as pessoas,
as relagdes, os medos, os dramas, até o
homossexualismo do Will. Os anos 80 foram uma
época brilhante, e todos esses temas e relagdes ja
existiam naquela época e existem hoje, por isso todas
as geragdes conseguem se identificar. Pros mais
jovens que nao vivenciaram a época, se torna uma
questao de querer experienciar algo sem tanta
tecnologia, sem o celular, e ter esses tipos de
conexdes que a série mostra.

Vocé acha que ¢ uma questao de identificagao?

Sim, dé pra se identificar com o grupinho, alguns se
identificam com o Will e a Robin por conta da
sexualidade, com a Nancy pela questdo amorosa com
o Jonathan, com a Joyce pela preocupacdo materna.
Existem muitas formas de se identificar e acho que ¢
isso que mexe com o publico, até os jovens.

Vocé acha que se a série ndo se passasse nos anos 80, se
ndo tivesse essa estética, ainda funcionaria com vocé?

Acho que ndo do mesmo jeito. Sem os anos 80, e com
presenca de mais tecnologia, a parte emocional
perderia a esséncia.
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Vocé acha que daqui a alguns anos a série vai ser o motivo
das pessoas sentirem nostalgia por ela ou ja esta sendo?

Acredito que sim, todos ja estdo esperando pelo final
da série, entdo todo mundo j& esta meio nostalgico.

ENTREVISTA — MILLENNIAL 4

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Como vocé conheceu a série?

Eu sou uma pesquisadora do jornalismo televisivo,
mas sempre me interessei com a televisdo como
objeto, com a industria também, né? Sempre tive o
interesse pela ficcdo audiovisual, ja participei de
grupos de pesquisa que sdo dedicados a ficg¢do
audiovisual. Minha relagdo com Stranger Things
comecga por eu ser pesquisadora de televisdo. Eu
assinei Netflix logo muito cedo, eu assinei Netflix
logo muito cedo, porque ela representava mudanga,
né, nesse panorama da producdo televisiva. Quando
Stranger Things surgiu, veio com uma informacao,
que ndo sei se foi confirmada ou ndo, de que foi a
primeira série criada a partir de dados do publico da
plataforma.

Vocé se considera fa?

Eu sou uma consumidora assidua das primeiras
temporadas, mas quando comegou a ficar mais
sombria eu abandonei a série, 14 pela terceira
temporada.

A série se passa nos anos 80 e com referéncias aos anos
90, vocé possui algum vinculo emocional com a época?

Eu nasci nos anos 80 e sou espectadora de televisao
desde pequena.

O que te cativou na série?

Entdo, tenho um habito de consumo meu muito
formado na relacdo, por exemplo, com a sessdo da
tarde, com filmes de sessdo da tarde, com uma série
de referéncias que sdo referéncias importantes para
minha trajetéria também, né? Entdo assim, essas
referéncias iniciais, elas sdo parte do que me cativou
na série.

A série se trata mais de uma forma de entretenimento ou
significa algo mais profundo para vocé?

Quando cu tava assistindo nao era muito casual, eu
esperava as estreias, eu assistia logo na estreia, eu
tinha uma relacdo de bastante proximidade com a
série. Eu nunca fui uma fa, é, eu nunca fui de fato fa,
assim, com um comportamento de fa, de me envolver
nas discussoes.
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Vocé sente nostalgia quando assiste a série?

Acho que em parte, sim. Porque ela me faz lembrar de
uma série dessas referéncias, né? Assim, eu lembro
que acho que a primeira temporada tinha uma
referéncia forte a ET, por exemplo, né? Que ¢ um
filme que eu amava, assim, eu gostava muito do
filme. Também acho que tenha alguma relacdo com
fabricacdo de gosto, nesse sentido acho que tem uma
nostalgia também, porque talvez sejam narrativas
mais dificeis de encontrar em outros produtos hoje.

Vocé costuma consumir outras coisas por conta de
nostalgia?

Stranger Things € um consumo que tem haver com
meu gosto por televisdo. Nao necessariamente uma
nostalgia sobre cenas da minha vida. Acho que me
remete a uma sensagdo de poder ficar em casa a tarde
e assistir filme, tem um pouco disso, mas eu acho que
tem a ver também com o gosto formado a partir do
consumo desses filmes, né?

De modo geral, vocé se considera uma pessoa nostalgica?

Nao sei se sou exatamente uma pessoa nostalgica,
mas gosto de guardar memorias e consumir coisas que
tenham haver com minha memoria.

Vocé acha que o consumo nostalgico ¢ mais sobre reviver

memorias da sua vida ou se apegar a uma sensagao de
conforto?

Assim, eu acho que essas duas coisas se relacionam
com esse tipo de consumo. Tem a ver com esse
conforto, mas tem a ver também com essa sensagao,
né? Assim, inevitavelmente, vé Stranger Things, €, ou
vé um filme cuja narrativa retém a esséncia da
aventura, se a gente pensa, sei 14, Indiana Jones, ou
proprio filme da Barbie. Eu fiz questdo de assistir o
filme da Barbie e era uma coisa que tinha a ver com
essas memorias de infancia, por mais que hoje eu
tenha um um olhar muito mais critico para a Barbie.
Assim, eu brincava com a Barbie quando era crianga,
hoje eu tenho outra visdo para a Barbie, mas ¢
interessante pensar nessas transformacgdes também,
né? De quem eu era, de quem eu sou. Entdo, eu acho
que esse consumo nostalgico também possibilita isso.

Entdo o consumo nostalgico nao ¢ algo que se busca
atualmente?

Eu acho que eu ndo procuro ativamente, mas, ¢, se
existe uma oferta, ela me interessa. Nao oriento por
nostalgia, mas usando novelas como exemplo, eu
tenho um interesse pelas novelas que retomam
narrativas da minha da minha infancia ou de outros
momentos da minha vida. Mas tem um certo risco
disso também, né? Corre o risco de uma frustagdo por
ndo ser a mesma coisa. Mas Stranger Things ¢
diferente ja que ¢ uma narrativa nova, mas que podia
ter frustrado por certa expectativa de comparagdo com
os produtos que eu consumi naquele momento 14 dos
anos 80.




122

Vocé acha que um remake ¢ melhor de se consumir hoje
em dia do que revisitar uma producgdo antiga?

Eu acho que quando a gente tem a experiéncia do
consumo da produgdo antiga, a nossa recepgao ¢
necessariamente diferente de alguém que ta vendo
pela primeira vez. Eu fui assistir o remake de Rei
Ledo com meus sobrinhos e a experiéncia deles ¢
muito diferente da minha. Entdo, tem um
encantamento, um deslumbramento que como adulta
eu ndo tenho mais.

Considerando que essas reprodugdes apresentam uma
nova linguagem, vocé prefere consumir a partir dessa
linguagem?

Eu acho que a novela “Vale Tudo” por exemplo, eu
encarei como uma outra novela. E necessrio para
vocé conseguir usufruir esse outro produto, né?
Assim, quando a gente fica com a expectativa de ser a
mesma coisa, que eu acho que talvez tenha sido o que
atrapalhou um pouco a minha relagdo com o remake
da novela “Renascer". Eu tinha uma memdria muito
forte de como tinha sido o “Renascer", a original, né?
E, e ai eu acho que isso me colocou em uma
expectativa maior. Com “Vale Tudo", eu acho que eu
assumi desde o inicio que era outra histéria, assim, €
outra outra experiéncia.

Vocé diria que a série se comunica melhor com a geragao
dos anos 80/90 ou com os mais jovens?

Acho que tem uma coisa que ¢ muito atraente em
Stranger Things e que eu acho que ¢ talvez o que ¢
fundamental para o sucesso dela publico, né? E, que a
ideia de vocé ter personagens que sao criangas
desbravadoras, né? Assim, criangas aventureiras, né?
Isso era muito interessante nos filmes que eu via na
sessao da tarde, né? Assim, criangas que tém
permissdo e que tém liberdade para desvendar
mistérios, enfim, né?

Mas eu acho que tem uma questdo do ponto de vista
da linguagem, que precisa responder a certas logicas
do consumo televisivo. Quando a gente fala de
Netflix, ela vai permitir um consumo de televisdo
mais facil no sentido de maratonar, uma pratica
comum pra geracao mais jovem. Entdo acho que ela
se comunica bem com minha geracdo por causa das
referéncias, mas também fala com a lingua mais
jovem por conta dessas praticas mais contemporaneas.

Mas se for falar de comparagao, com quem a série tenta se

Acho que ela tenta muito embarcar os dois publicos, o
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comunicar melhor?

maior publico possivel.

O que voce acha sobre pessoas mais jovens ja consumirem
de maneira nostalgica?

Isso ndo ¢é necessariamente um movimento novo, né?
Quando a gente pensa nessa coisa vintage, de certas
marcas que valorizam sua tradi¢do, isso ndo € um
movimento que surge de agora. Entdo, a gente vé que
1sso € um movimento que, embora uma mudanga do
ponto de vista de qual ¢ a referéncia, ele ¢ um
movimento constante assim, né¢? Todas as geracdes
tem comportamentos nostalgicos, né? Isso ¢ uma
coisa constante.

Acho que a gente tem um movimento agora que tem
se intensificado, que ¢ interessante observar, que ¢ de
uma certa intensificacdo na apropriagdo do mercado
em relacdo a essa nostalgia. A Globo, por exemplo,
tem feito muitos remakes, e tem feito esse movimento
de aproveitar, né, historias que ela ja sabe que deram
certo. E a gente tem observado que isso tem muito a
ver com a propria industria televisiva.

Essa nostalgia se trata mais de sentir falta de como as
coisas eram ou vocé acha que a midia distorce e influencia
a perspectiva sobre a época?

Quando a gente fala de nostalgia, a gente tem essa
tendéncia de idealizar, se apegar as memorias boas.
Acho que em parte acontece isso mesmo. Acho que
outra coisa interessante tem haver com o aspecto
tecnologico. Antigamente o acesso a essas produgdes
era mais limitado, s6 era possivel rever a partir do
VHS, agora com o streaming ¢ muito mais acessivel.

Hoje vocé tem uma oferta grande de bases de dados
com muito arquivo, né? Assim, essa memoria ela ta
facil de acessar, né? E isso muda também a nossa
relagdo com o consumo nostalgico, intensifica o
consumo.

Vocé conhece esse comercial da Bombril?

Nao me lembro agora.

Esses comerciais da Bombril fizeram parte da sua
infancia?

Sim, lembro de um video da Xuxa também, acho que
isso faz parte do marketing da série né? Que vai
apelar para essas referéncias. E curioso porque do
ponto de vista do marketing nao parece
necessariamente que a Netflix estd querendo
conversar com um publico mais jovem, né? Essas
referéncias todas elas vao fazer apelo a um publico
que viu televisdo nos anos 80 e 90. Mas por ter
passado por muito tempo, acredito que pega uma
geracao mais nova também. Por ser uma estratégia de
marketing que tenta se comunicar com duas geragdes
diferentes, entdo acho que ¢ um marketing bem
acertado.
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Vocé acha que se a série ndo se passasse nos anos 80, se
ndo tivesse essa estética, ainda funcionaria com vocé?

Eu acho que talvez sim, mas certamente o que me fez
assistir a série foi essa esse marketing que apresentava
ela a partir desse universo de referéncia dos anos 80,
né? Definitivamente, assim que me fez assistir assistir
Stranger Things, foi essa relagdo com as referéncias
que foram apresentadas como centrais no logo que
uma série foi vendida também, o que me cativou
foram as referéncias.
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