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Resumo

A pesquisa busca estudar expressdes de nostalgia no audiovisual, tendo como foco as
narrativas e estéticas ligadas as obras do cineasta norteamericano Steven Spielberg. A
analise debruga-se especificamente sobre quatro filmes realizados pelo cineasta em quatro
décadas diferentes: E.T: O Extraterrestre (1982), Jurassic Park (1993), Prenda-me se for
Capaz (2002) e Ready Player One (“Jogador N.°1°”) (2018), que, segundo nossa hipotese
mais preliminar, possuem aspectos nostalgicos intrinsecos as producfes do diretor. O
estudo tem como objetivo investigar como o viés nostéalgico é explorado em producgdes
audiovisuais e no mercado midiatico na contemporaneidade, a partir de uma metodologia
baseada em revisdo de literatura sobre nostalgia e midia e analises narratoldgicas.

Palauras-chaue: Narrativa cinematografica; Estética cinematografica; Producdes

audiovisuais; Nostalgia; Steven Spielberg.

INTRODUCAD

O meio audiovisual tem sido tomado por uma série de produgdes que utilizam a
nostalgia como ferramenta altamente relevante em suas narrativas contemporaneas e,
evidentemente, nos respectivos mercados e modos de consumo que estdo a esse meio
conectados. Percebemos que isso se efetiva no @mbito de um mercado audiovisual que

procura se valer da representacdo de aspectos concernentes a conjunturas sociais do
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passado que vao desde a elaboragdo de universos narrativos e construgdo de personagens
até a propria releitura ou remakes de producgdes de décadas anteriores.

Esta pesquisa compreende o contexto de referéncias e expressdes de nostalgia
tomadas para além de seus significados mais usuais partilhados pelo senso comum, que
associa o termo a um mal sofrivel diretamente ligado ao saudosismo e ao sentimento
melancolico de acolhimento no passado. No audiovisual contemporaneo, tendo como foco,
aqui, as narrativas e estéticas ligadas as obras do cineasta Steven Spielberg, podemos notar
outras acepgOes para o0 termo “nostalgia”. “O termo que deixa de ser algo negativo
relacionado a guerra, e passa a conotar a algo potencialmente bom, ligado a rememoracéo
ou recupera¢do de um passado mais ou menos distante” (CASTELLANO; MEIMARIDIS,
2017, p. 663). Para isso, fizemos um recorte de quatro obras roteirizadas, dirigidas e/ou
produzidas pelo cineasta, pertencentes a cada uma das quatro Gltimas décadas e que, de
alguma forma, trabalham a temética da nostalgia. Sao elas: E.T. (1982), Jurassic Park: O
Parque dos Dinossauros (1993), Prenda-me se for Capaz (2002) e Ready Player One
(2018).

Partimos do principio de que todas essas obras trabalham fortemente a nostalgia em
suas tramas, seja em filmes que com o passar do tempo geraram processos nostalgicos no
publico, seja naqueles que ja possuem uma abordagem nostalgica prdpria em suas
narrativas. Paul Grainge (2000) expBe que nas Ultimas trés décadas do século XX a
nostalgia ganhou um espaco de destaque como nunca antes, sendo comodificada e
apropriada esteticamente dentro da Cultura Pop. Além disso, o0 autor sustenta que a
nostalgia se tornou um “estilo cultural” (GRAINGE, 2000, p. 8). Esse fato toca naquilo que
mais acima apontamos: que hd uma profusdo de produtos audiovisuais, como séries,
releituras, remakes e continuacdo de franquias nas atuais dindmicas do setor audiovisual
gue encontrardo na nostalgia um grande recurso.

Neste trabalho, analisamos como a nostalgia, a midia e, sobretudo, o cinema vem
interagindo entre si, e também o0s subsequentes impactos dessa interagdo, tomando como
foco o caso do cineasta Steven Spielberg e a premissa de que 0 mesmo possa ter se tornado
uma referéncia nostéalgica para o publico de massa, ao ponto de signos cinematograficos
considerados nostalgicos, serem diretamente associados ao diretor, roteirista e produtor.
Para isso, realizamos a analise filmica de algumas obras deste diretor a luz dos aspectos da
nostalgia, através das suas narrativas e estéticas. ja o critério metodologico aqui utilizado

prioriza a analise via conceitos e teorias que respaldam seu contexto, sem focar nos estudos
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de recepcdo, mas nas construgdes narrativas dos produtos filmicos analisados, na carreira
do diretor e nas estratégias de mercado. Para isso, a metodologia também se vincula a uma
postura descritiva exploratoria, buscando a partir da descri¢do dos aspectos de cada um dos
quatro filmes escolhidos, e sua analise, uma exploracdo do que ha ou ndo de trabalho com
a nostalgia e quais podem ser consideradas as relacdes que se estabelecem a cada década
entre os objetos especificos escolhidos, 0 que podera proporcionar um caminho para a
confirmacéo da hipétese central que é a defesa da existéncia de um nexo pela nostalgia e
de uma marca nostalgica nos filmes/obra de Spielberg.

As narrativas nostélgicas podem também ser associadas ao conceito de habitus de
Pierre Bourdieu (1977), que pode ser definido como uma série de tendéncias que
organizam as formas pelas quais os individuos percebem o mundo social ao seu redor e a
ele reagem. E possivel afirmar, portanto, que as narrativas nostalgicas sio constituidas por
individuos inseridos em comunidades de sentido; consequentemente, isso nos leva a crer
que as pessoas consomem producdes midiaticas especificas que ao mesmo tempo ddo base
e participam da partilha de valores, gostos e afetos dessas comunidades e agrupamentos.
Para a realizacdo dessa pesquisa, partimos da nocdo de que o publico pode ser
afetivamente marcado pelos contetdos veiculados pelo audiovisual e, mais do que isso,
tais pessoas em suas coletividades também dardo significado aos produtos fruidos dentro
de determinados contextos de formacéo cultural.

Pensamos Steven Spielberg como um cineasta autoral com embasamento no artigo
Notes on the Author Theory in 1962, de Andrew Sarris (1981, p. 562-63). Em sua
publicacdo, Sarris apresenta trés premissas para sustentar a ideia de um autor diretor, sendo
elas: 1) “Um grande diretor deve ser, no minimo, um bom diretor. Isso ¢ verdadeiro para
qualquer arte”; 2) “O modo como um filme parece ¢ se move deveria ter alguma relacdo
com a forma e com o modo que um diretor pensa e se sente”; e 3) a tensdo entre a
personalidade de um diretor e o material que ele manipula. Sarris também afirma que o
diretor que consegue impor seu estilo, mesmo frente a pressdes financeiras, entre outras, €
considerado um verdadeiro autor.

Podemos notar que Steven Spielberg demonstra ser um diretor/produtor que
evidencia, no conjunto de sua dramaturgia filmica, elementos narrativos facilmente
reconheciveis pelo espectador, razdo que o particulariza como um cineasta autoral.
Segundo Eduardo Leone (2007), Steven Spielberg possui um projeto dramatirgico

coerente, resultante de sua trajetoria na inddstria cinematografica/audiovisual. Nele formas,
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efeitos, desenhos de cena, fundos, cenérios, criaturas animadas etc., convivem com um
universo tematico voltado ao nucleo familiar. Spielberg, portanto, atende as duas primeiras
premissas estabelecidas por Andrew Sarris (1962), sendo um grande diretor e criando
obras coerentes com seu modo de pensar e sentir.

Quanto a terceira premissa, embora possua uma carreira diversificada e prestigiada
na direcdo de dramas realistas, sdo em suas producOes voltadas para o entretenimento e
com grande sucesso de bilheteria — os conhecidos blockbusters — que encontramos a
recorréncia de elementos narrativos que tanto influenciam a concepgéo e identidade autoral
de suas obras, tornando possivel a percepcao da tensdo entre Spielberg e o material que ele
manipula®,

Quanto ao embasamento para o estudo da nostalgia nesta pesquisa, utilizamos em
grande parte o conteudo apresentado no livro The Future of Nostalgia, de Svetlana Boym
(2001), entre outras obras ou pesquisas que abordam a tematica da nostalgia. “Nostalgia ¢ a
rebelido contra a ideia moderna de tempo, o tempo da histéria e do progresso. A nostalgia
deseja obliterar a historia e transforma-la em uma mitologia coletiva ou privada, para
revisitar o tempo como um espago” (BOYM, 2001, p.15).

Segundo aponta Katharina Niemayer (2014), comentada por Ferraz (2017), os
estudos mais atuais da nostalgia sugerem que ha uma transcendéncia para além do campo
emocional, ndo existindo simplesmente por existir ou porque um sujeito estad preparado
cognitivamente e emocionalmente para senti-la, mas sim um comportamento que pode ser
cultivado, uma pratica. Katherina Niemayer (2014) cita o verbo “to nostalgise” como um
ato discursivo que potencialmente podera se transformar em uma pratica criativa, ou seja,
considera que a nostalgia pode ser mais do que uma rememorizagdo ou simples repeticdo
do passado, podendo influenciar diretamente na criacdo de novos produtos criativos de

uma forma construtiva, afastando-se da melancolia. Isto é: “a nostalgia ndo é apenas a

® Como por exemplo: trilhas sonoras marcantes que assumem papel de extrema relevancia na narrativa —
Tubardo (1974), E.T. - O Extraterrestre (1982), a franquia Indiana Jones (1981-2020), Jurassic Park (1993);
tematica da aventura com utilizacdo do “Wow Factor” (fator “UAU”) em cenas de forte apelo emotivo,
efeitos visuais e computacdo grafica — E.T. - O Extraterrestre (1982), Jurassic Park (1993); universo de
criaturas fantasticas — E.T. - O Extraterrestre (1982), Gremlin (1984), O Enigma da Pirdmide (1985), MIB —
Homens de Preto (1997); ficcdo cientifica e realidades paralelas — De Volta Para o Futuro (1985), Viagem
Insolita (1987), Jurassic Park (1993), MIB — Homens de Preto (1997); autocitacdo do cineasta na
representacdo de psicodramas familiares — Contatos Imediatos do Terceiro Grau (1977), ET. - O
Extraterrestre (1982); apelo infanto-juvenil — E.T. - O Extraterrestre (1982), Os Goonies (1985), Gremlins
(1984), De Volta Para o Futuro (1985).
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expressdo de um sentimento, mas algo que de fato fazemos e um ato de fala que pode se
transformar num processo criativo” (FERRAZ, 2017, p.125). Em suma, utilizando como
ponto de partida a premissa de que Steven Spielberg é um diretor autoral, responsavel por
estabelecer uma série de signos que se tornaram uma referéncia capaz de produzir
narrativas e experiéncias de nostalgia, e, tomando quatro de seus filmes como recorte, a
pesquisa visa como objetivo principal, identificar processos acerca de dindmicas
nostalgicas no meio audiovisual contemporaneo, dando énfase em como eles ocorrem em
narrativas estéticas cinematograficas, ou seja, levantar dados e analisar uso de signos
ligados a outros produtos audiovisuais do passado nas obras de Spielberg.

Mark Keller aponta que “empresas buscam apelo nostalgico aos seus produtos,
como forma de imbuir em suas marcas um significado emocional e cultural adicional”
(KELLER, 2016 apud CASTELLANO; MEIMARIDIS, 2017, p. 66). Este fato também é
verdadeiro para a indastria cinematografica, que aumentou significativamente o uso de
conteddos nostalgicos em suas narrativas, evidenciando uma relevancia cultural, sobretudo,
na comunidade midiatica, formadora da cultura Pop. “Nota-se que a nostalgia tem sido
usada estrategicamente por diversos segmentos da industria, muitas vezes com o sentido
bastante distante do original” (CASTELLANO; MEIMARIDIS, 2017, p. 66).

Comodificada pela industria cultural como entretenimento voltado para fés
saudosistas, a nostalgia, em contrapartida, transcende o mero interesse pelo passado
histdrico ao encontrar nas narrativas cinematograficas uma estética visual que, atraves da
emocdo, dialoga diretamente com questdes profundas da sociedade contemporénea.
Seguindo as ideias de Svetlana Boym (2001) e Paul Grainge (2000), entre muitos fatores, a
insatisfacdo gerada pelos conflitos e pela ruptura dos valores sociais na atualidade suscita o
anseio por um passado idealizado, por uma ‘“época melhor”, ainda nao afetada pelos
problemas do presente. Nesse contexto, 0s discursos narrativos filmicos sdo instrumentos
habeis a analise do atual cenario cultural e conferem uma dimensdo social pertinente a

realizacdo dessa pesquisa.

NOSTALGIAS, MIDIA € CINEMA

Paul Grainge (2000) afirma que explora a nostalgia como uma forma de
saudade cultural e/ou um esquecimento p6s-moderno, mantendo uma relacdo entre a
nostalgia e 0 pds-modernismo, que agem juntos como um estilo cultural. “Criticamente, eu

examino a nostalgia como um estilo cultural. Fazendo uma série de perguntas sobre seu
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significado e funcionalidade politica das narrativas visuais da midia dominante”
(GRAINGE, 2000, p. 8). A midia, em particular, ratifica o potencial criativo da nostalgia,
pois através de seus diversos formatos pode demonstrar visualmente narrativas que
desafiam as histdrias dominantes. Segundo aponta Achim Landwher traduzido por
Santacruz (2018): “Quando estamos lidando com sentimentos, em uma sociedade
capitalista, os negocios ndo estdo muito longe: nostalgia faz dinheiro” (SANTACRUZ,
2018, p. 2).

[...] o desejo de ver tracos do primeiro filme neste que €, ao mesmo tempo, uma
continuagdo e uma ndo continuacdo. Um pouco como a nostalgia, um passado
que se faz presente, mas que nao € presente, a0 mesmo tempo em que nao é mais
passado. Blade Runner 2049 abraca nossa memoria coletiva do impacto de
“Blade Runner” (ainda que existam seis versdes “oficiais” diferentes do filme), e
confronta esta memdria ao nos entregar um filme que é ainda mais introspectivo
e visualmente intrigante (SANTACRUZ, 2018, p. 94).

As narrativas cinematograficas e midiaticas, por sua vez, apresentam uma série de
particularidades que, quando combinadas com elementos visuais, provocam reacfes
emotivas nos espectadores. Jacques Aumont (2002) foi um dos pesquisadores a identificar
que, muito além dos preceitos que servem para definir o processo narratolégico em sua
totalidade, o cinema possui uma gama de principios audiovisuais intrinsecos a narrativa,
que, caso ignorada, prejudica a experiéncia e compreensdo da trama como um todo.

O uso intencional de técnicas como: iluminagdo, edicdo e som, podem provocar
sentimentos de medo, aversdo ou raiva no publico, assim como é possivel expressar o
leitmotiv de personagens sem nenhuma linha de dialogo, ou seja, de forma ndo verbal. As
subjetividades presentes na interpretacdo do processo narrativo no campo audiovisual
geraram a necessidade de que tedricos as estudassem e analisassem com exatiddo. Percebe-
se que 0 cinema nas suas mais recentes producdes narrativas e estéticas tem dado muita
atencdo aos usos e construgdes em torno de aspectos da nostalgia, que podem provocar
processos emotivos e identitarios nos espectadores.

Katherina Niemeyer (2014) argumenta que a ressurgéncia da nostalgia pode
indicar:

(...) uma reacdo as velozes tecnologias, apesar do uso delas, no desejo de
desacelerar e/ou escapar dessa crise para um estagio de wanderlust (expressao
que descreve 0 anseio humano de deixar as circunstancias conhecidas da rotina e

abrir-se ao vasto mundo, também conhecido como fernweh) e nostalgia (no
sentido de heimweh, que significa o anseio pela patria ou pela casa.) que pode
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ser curada ou encorajada, pelo uso e consumo da midia (NIEMEYER, 2014, p.2,
traducdo nossa).

A importancia da midia para nostalgia pode, portanto, ser comprovada pelo fato de
redes midiaticas comunicativas poderem ser utilizadas como produtoras de narrativas
nostalgicas que, podem atuar como ferramentas manipuladoras do sentimento nostalgico.
A profusdo de produtos em diversos segmentos da inddstria midiatica audiovisual que
utilizam a nostalgia estrategicamente como recurso de aquisicdo e manutencdo de
espectadores é notavel e tem encontrado ressonancia na popularizacdo de refilmagens
(remakes), reiniciacdo de franquias ja existentes, porém, modificadas (reboots), e retomada
de franquias ja encerradas (revival).

Castellano e Meimaridis (2017), Ferraz (2017) e Niemeyer (2014), entre outros
pesquisadores, reconhecem que uma grande proliferacdo de narrativas nostalgicas vem
ocorrendo de forma ampla. Especificamente no campo do cinema parece que a industria
cinematografica tem buscado, além de homenagear, referenciar e recriar uma série de
contetdos do passado, atingir e/ou capturar vestigios de sentimentos e experiéncias que
espectadores vivenciaram quando assistiram obras outrora aclamadas pelas quais,
porventura, tenham grande afeicdo. Cremos que 0 meio cinematogréfico torna-se, portanto,
um ambiente fértil para o surgimento de producGes de viés nostélgico, considerando que
explora a criacdo de atmosferas, ambientes, estéticas e narrativas ficcionais que podem ser
bastante familiares ao publico, ou seja, muitos filmes acabam se efetivando como uma base
poderosa para a constru¢cdo de uma serie de efeitos mneménicos, afetivos e, ainda, a

criacéo de sensacOes de pertencimento.

SPIELBERG E NARRATIUIDADES DA NOSTALGIA

A nostalgia ignora a irreversibilidade do tempo e o transforma em uma mitologia
privada ou coletiva, acessivel de forma mais eficaz através dos avancos tecnoldgicos. Esta

ideia € o que parecem dizer Castellano e Meimardis, que afirmam:

Ao transformar o tempo em um espaco retornavel, a nostalgia permite aos
individuos retomarem momentos do passado. E uma estratégia de manejo do
tempo em um contexto que ele parece cada vez mais fugido. Nota-se que com 0s
avangos tecnoldgicos, esse retorno se tornou aparentemente viavel e, assim, o
que comegou como uma doenca se tornou um recurso mercadolégico rentavel.
(CASTELLANO; MEIMARIDIS, 2017, p. 65).
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O campo do audiovisual, por conta de suas particularidades sensoriais, pode tornar-
se uma grande ferramenta para criacdo de nostalgia, pois pode gerar espacos que tentam
recriar o passado e repetir experiéncias nostalgicas, através de estéticas, musicas, cenarios,
figurinos e objetos de cena para recriar, com fidelidade, o tempo que deseja revisitar.
Constituindo um espaco que oferece uma forma de construcdo de nostalgia criativa.

Analisado, pelas razdes ja expostas na introducdo deste trabalho, sob a perspectiva
de um diretor autoral, Steven Spielberg, demonstra nessa sua extensa e prospera carreira,
uma filmografia criativa com elementos narrativos proprios que se tornaram
representativos de sua assinatura como cineasta. Nigel Morris (2007), em seu livro The
Cinema Of Steven Spielberg: Empire of Lights, aponta Spielberg como um dos
diretores/produtores/roteiristas mais rentaveis de Hollywood e uma figura tdo popular que,
além de uma grande promessa analoga ao estrelato e género no cinema, seria precedido
apenas por Alfred Hitchcock (1889) e Walt Disney (1901),

A fascinacdo por Spielberg e seu trabalho é notavel, tendo autores como Macbride
(1997), Haskell (2017), Schickell (2012), Spinner (2013), entre outros, escrevendo obras
sobre sua vida e carreira, além de diversas revistas conceituadas no mundo
cinematogréafico, como a Variety, Empire Magazine e Vanityfaire, para citar algumas.

As constantes citagdes e referéncias de Spielberg a classicos Hollywoodianos, ao
cinema de arte europeu e as suas proprias obras, sdo uma das suas principais caracteristicas
e, como apontado por Morris (2007), “[...] o apelo dessas obras ¢ mais complexo, do que as
alegagdes de manipulacdo em massa possam sugerir” (MORRIS, 2007, p. 20, tradugdo do
autor.). A influéncia e presenca de Spielberg também podem ser sentidas nos diversos
filmes que ele apenas produziu, financiou, atuou como mentor ou, de forma controversa,
supostamente ajudou a dirigir, como no caso de Poltergeist (1982) em que, ndo obstante a
tematica abordada, é possivel notar a assinatura do diretor.

Fato que vai ao encontro com a acepgdo de nostalgia apontada acima, pois 0s
elementos que identificam a marca de Spielberg passam, por si so, a funcionar como
veiculo nostalgico. Dentre os diversos signos que sdo facilmente identificados na
filmografia do cineasta estéo: uso da luz como misteério, efeito bem representado pelo filme
Contatos Imediatos Do Terceiro Grau (1977), em que as luzes sdo constantemente
utilizadas para representar os misteriosos U.F.O.(S) e seus habitantes, com destaque
especial a cena em que a personagem Jillian, tem a casa cercada por diversos clardes de

luz, que acabam por abduzir seu filho. Trilhas sonoras marcantes, compostas em boa parte
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pelo renomado compositor John Williams (1932), como a marcante faixa de Tubaréo
(1975) que recebeu um Oscar e é associada a um sinal de perigo iminente até os dias de
hoje. Psicodrama familiar e problemas paternais (dramas vividos pelo préprio cineasta e
refletidos em vérios de seus filmes), como E.T. - O Extraterrestre (1982), em que as
personagens enfrentam o drama do divdrcio e da auséncia da figura paterna. A nostalgia
com énfase na infancia, também é abordada nesse filme, por ser protagonizado por
criangas que carregam a trama.

O espetéaculo cinematografico pode ser evidenciado, por exemplo, em Ready Player
One (2018), onde os cagadores de “easter eggs” competem em uma corrida alucinante onde
passam por situacdes inusitadas como trens descarrilados, caminhdes descontrolados,
armadilhas, saltos, quedas e até a presenca insélita de dinossauros e criaturas do universo
cinematografico, como o “King Kong”. E, o popularmente conhecido, “Spielberg Face”
gue se trata de uma expressdo facial de surpresa e/ou choque frequentemente utilizada pelo
diretor e exemplificada em Jurassic Park: O Parque dos Dinossauros (1993), no momento
em que 0s personagens — e 0s espectadores — veem os dinossauros pela primeira vez.

As narrativas selecionadas neste estudo — E.T. - O Extraterrestre (1982), Jurassic
Park: O Parque dos Dinossauros (1993), Prenda-me se for Capaz (2002) e Ready Player
One (2018) — ndo so6 apresentam nostalgia como elemento importante de suas respectivas
tramas, como também demonstram, através das décadas em que cada uma foi realizada,
uma abordagem diferenciada dessa nostalgia na propria filmografia do cineasta. Essas
diversificacdes na abordagem nostalgica notada através do tempo, somada aos elementos
da estética narrativa anteriormente citada corroboram para as diversas formas em que o

assunto é debatido na pesquisa.

Read Player One

Ready Player One (“Jogador N.°1”) ¢ o filme mais recente de Steven Spielberg,
lancado em 2018. Escolhemos analisar essa obra, pois ao apresentar uma estrutura
narrativa repleta de inimeras referéncias da cultura de massa das Ultimas décadas do
século XX proporciona, por si s0, um terreno extremamente propicio ao avivamento do
sentimento nostalgico. Mas é na representacdo de seu contexto sociocultural que a
narrativa viabiliza uma reflexdo acerca das complexas interligacbes entre o passado

romantizado, as imposicdes do presente e possiveis implicacdes no futuro. Ao apresentar
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um mundo conturbado pelo controle opressivo das midias tecnologicamente desenvolvidas,
o filme demonstra como a busca por uma realidade alternativa povoada por um repertorio
de imagens do passado, pode apresentar uma reflexdo sobre o real e o imaginario a partir
da nostalgia e da sua massifica¢do na cultura Pop.

Enxergarmos uma grande conexdo entre o filme e o conceito de “retrotopia” de
Zygmunt Bauman (2017). Isso nos permite tracar paralelos entre o longa de Spielberg e a
nocao desenvolvida por Bauman de que a retrotopia ocorre quando ha a perda completa da
esperanca em alcancar a felicidade no futuro a ser ainda construido. Diante do avancgo
tecnoldgico que corrompe a realidade existente e incapacita sua organizacao social, o filme
retrata uma sociedade que desqualifica a esperanca no futuro e busca suas respostas na
glorificacdo de ideias, projetos e praticas do passado. Opondo-se a “utopia” citada por
Bauman (2017) em referéncia ao conceito original de Thomas More (1516) — ou seja, um
espago-tempo de realizagdo do que se considera “progresso”, nunca no agora, que pode vir
a ser construido no futuro —, o longa nos apresenta a diversos personagens desesperan¢osos
com os rumos da realidade que os cerca e que, como forma de escapismo, refugiam-se em
um passado virtual recheado de contetidos nostalgicos das décadas de 1970, 1980 e 1990,
que viabilizam a existéncia atual através da retomada de ideias e praticas de consumo
referentes a essas epocas.

Spielberg, aos setenta anos de idade, celebra o género que o consagrou, numa
aventura futurista de acéo e ficgéo cientifica, voltada para o publico jovem, que revisita 0s
elementos narrativos de sua obra. Em uma critica de 2018 no site Cabine de Cinema,
Elisabete Estumano Freire diz que o proprio diretor é criador de boa parte do material
cultural presente no filme.

Além disso, Spielberg concentra nesse trabalho mais de trezentas referéncias
nostalgicas das décadas de 1970, 1980 e 1990 e expressiva mencao a icones da cultura Pop
em diversos seguimentos. Em especial, podemos destacar duas homenagens dentre as
diversas referéncias existentes no filme: os tributos a trilogia De Volta para o Futuro
(1985, 1989 e 1990) e ao filme O lluminado (de Stanley Kubrick, 1980). A forma habil
como o diretor realiza a reapropriacdo de tantas referéncias, demonstra como a nostalgia

pode transcender seus sentidos mais comuns e assumir o protagonismo da narrativa.
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ET - O Entraterrestre

O filme sobre um garoto que se torna amigo de uma criatura alienigena, ndo so € um
dos filmes mais iconicos de Spielberg, como também é o que mais real¢ca um elemento
muito usado por Spielberg em sua narrativa, que é a nostalgia com énfase na infancia. A
obra foi selecionada para a pesquisa tendo em vista sua estética, na qual o filme revela seu
verdadeiro carater nostéalgico. Os elementos introduzidos por Spielberg nessa obra séo,
como citado acima, signos facilmente reconheciveis que representam um retorno a infancia
da época em que fora realizado, nesse caso, a década de 1980. Considerado um dos
classicos mais representativos de sua propria época, os elementos utilizados no longa,
quando replicados em outras obras, logo se transformam em referéncias nostalgicas.

Svetlana Boym (2001) aponta que, etimologicamente, a palavra “nostalgia” ¢ a
combinagdo dos termos gregos “nostos” (retorno) e “algos” (dor), definida como uma dor
causada pela saudade de casa e/ou da patria. De forma direta, o filme se relaciona com a
nostalgia através da sensagdo de pertencimento que a ideia de “retorno ao lar” traz consigo.
Lar, aqui, entendido de forma ampla, através de todas as pessoas, lugares e situacdes que
nos acolhem e nos remetem a uma atitude de confianca e seguranca. A nostalgia gerada
pela busca desse lar longinquo é notada na trama através de seus dois protagonistas: o
extraterrestre (que deseja retornar ao seu planeta de origem), e 0 menino Elliot (que vé seu
‘mundo’ sendo desconstruido apdés o divorcio de sua mae, a auséncia do pai e as
dificuldades de um lar desfeito). A trama do longa gira em torno da amizade entre dois
seres cujos lares estéo, de forma distinta, ameacados e distantes.

Inclusive, a nostalgia relacionada a ideia de “volta ao lar” pode, para além do
campo pessoal das personagens, ser estendida de forma analoga ao contexto politico e
sociocultural dos EUA que, a partir ja da década de 1970, com os reflexos da Guerra do
Vietnd, passam a lidar com contextos que desafiam 0 “american way of life” (isto é: estilo
de vida americano com modelos pré-estabelecidos de familia, consumo e padronizacao
social). O filme retrata em sua narrativa uma realidade que coloca em xeque as ideias fixas
de lar estruturado, prosperidade e oportunidades iguais para todos, esferas tdo aclamadas
no ambito do chamado “sonho americano”.

Né&o ha& comprovacbes de que Spielberg realizou tais ligacbes com a construcdo de
sentidos sobre as personagens e 0 argumento da trama central de E.T., porém, é possivel
observar uma sensibilidade do diretor em relacdo ao contexto estético, sociocultural,

tecnologico e o campo cinematografico que o cercava.
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Jurassic Park. 0 Parque dos Dinossauros

Steven Spielberg trouxe ao mundo, no ano de 1993, além de A Lista de Schindler,
um de seus filmes mais celebrados, Jurassic Park: O parque dos Dinossauros. O filme é o
que mais apresenta elementos autorais de Spielberg: o uso de luzes para dar mais énfase ao
mistério dos dinossauros, que ndo sao vistos na primeira cena do filme; o uso de tomadas
longas que imprimem maior veracidade as cenas, como ocorrido na primeira vez que as
personagens e o publico veem os Alossauros caminhando lentamente pelo Parque; a
mesma cena utiliza-se do recurso conhecido como “Spielberg Face” nas personagens para
enfatizar a reacdo facial de choque e/ou surpresa; trilha sonora marcante composta por
John Williams; uso do recurso do espelho retrovisor para destacar a dramaticidade da cena
em que o Tiranossauro Rex persegue o carro em que estdo algumas personagens;
problemas de ordem familiar, que envolvem conflitos paternos retratados no personagem
principal que ndo gosta de criangas e se vé obrigado, diante do perigo, a cuidar dos netos
do anfitrido; além de outros tantos momentos que se utilizam de recursos narrativos e
estéticos que diriamos “spielbergianos”.

A nostalgia em Jurassic Park é valorizada dentro da trama de forma sutil em
momentos visuais poderosos, como na cena final, em que o protagonista se Vé
acompanhado de uma revoada de passaros comuns que, ndo obstante todo o fascinio
gerado pelo universo dos dinossauros, o deixa aliviado e feliz pela sensacdo de retorno e
pertencimento ao seu proprio tempo.

O filme nos apresenta ao inventivo John Hammond, o criador do parque, que possui
a intengdo de fornecer experiéncias reais de interagcdo entre 0s humanos e 0s dinossauros.
O empresario aposta nesse conceito, pois observa corretamente que essas criaturas, embora
distanciadas historicamente dos seres humanos por milhdes de anos, capturaram (mesmo
gue inconscientemente) a imaginacdo do mundo, sobretudo, a do universo infantil. A
nostalgia pode ser compreendida na trama de Jurassic Park, ndo como um desejo de
retornar a um lar pretérito idealizado, mas através de uma emocdo suscitada por figuras
gue acompanham nosso imaginario desde a infancia. Estabelecendo, dessa forma, uma
conexd@o emocional entre o observador e a midia. O protagonismo dos dinossauros parece
gerar fascinio e encantar o espectador, que experimenta a forca desse reencontro com seres
gue povoam o imaginario coletivo.

Além da nostalgia, analisada aqui como de cunho afetivo, Jurassic Park

complementa essa sensa¢ao com o auxilio de uma trilha sonora poderosa, com os efeitos
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visuais mais modernos da época e outros signos narrativos como os apresentados acima e
que Spielberg exibe em sua filmografia. O potencial nostalgico do filme, portanto, pode ser
justificado também por todos esses elementos narrativos e estéticos que, quando replicados
em outras obras, ganham conotacgdes nostalgicas.

Dessa forma, Hollywood reaproveitou o potencial nostalgico de Jurassic Park, para
criar uma nova franquia, a trilogia sequencial do primeiro filme batizado de Jurassic World
(2015), em que os elementos narrativos e estéticos retornam ainda mais vibrantes diante da

nostalgia ja estabelecida para o publico em Jurassic Park.

Prenda-me se for capaz

Prenda-me Se for Capaz foi langado em 2002 e sua trama, baseada em fatos reais,
talvez apresente a obra mais pessoal feita por Steven Spielberg. Como aponta a revista
Collider, o filme foi feito apds o cineasta descobrir o verdadeiro motivo pelo qual seus pais
se divorciaram. A auséncia do pai, que ocorreu por conta desse evento, € uma tematica
muito utilizada em seus filmes, porém, a revelacdo do ocorrido deu ao diretor uma nova
visdo dos fatos. Assim como no filme, a mde de Steven Spielberg se apaixonou pelo
melhor amigo de seu pai e casou-se novamente, no entanto, diferente de Spielberg, que
desconhecia a histdria até entdo, o protagonista do longa sempre soube da infidelidade da
mée, razdo que o afeta profundamente. As correlacBes entre os dois também pode ser
evidenciada pelo fato de o préprio cineasta ter se identificado com o personagem, como

apontado pelo web site Slashfilm, no qual Steven Spielberg disserta:

(...) quando eu estava tentando me tornar um diretor pela primeira
vez, eu me transformei em um executivo de dezesseis anos e meio.
Eu vestia um terno, carregava uma pasta e passava por Scotty no
portdo principal da Universal Studios todo dia durante aquelas férias
de verdo. Cinco dias por semana durante trés meses eu entrava e saia
daquele estudio... e era naquele momento Frank Abgnale.

O filme foi selecionado para essa pesquisa por ter como temética o desejo de seu
protagonista de retorno a uma casa que ja ndo existe, tentando resgatar esse sentimento de
pertencimento através de disfarces que supostamente o fardo rico o bastante para reunir sua
familia e ter seu lar novamente. Ainda, segundo o web site Slashfilm, o longa também
apresenta uma nostalgia que pode ser tracada na romantizacdo da década de 1960, que é

apresentada no filme como uma época mais simples e inocente, acentuada por um paleta de
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cores de tons fortes e trilha sonora animadora. A atmosfera apresentada é de seguranca e
estabilidade, o que o torna um contraste positivo em oposicdo a realidade, considerando
que o filme foi lancado apenas um ano apds o atentado as Torres Gémeas, em onze de
setembro de 2001, e ndo aborda as tensdes vividas pelos Estados Unidos na época, como:

Vietnd, questdes raciais etc.

EUﬂSIDERHEﬁES FINAIS: QUESTOES DE MERCADD

Os filmes Star Wars: The force Awakens (2015) e Jurassic World (2015) ocupam
as posicdes de quarto e quinto em filmes com a maior bilheteria da histdria do cinema, ou
seja, produtos audiovisuais com grande valor para os fas das obras originais. Ambas as
continuagOes e também versdes renovadas de franquias que estavam inativas durante anos
nos fazem concluir e retornar a citacdo feita por Santacruz (2018), traduzindo a frase de
Achim Landwher: “Quando estamos lidando com sentimentos, em uma sociedade
capitalista, os negdcios ndo estdo muito longe: nostalgia faz dinheiro” (SANTACRUZ,
2018, p. 2). Tomado de franquias, o Box Office (bilheteria mundial), também apresenta
refilmagens em posicdes altas, como o remake de A Bela e a Fera (2017) alcancando a
posicdo de décimo quarto filme com maior bilheteria da histéria.

Os estudios passaram a prestar atencdo em lancamentos desse tipo e na forma como
a nostalgia pode ser uma ferramenta poderosa para 0 mercado cinematografico, que vem se
valendo da representacdo de aspectos concernentes a conjunturas sociais do passado —
desde a elaboracdo de universos narrativos e construgdes das personagens, até a propria
releitura ou remakes de produgdes de décadas anteriores, o que fez com que diversos
criticos afirmassem que Hollywood esta sem ideias. Para o ano de 2019, diversos produtos
seriam lancados com essa caracteristica, como a refilmagem de Cemitério maldito, dando
continuacdo ao atual redescobrimento dos espectadores das obras de Stephen King, ou as
refilmagens de O Rei Ledo, de John Freaveu (que ja é comentado como um filme que
possivelmente alcancara os dez filmes com maior bilheteria na histéria do cinema),
Aladdin, de Guy Richie (que atualmente esta proximo de alcancar um bilhdo de dolares em
sua bilheteria mundial), e Dumbo, de Tim Burton, que dao continuidade as refilmagens dos
classicos filmes da Disney. Os reboots (reimaginacdes) de franquias amadas por diversos
fas também vem em peso esse ano, com o0s remakes de Detetive Pikachu de Rob

Letterman, Hellboy de Neil Marshall e MIB: Homens de Preto de F. Gary Gray, chegando
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aos cinemas. As sequéncias de releituras ou refilmagens também chegam no ano de 2019,
com Star Wars: A Ascensdo Skywalker de J.J.Abrams (outro filme que também esta cotado
para possivelmente alcancar os dez filmes com maior bilheteria na histéria do cinema), IT:
Capitulo 2 de Andy Muschietti, o sexto Exterminador do Futuro de Tim Miller, Creed 2
de Steven Capple Jr, continuacdo da reimaginacdo da franquia Rocky e Chucky: O
Brinquedo Assassino de Lars Clevberg, além de vindouros projetos como Top Gun:
Maverick de Joseph Kosisnki, Mulan de Niki Caro, Jurassic World 3 de Colin Trevorrow,
Akira de Taika Watitti, As Panteras de Elizabeth Banks, entre outros.

A série nostélgica oitentista Stranger Things® teve, em sua terceira temporada, 0
maior numero de espectadores nos primeiros quatro dias de lancamento da historia do
servico de streaming Netflix, sustentando o0 argumento que a série, assim como a nostalgia
a década de 1980 que envolve o seriado continua tdo ou até mais forte do que quando a
producéo foi lancada.

Em suma, a profusdo de obras cinematograficas aumentou de forma significativa
nos ultimos anos, com cento e trinta projetos ja anunciados, dez dos quais ja foram
lancados, o que demonstra um desejo dos espectadores de consumirem produtos
nostalgicos, formando uma tendéncia mercadoldgica na inddstria cinematogréafica atual,
que deve continuar explorando tal fenémeno.

Diante dessas conclusbes, podemos dizer que este estudo buscou evidenciar
diferentes abordagens da nostalgia no audiovisual, através do exame das particularidades
técnicas e narrativas existentes nas obras do cineasta Steven Spielberg

Ao longo do processo de pesquisa de iniciagdo cientifica, cujo produto final mais
publicamente destacado é este artigo, procuramos obter uma maior compreensao sobre
Spielberg através de livros que exploram seus filmes e sua carreira em Hollywood,
pesquisas em web sites que contenham vasto material pautado em suas obras, criticas
especializadas referentes aos quatro filmes selecionados para analise, bem como
entrevistas e relatos com o proprio diretor.

E importante lembrar que a pesquisa ndo pretendeu responder a perguntas, mas,
sim, analisar a questao da nostalgia no audiovisual e fomentar discussdes sobre as analises

aqui realizadas, ja que o objeto do estudo indica, para além do campo da coincidéncia, 0s

% Stranger Things é uma série norteamericana do servico de streaming Netflix. A trama ocorre inteiramente
na década de 1980 e presta diversas referéncias & moda, hdbitos e a cultura pop da época. A histéria é focada
em um grupo de criancas e adolescentes que entram em contato com coisas estranhas na sua cidade,
Hawkins.
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elementos que imprimem as obras de Spielberg um verdadeiro viés nostalgico e apontam
na direcdo de sua marca autoral. Um novo problema agora se desdobra da pesquisa aqui
apresentada: a questao do retorno as narrativas em remakes, reboots e revivals, bem como
a necessidade de aprofundamento das nogOGes de nostalgia, identidade, origens,
autenticidade, fidelidade e elaboraces miticas do passado no que se refere a outros objetos

filmicos, como Star Wars.
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