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RESUMO

Este trabalho procura responder a questdo: como as montagens das trilhas sonora e
imagética, na primeira temporada de Stranger Things, constroem o suspense da narrativa?
Para responder a essa questdo, a pesquisa apresentou as caracteristicas do suspense e as
técnicas conferidas pela montagem que podem produzir o suspense. Assim, 0
desenvolvimento tedrico tratou primeiro de o caracterizar, usando como exemplo o0 mestre
nesta arte, Alfred Hitchcock, seguido do suspense proporcionado pela serializagéo televisiva e
das técnicas que proporcionam suspense na serializacdo. Também apresentar a Netflix como
uma plataforma nova e inovadora de assistir audiovisuais que, com o selo Netflix Original,
vem popularizando ainda mais o0 consumo de séries e de seriados, e a partir da qual mudou-se
as formas de consumi-los, podendo ser saboreadas ou devoradas, e, assim, transformando o
espectador em “maratonistas” ou “super-maratonistas”. No terceiro capitulo, escreveu-se a
respeito da atividade do montador, seguido por técnicas de montagem e elementos sonoros e
imagéticos que influem no suspense, sendo eles: a) a relacdo campo e fora de campo, e o
ritmo, na imagem, e b) o grave, o ruido e o siléncio, no som. Para responder a questao-
problema e compreender a construcdo do suspense a partir das relagdes imagéticas e sonoras
compostas entre a narrativa e a montagem, o capitulo de andlise trouxe a primeira temporada
de Stranger Things, da Netflix, como objeto. Foram escolhidos quatro recortes de trés cenas,
onde os elementos analisados sdo mais evidentes. A primeira delas com duracdo de dois
minutos e trés segundos, do segundo capitulo, sobre a qual foi elaborado um quadro de
comparacao entre imagem e som. Os trés seguintes encontram-se no oitavo capitulo: um deles
na casa dos Byers, de 50 segundos, e outros dois na Hawkins Middle School, com,
respectivamente, 29 e 20 segundos. Ao final concluiu-se a importancia das relagdes sonoras e
imagéticas proporcionadas pela montagem, bem como a complementariedade das
informacdes internas a narrativa para a constru¢do do suspense na primeira temporada de
Stranger Things.

PALAVRAS-CHAVE

Construcdo do Suspense. Montagem de imagem. Montagem de som. Relagéo sonoro-
imagética. Stranger Things.



ABSTRACT

This paper seeks to answer the question: how does the soundtrack and imagery montages in
the first season of Stranger Things build the suspense of the narrative? To answer this
question, the research presented the characteristics of the suspense and techniques conferred
by the edition that can produce the suspense. Thus, theoretical development first dealt with it,
using as an example the master in this art, Alfred Hitchcock, followed by the suspense
provided by television serialization and techniques that provide suspense in serialization. In
addition to presenting Netflix as a new and innovative platform to watch audiovisuals that,
with the label Netflix Original, has been popularizing even more the consumption of series,
and from which changed the ways of consuming them, and can be savored or devoured, and
thus transforming the viewer into “binge watcher” or “binge racer”. In the third chapter we
wrote about the activity of the assembler, followed by assembling techniques and sound and
image elements that influence the suspense, being the relation field and out of field and the
rhythm in the image, and the serious, the noise and silence, in the sound. In order to answer
the problem question and to understand the construction of the suspense from the imaginary
and composite relations between the narrative and the edition, the chapter of analysis brought
the first season of Stranger Things, by Netflix, as an object. Four cuts of three scenes were
chosen, where the analyzed elements are more evident. The first one lasted two minutes and
three seconds, from the second chapter, on which a picture of the comparison between image
and sound was elaborated. The next three are in the eighth chapter: one in the Byers' house,
50 seconds, and two in the Hawkins Middle School, with 29 and 20 seconds, respectively. In
the end the importance of the sound and image relations provided by the edition, as well as
the complementarity of the internal information to the narrative, for the construction of the
suspense in the first season of Stranger Things was concluded.

KEY-WORDS

Suspense Building. Image edition. Sound edition. Sound-imagery relationship. Stranger
Things.
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1 INTRODUCAO

André Gaudreault e Francois Jost (2009) escrevem que narrativa € um conjunto
de acontecimentos, um discurso, uma sequéncia com duas temporalidades; tem um
comeco e um fim, ¢ que sua consciéncia “desrealiza” a coisa contada. Os autores
explicam que essa “desrealiza¢do”, mesmo quando baseada na realidade, ndo remete ao
que esta no presente, portanto podemos associar a desrealiza¢cdo com o que chamamos
de ficcéo, pois costumamos ter consciéncia de ndo ser real, mesmo quando a narrativa é
baseada em uma histdria real. E pensar em ter um comeco e um fim € relativo, tanto ao
sentido que se quer dar para tais palavras “comeg¢o” ¢ “fim”, quanto a forma estrutural,
podendo ficar em aberto algumas ideias para que possam ser continuadas, como € o
caso das séries e dos seriados, onde o inicio do proximo episddio ndo é exatamente um
comecgo, mas uma continuacéo, e o final sempre fica em aberto para enganchar nossa
curiosidade.

Se h& uma pré-sujeicdo desde o roteiro para a estrutura que a narrativa ira ter, é
na montagem, com um grande trabalho de observagdo e selecdo de cenas, que essa
estrutura serad fechada. Todavia, apds o trabalho organizacional do montador e antes de
fechar todos os planos produzidos e gravados, € durante a montagem que entra 0 seu
fazer artistico, 0 momento em que ele junta os planos selecionados de acordo com a
intengdo emotiva principal que é preciso firmar a peca audiovisual. A montagem aqui
deixa de ser virtual e passa a ser agente responsavel na construcdo de fundamentos e de
uma narrativa que segure a atencdo do espectador na histéria. A partir das relacbes
imagéticas e sonoras propostas pela montagem, este trabalho tem como objetivo
analisar como ela contribui na construcdo do suspense, utilizando-se como corpus de
andlise a primeira temporada de Stranger Things (2016), do servi¢o de streaming
Netflix. Procura, ao final, solucionar o problema: como as montagens das trilhas sonora
e imagética, na primeira temporada de Stranger Things, constroem 0 suspense da
narrativa?

Ambientado na década de 1980, em sua primeira temporada, o seriado conta a
historia do desaparecimento de Will Byers, um jovem de 12 anos de idade, o que causa
um movimento de buscas na cidade de Hawkins. Em segredo, seus melhores amigos -
Dustin Henderson, Lucas Sinclair e Mike Wheeler - também véo atrds de pistas e
durante essa procura acabam encontrando Eleven, uma menina em fase de

desenvolvimento de seus super poderes e fugitiva do Laboratério Nacional de Hawkins.
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Em troca de abrigo e comida, Eleven aceita ajudar os meninos na busca por pistas de
Will, e assim descobrem que ele estd no Mundo Invertido. Gragas a persisténcia de
Dustin, Lucas, Mike, Eleven e também de Joyce, Jonathan — respectivamente, mae e
irmdo de Will —, do chefe de policia Jim Hopper e de Nancy, irma de Mike, é que o
menino é resgatado. Na segunda temporada, sdo mostradas as ligacdes que ficaram de
Will com esse outro mundo. Ainda, o Mundo Invertido passa a ser melhor explorado ao
longo da narrativa, compreendendo-se que a historia é mais profunda do que o0s
desaparecimentos e focando na cidade de Hawkins.

A escolha por Stranger Things se deu em principio pela proximidade que fui
adquirindo ao longo da graduagdo com producdo e montagem de curtas-metragens
ficcionais que procuraram construir sensacdes no espectador, bem como pelo meu
interesse continuo pela montagem filmica, e foi complementada pela falta de uma
analise académica sobre a narrativa do seriado. Ao longo do processo de elaboragédo
deste trabalho, no entanto, tive a oportunidade de perceber uma histéria muito maior
com o audiovisual durante minha vida pessoal que permeia, e, provavelmente
influenciou, o tipo de narrativa que escolhi trabalhar. Inicia-se pelas séries de desenhos
animados que passavam na televisdo aberta durante a década de 1990 pela manha, como
Pica-Pau (The Woody Woodpecker Show, Universal Television, Walter Lantz
Productions, 1957-2009) e Tom & Jerry (Joseph Barbera, William Hanna, 1990-1994);
passa na pré-adolescéncia pelas imperdiveis sessdes de terror que a rede SBT transmitia
ao longo das sextas-feiras 13, sempre com a participacdo de Chucky - O Brinquedo
Assassino (Child's Play, Tom Holland, 1988), e com a Sesséo da Tarde da Rede Globo,
que transmitia filmes produzidos nas décadas de 1980 e inicio de 1990 - anos pelos
quais as producBes audiovisuais televisivas passam por transformacdes estético-
narrativas; na adolescéncia ndo foi diferente, acompanhando as novelas da Rede Globo
e passando meu interesse aos seriados norte-americanos.

Embora compreenda que se trata de um seriado recente, nas primeiras pesquisas
feitas chamou minha atengdo a falta de trabalhos cientificos publicados sobre Stranger
Things, apesar e principalmente por seu grande estouro nas midias devido a sua
exemplar equipe de comunicagdo e marketing. Foram pesquisados trabalhos nas
plataformas da UFRGS, da Unisinos, da PUCRS, da Feevale, da USP e do Banco de
Tese e DissertacOes da Capes, utilizando as palavras-chaves “Stranger Things” sozinha

e em combinagdo com “analise”, “narrativa”, “Netflix” e “audiovisual”. Posteriormente,



11

para continuacdo do trabalho, a pesquisa foi repetida nas mesmas plataformas. No
Banco de Teses e Dissertacbes da Capes, foi encontrada a dissertacdo “O Consumo
Nostalgico na Cultura Participativa dos Fas da Série Stranger Things”, de Tadeu Carvao
Ribeiro, pela Universidade Federal Fluminense, que contempla uma ampla anélise
relativa ao contelldo de marketing produzido sobre a série, e consta como unico trabalho
encontrado na realizag@o do estado da arte sobre Stranger Things.

O presente trabalho ter4 sua relevancia académica ao organizar separadamente
as teorias sobre imagem e som de autores da area cinematogréafica e relaciona-las com
as trilhas imagética e sonora ja montadas de um objeto que, como recém escrito, sé tem
um trabalho publicado no Brasil e que ndo corresponde a area cinematogréafica. Objeto
esse que possui formato estrutural televisivo, mas que faz parte do ambiente virtual, em
uma de suas mais importantes plataformas, a Netflix, que aos poucos vem sendo
explorada no meio académico.

De uma simples locadora de videos, a Netflix ganhou notoriedade por se
reinventar, acompanhando as inovag@es tecnoldgicas e aos poucos crescer ndo somente
distribuindo producdes audiovisuais, mas passando também a patrocinar muitas delas,
como € o caso de Stranger Things. Sua importancia ganhou tamanha proporcao que
influenciou tanto no reforgo quanto no surgimento de costumes ao assistir a producoes
audiovisuais; trazendo para nossa cultura, a partir desses costumes, novas expressoes,
como “maratonar” e ‘“‘super-maratonar” e, consequentemente, também denominando
dois tipos de consumidores de séries: os “maratonistas” e os “super-maratonistas”.

Assim, apds essa introducdo, a estrutura do trabalho conta com um capitulo que
inicia expondo sobre o suspense cinematografico de Hitchcock. Passa pelo suspense nas
séries televisivas, onde a “estética de repeticdo”, de Omar Calabrese, sera
complementada por discussdes mais recentes, como a “serialidade” de Arlindo
Machado. Chegando ainda as técnicas de criacdo de suspense. Para fechar o capitulo, os
Originais Netflix foram explicados e relacionados.

O capitulo seguinte revisa aspectos da montagem que contribuem para a
construgéo do suspense, passando pela discussdo de “montagem virtual”, de Eduardo
Leone, e destacando separadamente teorias sobre imagem e som que sdo importantes
para a anélise do objeto: as relagdes de Campo e Fora de Campo (Jullier e Marie) e 0
Ritmo (Walter Murch e Gerard Betton), na montagem de imagem, e Grave, Ruido e

Siléncio, na montagem de som, com base na compreensdo do sound design (Tony
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Berchmans) e da “paisagem sonora”, de Murray Schafer. Para que, enfim, seja
respondida a questdo que atravessa este trabalho, foram escolhidos quatro recortes de
trés cenas da primeira temporada de Stranger Things. A primeira delas com duragéo de
dois minutos e trés segundos, do segundo capitulo, sobre a qual foi elaborado um
quadro de comparacgdo entre imagem e som. Os trés recortes seguintes encontram-se no
oitavo capitulo: um deles na casa dos Byers, de 50 segundos, e outros dois na Hawkins
Middle School, com, respectivamente, 29 e 20 segundos.

Consideracdes finais, referéncias, filmografia e apéndice complementam a

monografia.



13

2 SUSPENSE NO AUDIOVISUAL

As criagdes audiovisuais estdo fortemente preenchidas de suspense em todas as
suas fases, e mesmo alguns filmes que ndo sdo classificados nesse género possuem
momentos que causam apreensdo no publico. Nos sub-capitulos a seguir, sera
apresentado como esse suspense foi explorado no cinema pelo “mestre do suspense”,
Alfred Hitchcock, como se transformou com a televiséo, sendo pensado integralmente
em sua estrutura e sua narrativa, e como, com caracteristicas dos dois meios, ganhou
espago no virtual. Em “Originais Netflix”, serd explicado o significado desse termo,
demonstrando como a Netflix acabou se apropriando das técnicas de criacdo de
suspense narrativo para expandir o consumo de suas producdes, trazendo mudancas

sociais na maneira de assistir seriados.

2.1 Do cinema as séries e aos seriados televisivos

Por vezes misturado ao fantastico, com mistério e acontecimentos sobrenaturais,
0 suspense em sua forma crua, dentro da narrativa, estd associado ao diretor Alfred
Hitchcock. Em suas producBes, 0 suspense esta presente em aspectos humanos, nas
questdes psicoldgicas a nossa volta, e percorre toda a narrativa. Esta, principalmente,
focado no roteiro e nas pistas que personagens vdo deixando para que o proprio
espectador crie uma expectativa dos acontecimentos. Na década de 1930, Hitchcock ja
dirigia seus primeiros filmes e, pouco tempo depois, no auge do cinema hollywoodiano,
se consagrou como “o mestre do suspense”, ao fazer grandes produgdes
cinematogréficas.

Hitchcock, em entrevista para Francois Truffaut (1983), explica que as emocoes
a volta do suspense acabam gerando uma apreensdo pelo que vira a acontecer e,
independentemente de sua simpatia pelo personagem, o espectador ird torcer por ele.
Assim, no suspense, estamos sempre a frente dos acontecimentos, na ansiedade para que
as acdes ocorram logo e ninguém seja pego. Sem resposta, Truffaut (1983, p. 46)
questiona se ha no suspense “a dilatacdo de uma espera” e, ao que podemos observar,
sim, pois € necessario que uma cena se alongue em tempo para o espectador ir
absorvendo pistas e prendendo as incertezas até que haja uma cena que responda as suas
angustias. Na entrevista, Hitchcock diz ainda que o medo ndo esté ligado ao suspense —

como ocorre em filmes de terror — e diferencia suspense de surpresa, lembrando que o
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espectador sente-se surpreso justamente quando ndo sabe o que ira acontecer e, de
repente, algo acontece.

Embora o diretor considere que mistério ndo é suspense, ja que o mistério nao
passa informac6es ao espectador, o0 mistério produzido pela trilha musical, porém, ajuda
a construir uma atmosfera de suspense para a narrativa. O suspense musical,
propriamente, € construido de maneira técnica com a finalidade de produzir
instabilidade e inseguranca ao espectador, como explica Rosinha Spiewak Brener
(2003) ao analisar as composicdes de Bernard Herrmann para as obras de Hitchcock.
Essa inseguranca € sentida quando os acordes (juncdo de duas ou mais notas da escala
musical) de 72 e de 92 mantém-se estendidos, sem voltarem & nota inicial e principal
(tbnica), e, portanto, mantendo também a nossa espera, criando suspense.

Enquanto no cinema foram necessarios anos de aperfeicoamento para chegar as
gravacdes que uniam o audio e o visual num mesmo suporte, e que definiam os estilos
de historias possiveis de narrar, a televisdo pdde ter base nas experiéncias
cinematogréficas, até criar estrutura e estética proprias. Séries e seriados, como vamos
ver a seguir no sub-capitulo “Repeti¢do e Seriagdo”, ja vinham do cinema, mas mais a
frente passaram a ter proximidade com a estrutura dos programas televisivos. Na década
de 1960, ja eram comuns seriados televisivos, mas para que o publico se mantivesse fiel

a narrativa, técnicas que provocam curiosidade e apreensdo foram desenvolvidas.

2.1.1 Repeticdo e Seriacao
Em uma teorizacdo mercadolégica baseada na semiologia e um tanto negativa
em relagcdo a serializagdo, o termo “repeticao” foi englobado ao contexto audiovisual
por Omar Calabrese (1987) ao definir a “estética da repeticdo”. Essa estética diz
respeito, para o autor, a fabricacdo de produtos culturais, ndo necessariamente
audiovisuais, que alimentam o mercado e que sdo apresentados em série - a partir de
moldes pré-existentes ou ainda criados em nova versao - aos quais ele cita “filmes de
série, telefilme, remake, romances de consumo, bandas desenhadas, cangdes”
(CALABRESE, 1987, p. 41). Essa estética da repeticdo, segundo o autor, possui trés
definigoes:
1) A repetitividade como modo de producdo de uma série a
partir de uma matriz Unica, segundo a filosofia da

industrializacdo; 2) a repetitividade como mecanismo estrutural
de generalizacgbes de textos; 3) a repetitividade como condicdo
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de consumo por parte do publico dos produtos comunicativos
(CALABRESE, 1987, p. 43)

A primeira nogdo tem como sindnimo “estandardizacdo”, advinda da primeira
fase da industrializacdo e que, partindo de um prot6tipo, visava a producéo em série. A
segunda se relaciona com a estruturacdo da narrativa, partindo de diferentes originais -
ou estruturas -, porém chegando a um mesmo resultado. Por fim, a terceira nocdo diz
respeito as pessoas criarem uma rotina de consumo repetitiva onde esperam satisfazer-
se com produtos iguais.

Francois Jost (2012) associa 0 prazer que temos em assistir a essas repeticdes ao
prazer da nossa infancia, de quando pediamos que nossa histdria preferida fosse contada
indefinidas vezes, o0 que atualmente ocorre ndo s6 com a contacdo de uma obra literéria,
mas também com obras infantis audiovisuais. No entanto, a repeticdo audiovisual ndo se
trata somente em reiterar a mesma historia, como na literatura, mas também em copiar o
mesmo estilo de narrativa entre diferentes histdrias, sejam elas da mesma série ou ao
longo de um seriado.

Arlindo Machado (2014, p. 83) define como serialidade a ‘“apresentacdo
descontinua e fragmentada do sintagma televisual” e reforca a serializagdo como
produto mercadoldgico ao explicar que, mesmo ndo sendo uma novidade narrativa
exclusiva das telas — considerando as cartas, os sermdes, a técnica de folhetim e
narrativas miticas como As mil e uma noites —, esse formato foi construido devido a
programacdo televisiva em blocos. Os blocos inicialmente serializam os episédios,
contudo, o programa como um todo acaba serializado por necessidade de manter uma
grade de programacdo que fidelize o publico em frente a televisdo diariamente. Essa
seriacdo em blocos ocorre pela necessidade de as redes televisivas comerciais inserirem,
no meio do programa, o video publicitario ou a chamada para outros programas — para
continuar mantendo sua audiéncia. Esse momento de parada de um programa é
chamado de break, tal qual a expressao usada nos Estados Unidos que, traduzida para o
portugués, significa pausa ou quebra (traducdo nossa). O break também ajuda o publico
a ter um momento de dispersdo, de respiracdo, e de possivel reflexdo em relacdo ao
conteldo passado, fazendo com que o espectador acompanhe a narrativa; por essa
necessidade do publico em ter uma pausa é que mesmo as redes televisivas estatais

também aproveitam esse recurso. A televisdo, portanto, transformou essa forma de
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organizacdo compartimentada da programacdo (fosse ela narrativa, documental,
jornalistica, de auditorio, etc.) em sua forma natural de apresentac&o.

Outra caracteristica dos produtos televisivos, em especial narrativos, é a
seriacdo. Conforme José Roberto Sadek (2008, p. 31), “[...] por volta de 1913, o cinema
ja produzia historias em capitulos para se adaptar as mudancas do mercado
audiovisual”, porém ¢é na televisdo que essa forma de contar historias ganha uma nova
dimensdo, tornando-se, igualmente, na forma televisiva de narragdo. Com isso, a
terceira nocédo de repetitividade apresentada por Calabrese (1987), a repetitividade como
condicdo de consumo, tornou o pablico avido por produtos seriados.

Quase um século depois, esse formato de narrativa seriada televisiva ganhou um
novo ambiente de difusdo, tornando-se popular junto a ampliacdo da rede de internet a
populacdo. No Brasil, a rede comecou a ficar acessivel em meados dos anos 2000, na
chamada segunda fase da web. Foi também quando houve mais acesso a essas Series
norte-americanas, que costumavam fazer parte apenas da programacao de canais por
assinatura, e a partir de entdo passaram a ser conhecidas por qualquer pessoa que se
conectasse a rede e que poderia assisti-las sem o0s cortes publicitarios.

Renato Ortiz (1991) explica que, antes de chegar a televisdo, as historias
seriadas eram narradas no radio, em forma de dramas e com duragdo de quinze minutos
diérios; eram as soap-operas, chamadas assim, pois eram patrocinadas por fabricantes
de sabdo, e que posteriormente foram denominadas radionovelas. Quando os aparelhos
de televisdo se popularizaram, as soap-operas comecaram a ser produzidas em mesmo
formato para a televiséo, ja seriadas, em blocos e em episddios. As novelas televisivas
adotaram 0 mesmo padréo, diferenciando-se por serem mais curtas em duracéo total do
que as soap-operas — algumas chegam a durar em torno de dez anos. Renato Ortiz e
José Mario Ortiz Ramos (1991) complementam que, ja ao final da década de 1980,
grande parte da rentabilidade das TVs norte-americanas devia-se a adogdo da ficgédo

seriada — séries, minisseries e soap-operas — na programacédo. Conforme Francois Jost:

Ha algumas décadas, existia ainda uma diferenca radical entre
as seéries e as novelas: as primeiras encenavam roteiros
fechados, cujos personagens recorrentes ndo ficam na memoria,
enquanto que as segundas perseguiam um relato episédio por
episodio. Atualmente, muitas séries sdo novelescas: mesmo
quando o conflito é fechado, ndo somente 0s personagens
evoluem, mas os atores envelhecem. (JOST, 2012, p. 31)
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O que o autor chama acima de “séries novelescas” denominamos aqui de
“seriados”. A maior parte dos autores ndo fazem distingdo para séries e seriados, mas
como este trabalho sucederd dando importancia a essas questdes semanticas €
importante saber que para alguns estudiosos existe essa diferenciacao.

Séries se diferenciam de seriados pelo fato de que, na primeira, 0s episodios sdo
unitarios e independem uns dos outros para formar a narrativa (ROSSINI, 2009);
portanto, ndo ha a necessidade de assistir em ordem para entender a historia. Miriam de
Souza Rossini (2009) e Francois Jost (2012) concordam com Omar Calabrese (1987, p.
50): para ele, a série “era programavel até ao infinito, porque o tempo de cada historia é
meta-historico, sempre igual a si mesmo, ¢ nenhum episddio traz memoria de outros”.
Ja nos seriados, cada episédio tem linha narrativa dependente dos demais, comparaveis
a filmes que contém continuidade, como Jornada nas Estrelas, conforme exemplo de
Rossini ao falar de séries televisivas que geraram filmes seriados. Os seriados
televisivos, ao contrério das séries, tém roteiro aberto, sendo possivel alonga-los
conforme a audiéncia. Séries e seriados, em comum, sdo separados por temporadas, uma
I6gica tipica estadunidense, que engloba em torno de 13 episodios, quando feitos para
canais pagos, e até 24 episodios, para televisdo aberta (VIEIRA, 2016). Dependendo da
historia, ainda, episddios podem ser chamados ou divididos em capitulos, o que
geralmente ocorre em filmes seriados que possuem estilo de histdria épico, comumente
chamado de “saga”. (ECO, 1989, apud ZANETTI, 2009)

Diferentemente da classificacdo acima, Machado (2014) separa os seriados em
trés categorias que, dentro da diferenciacdo de “‘seriados” e “séries”, podem ser
consideradas sub-categorias, sendo a primeira aplicada a seriados e as duas seguintes a
séries. Na primeira categoria de Arlindo Machado, podemos ter uma s6 narrativa ou um
“entrelagamento de um enorme numero de situagdes paralelas ou divergentes, gerando
como resultado uma complexa trama de acontecimentos ndo necessariamente
integrados” (MACHADO, 2014, p. 94). No entanto, na pratica, observamos haver uma
narrativa principal que segue um objetivo e & sua volta ocorrem essas outras situacdes
paralelas e divergentes que, embora nem sempre integradas, acabam se interligando.
Esse € o caso de Lost (J.J. Abrams, Jeffrey Lieber, Damon Lindelof, Bryan Burk, 2004-
2010) e Heroes (Tim Kring, Dennis Hammer, 2006-2010), exemplificados por Daniela
Zanetti (2009), e de Stranger Things (2016) - objeto a ser estudado na analise do

presente trabalho - enquadrando-se, assim, como seriados. A todos os segmentos dessa
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categoria, Machado (2014) designa como “capitulos”, ndo somente os relacionados a
uma saga, como afirma Umberto Eco (1989, apud ZANETT]I, 2009), como descrito
anteriormente. Pensando na programacdo dos canais de televisdo brasileiros, também
podemos incluir nessa sub-categoria as novelas, as minisseries e suas variacoes.

Na segunda categoria, 0s episodios sdo unitarios e autbnomos, mantendo 0s
mesmos personagens principais, como no exemplo de South Park (Trey Parker, Matt
Stone, Brian Graden, 1997-). Eles deixam ainda brechas para serem explorados no
futuro, o que muitas vezes, na tentativa mercadoldgica de prolongar a série devido a
audiéncia, acabam por transforma-la em seriado. A histéria precisa, assim, ser
continuada através dos episddios, o que os acaba interligando. Dessa forma, séries que
se enquadram nessa categoria acabam sendo um misto entre seriado e série e, portanto,
encaixam na designagdo “episodios seriados”, de Machado (2014). A terceira categoria
¢ chamada pelo autor de “episodios unitarios™: nela, ha um tema central que dara base a
todos os episddios da temporada, embora as historias sejam sempre autbnomas,
iniciando e acabando no mesmo episodio, da primeira & Gltima temporada. E um tipo de
série que esta cada vez mais rara. Para o autor, inclusive, nesse caso ocorre até uma
mudanca de equipe - atores, direcdo, roteirista - e de cenario, o que observamos com
frequéncia, mas com menos mudancas em um mesmo episddio. Um exemplo é Black
Mirror (Charlie Brooker, Annabel Jones, 2011-), da Netflix, que ndo repete cenarios e
personagens principais, enquanto sua equipe se alterna constantemente. O tema central
da série, como escrito anteriormente, porém, é o que mantém a unidade dessa proposta
narrativa.

Quanto a classificacdo, para Jost (2012), as séries podem ser centradas conforme
0s principais papéis que seus personagens exercem na trama, valendo-se para ele o foco
na vida privada, profissional ou social. As séries centradas na vida privada utilizam-se
da vida profissional como cenario e da social para retornar as questdes da vida privada.
Nas centradas na vida profissional, a vida privada é cenario ou obstaculo a esse
profissionalismo. E, por Gltimo, nas séries centradas na sociedade, a vida privada serve
de base para a compreensdo das questdes de funcionamento ou de sobrevivéncia na vida
social. Essa classificagdo pelos papéis dos personagens que Jost da as séries também
serve aos seriados.

Entre tantas caracteristicas passiveis de analise entre série e seriado apontadas
por Calabrese (1987), Rossini (2009), Jost (2012), Zanetti (2009), Machado (2014) e
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Vieira (2016), percebe-se a relevancia em junta-las devido a sua complementariedade.
A fim de visualizar melhor essas classificagoes, foi feito o Quadro 1, que compara e une
as teorias dos autores.

Quadro 1 - Séries e Seriados

Séries Seriados

Classificacdo | Vida Privada (Social serve ao privado enquanto profissional é
com foco nos | cenario);

papéis dos Vida Profissional (Privada € cenario ou obstaculo);
personagens Vida Social (Privada serve para compreensédo da Social)

(Jost, 2012)

Caracteristicas | Episddios unitarios e Narrativas continuas, episodios
diferenciadoras | independentes dependentes (Rossini, 2009)
(Calabrese, 1987; Rossini,
2009; Jost, 2012) Em sagas e histdrias épicas:

Episddios = Capitulos (Eco,
1989 apud Zanetti, 2009)

NUmero Até 13, em canais pagos;
méaximo de Até 24, em televisdo aberta.
episodios por | (Vieira, 2016)
temporada
Sub-categorias | “episddios unitarios” | “episodios seriados” | Entrelacamento de
tema central, histdrias | unitarios e situacdes,
autbnomas autbnomos; mesmos | interligadas ou néo;
(Machado, 2014) protagonistas; capitulos
deixam ganchos, (Machado, 2014)
podem ser
continuados “Séries novelescas”
(Machado, 2014) (Jost, 2012)
Exemplos Black Mirror South Park Lost, Heroes,
Stranger Things

Fonte: elaborado pela autora

Para este trabalho é importante compreender as formatacdes, a fim ndo somente
de classificar Stranger Things, como também de analisar as técnicas utilizadas para que
essa formatacdo ocorra, visto que a narrativa estd dependente de cortes geralmente
conforme uma previsdio de montagem. Essas técnicas estdo relacionadas
mercadologicamente a serializacdo televisiva, antes explicada, e, como veremos a

seguir, sdo responsaveis pela criagdo de suspense.
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2.1.2 Criag&o de suspense

Uma técnica sempre utilizada em seriados é a utilizagdo dos ganchos (ou
cliffhanger, em inglés). De maneira geral, os ganchos, como explica Carlos Gerbase
(2014), suspendem a narrativa em um momento de maxima tensdo, deixando o
telespectador inquieto pelo proximo episodio, onde a cena sera retomada; inclusive “[...]
o termo ‘suspense’ vem exatamente deste procedimento narrativo de ‘suspender’”
(GERBASE, 2014, p. 44-45). Nos ganchos, ao contrario da elipse, o tempo nao sera
avancado ou retrocedido, nem as informacGes serdo ocultadas e cada vez mais ha, no
inicio do episddio seguinte, um retorno aos acontecimentos previamente ocorridos. E
valido lembrar que a elipse, embora avance ou retroceda o tempo, ndo é o mesmo que
back forward ou flash back, onde, respectivamente, esses avangos ou retrocessos partem
mais para um imaginario dos personagens, sendo sonhos, premonicdes ou lembrancas e
ndo um pulo no tempo, como na elipse. Um exemplo de seriado longo que retorna a
acontecimentos passados é Supernatural (Robert Singer, Philip Sgriccia, Eric Kripke,
2005-), que esta, atualmente, na sua 132 temporada. Como em Sseu percurso coexistem
muitas histérias paralelas a trama principal, a lembranca é feita no inicio de cada
capitulo, enganchando assuntos ou personagens que serdo retomados no capitulo
“atual”, ndo necessariamente que tenham aparecido no capitulo anterior, e
frequentemente trechos de capitulos muito antigos.

Além de relacionar um episddio a outro da mesma temporada de um seriado, 0s
ganchos também deixam pistas para a continua¢do narrativa em uma possivel préxima
temporada. Por vezes ndo somente o Ultimo episodio de uma temporada engancha no
primeiro da seguinte, mas também podem ficar questdes nao resolvidas em episodios
anteriores como ganchos para uma explicagdo que precise de mais horas de filme para
fazer-se compreensivel, virando, inclusive, o foco da continuagdo da historia.

Na televisdo, 0s ganchos procuram motivar o telespectador para que, ap0s 0
break, ele continue assistindo o seriado e mantenha-se fiel ao canal ao longo dos dias,
pelo menos enquanto o seriado durar — e, dependendo da audiéncia, 0s seriados podem
durar muito tempo, como no caso de Supernatural. Os ganchos, apesar de serem uma
técnica televisiva aplicada a seriados, estdo cada vez mais sofisticados e sendo
utilizados também por filmes. A Marvel Entertainment (desde 2009 parte da Walt

Disney Company), em sua interminavel série de filmes relacionados a quadrinhos,
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costuma colocar ganchos ap0s os créditos, mostrando um curto pedaco de alguma cena
reveladora do proximo filme a ser lancado; geralmente, nessas cenas aparecem herois
e/ou heroinas que serdo os personagens principais do filme a vir. A certeza da
atualidade é que a curiosidade do espectador € despertada a cada gancho, fazendo-o
pensar em possiveis resolucbes quando na espera do proximo episédio ou da préxima
temporada ou fazendo-o ver diversos episodios em sequéncia atras da resolucdo dos

problemas da trama.

2.2 Originais Netflix

Se inicialmente séries e seriados norte-americanos tinham um acesso restrito
para quem nao mora nos Estados Unidos da América, “o poder de determinar seu fluxo
de consumo” (GERBASE, 2014, p. 44) s6 existia quando episodios televisivos eram
“pirateados”, pois a locagdo deles ainda era determinada pelo lancamento em
videolocadoras. Atualmente, servigos de streaming, em especial a Netflix, proporcionam
um acesso ainda maior a séries e seriados, que mantiveram a estética cinematografica e
passaram a ter estruturas proximas as televisivas.

A Netflix proporciona a vantagem de ndo haverem cortes de intervalo comercial
a cada episédio/capitulo. Inicialmente, todos os episodios da temporada eram
distribuidos de uma s6 vez, atualmente, alguns seriados tém episodios lancados
semanalmente ou ainda temporadas divididas em diferentes seasons - ou estacdes
(traducdo nossa). As seasons sdo a grade de distribuicdo de séries norte-americanas.
Apesar disso, ao final da temporada todos os episddios ficam disponibilizados para
visualizacdo, o que é uma vantagem em relagdo a televisdo. Com isso, € mantido ao
espectador o poder de determinar quando quer assistir e quantos episddios ira assistir de
uma vez, e de maneira judicialmente legal. Assim, o0 que o segura a tela é ele mesmo e
sua curiosidade com o desenrolar da narrativa. Carlos Gerbase (2014, p. 44) escreve que
a esse “desejo de saber o final da historia” ¢ dado o nome de “epistemofilia”, termo
utilizado pelo tedrico literario Jonathan Culler. Curiosamente, passa-se a ter menos
intervalos, dando-se valor ao todo, como se a temporada equivalesse a um s6 “bloco” ou
a um filme seriado, e sua proxima temporada continuard como o préximo filme o faria.

Enquanto a epistemofilia € o desejo de saber o final da historia, a acdo de assistir
compulsoriamente varios episodios seguidos com o objetivo de acabar a histdria passou

a ser chamada de maratonar (binge watching, em inglés). Esse costume de maratonar
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criou-se a partir dos servigos de streaming, com o poder, citado acima, do espectador de
determinar seu fluxo de consumo. Em 2016, a Netflix divulgou o resultado de uma
pesquisa feita entre 2015 e 2016, com mais de 100 séries - e seriados - da plataforma e
em mais de 190 paises, com o objetivo de descobrir o tempo que 0s usuarios levaram
para assistir a primeira temporada inteira das séries e dos seriados escolhidos. Como
resultado, descobriram que as médias globais para terminar a primeira temporada foram
de cinco dias assistindo, reservando duas horas e dez minutos por dia. A partir do
resultado separaram suas séries originais em “saboreadas”, as que fazem o espectador
pensar ¢ tém diferentes interpretacdes, e em ‘“devoradas”, que causam reacdes €
respostas emocionais. Sendo as primeiras assistidas por menos de duas horas diarias e
as seguintes, por mais de duas horas diarias. As séries de suspense ficaram entre as mais
devoradas (MEDIA CENTER, 2016).

Em outubro de 2017, a Netflix divulgou uma nova pesquisa revelando - e
denominando - um novo tipo de f&: o super-maratonista (binge racer), aquele que
procura ser o primeiro a terminar a temporada, levando até 24 horas apds o lancamento
para completar toda ela. Stranger Things aparece em 8° (no Brasil) e 10° (geral) lugar na
lista entre as 20 preferidas para super-maratonar. O Brasil ocupa o 10° lugar entre os 20
paises com maior proporcdo de super-maratonistas. A Netflix soma um total de 8,4
milhdes de super-maratonistas mundiais entre seus mais de 109 milhGes de assinantes, e
contabilizou um crescimento de 200.000 assinantes super-maratonistas em 2013 para
mais de cinco milhGes em 2017, comparando dados do més de setembro de cada ano.
(MEDIA CENTER, 2017), o que comprova a grande preferéncia de espectadores por
séries e maratonas e uma mudanca de comportamento desse espectador.

Conforme Rossini e Renner (2015), desde 2012, a Netflix vem colocando a
classificacdo Netflix Original, a partir da série Lilyhammer (Eilif Skodvin, Anne
Bjornstad, 2012 - 2014). O primeiro filme com o selo, Beasts of No Nation (Cary
Fukunaga), foi lancado em 2015. No ano seguinte foi lancado O Tigre e o Dragéo: A
Lenda Verde — continuacdo do filme de Ang Lee lancado no ano 2000 e, conforme a
Netflix (2014), uma parceria da Netflix com a The Weinstein Company, com distribuicado
concomitantemente na plataforma e em cinemas IMAX. As séries e os filmes que
ganham esse selo assim sdo chamados por respeitarem um padrdo de qualidade exigido
pela marca quando os produzem ou coproduzem, viabilizando-os financeiramente e, em

sua grande maioria, obtendo licenca de distribuicdo exclusiva. Algumas produgdes néo
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patrocinadas pela empresa também recebem o selo de originalidade quando tém tal
exclusividade de distribuicdo pela Netflix. Nesse caso, varia de acordo com cada pais,
pois séries que passam na televisdo fechada de alguns paises ndo recebem o selo Netflix
Original, enquanto em outros paises que essa mesma serie so é distribuida pela Netflix,
o0 selo é colocado.

Desta forma, percebemos que, apesar de ndo mudar o formato do conteudo
produzido, o fato de a Netflix dar acesso liberado de episodios ao usuério, somado as
técnicas televisivas de criacdo de suspense, intrinsecas as narrativas — como o0s ganchos,
pensados no roteiro e realizados na montagem -, contribuiram para uma mudancga no
costume do espectador em assistir a seriados. A vantagem dessa soma esta em despertar
a curiosidade do usuério com os ganchos e nao limitar o consumo. A multiplicacdo
dessa formula a diferentes géneros - servindo a gostos diversos - e a uma grande
quantidade de producdes possibilitou que seja sugerida a formacao, ainda em processo,
de uma nova cultura entre os apreciadores de séries e seriados. Para que haja essa
multiplicacdo e muito suspense possa ser criado — seja no género ou na expectativa do
publico — todo o trabalho devera passar pela montagem, como veremos no proximo

capitulo.
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3 A MONTAGEM DO SUSPENSE

A trilha imagética, geralmente, é a primeira a ser organizada durante a
montagem, conforme veremos no sub-capitulo “Imagem”. Seus cortes e suas jungdes
sdo feitos pensando na continuidade logica da narrativa (nem sempre tdo ldgica ou
facilmente percebida) e nas sensacdes que queremos passar ao publico. Sensacles essas
que sdo construidas de maneira técnica, tanto durante o processo de filmagem quanto
durante o trabalho feito pelo montador. Essas sensacfes podem ser ainda amplificadas
pela trilha sonora, que é posteriormente encaixada as imagens, embora geralmente
pensada e criada durante a primeira montagem. Como veremos no sub-capitulo “Som”,
algumas sonoridades, ora percebidas, ora ndo, podem servir tecnicamente a construcdo

sonora do suspense.

3.1 Imagem

A montagem de um trabalho audiovisual € um processo que envolve nao sé o
fazer artistico de encaixe de planos, mas também uma prévia observacao e organizagao
deles. Eduardo Leone (2005) define que esses planos, produzidos durante a realizacédo
do filme, sdo autbnomos, pois seus significados sdo internos e independentes; assim,
possuem tempo, espaco e ritmo demarcados. No entanto, quando esses planos passam a
ser articulados na montagem — propondo relac6es e associagdes com outros planos —,
tempo, espaco e ritmo passam a ser formais. Nessa passagem, criam-se tempo, espaco e
ritmo diegéticos, pois fazem parte de algo maior do que eles préprios: sdo dependentes
da narrativa nas quais estdo inseridos e do sentido dessa narrativa (proposto, ainda, no
roteiro). Leone (2005) explica que durante a realizagdo, também ¢ feita uma “montagem
virtual” pelo diretor, que procura gravar material necessario para que ndo somente nao
faltem planos na busca por sentidos da narrativa, mas também para que haja

multiplicidade de pontos de vista no material:

Nessa multiplicidade, o montador ir4, através da eliminacdo de
parte dela, gerar uma dindmica que consiste em encontrar as
associacOes ldgicas que tornardo visiveis e perceptiveis as
acOes dramaticas previstas no roteiro de maneira “virtual” e nos
planos fabricados pela decupagem do diretor (LEONE, 2005, p.
36).

Conforme o autor, a montagem consiste em quatro etapas: na primeira, 0

montador recebe os planos gravados e 0s organiza na sequéncia do roteiro, procurando
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ja fazer uma relacdo com o material sonoro; na segunda, ele aproxima os fragmentos de
acdo; na terceira, faz uma limpeza onde, por um critério técnico, séo retirados os planos
que estdo com erros de filmagem ou de didlogos, porém sem desprezar completamente
esse material, afinal, partes dele poderéo servir de solucéo, de aprimoramento dramatico
ou de reforco em algum outro momento da montagem. Na quarta etapa € que 0

montador podera exercer sua arte e pér sua marca:

Nas trés primeiras etapas ndo temos o corte com o poder de
transformacdo que aparecera na quarta. O corte transformador,
que visa 0 espaco e o tempo formais da narrativa, trabalha sobre
a complexidade captada nos planos, de modo a determinar-lhes
uma estrutura na qual as contigliidades geradas na unidade da
montagem tornam o discurso cinematografico inteligivel
(LEONE, 2005, p.35)

Ao procurar compreender como os cortes funcionam, Walter Murch (2004)
afirma que a evolucdo das nossas mentes deve ter feito com que ndo percebamos o corte
e, de fato, ao pensarmos a respeito, ele passa naturalmente por olhos néo treinados nos
estudos da montagem. No entanto, muitas vezes, mesmo quem estuda esse processo
pode ndo perceber o corte, como em uma montagem em que é preciso substituir parte de
um plano, corrigindo-a por outra que respeite a continuidade de movimento devido a
falta de multiplos pontos de vista ou a falta de um plano completo que fundamente a
narrativa. Na verdade, segundo Murch (2004), os cortes realmente ndo devem ser
percebidos e a velocidade de deslocamento entre quadros de um mesmo plano,
equivalente a 24 “cortes” por segundo, pode ser responsavel para que o corte ndo seja
perceptivel durante esses movimentos. Podemos, entdo, observar que as relacoes feitas
nos planos e a velocidade em que esses planos sdo mostrados e trocados sdo técnicas
que influenciam na construcdo de uma narrativa. Assim, respectivamente, os subitens a
seguir, “Campo e Fora de Campo” e “Ritmo”, abordardo com mais detalhamento cada
uma dessas técnicas e, mais especificamente, o quanto elas influenciam em narrativas de

suspense.

3.1.1 Campo e Fora de Campo

Para compreensdo das teorias de campo e fora de campo, é importante ter um
entendimento técnico de campo de imagem, ao qual serd referido. A construcdo de um
campo é feita ainda na filmagem, com ajustes da profundidade de campo e da distancia

focal. Na camera € feita uma regulagem no eixo da lente objetiva, determinando seu
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comprimento. Esse comprimento delimita o que veremos na tela, aproximando ou
afastando do cenario e de seus objetos e/ou personagens e determinando multiplos tipos
de plano (geral, médio, close-up, ...). Esse procedimento de filmagem dependente do
comprimento do eixo da lente objetiva é chamado de profundidade de campo (JULLIER
e MARIE, 2009)

A profundidade de campo relaciona-se a nitidez e é influenciada pela quantidade
de luz, de uma maneira direta e proporcional - isto é, quanto mais luz no cenério, maior
é a profundidade - e pela distancia focal. A profundidade de campo € utilizada tanto
para direcionar a atencdo do espectador quanto para expressar climas e emocgGes nas
cenas. A distancia focal, por sua vez, determina a lateralidade, que “indica a amplitude
do campo visual de um lado a outro” (JULLIER e MARIE, 2009, p. 29) e pode ser
aproveitada para dar algum sentido extra as imagens ao ajustar horizontalmente nosso
objeto ou personagem em foco utilizando as regras dos trés tercos, do equilibrio de
massas ou do desequilibrio de massas, emprestadas das técnicas de pintura. (JULLIER e
MARIE, 2009). Juntas, profundidade de campo e distancia focal delimitam o que
constara no quadro.

O campo, dessa forma, € tudo que foi inserido dentro do enquadramento durante
a filmagem e, portanto, o que esté sendo visto na tela. Assim, o que chamamos de fora
de campo faz parte de um imaginario do espectador (AUMONT, 2002) em relacdo ao
que esta sendo dito, apontado ou visualizado por alguém em campo - seja outra pessoa,
animal, objeto ou cenario - e que pode ser ou ter sido mostrado em outro
enquadramento ou mesmo jamais aparecer no filme. Assim, por exemplo, se em um
filme antigo uma personagem faz um telefonema e precisa passar por um telefonista
para completar a ligacdo, pode ndo ser necessario mostra-lo ao espectador. Manteremos
vendo a personagem ao telefone e imaginaremos esse telefonista ao qual ela se refere,
que jamais aparece na tela, desta forma, a personagem estara aparecendo em campo
para o espectador enquanto o telefonista ira manter-se fora de campo. Essas relagdes de
campo e fora de campo serdo melhor mostradas no capitulo de andlise de Stranger
Things

Nota-se ainda que o fora de campo é importante na constru¢do do suspense,
como quando ha uma juncao de informacdes sobre o que o espectador j& sabe que vira
ou podera vir a acontecer, devido aos sinais em campo que apontem para a proximidade

desse acontecimento. Dessa forma, ele ativa sua imaginacdo e cria expectativas. A
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transformacdo dos acontecimentos imaginados que estdo fora de campo em acdes
dentro do campo dependera de inten¢es prévias a filmagem e, ao final, das relacBes
possibilitadas pela montagem, sendo possivel, assim, que o campo e o fora de campo
alternem entre si em uma cena mais ritmada, por exemplo. O filme como um todo,

afinal, serd uma grande relacdo de campo e fora de campo.

3.1.2 Ritmo

Ao pensarmos em montagem, devemos relaciona-la ao tempo de corte e,
consequentemente, a essa velocidade de deslocamento entre planos, 0 que nos leva ao
seu ritmo. Assim como a mais comum associagdo a ser feita, o ritmo de montagem
audiovisual também nos remete a uma ideia ritmica musical. Para Gérard Betton (1987),
o0 ritmo cinematografico ndo remete somente a esse deslocamento, mas, assim como na
musica, a uma mesma duracdo em cada um dos planos. Logo apds um momento de
maxima atencdo do espectador na narrativa, segundo Betton, h& um momento de baixa
atencdo, que deve ser aproveitado para o corte, mantendo o interesse do espectador.
Portanto, o tempo de duracdo dos planos com um corte no momento correto é um
importante fator para a criacao desse ritmo.

Quando montamos “[...] uma sequéncia de planos breves e longos numa ordem
qualquer provoca um ritmo sem tonalidade dramética ou psicologica especial”
(BETTON, 1987, p. 73-74). Dessa forma, a importancia de manipular o ritmo na
montagem se deve ao fato de ser possivel, através do nosso produto audiovisual,
também manipular as sensacfes do espectador. Por isso esse motivo € que 0s planos
longos podem transmitir uma sensacdo de calma, como em um plano paisagistico. E,
entdo, uma sequéncia deles pode deixar um filme mais mon6tono, com a sensagao de
gue o tempo ndo passa. Assim, esses planos, mesmo quando ritmados, sdo usados mais
abertos, quando ha uma analise espacial ou de grupos. Os planos-sequéncia, ainda que
ndo possuidores de corte, quando analisados, seguem 0 mesmo padrdo sensorial dos
planos longos. Seus cortes, porém, sdo ritmados tanto na filmagem com as mudangas de
foco sobre o que é mostrado quanto com o apoio sonoro. Como podemos observar, ao
tirar o som de planos-sequéncia s6 percebemos o ritmo se alguém estiver expressando-o
corporalmente na imagem.

Ja os planos curtos sdo usados em cenas de tensdo, pois 0s cortes seguidos

transmitem uma aceleracdo; eles geralmente séo ritmados, com duracdo aproximada a
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cada plano. Segundo Laurent Jullier e Michel Marie (2009), enquanto filmes de arte
contém aproximadamente 200 planos, filmes de ag&do podem conter 2 mil planos, com
trechos de 100 planos por minuto, o que é a metade do total de planos de um filme de
arte. Quando Murch (2004, p.18) escreve sobre a velocidade de deslocamento entre
quadros, também destaca que sdo “24 contextos por segundo” que reavaliamos em
nosso cérebro ¢ “milagrosamente” compreendemos. Esses contextos também s&o
reavaliados automaticamente quando juntam-se as novas relacGes proporcionadas pelos
cortes.

Enquanto alguns planos sdo filmados com pontos de vista que ja os deixam
independentes de outros planos para fazer sentido, certos planos s6 passam a ter
coeréncia em conjunto. Os planos fechados sdo exemplo disso, pois ndo teriam
significado sozinhos e passam a ter quando associados a um grupo de outros tipos de
planos. Esses outros planos, mesmo quando diversificados, talvez também ndo seriam
compreensiveis ou poderiam ser dificeis de compreender se ndo fossem associados aos
planos fechados. Toda essa correlacdo de contextos s6 passa a ser possivel ndo por um
milagre cerebral, mas porque estamos acostumados a fazer ligagdes contextuais no
nosso dia-a-dia e durante a montagem é feito o mesmo com os planos.

Eduardo Leone (2005, p.38) destaca que “[...] a montagem fornece um ritmo
composto de um espago, um tempo € um movimento”. O espaco, por sua vez, esta
presente em varios momentos do fazer filmico, iniciando no espaco fisico de gravacao
do filme que acaba por construir um espaco virtual, visivel nos planos, como analisa
Juliano Rodrigues (2015). Em sua virtualidade, esse espaco tem relagdo tanto com um
espaco geografico, que dara as direcbes dos movimentos dos personagens nos planos e
formaré relagdes de sentido e coeréncia as sequéncias, quanto, na montagem, com 0
tempo do conjunto de sequéncias, que resultara no tempo total do filme (LEONE,
2005). Essa virtualidade “também se da através da decupagem e da montagem como
operadores de uma sequencialidade visual que a imagem propoe” (RODRIGUES, 2015,

p.48). De forma geral, o espaco filmico é proposto, concomitantemente, como:

a) Afilmico: O mundo na sua fisicalidade como potencialidade
para ser registrado pelo aparelho cinematogréfico. b)
Profilmico: O espago em que a mise-em-scéne ocorre, 0 que é
organizado pela lente da cAmera. c) De tela: O espaco que é
definido pelas duas dimensdes do negativo, da janela da cAmera
e pela lente. Um espaco fotogréfico. d) Interno ao filme: Um
espaco organizado através do tempo de cada plano e sequéncia,
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com duracdo. e) Diegético: O espaco mostrado na tela acrescido
do que inferido e imaginado pelo espectador. f) Espectatorial: A
consolidacdo dos espacgos anteriores no que é cognitivamente
apreendido  pelo espectador (SORIAU, 1953 apud
RODRIGUES, 2015).

Rodrigues (2015) ressalta, no entanto, que as cinco primeiras propostas fazem
parte da construcdo técnica em sua materialidade, ficando & parte a espectatorial,
responsavel por interpretar as demais. O autor escreve ainda que é feita uma
compreensdo do espaco como tridimensional de acordo com a propagacao desse som no
ambiente, sendo que a profundidade de campo também ajuda nessa percepcao sonora.
Compreende-se, entdo, que o processo de montagem espacial - seja visual ou sonora - é
composto mais durante o fazer filmico do que durante a combinagdo desses planos, no

processo final de montagem.

3.2 Som

Embora em 1928, oficialmente com The Jazz Singer, de Alan Crosland, pela
primeira vez o som tenha sido introduzido em filmes, esse som ouvido era apenas o
gravado juntamente a imagem. Atualmente, ele costuma ser gravado separadamente e,
em programas de montagem audiovisual, ser sincronizado as imagens, como pode ser
feito com dialogos (em regravacGes de vozes e dublagens), musicas e efeitos criados
pelos sound designers.

O sound design (ou desenho sonoro) € a construcdo de sons para a narrativa;
essa construcdo pode ser criada, como na técnica de foley, onde séo recriados 0s sons
gerados corporalmente, ou manipulada, onde sdo modificados sons ja existentes. Do
sound design partem os efeitos sonoros (sound effects ou SFX) “criados com o objetivo
de destacar movimentos e agOes, facilitar o entendimento de uma cena, valorizar
sensacOes ou simplesmente enriquecer a linguagem visual” (BERCHMANS, 2006,
p.162). Segundo Berchmans (2006), os efeitos sonoros podem ser divididos entre
efeitos editoriais (que s&o 0s sons ja existentes e de facil recriagdo, como campainhas e
batidas de portas), e efeitos principais (que necessitam de maior dedicacdo e pesquisa
para a criagdo, como lasers e sons digitais, que muito sdo usados em filmes de ficcdo
cientifica).

Parte também do sound design a ambiéncia (background), aquele audio ao fundo
da cena que da naturalidade ao ambiente em que a cena se passa € que, com

criatividade, também pode acrescentar um toque emocional, reforcando o sentido
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desejado a narrativa. Um termo interessante utilizado pelo musico e tedrico Raymond
Murray Schafer (2011) € o da paisagem sonora, que, segundo ele, “¢ qualquer campo de
estudo acustico” (SCHAFER, 2011, p.23). Schafer, porém, a estuda mais como um
conjunto de sons ouvidos em um determinado espaco fisico. Assim, como em uma
fotografia podemos analisar a paisagem visual, em uma gravacdo de audio podemos
analisar a paisagem sonora. O estudo das paisagens sonoras é de grande valia para a
reproducdo em filmes, pois pode auxiliar o designer de som na criacdo fiel ou a mais
fidedigna possivel de efeitos editoriais.

Na producdo de um audiovisual de suspense, as criagdes desses desenhistas de
som e o trabalho intuitivo do montador tém grande importancia no resultado final do
filme; assim, antes de analisar a montagem de som em Stranger Things, nota-se ser
primordial compreender teoricamente trés fatores usados para a criagdo do suspense: 0
grave, o ruido e o siléncio. E importante observar que a construcao técnica dos sons esta
diretamente ligada as escolhas de sentidos que queremos que eles passem ao publico
quando 0s juntamos as imagens e, por isso, eventualmente acaba-se ligando as intengdes

de conquista perceptiva desse publico.

3.2.1 Grave

Sabe-se que as sonoridades s@o explicadas fisicamente e, conforme Almir
Chediak (1986), sdo medidas conforme a vibracdo do corpo (corda, coluna de ar ou
membrana) do instrumento que esta emitindo um som, assim, 0S sons graves Sao
aqueles que vibram menos vezes por segundo em relacdo aos outros sons. Essa vibragédo
é medida de acordo com a sua frequéncia, em Hertz (Hz). Na escala de altura sonora séo
dadas as propriedades dos sons, que caracteriza o grave como tal. Nessa escala o grave
estd na base e 0 agudo, seu oposto, no topo, por isso dizemos que 0s graves tém tons
baixos e os agudos tons altos, o que explica muito sobre a nomenclatura de varios
instrumentos.

Os niveis de frequéncia também sdo responsaveis por sentirmos no n0sso corpo
as vibragdes. Conforme Sara Cristina D. Simdes (2014, p.18), “o0 corpo humano possui
diversas frequéncias naturais dependendo da parte do corpo. Quando a frequéncia da
perturbacdo exterior (pressdo sonora) for igual a frequéncia natural de uma parte do
corpo ocorre o fenomeno de ressonancia”. Em uma ilustracéo, a autora mostra ainda que

nosso corpo sente entre 2 e 100 Hz, dependendo da regido, enquanto Chediak (1986,
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p.41) escreve que “os sons fundamentais se localizam numa faixa aproximada de 32 a 4
mil Hertz”, desta forma, comparando informacgOes, percebemos que 0s sons
fundamentais mais baixos — entre 32 e 100 Hertz — sdo 0s que mais sentimos
corporalmente e, por isso, apesar dos sons agudos chamarem mais a nossa atencéo, sdo
0S sons graves que tendem a nos transmitir mais sensacdes ao sentirmos reverberarem
NO NOSSO COrpo.

Nas trilhas musicais, o grave é usado para conferir uma atmosfera misteriosa ou
sombria e por isso é tdo usado em musicas e efeitos sonoros dos géneros de terror e
suspense, inclusive Bernard Herrmann os usava bastante em suas composicdes
orquestrais para os filmes de Hitchcock (BRENER, 2003). Em outros géneros também é
efeito para momentos que referem ao mistério, como quando ha uma ddvida ou alguém
é suspeito de algo, mas ndo necessariamente mantendo uma atmosfera em tempo
integral do filme. Os graves, porém, ndo constroem a atmosfera totalmente sozinhos,
sédo acompanhados de outras sonoridades, muitas vezes ndo muito definidas, as quais

generalizamos como “ruidos”.

3.2.2 Ruido

Ruido é uma palavra com conotacdo negativa: pensar nele nos remete a
“barulho” ou som desagradavel, mas sdo sons geralmente estranhos e curiosos que nos
chamam atencdo até que, com uma certa repeticdo, passamos a reconhecé-los e nem
sempre mantém-se negativos em nossas associacGes. Murray Schafer (2011) define
alguns dos principais significados atribuidos ao termo “ruido”: som indesejado, som ndo
musical, qualquer som forte, distdrbio em um sistema de sinaliza¢do. Essas associa¢oes
ocorrem porque em situagdes corriqueiras os ruidos sdo sons repentinos, sem ritmo,
sinais de que alguma coisa esta acontecendo; no entanto, nem sempre o ruido é forte,
podendo ser bem discreto e até imperceptivel para os humanos, como 0s sons
produzidos por alguns animais.

Na linguagem, Schafer (2011, p. 281) aponta as blasfémias como ruidosas,
destacando que “[...] muitas palavras sagradas prestam-se particularmente bem a esse
uso aspero, pois em geral sdo foneticamente percussivas ou duras. ‘Jesus’ e ‘Cristo’ ndo
sdo isentas desse efeito; a primeira range e a segunda estala energicamente sobre a
lingua [...]”; acima da consagracdo, suas sonoridades nos chamam atencao, e também

por isso estdo entre as preferidas. No que concerne as atividades humanas, os ruidos



32

também sdo sons que ndo conseguimos compreender, servindo tanto para o som da
televisdo dos vizinhos, quando apenas ouvimos seus agudos e graves sem entender o
que esta sendo transmitido, quanto para sons emitidos em um turno inverso do dia, ao
que Schafer (2011) exemplificou com a crenca de algumas tribos, que nao trabalham a
noite para que rangidos e batidas ndo incomodem os espiritos dormindo na floresta, o
que o autor chamou de “som tabu”.

Esses ruidos, porém, podem ser utilizados ao arranjar uma mdsica ou na
producdo de efeitos especiais sonoros para um filme. Nestes, a partir de diversos
objetos, o sound designer, sobre o qual foi falado anteriormente, transforma ruidos em
sons ao combina-los com as imagens, criando um sentido novo. Como arranjo musical,
usa-se desde instrumentos rusticos a objetos reciclados transformados em instrumentos
que, tal qual em filmes, funcionam como efeitos imitando sons da natureza - chuva,
vento, animais - e, nesse caso, embora precisem respeitar o ritmo, ndo passam a ser
ritmados. Mas, contrariando um dos significados encontrados por Schafer (2011), os
ruidos podem ser musicais quando passam a entrar no ritmo, como na musica eletronica,
que traz diversos ruidos eletrébnicos computadorizados, e, inclusive, inicialmente
remetia aos sons considerados futuristicos. Indiferentemente se ritmados ou ndo, 0s
ruidos, quando fazem parte da musica, sdo chamados de “ruidos artificiais” e o conjunto
deles com os signos plasticos ¢ denominado como “musica concreta” (SCHAEFFER,
1959).

Esses ruidos artificiais também sdo utilizados com frequéncia na mdsica
eletrébnica. A banda Survive, da qual fazem parte Kyle Dixon e Michael Stein, os
compositores da trilha sonora de Stranger Things, € considerada uma banda de
“Synthwave”, por usar apenas sintetizadores nas composicOes musicais. Esses
sintetizadores, além de fazerem referéncia aos anos de 1980, década em gue se passa 0
seriado, também d&o a sensacdo de ruidos, principalmente quando em som constante,
ndo ritmados. As musicas compostas pela Survive possuem um ar de suspense e entram
em sintonia com a atmosfera necessaria de Stranger Things, por isso a escolha dos dois

musicos para compor a trilha sonora original do seriado.

3.3.1 Siléncio
Schafer (2011) faz uma critica a0 aumento dos ruidos ao longo dos avangos

tecnoldgicos que nos faz perceber o quanto o siléncio tornou-se estranho em nossas
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vidas, a ponto de ser notavel quando ocorre e chamar mais atencdo do que qualquer
movimento que acontega a0 mesmo tempo na tela. Ele sim, quando total, ou absoluto,
toma o foco para si e é capaz de ser figura Unica no audiovisual, deixando a imagem
como fundo. O siléncio é uma auséncia dos sons fundamentais. Estamos téo
acostumados a ouvir sons a ponto de ser necessario construir uma ambiéncia em um
trabalho audiovisual para ndo causar estranhamento.

Quanto maior o tempo de siléncio, mais estranho, constrangedor ou revelador
pode ser. “Deixar alguém no vacuo”, como na expressao, sendo o vacuo esse siléncio,
pode ser muito ofensivo. Subir alguns andares em um elevador com pessoas
desconhecidas pode demorar um tempo aparentemente muito maior do que o real. Na
vida ou nas telas, o siléncio é inquietante. Se ele tem muito a dizer e, geralmente, sobre
noés mesmos, é durante o siléncio que juntamos nossas concepcBes e entendimentos

sobre o que se passou antes dele e para criar relagdes sobre 0 que vira apos:

Quando o siléncio precede o som, a antecipagdo nervosa o torna
mais vibrante. Quando interrompe 0 som ou segue a ele, o
siléncio reverbera com o tecido daquilo que soava, e esse estado
continua enquanto a memdria puder reté-lo. Portanto, embora
obscuramente, o siléncio soa (SCHAFER, 2011, p. 355).

O siléncio raramente é absoluto em nossas mentes - “raramente”, pois salvam-
se as profundas meditacGes budistas. Como 0s sonhos podem comprovar, 0 que parece
estar em siléncio, nem sempre esta. Temos uma necessidade humana de comunicar,
como frequentemente € abordado em filmes, um exemplo marcante é Naufrago (Robert
Zemeckis, 2000). Se o siléncio soa, como na citacdo acima de Murray Schafer,
dificilmente, conforme também proposto pelo autor, pode ser visto como a “interrupgao
da comunica¢do” e muito menos como “a mordaca do som” (SCHAFER, 2011, p.354 ¢
p.356) - pois ele ndo sera interrompido nas escritas e nas expressdes corporais. Assim,
por mais silencioso - e aliviante - que um ambiente pareca estar, ao parar para ouvir a
paisagem sonora a nossa volta, ainda havera ruidos, assim como 0s tera nossas mentes.

Percebemos, entdo, que dificilmente conseguimos um siléncio total nos dias de
hoje. Inclusive, a dificuldade de um siléncio mental total e a necessidade de
comunicacdo sejam consequéncia um do outro e também possiveis causas dessa
dificuldade de um siléncio nos espagos fisicos. E, possivelmente, por esses motivos,

mesmo sem o advento das revolugdes industrial e elétrica - apontadas pelo autor -, a
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tendéncia humana seria de gerar ruidos e aumentar os decibéis ambientais, ainda que,
provavelmente, ndo em tamanha proporgéo.

Na montagem cinematogréfica, porém, temos a agradecer essas revolucdes, pois
com um programa de edicdo no computador é possivel manipular esse siléncio, que
tanto precisamos e simultaneamente nos anseia, para amplificar sensacdes durante a
narrativa. Nessa manipulacdo, a cena pode ficar silenciosa, com ruidos baixos ou
masica calma ao fundo, ou com siléncio absoluto (compreensdo semantica que se da
como na comparagdo dos termos “final” e “fim”, respectivamente); a leveza ou a
brutalidade em que o corte é feito do plano sonoro para o silencioso ou para o siléncio
absoluto e destes de volta ao plano sonoro também influenciam nas sensa¢des que 0
filme passaré ao espectador.

José Miguel Wisnik (1999 apud LANZONI, 2016), contudo, apesar de
indiretamente concordar com Schafer (2011) que o siléncio soe, também defende que o
siléncio constitui-se em qualquer emissdo sonora, pois para haver som é necessario que
o siléncio se presencie e se ausente. Lanzoni (2016, p. 56) complementa que “o siléncio
é parte essencial da sonoridade e ndo apenas um intervalo na constituicdo da palavra, ele
¢ a fronteira e a ponte que unem os sons [...]”. Dessa forma, podemos compreender que
estudar o siléncio também é uma forma de estudar os sons e um grande complemento
quando observamos a sonoridade de uma montagem de suspense. Assim, no capitulo
seguinte, o suspense serd analisado comparando momentos oras SOnNOros oras

silenciosos, como uma forma de demonstrar a dependéncia entre eles.
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4 SUSPENSE EM STRANGER THINGS

Este capitulo estd dividido em cinco sub-capitulos. Primeiramente, sera feita
uma apresentacdo técnica de Stranger Things, com detalhes sobre sua equipe de
producdo. Em seguida, serd explicada a sistematizacdo escolhida para analisar o
suspense no seriado. Na etapa da analise, serd problematizada a aplicacdo de elementos
imageéticos e sonoros importantes para a narrativa - luzes pisca-pisca, graves, ruidos e
siléncio, e, por fim, posteriormente, sera analisada a construcdo do suspense dentro dos

recortes de cenas do seriado.

4.1 Apresentacdo técnica do seriado

Stranger Things foi criado e é dirigido pelos irmdos Ross ¢ Matt Duffer, “The
Duffer Brothers” - que assinam também o roteiro do filme Hidden (2015) e roteiro e
producdo de episodios para a série Wayward Pines (2015-), televisionada pela Fox
Entertainment Group, a espera da terceira temporada, mas ainda sem data para o
langamento. A experiéncia com Wayward Pines deu base para os irm&os assumirem a
producdo de Stranger Things para a Netflix, ao lado de Cindy Holland, Brian Wright,
Matt Thunell, Shawn Levy e Dan Cohen.

No elenco do seriado, consta atores consagrados, como Winona Ryder (Joyce
Byers) e David Harbour (chefe de policia Jim Hopper). Séo, porém, os jovens do elenco
infanto-juvenil que estdo ganhando notoriedade com seus papéis, principalmente a partir
da producdo da segunda temporada — originalmente prevista para o dia de Halloween,
encaixando com 0s acontecimentos da narrativa, mas lancada em 27 de outubro de
2017. Apesar da recente notoriedade, Natalia Dyer (Nancy Wheeler) e Caleb
McLaughlin (Lucas Sinclair) desde, respectivamente, 2009 e 2012 vinham fazendo
papéis em seriados e filmes. Millie Bobby Brown (Eleven), Finn Wolfhard (Mike
Wheeler), Gaten Matarazzo (Dustin Henderson), Noah Schnapp (Will Byers) e Charlie
Heaton (Jonathan Byers) ja haviam feito pequenas participacdes audiovisuais em 2015.

Dividem a montagem da primeira temporada Dean Zimmerman e Kevin D.
Ross, os dois com uma vasta experiéncia em producdes audiovisuais. Entre outros
titulos, Dean Zimmerman montou Uma Noite no Museu 3: O Segredo da Tumba (Night
at the Museum: Secret of the Tomb, Shawn Levy, 2014), Uma Noite no Museu 2 (Night
at the Museum: Battle of the Smithsonian, Shawn Levy, 2009), A Hora do Rush 3 (Rush
Hour 3, Brett Ratner, 2007). Enquanto Kevin D. Ross esteve a frente da montagem de



36

Californication (Tom Kapinos, David Duchovny, 2007-2014) e O Show de Truman
(The Truman Show, Peter Weir, 1998). A primeira temporada de Stranger Things consta
de oito capitulos que variam em tempo entre 41 e 55 minutos.

Sdo responsaveis pela producdo musical da primeira e da segunda temporadas a
dupla Kyle Dixon e Michael Stein, integrantes da banda eletronica Survive (2009-).
David Klotz é responsavel pela montagem sonora de Stranger Things e também pela de
Game of Thrones (David Benioff, D.B. Weiss, 2011-), de American Horror Story (Brad
Falchuk, Ryan Murphy, 2011-) e de Glee (lan Brennan, Brad Falchuk, Bradley Buecker,
Ryan Murphy, 2009-2015).

4.2 Sistematizacao para a analise de som e imagem

Para a analise da primeira temporada de Stranger Things, primeiramente o
seriado foi re-assistido enquanto, baseado nas praticas de descricao e analise de Vanoye
e Galiot-Lété (2012) e Jullier e Marie (2009), foi elaborado um quadro descritivo com
todas as cenas consideradas centrais (que consta ao final do trabalho, em Apéndice),
seja por mostrarem informacdes importantes para a narrativa, seja por apresentarem
momentos marcantes de suspense. Durante a realizacéo desse quadro, foram percebidos
elementos imagéticos e sonoros ligados a montagem que sdo tanto primordiais na
construcdo do suspense quanto conectores de relagdes para a narrativa.

Conforme apresentado no segundo capitulo deste trabalho, em resposta a
Truffaut (1983), Hitchcock faz uma diferenciacdo de suspense e surpresa que define o
que é suspense para ele: a tensdo gerada no espectador por este saber informacdes da
narrativa que os proprios personagens ndo sabem ou sabem em partes. Com base nessas
definicBes e com a observacdo do seriado, compreendeu-se que h4 também uma ligacéo
do suspense com o susto e, por isso, ao lado do quadro de cenas consideradas centrais
foram tracadas cinco linhas de construcdo de suspense, também criadas pela autora
deste trabalho, de baixo para cima: base de narrativa, suspense fraco, suspense, suspense
forte e susto. Em seguida, todas as cenas previamente descritas foram classificadas de
acordo com as cinco linhas, com a marcagdo de um ponto relacionando cena e linha e,
ao final, foi tragada uma onda perpassando cada um dos pontos (conforme a imagem 1;
a onda completa consta em Apéndice, ao final do trabalho). A partir dessa onda foi
observado, na prética, o que Hitchcock havia dito: ao longo do seriado percebeu-se que

a onda primeiramente desce para a base da narrativa, construindo a histéria e passando
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informacdes ao espectador, e, na sequéncia, sobe para as linhas de suspense. Quanto
mais para o final da temporada, mais para o topo manteve a onda, ora transformando-se
em uma reta. Esse procedimento possibilitou uma melhor visualiza¢do da circulagdo do

suspense no seriado e contribuiu para a escolha das cenas a serem analisadas.

Imagem 1 - Onda de suspense

Fonte: elaborado pela autora

Apo6s um exame mais aprofundado sobre as relacdes sonoras e as relaces
visuais individualmente, procura-se aqui entender como as imagens em movimento e 0s
sons associam-se e completam-se mutuamente. Compreende-se que analisando suas
trilhas de montagem separadamente € possivel obter melhor detalhamento destas do que
na juncdo delas, quando, no resultado final, teremos novos significados. No produto
final audiovisual, o espectador fica com as assimilacbes geradas das relagbes de
montagem entre imagens e sons, assim, essa montagem torna-se anuladora de sua
prépria técnica, tendendo a desaparecer. No entanto, aqui, o intuito é trazer a percepgao
a montagem final, a fim de entender esses novos significados para a constru¢do do
suspense.

Os oito capitulos de Stranger Things aos poucos trouxeram elementos narrativos
e desenvolveram relagdes imagéticas e sonoras com uso da montagem, tais elementos -
luzes, grave, ruidos, siléncio, o uso de sintetizadores e da musica Should | Stay or
Should | Go - foram trazidos para a anélise de forma a mostrar suas importancias para a
construcdo do suspense. No capitulo oito do seriado, esses elementos séo relacionados
de maneira encadeada e somados as técnicas de montagem que conferem ritmo e
relacdo de campo e fora de campo. Neste capitulo, também, é que o espectador ja sabe
as informacg0es necessarias a manter tensdo e expectativa e apenas espera pela resolucéo
de todas as questdes abordadas ao longo da temporada. Por esses motivos é que o
capitulo oito, chamado The Upside Down (O Mundo Invertido), foi escolhido para a

correlagéo de suas trilhas.
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E importante notar que este oitavo capitulo do seriado é organizado com quatro
cenas principais que sdo alternadas para prolongar o suspense e 0S acontecimentos
finais: a de Joyce e Hopper no Mundo Invertido & procura de Will, que segue da
introducdo ao longo do desenvolvimento do capitulo; os flashbacks de Hopper em
relacdo a sua filha, que, na verdade, é um gancho narrativo para as proximas
temporadas; a da casa dos Byers, que alterna com a do Mundo Invertido da introducédo
até a primeira parte do desenvolvimento; e a das criangas na escola, que alterna com a
do Mundo Invertido na segunda metade do desenvolvimento.

Ainda que a cena a solucionar o objetivo principal da temporada, salvar Will
Byers, onde Joyce e Hopper estdo Mundo Invertido procurando pelo menino, seja a que
perdura ao longo de todo o desenvolvimento do capitulo oito, foram escolhidos, porém,
para a analise trés outros recortes que precedem as cenas de luta contra o0 Demogorgon,
por desenvolverem momentos de suspense. A primeira delas € na casa dos Byers, com
Nancy, Jonathan e Steve, com duracdo de 50 segundos; a segunda e a terceira na
Hawkins Middle School, a Escola de Ensino Fundamental de Hawkins (traducgdo nossa),
onde estdo Eleven, Mike, Lucas e Dustin, com duracdo de, respectivamente, 29 e 20
segundos.

A anélise é composta de descrigdo dos recortes de cena, citados acima, seguida
de explicacGes sobre a criacdo do suspense nelas, as quais compreendem-se a tenséo e a
expectativa, oras sucedidas pelo susto. Essas explicacfes estdo relacionadas tanto as
imagens, presentes também em fotogramas ao longo do capitulo, quanto aos sons. Nas
descri¢bes sonoras foram analisados musica, efeitos, falas/gritos e ruidos dos mais
diversos, que contribuem para construir a paisagem sonora do suspense. Para a
compreensdo dos acontecimentos sonoros em Stranger Things, termos advindos da
teoria musical foram utilizados ora traduzidos, ora mantidos em sua lingua materna
(italiano): crescendo (<) e diminuendo (>) - que significam que a musica esta,
respectivamente crescendo ou diminuindo em volume, equivalente aos fade in e fade
out da montagem sonora — e os indicativos de intensidade de volume muito pianissimo
(ppp), pianissimo (pp), piano (p) e mezzo piano (mp), em volumes fracos, e 0s termos
mezzo forte (mf), forte (f), fortissimo (ff) e muito fortissimo/bem fortissimo (fff), em
volumes fortes, estes necessarios principalmente nos momentos que 0s sons entram
repentinamente. Nesta andlise, a intensidade é medida em relacdo ao volume do

conjunto de sons ambientes. Serve, ainda, para ndo confundir com outro termo musical
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que diferencia graves, médios e agudos: a expressao “altura”. E importante observar que
para garantir a precisdo de detalhes sonoros, os episodios foram assistidos com fones de
ouvido e, para contribuir com essa precisdo nas imagens, foi tomado o cuidado de
manter o brilho da tela sempre igual, no caso, o brilho maximo, pois a ambientacao

visual de Stranger Things é mais escura.

4.3 Elementos de imagem e som em Stranger Things

Ao longo da observacdo do seriado, foram percebidos elementos imagéticos e
sonoros importantes para a narrativa e, por isso, necessarios de serem explicados
previamente a andlise das cenas escolhidas. Dentre eles, os mais importantes a serem
relatados foram as luzes, que na maior parte do tempo eram as pisca-pisca usadas em
decoracdo de Natal, e 0s usos gerais de graves, ruidos e siléncio na montagem sonoro-

imagética.

4.3.1 Luzes pisca-pisca

Em Stranger Things, as luzes piscando sdo importantes elementos de conducéo
da narrativa, sendo utilizadas recorrentemente para representar o sobrenatural do Mundo
Invertido (Upside Down - como é chamado em sua lingua original). Durante a analise
do objeto foi percebido que existem duas principais formas de piscagem das luzes:
qguando pisca uma ou algumas lampadas por vez (fotograma 2a), demonstrando a
direcdo de alguém no Upside Down, ou todas juntas (fotograma 2b), quando
representam o monstro, chamado de Demogorgon pelas criangas devido ao jogo
Dungeons and Dragons (D&D).

Joyce, mae de Will e Jonathan, é a Unica, mesmo inconscientemente, a fazer
relacdo das luzes com esse outro mundo. Ela enche a casa de ldmpadas natalinas como
uma forma de detectar a aproximacdo de Will, chegando a tentar varias vezes
comunicar-se com ele com uso dessas lampadas e conseguindo essa comunicacao em
muitos momentos. Ao longo da histéria as luzes demonstram, a Joyce e ao espectador,
ser ndo somente uma indicacdo da proximidade do monstro como também um andncio
de que ele ira aparecer.

No capitulo oito, através dos dizeres de Jonathan a Nancy (fotograma 2c),
quando estdo na casa dos Byers aguardando o monstro para mata-lo em uma armadilha,

somos informados que ao longo da historia Joyce percebeu o significado desses sinais.
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Além de prenuncio visual, as luzes chamam a atencdo do espectador sonoramente,
ganhando entre a produgdo, com o trabalho do sound designer (segundo Tony
Berchmans) e a montagem sonora, um ruido bem caracteristico que sera melhor

explicado em “Graves, Ruidos e Siléncio”.

Imagem 2 - Luzes

Minha mae, ela disse que as luzes falam,

2C quando a coisa vem.

Fonte: Netflix, Stranger Things, Temporada 1

As luzes piscando sdo usadas desde o primeiro capitulo, anunciando que Will
sera pego: quando ele sai da garagem de Mike, recém tendo dito que o Demogorgon
pegou ele no jogo; na luz de sua bicicleta, pouco antes de 0 monstro aparecer; e na sua
casa, quando €, de certa forma, abduzido através da lampada. Portanto, a relagdo dessas
luzes com 0 Demogorgon é informada ao espectador desde o inicio e seu uso no seriado
ocorre ndo somente como um sinalizador de que algo ou alguém do Mundo Invertido
esta préximo, como uma informacdo intrinseca a narrativa que contribui para a criacéo

de expectativa.

4.3.2 Graves, Ruidos e Siléncio

Durante toda a analise sonora de Stranger Things, ruidos e graves diversos e
momentos de siléncio sd@o notados. Sdo, afinal, caracteristicas importantes para a
constru¢do do suspense, portanto, chamados, neste trabalho, de “elementos de
suspense”. O susto ndo ¢ suspense, mas o suspense cria uma atmosfera que precede o
susto ou a possibilidade de haver um susto proximo, que ndo ocorre, que € suspenso,
mantendo a nossa tensdo. Ainda, o susto também ndo deve ser confundido com a

surpresa, que Hitchcock diferencia de suspense; o susto ocorre mesmo quando estamos
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preparados e esperando que algo aconteca, inclusive € mais frequente nesses momentos.
Desta forma, os elementos de suspense costumam aparecer previamente as cenas de
susto, aumentando o nivel de tensdo do espectador.

Em Stranger Things, ha graves para produzir mistério e sensacdes sobrenaturais.
Os graves sdo utilizados no Mundo Invertido e para referir-se a ele, revelando a
aproximagdo do monstro ou informacdes que o digam respeito, mas nem sempre
resultando em um susto. Quanto mais fortes ficam os graves, mais sobrenatural, dessa
forma, nos momentos maximos de tensdo e suspense, o grave alcanga uma vibracao.
Ainda sdo colocados graves quando Eleven utiliza seus super poderes.

Também sdo inclusos na montagem os ruidos. Ganham um ruido elétrico bem
marcado, que ora parecem eletronicos, como em videogames antigos, as piscadas das
luzes e os efeitos de raios quando o telefone queima. Entre outros mais usados: sons de
aves para ambientalizar imagens de dia ou de noite (no ultimo caso € mais importante
para a narrativa de suspense); ruidos que parecem sussurros e respiragdes ao telefone,
relacionando ao sobrenatural, e rugidos graves do monstro Demogorgon. Além desses,
percebemos outros ruidos do desenho sonoro baseados em sons comuns do dia-a-dia,
aos quais Tony Berchmans (2006) explica serem chamados de efeitos editoriais, como o
toque de telefone, que em Stranger Things conota a época, € 0s passos graves, também
relacionados ao monstro.

O siléncio, por sua vez, total ou parcial, é perceptivel quando ha uma espera,
uma pausa nos acontecimentos. De forma geral, quando usado no seriado, nunca € total,
pois a narrativa € tdo cheia de ruidos que quando sobram um ou dois ja sentimos um ar
silencioso que nos provoca sensagfes que acrescentam a tensdo, prolongando todas as
sensacgdes anteriores. Geralmente, o siléncio nos traz a sensacdo de soliddo e vazio e as
cenas que trazem essas sensagoes estdo ligadas ao Mundo Invertido.

Os momentos mais frequentes de soliddo e vazio e de siléncio parcial s&o
quando Eleven consegue privar suas proprias sensacoes e ligar-se aos acontecimentos
desse outro mundo; no caso, sdo as cenas em um cendrio todo preto e com o chédo
molhado, como vemos na imagem 3, mas, ainda nesses momentos, esse silenciamento, é
guebrado com sonoridades, como efeitos e ruidos. O conjunto de sons que ouvimos -
chamados por Schafer (2011) como paisagem sonora — nessas cenas ndo € formado com

uma ambiéncia, como estamos acostumados, porém ha ruidos que contribuem por nédo
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termos um silenciamento total. Independentemente do capitulo, esses momentos séo
compostos com ruido de agua, causados pelo caminhar da menina no chdo molhado.

No capitulo cinco (fotograma 3a), esse ruido inicia bem fraco, em um nivel de
intensidade pianissimo; o ruido mais forte, que mantém-se em um mezzo forte, é de um
russo falando, ao qual essa menina conecta-se para obter as informagfes que estdo
sendo faladas. Sabe-se que na década de 1980, os Estados Unidos da América e a Unido
Soviética estavam em disputa por uma hegemonia politica, econémica e militar, a qual
foi chamada de Guerra Fria. Ao longo do seriado ndo é falado da guerra propriamente,
mas sdo comentadas suspeitas sobre a ligacdo do Laboratério Nacional de Hawkins
como um local de pesquisa contra 0s russos. Na cena, a fala é substituida por um rugido
do monstro, efeito grave e, enfim, quando a menina corre, 0S passos em mezzo forte e o0s
gritos encerram a cena, ja ndo tao solitaria quanto antes.

No fotograma 3b, pertencente ao capitulo sete, a paisagem sonora é composta
pelo som da &gua a cada passo da menina; dessa vez ele é facilmente perceptivel
estando a um nivel mezzo forte, na sequéncia (que € alternada entre esse espaco € 0
espaco real, na escola), ou mezzo piano, se relacionarmos a cena do capitulo cinco
(fotograma 3a). Ainda que ndo haja uma ambiéncia, pois esse cenario preto nao é
associavel a paisagens visuais do nosso dia-a-dia, existe ao fundo um efeito sonoro
grave, que é alterado em intensidade. Nesse momento, a menina esta a procura de Barb
e Will no Mundo Invertido e o silenciamento é interrompido por sua fala, chamando por
Barbara, seguida de um efeito em nivel forte, quando a vé morta, e por seus gritos. Na
sequéncia, ainda, e nesse espaco, Eleven ouve falas externas — vindas do mundo real, na
escola —, e ocorrem falas dela e de Will. Para cortar a cena, o efeito grave que havia
diminuido em forca volta a se fortalecer, alcangando uma intensidade ainda maior, em

fortissimo, ao trocar os espacgos da sequéncia.

Imagem 3- Momento silencioso

Fonte: Netflix, Stranger Things, Temporada 1

Percebemos, assim, a ligacdo entre graves, ruidos e siléncio. O siléncio cria um
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mistério, e, quando parcial, inclui essas outras sonoridades, podendo-se associar,
inclusive, a uma paisagem sonora. No suspense essas sonoridades sdo importantes para

construir a atmosfera que o caracteriza.

4.3.3 Sintetizadores e Should | Stay or Should I Go

Embora para Murray Schafer (2011) ruidos sdo sons ndo musicais e nao
ritmados, para Pierre Schaeffer (1959), quando esses ruidos fazem parte de uma musica
chamamos de “ruidos artificiais”. Em Stranger Things, as mausicas originais sdo
eletrbnicas e compostas inteiramente com sintetizadores, em muitos momentos esses
sintetizadores incluem sonoridades que parecem efeitos para determinados
acontecimentos da narrativa e juntos trazem alguns ruidos, ruidos esses que se integram
como os “ruidos artificiais” de Schaeffer.

Os sintetizadores de Kyle Dixon e Michael Stein, da banda Survive, conferem
uma atmosfera fiel a de um suspense dos anos de 1980. Porém, para que o seriado
mantivesse essa fidelidade, foram usadas musicas langadas por bandas populares na
época, entre elas The Clash, uma banda inglesa de punk rock. Should I Stay or Should |
Go, do The Clash, diferentemente das outras mausicas, é utilizada como uma linha de
conducdo na narrativa da primeira temporada, aparecendo em trés momentos: na
primeira metade do capitulo dois, em um flash back de Jonathan, no qual est&
apresentando a masica a Will em uma fita cassete contendo musicas das “melhores
bandas”; ao final do capitulo dois, conforme o quadro 2, abaixo; e na cena final do
sétimo capitulo, em que Will canta a musica para manter-se consciente no Mundo
Invertido.

Should I Stay or Should I Go surge em um momento de desespero de Joyce, mae
de Will e Jonathan, compondo uma paisagem sonora que inclui os elementos
apresentados anteriormente (grave, ruidos e siléncio) e que se somam aos elementos e as
técnicas visuais importantes para a serie — luzes, ritmo e a relacdo campo e fora de
campo. Na cena, Joyce esta na sala dormindo e é acordada com o toque do telefone. O
desespero de Joyce e a apreensdo do espectador séo construidos por ruidos na ligacéo -
que relacionamos ao Mundo Invertido -, alguém questionar “mae?” do outro lado da
linha, ainda o telefone queimar — o que ja havia acontecido antes. Quando a personagem

estd no auge do desespero, gritando e chorando, as luzes comecam a direciona-la,
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piscando uma por vez, como anteriormente explicado, para o quarto do Will. Ao fundo,
uma sonoridade grave contribui para o mistério.

O quadro 2 inicia quando Joyce esta andando em dire¢do ao quarto. Como
vemos na composicdo 3 do quadro, a musica ja entra fortissima e no refréo, assustando
a personagem e o espectador, e contribuindo para a diminuicdo da apreensdo gerada até
entdo. Should I Stay or Should | Go continua fortissima ao longo da cena. Uma nova
tensdo comeca a ser construida entre as composi¢des 4, quando Joyce estid parada
decidindo o que fazer, e 9, quando ela abre a porta. Na composicdo 13, a luz comeca a
piscar e sinalizar. Na composicdo 15, Joyce pbe as maos nessa luz, que comeca a
aumentar sua intensidade, ficando cada vez mais clara, aumentando também o seu ruido
caracteristico, como vemos nas composicoes 16, 18 e 19, o que nos remete ao primeiro
capitulo, quando Will some. Nosso pensamento € que a personagem ira sumir também,
no entanto, em seguida, ha um silenciamento, como vemos na composi¢do 21. A luz
apaga e com ela some o ruido elétrico, concomitantemente ao desligar do rédio que
tocava Should I Stay or Should | Go.

Pela primeira vez no seriado, o0 monstro manifesta-se na parede; Joyce corre até
0 carro enquanto reinicia uma musica misteriosa (composicao 25) que vai intensificando
em volume e em suspense. Quando esta no carro, Should | Stay or Should | Go volta a
tocar (composicéo 27), junto aos ruidos elétricos das luzes, porém, nesse momento, em
volume mais fraco, por ela estar longe do quarto. A musica do The Clash faz Joyce
acreditar ser Will e voltar para a casa. Quando ela entra em casa o ruido elétrico e o
efeito grave sdo intensificados, reforcando a tens@o e substituindo Should | Stay or
Should I Go. Com o fechar da porta, a cena encerra, deixando para a cena seguinte

somente um grave, em piano.

Quadro 2 — Should | Stay or Should | Go

Ruido de choro (Joyce)
Ruido elétrico (luzes piscando)
Efeito grave

Ruido de choro (Joyce)
Ruido elétrico (luzes piscando)
Efeito grave
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Inicia Should I Stay or Should | Go (fortissimo)
Ruido de choro e de susto (Joyce)
Ruido elétrico (luzes piscando)

Should I Stay or Should | Go (fortissimo)
Ruido: choro (Joyce)

Should | Stay or Should I Go (fortissimo)
Ruido: choro (Joyce)
Ruido elétrico (luzes)

Should I Stay or Should I Go (fortissimo)
Ruido: choro (Joyce)

Should | Stay or Should I Go (fortissimo)
Ruido elétrico (luzes)

Should I Stay or Should I Go (fortissimo)
Ruido: respiracdo mezzo forte (Joyce)

Should | Stay or Should I Go (fortissimo)
Ruido: respiracdo mezzo forte (Joyce)
Ruido (macaneta)

Should I Stay or Should I Go (fortissimo)
Fala (muito pianissimo)

Should I Stay or Should I Go (fortissimo)




12

13

14

15

16

17

18

19

20
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Should I Stay or Should I Go (fortissimo)

Should I Stay or Should | Go (fortissimo)

Should | Stay or Should I Go (fortissimo)
Ruido elétrico (luz)

Should I Stay or Should I Go (fortissimo)
Fala
Ruido elétrico (luz)

~| Should I Stay or Should | Go (fortissimo)

Ruido elétrico mezzo forte (luz)
Efeito grave

Should I Stay or Should I Go (fortissimo)
Fala
Ruido elétrico (luz)

Should | Stay or Should I Go (fortissimo)
Ruido elétrico (luz) mezzo forte crescendo
Efeito grave

Should I Stay or Should I Go (fortissimo)
Ruido elétrico (luz) muito fortissimo
Efeito grave

| MuUsica e ruido diminuendo
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Silencioso
Ruido: suspiro forte (Joyce)
Ruido: abajour (quando Joyce tira as maos dele)

Efeito grave

Grito longo
Efeito grave

Grito em off
Ruido: rugido do monstro
Efeito grave

Mdsica misteriosa (crescendo)
Grito piano

Ruido: rugidos do monstro
Efeito grave

Musica misteriosa (crescendo)
Fala piano (“Oh my God”)
Ruido: respiracdo (Joyce), passos
Efeito grave

Fala piano (“Oh, my God”)

Ruido: respiracdo (Joyce)

Efeito grave

Musica: Should I Stay or Should I Go

Musica Should I Stay or Should I Go
Ruidos elétricos (luzes)
Fala “Will” em off

Musica Should | Stay or Should I Go (mezzo piano)
Ruidos elétricos (luzes) — mezzo piano crescendo
para forte

Efeito grave (mezzo piano crescendo para forte)

Fonte: imagens Netflix, Stranger Things, Capitulo 2; quadro elaborado pela autora
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Ainda, ao final do oitavo - e ultimo - capitulo da temporada, Jonathan leva para
Will, no hospital, entre outras coisas para 0 menino passar 0 tempo, uma nova fita
cassete, gravada com outras musicas, ndo mostradas e ndo mencionadas dessa vez, mas
que Jonathan acredita que Will ira gostar. E uma cena que demonstra a importancia
dada, ao longo do seriado, a essa linha de conducgédo do suspense atravées da inclusdo de
Should I Stay or Should I Go em meio a narrativa, formando ainda a paisagem sonora
(SCHAFER, 2011) de Stranger Things, junto aos sintetizadores e aos ruidos artificiais
(SCHAEFFER, 1959) que os acompanham na trilha sonora do seriado.

4.4 Casa dos Byers

E na casa dos Byers (de Joyce, Jonathan e Will) que grande parte dos
acontecimentos ligados ao Mundo Invertido ocorrem ao longo da temporada. No
capitulo final ndo é diferente: a casa € o local escolhido por Nancy e Jonathan para
matar o monstro. A escolha ocorre ainda no sétimo capitulo, quando Joyce e Hopper
resolvem sair da escola de ensino médio para procurar Will no Mundo Invertido. Nancy
entdo diz, em segredo a Jonathan, querer matar 0 monstro para que ndo pegue Joyce e
Hopper como iscas. Ainda no inicio da cena, eles vdo até a delegacia e roubam suas
armas, que haviam sido retidas pelos policiais. Nos 10 minutos introdutérios do capitulo
oito, prévios a abertura, Nancy e Jonathan chegam na casa dos Byers e constroem a
armadilha. Com o aparecimento inesperado de Steve, namorado de Nancy, é que a acao,
marcada pelo suspense e por alguns sustos, ocorre.

Em certo momento, h4 uma luta de Steve contra o Demogorgon que dura 14
segundos, com um corte por segundo, sob todos os angulos, até que uma pata do
monstro € encaixada na armadilha. A imagem 4 inicia ao final dessa acdo, j& com
masica misteriosa incluida, uma atmosfera tensa e muitas informagdes, dos varios
planos anteriores, passadas ao espectador. No plano referente ao fotograma 4a, Jonathan
corre, acende 0 isqueiro e joga no carpete, onde havia colocado gasolina no inicio da
cena. No fotograma 4b, vemos o fogo espalhando até que, em 4c, incendeia o
Demogorgon.

H& uma passagem de sete segundos pelo Mundo Invertido (fotograma 4f), que
em meio a tantos outros cortes rapidos parece servir de break para a cena acelerada,
assim como os intervalos comerciais em meio a programacao seriada, onde o espectador

pode respirar. As varias trocas entre 0s jovens e 0 monstro em chamas, logo apdés tanta
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atencdo apreendida, também fazem com que o espectador tenha um momento de baixa
atencdo, aproveitada pelo montador para cortar (BETTON, 1987) e incluir o plano no
Mundo Invertido. Apos esse plano, a cena continua como se ndo houvesse tido
intervencdo. Essa passagem de Joyce e Hopper no meio da cena é importante, porque
liga geografica e simultaneamente os acontecimentos no Mundo Invertido e no nosso
mundo; também demonstra uma relacdo de campo e fora de campo entre os dois.
Apesar de ndo imaginarmos o Mundo Invertido quando o monstro est4d no nosso mundo,
o0 Demogorgon esta sempre ligado ao Upside Down, no entanto, quando vemos as cenas
no Upside Down em campo, associamos ao mundo que conhecemos, fora de campo. No
fotograma 4f, ndo é diferente, sdo ouvidos sons pertencentes a0 mundo que nao esta
sendo mostrado e, portanto, fora de campo ou com sons off, como sdo chamados na
pratica. Esses sons sdo os rugidos do Demogorgon ao ser queimado, mas ouve-se eles
ao fundo de todos os sons, bem fraco. O fora de campo também pode ser aplicado nos
fotogramas 4d e 4g, que em campo estdo Nancy, Jonathan e Steve, mas fora de campo
sabemos que estd 0 monstro. O monstro, por sua vez, aparece em campo, entre chamas,
nos fotogramas 4c, 4e e 4h; o fora de campo ndo é mencionado, porém imaginamos que
0s responsaveis pelo monstro queimar estdo proximos, como a montagem déa a entender
pela juncéo e alternancia dos cortes.

A mdasica misteriosa dura apenas os planos compreendidos entre os fotogramas
4a e 4d, quando ja estd diminuindo o volume até finalizar, sendo substituida pelo forte
ruido das chamas. Os rugidos sdo ouvidos entre 4a e 4j, parando apenas a partir do
black, na imagem 4k. O black dura em torno de trés segundos, iniciando um pouco
antes e terminando um depois desse tempo, porém com partes dos planos prévio e
posterior aparecendo na tela; durante a sua duragdo ouvimos apenas fortes respiracoes e
tosses dos personagens, que conferem agonia ao espectador, como ocorre fora das telas
quando alguém nao para de tossir proximo a nos. A finalizagdo do trecho ocorre em um
longo plano, de 23 segundos, que compreende os fotogramas 4l, 4m e 4n; ficando um
suspense sobre o paradeiro do monstro, que, finalmente parecia ter sido morto e néo foi,
a provar pelo fotograma 4n, onde vemos parte do monstro queimando na armadilha. Ao
todo, a imagem 4 representa um trecho de 50 segundos do seriado, que diminuidos 33
(sete do fotograma 4f, trés do black em 4k e 23 do plano final) resulta em planos que

ttm em torno de dois segundos, seguindo um ritmo acelerado de corte entre 0s
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fotogramas 4a e 4e e entre 4g e 4j, que é quebrado com a inclusdo de planos mais
longos.

Dois momentos que nos conferem sensacdo do espago como tridimensional,
como apontado por Juliano Rodrigues (2015), a partir da sonoridade, séo,
primeiramente, os planos apdés o fogo ser apagado, nos quais as tosses nos dao uma
sensacdo de acustica, & qual Schafer (2011) j& havia citado em relacdo a paisagem
sonora. Essa percepc¢do é feita principalmente durante o black, no qual a profundidade
de campo, referida por Rodrigues, ndo existe visualmente, mas, sim, no espaco fisico, o
cenério, e, portanto, essa percepcdo espacial é relativizada a uma profundidade do
campo fisico. O outro momento é ainda mais intenso. Nele percebemos a
tridimensionalidade na paisagem sonora durante a passagem do fotograma 4f, no
Mundo Invertido. Todos os ruidos percebidos propagam nesse espaco: falas, passos e 0s
rugidos do monstro sendo queimado. Existe ainda uma relacdo dessa sonoridade com a
imagem, que € azul e nos lembra um espacgo aquatico, onde as sonoridades propagam-se
mais rapido do que estamos acostumados no ar, confirmando uma combinacgéo sonoro-
visual proposital e l6gica na montagem final.

Podemos observar ainda a profundidade e a lateralidade desses campos
(JULLIER; MARIE, 2009) no enquadramento desse recorte. Eduardo Leone (2005)
escreve que hd uma montagem virtual na construcdo dos planos. Néo se trata da
montagem em softwares de montagem, mas, sim, de uma construcdo dos quadros feita
pelo diretor ainda nas gravacdes, previamente a etapa de montagem. Pondo em vista a
lateralidade e a amplitude do quadro a que ela se propde, percebemos nos fotogramas da
imagem 4 uma diversificacdo, onde podemos associar a regra dos trés tercos 0s
fotogramas 4b, 4d, 4f, 4q, 4l, 4m e 4n, sendo que somente em 4b vemos centralizacao.
Os fotogramas 4a, 4c, 4e e 4h compBdem por simetria enquanto 4i, 4j por desequilibrio
de massas.

Vemos ainda que existe uma relagdo entre os tipos de quadros e a profundidade
de seus campos nesse trecho. Onde os fotogramas 4c e 4l estdo em plano médio e seus
campos sdo profundos; em 4c, essa profundidade € dada pela luz do fogo e podemos ver
uma janela atras do monstro, além dele em chamas; em 4l, a luz do espaco é que garante
essa profundidade, ainda que em menor propor¢do, sendo a luminaria de teto tanto
responsavel pela iluminacdo quanto visivel ao fundo do quadro. Tanto os planos quanto

0s campos dos fotogramas 4e e 4h sdo médios; neles, o fundo do corredor ndo é visivel
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a uma profundidade, mas vemos claramente as expressées corporais do monstro entre
chamas. Os fotogramas 4a e 4m, por sua vez, estdo em plano americano e seus campos
sdo profundos, como em 4l essa profundidade de campo é formada pela luz natural do
ambiente, devido a ela podemos ver detalhes ao longo do corredor, mesmo em 4l e 4m
haverem fumaca por causa do fogo. Os fotogramas em 4d, 4f, 4g e 4i estdo em primeiro
plano e tém uma profundidade média; devido a essa composic¢éo, hd um detalhamento
das expressdes e dos movimentos dos personagens. Expressdes as quais Laurent Jullier
e Michel Marie (2009) depositariam a causa apenas a profundidade de campo. No
fotograma 4j também temos uma média profundidade; nele hd um plano conjunto entre
Jonathan e o monstro, em que Jonathan aparece parte em campo e parte fora de campo e
0 monstro, se fosse visivel sem o fogo e o jato do extintor, apareceria com o corpo
inteiro. Por fim, nos fotogramas 4b e 4n ndo é possivel falar em uma profundidade

devido aos seus planos fechados.

Imagem 4 - Casa dos Byers
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lAtastem-se!

Aonde foi?

Fonte: Netflix, Stranger Things, Temporada 1, Capitulo 8

Como mostrada, a relacdo de campo e fora de campo feita acima esta
relacionada ao que Jacques Aumont (2002) e Laurent Jullier e Michel Marie (2009)
escrevem. Para Jullier e Marie essa profundidade de campo é responsavel pelo nosso
direcionamento de olhar e pela captacdo de emocdes que devemos fazer a cada plano.
Para Aumont, o fora de campo estd relacionado ao imaginario do espectador, mas,
ainda, a uma prolongacéo desse campo visivel, havendo uma interdependéncia entre os
dois, como vimos na alternancia entre os quadros anteriores. De forma geral,
percebemos que disso faz parte a formacdo do espaco virtual, descrito por Juliano
Rodrigues (2015), onde ha a combinacdo entre os tipos de enquadramento, pensando em
lateralidade e profundidade de campo, e resultando em uma diversificagédo de sentidos

que ¢ passada, ao final, quando os planos sdo montados.

4.5 Hawkins Middle School

Como escrito anteriormente, quando a sequéncia passa para a Escola de Ensino
Fundamental de Hawkins, ja estamos chegando na segunda parte do desenvolvimento
do dltimo capitulo da temporada. Na escola, estdo Eleven, Mike, Dustin e Lucas
aguardando Joyce, Hopper, Nancy e Jonathan voltarem, até que precisam fugir de um

batalhdo de policiais e de agentes do Laboratorio Nacional de Hawkins, liderados pelo
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Dr. Brenner (quem forcava Eleven a ser cobaia de experimentos cientificos), que estdo a
procura da menina. Na continuacdo da sequéncia, como veremos a seguir, O
Demogorgon passa a aparecer nesse local e as tentativas de mata-lo continuam a partir
de entdo.

Seguidamente a perseguicdo da equipe do Dr. Brenner as criangas e do encontro
entre eles, as luzes comegam a piscar e vemos, na imagem 3a, Dr. Brenner percebendo
essas luzes. Na maioria dos momentos do seriado, as luzes piscando sdo acompanhadas
de um ruido caracteristico, explicitado anteriormente na analise — elétrico, quase
eletronico. Um efeito sonoro grave reinicia na cena, retornando também o mistério;
crescendo em intensidade, isto é, ficando ainda mais forte ao continuar dos
acontecimentos. O ruido das luzes e esse efeito grave formam uma ambiéncia que ir4
acompanhar todo o trecho mostrado na imagem 5.

Nos cortes seguintes, Mike (fotogramas 5b, 5e e 5g), Dr. Brenner (fotogramas
5c) e Dustin (fotogramas 5d) olham para frente, como se ja soubessem de onde vird o
monstro. Novas relacdes de campo e fora de campo, teorizados por Jullier e Marie
(2009) e Aumont (2002), sdo feitas nessa cena. Na frente deles ha uma parede, que esta
fora de campo nos fotogramas citados, mas podemos imagina-la, pois aparece ao fundo
de Dr. Brenner em momentos anteriores dessa cena. Os olhares, na verdade, estéo
direcionando o espectador as imagens que virdo na sequéncia da montagem.

Na narrativa, Mike associa as luzes ao sangue dos mortos (fotogramas 5e e 5g),
que esta fora de campo nos fotogramas até entdo mostrados. Essa associacao esta ligada
também, e indiretamente, ao Demogorgon, ainda fora de campo; sabemos disso por
termos sido informados ao longo da narrativa que o monstro é atraido por sangue, assim
como ja sabiamos da relacdo dele com as luzes, de forma que esses elementos séo
novamente trazidos, ampliando a expectativa dos personagens e do espectador. No
plano seguinte, primeiramente estdo em campo o sangue (fotograma 5h), previamente
comentado, e 0s mortos aos quais esse sangue se refere, e, em seguida, a parede
(fotograma 5i) para a qual os personagens pareciam olhar nas imagens anteriores.

No fotograma 5h, tem inicio uma sonoridade que remete a uma buzina grave,
servindo como alerta da chegada do monstro. Ao correr do plano, comegamos a ouvir
batidas, que, em seguida ficam em volume forte e percebemos ter como origem a parede
(fotograma 5i). Essa sequéncia de sons precedidos a imagem, de onde vira a ocorrer o

sobrenatural, contribui para que ndo haja susto, nem mesmo acrescenta a expectativa
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criada até entdo. No fotograma 5i, vemos em campo, devido as batidas, a parede
convexa (cedendo) e rachando, simultaneamente; fora de campo imaginamos o
Demogorgon, do outro lado, a empurrando. No fotograma 5j, 0 monstro consegue
romper a parede, vindo, finalmente a campo com sua cabeca a mostra. Um rugido grave,
porém mais fraco do que o volume das batidas, acompanha a sua imagem. Ap0s 0
monstro romper a parede, a citacdo de Dustin (fotograma 5k) completa todas as ligacGes
associadas ao Demogorgon, que ainda ndo havia sido citado no trecho. Acompanhado
de um rugido, dessa vez fortissimo, 0 monstro atravessa todo o seu corpo do Mundo
Invertido em direcdo ao nosso (fotograma 5I).

Quanto ao ritmo, Walter Murch (2004) indica que sdo necessarios 24 quadros
por segundo para que o0 corte ndo seja percebido entre os deslocamentos de planos,
enquanto Jullier e Marie (2009) defendem que sdo necessarios 100 planos por minuto
em filmes de acdo. O recorte da cena representada na imagem 5 tem duracdo de 29
segundos totais, o que significa que para Jullier e Marie esses 29 segundos deveriam ter
em torno de 48 planos, quando, na verdade, estamos vendo 12 planos. Enquanto para
Murch, seriam necessarios 696 quadros ao longo desses 29 segundos para representar
uma alta velocidade de deslocamento, a fim de ndo percebermos o corte. Embora para
0s autores ele compreenda como um recorte de ritmo lento, quando ndo estamos o
analisando a montagem passa imperceptivel por nés. E por essa falta de percepcao,
acredita-se que ndo analisando seus planos em nameros, mas, sim, pelas sensacdes que
reproduzem quando deixam de ser autbnomos e passam a ser dependentes do sentido
que seus tempo, espaco e ritmo ddo a narrativa (LEONE, 2005) junto a outros planos, a
montagem do seguinte trecho de Stranger Things ainda é considera muito rapida.
Também ¢ compativel com o “milagre” que fazemos ao relacionar e contextualizar
inconscientemente o0s planos, como escreve Murch (2004), e que cada vez
automatizamos sem que haja a necessidade de tantos cortes.

Em uma contagem aproximada, os planos fechados (fotogramas de 5a a 5g e
fotograma 5k) e o de corpo inteiro do monstro (fotograma 5I) séo curtos, duram em
média 1 segundo e meio; o plano mais longo, que compreende os fotogramas 5h e 5i,
tem duracdo de 14 segundos; e o0 seguinte, fotograma 5j, em que o monstro vem &
campo, tem duracdo de 5 segundos. Percebe-se que o prolongamento de tempo nos dois
planos, representados pelos fotogramas 5h, 5i e 5j, em meio a tantos planos curtos, ndo

somente geram uma quebra na rapidez do ritmo, mas também, diferentemente da
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sequéncia de sons relacionados entre os fotogramas 5h e 5i, criam expectativa no
espectador. Isso vem ao encontro do que Gérard Betton (1987) quer dizer quando
escreve que planos breves e longos em qualquer ordem dd&o um ritmo sem tom
dramatico ou psicoldgico. Nesse caso, ha um ritmo em que o espectador esta
acostumado com o tempo de corte e fica a espera do préximo plano. Assim, esse plano
ndo foi encaixado por acaso em meio & montagem, ele é intencional para produzir
efeitos no espectador. Entendemos, entdo, que € como se o plano longo em meio aos
curtos ficasse em suspensdo, da mesma forma que os ganchos, quando ha uma agédo que

se completa entre dois capitulos/episodios de narrativas em geral.

Imagem 5 - Hawkins Middle School
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Demogorgon.

_ St
Fonte: Netflix, Stranger Things, Temporada 1, Capitulo 8

O fotograma 6 é um recorte que segue a narrativa na Escola de Ensino
Fundamental de Hawkins. O trecho, de onde foi tirado esse recorte, ocorre entre os dois
trechos finais da cena de Joyce e Hopper no Mundo Invertido, nos quais atinge-se o
principal objetivo da temporada: salvar Will Byers. Na sequéncia, assim que 0
Demogorgon aparece, 0s meninos sao soltos pelos policiais da equipe de Dr. Brenner,
que tentam matar o monstro. Os meninos fogem carregando Eleven e a levam para uma
sala de aula. Da sala ouve-se, ao fundo, os tiros e os rugidos do monstro.

Em todo esse recorte, as luzes piscam, porém ndo ouvimos seu ruido
caracteristico. Os fotogramas que seguem a partir de 6b alternam-se entre o lado de
entrada (coluna 1) e o de fundo da sala (coluna 2). Vemos na coluna 2 as criangas e na
coluna 1, a porta, para onde seguem seus olhares. Podemos observar que essa relagéo de
olhares quando hd uma expectativa também aconteceu na imagem 5, sendo tanto a
parede (no fotograma 5i, da imagem 5) quanto a porta (nos fotogramas 6c¢, 6e e 6g, da
imagem 6) locais para 0s quais ha uma espera pela vinda do Demogorgon.

No plano representado pelo fotograma 6a, vemos Mike e ouvimos um grito seu,
assustando-se com o rugido forte do Demogorgon, indicando que o0 monstro esta
préximo, porém, fora de campo. Nos planos referentes aos fotogramas 6b e 6e, ouvimos
apenas rugidos graves do monstro e tiros, igualmente fortes e aparentando proximidade.
Nos trechos dos fotogramas 6¢ e 6d, alem dos rugidos e dos tiros, também ouvimos
passos graves, referéncia ja ouvida em capitulos anteriores da narrativa, representando o
caminhar do monstro — imaginamos que em dire¢do aos protagonistas e, por isso, esses
passos geram tensao no espectador.

No fotograma 6f, de repente, fica silencioso; ouvimos apenas a respiracao
ofegante dos meninos e o questionamento de Dustin. Por ainda haver presenca dos sons
fundamentais (SCHAFER, 2011), e ndo um siléncio absoluto, é que dizemos apresentar
nesse plano um silenciamento ou um siléncio parcial. Apesar de parcial, ele ainda puxa

o foco da narrativa para si e passa uma inquietacdo ao espectador. Podemos, mais uma
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vez, comparar 0s recortes das imagens 5 e 6. Assim como o plano representado pelos
fotogramas 5h e 5i na imagem 5, esse plano (fotograma 6f da imagem 6) é o que confere
a expectativa prévia ao surgimento do monstro em campo; desta vez, porém, por ser
mais silencioso do que os demais, e servindo o comprimento do plano — de 6 segundos
versus 0s 20 segundos totais - para segurar a tensao preexistente.

A chegada do monstro nesse trecho, apesar de também esperada, como no trecho
anterior, ndo recebe no plano silencioso os sinais prévios sobre a proximidade do
monstro e, por isso, a resposta a questdo de Dustin (fotograma 4f), vem no corte
seguinte (fotograma 4g) quando, simultaneamente, ouvimos em sequéncia um estouro
fortissimo, acompanhado de um pio agudo de passaro noturno e do ruido da porta
batendo no chéo, e vemos a porta, que permanecia fechada nos planos anteriores, sendo
derrubada pelo Demogorgon. E um plano que gera um grande susto tanto no espectador
guanto nos meninos, como vemos no fotograma 6h, mas soluciona a expectativa que

vinha se formando.

Imagem 6 - Hawkins Middle School 2

Esta morto?
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Fonte: Netflix, Stranger Things, Temporada 1, Capitulo 8

Percebe-se, portanto, que os dois recortes da cena se aproximam na férmula em
como o susto € criado. Primeiro o espectador é acostumado com planos curtos e um
ritmo de corte mais acelerado, seguido de um longo plano que € prévio ao aparecimento
do monstro e que segura a tensdo construida nos planos anteriores. O aparecimento do
monstro, porém, pode vir aos poucos, com sinais constantes, nao resultando em susto,
ou pode vir repentinamente, somando-se imagem e som, e, entdo, gerando susto no
espectador. As duas cenas, apds 0s recortes que vemos no trabalho, seguem com
bastante acdo e, com isso, um ritmo acelerado.

Conforme foi aprofundado ao longo desta analise, certas caracteristicas
imagéticas e sonoras podem ser combinadas entre si, trazendo diversos outros sentidos
na montagem final, além dos seus originais. Ao longo da narrativa, elas sdo
enganchadas, mostrando-se elementos e técnicas essenciais para a sua compreensao e
para a construcdo de sensacdes que colocam o espectador em suspense. Elementos
esses, como luzes, graves, ruidos, siléncio, sintetizadores e a masica Should | Stay or
Should | Go, e as técnicas de montagem que conferem relagdo campo e fora de campo e
ritmo, apresentados neste trabalho. Elementos e técnicas foram problematizados e
exemplificados nos trechos mostrados, a fim de demonstrar a importancia das
combinagfes sonoras e imageticas, separadamente, bem como das relagdes feitas entre
as duas trilhas no periodo de montagem, para a compreensdo final do produto

audiovisual.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo responder a questdo: como as montagens das
trilhas sonora e imagética, na primeira temporada de Stranger Things, constroem o
suspense da narrativa? Para isso foi necessario observar as caracteristicas que delimitam
esse género de uma forma pura, ndo mais como parte do cinema fantastico, tdo pouco
como terror, embora guarde caracteristicas muito proximas dos dois estilos. Sendo
assim, procurou-se percorrer pelos conhecimentos do “mestre do suspense”, Alfred
Hitchcock, entendendo ainda que surpresa ndo € um atributo aplicavel ao suspense, ja
que o espectador de suspense recebe informacoes o suficiente ao longo da narrativa para
ndo se sentir surpreso dos acontecimentos. Porém, percebeu-se que uma caracteristica
do terror € muito proxima do suspense: o susto. O susto ndo é exatamente surpresa,
porque na surpresa é necessaria uma nova informacao que o espectador ndo esperava. O
susto, pelo contrario, ndo necessita de uma informacdo, precisa apenas que algo
(geralmente esperado) aconteca. Por isso, entdo, o susto € muito ligado ao suspense. O
suspense, como ja descrito ao longo do trabalho, precede o susto, € a fase de coleta e
acumulo de informac@es que prendem a atencdo e a tensdo do espectador.

Na televisdo, o0 suspense da-se pela serializacdo da narrativa, influenciada pelas
necessidades das redes televisivas em pausar as histérias nos intervalos comerciais e
mesmo para manter a audiéncia em dias continuos, ao prender o publico com a trama.
Algumas técnicas sdo usadas para isso, a principal delas é o gancho, que da uma
“prova” do que podera acontecer na histdria e a suspende antes que o espectador sane
sua curiosidade, enganchando-o para o proximo capitulo. Proximos ao gancho estdo a
elipse, o flashback e o flashforward, técnicas que influem indiretamente no suspense,
pois mexem na narrativa, informando ainda mais o espectador. O primeiro capitulo é
encerrado descrevendo sobre a Netflix, produtora e distribuidora norte-americana,
responsavel pelo patrocinio e/ou distribuicdo de audiovisuais, principalmente uma
grande quantidade de séries e seriados, sendo boa parte Originais da marca, entre eles
Stranger Things, objeto desse trabalho. Antes uma videolocadora como as demais, a
Netflix inovou a forma de o usuario receber contetdos, mudando parcialmente o grande
costume cultural que criamos com a televisdo. Afinal, ndo ha a dependéncia de horéarios
da grade de programacdo, ja que temos o poder de decidir 0 momento em que queremos

assistir e, na maioria das vezes, a quantidade de episodios a serem assistidos
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continuamente, seja super-maratonando nas primeiras 24 horas de lancamento,
devorando em poucos dias, ou apenas saboreando, sem pressa.

O capitulo seguinte foi necessario para discorrer sobre as técnicas de montagem
que contribuem na construcdo do suspense. Considerando a tensdo como principal
caracteristica, procurou-se reestabelecer o foco, da narrativa interna para a externa, das
informacdes passadas ao espectador para as técnicas que ele ndo costuma perceber, as
da montagem. Assim, algumas dessas técnicas foram escolhidas como importantes
fatores de suspense na montagem: campo/fora de campo e ritmo, na trilha imagética, e
grave, ruido e siléncio, na trilha sonora. Campo/fora de campo e siléncio trazem um
questionamento ao espectador: “quem sera?” ou “o que vira?”, e ritmo, grave ¢ ruidos
contribuem ao influir nas percepcdes do espectador sobre o suspense.

Focando na questdo que permeou a escrita do trabalho, o capitulo de analise
partiu a pratica. A primeira temporada de Stranger Things foi reassistida e os fatores de
suspense antes descobertos foram minuciosamente observados e encontrados na
montagem e na narrativa do seriado. Cenas foram descritas e suas trilhas de montagem
analisadas conforme o produto audiovisual final, j& montado. Imagens foram captadas e
quadros elaborados com o intuito de melhor demonstrar ao leitor as passagens
imagéticas e/ou sonoras de Stranger Things, servindo ainda como prova das relaces
tedrica e prética.

Percebeu-se durante a analise que a construcdo do suspense é feita na
combinacdo ndo somente das trilhas imagéticas e sonoras, individualmente, mas
também da combinacdo de elementos advindos da narrativa, bem como das técnicas que
as trilhas imagéticas e sonoras sao montadas, trazendo-nos sensacdes e nos colocando
em suspense. Sendo esses elementos as luzes, o grave, os ruidos, o siléncio e 0 uso de
sintetizadores e da musica Should | Stay or Should | Go, e sendo as técnicas de
montagem construtoras de ritmo e relagfes de campo e fora de campo. Concluiu-se que
a aceleracdo dos planos, proporcionada pela montagem ritmada, 0 uso constante de
ruidos, ndo somente para naturalizar, mas também para dar vida ao sobrenatural, e ainda
0 uso do grave, que aguca nossa sensacdo de incerteza, sdo as influéncias
proporcionadas pela montagem mais importantes para a construgdo do suspense em

Stranger Things.
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