Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicac¢do — Univali— 5 a 6/9/2024

Porque os digivices continuam a nos acompanhar: Nostalgias percebidas em
comentarios de videos relacionados ao “Digimon Adventure” no Youtube®

Dionisio de Almeida Brazo?
Universidade Federal Fluminense, Niteréi, RJ

RESUMO
O presente estudo investiga, por meio dos comentarios postados pelos usuérios da
plataforma Youtube, as possiveis leituras em torno da ideia de nostalgia que os videos
relacionados ao “Digimon Adventure” podem suscitar. Trata-se de uma franquia
homonima de animacéo japonesa, langada em 1999, com expressiva audiéncia no Brasil.
Por meio da anélise de contetdo de 143 comentarios postados em seis videos, criamos
categorias tematicas. Por meio dela, identificamos quatro formas de nostalgias que
revelam dimens@es emocionais e menemonicas relacionadas a série.
PALAVRAS-CHAVE: Nostalgia; Memdria; Animé; YouTube; Digimon.
Introducéo

Nos altimos anos, experimentamos um desdobramento da mercantilizacdo do

passado no campo da Comunicacdo. Esse fenébmeno € evidenciado por uma valorizacao,
narrativa e estética, crescente de elementos culturais de décadas passadas, assim como de
producdes que marcaram geracOes anteriores, 0 que, segundo Ribeiro (2018), criou um
“mercado da nostalgia”.

Para a autora, ha uma intrinseca relacdo entre a cultura da memoria, da midia e a
nostalgia. Desse modo, podemos perceber que a mercantilizacdo do passado se manifesta,
de modo nostélgico por meio de remakes, reboots, entre outros instrumentos da nostalgia
(Castellano; Meimaridis, 2018), de audiovisuais, que buscam atrair tanto o publico que
vivenciou essas obras em sua época original quanto novas audiéncias.

Nesse sentido, a franquia japonesa animada “Digimon” revela-se um caso
significativo para examinar a tendéncia do mercado de nostalgia. A primeira série foi
lancada em 1999 (“Digimon Adventure”), seguida por uma continuagdo no ano seguinte
(“Digimon Adventure 02”). Somente em 2015 ocorreu a produgdo de uma sequéncia
composta por seis filmes (“Digimon Adventure tri.””). Em 2020, foram langados o reboot

“Digimon Adventure:”, com 0s mesmos personagens, mas histéria nova, ¢ o filme

! Trabalho apresentado no GP Ficcdo Televisiva Seriada, XIX Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagéo,
evento componente do 47° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacéo.
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sequéncia da série inicial (“Digimon Last Evolution Kizuna”). Trés anos depois tivemos
o langcamento do filme “Digimon Adventure 02: O Inicio”.

Assim, a franquia exemplifica a intersecdo entre memoria cultural, midia e
nostalgia (Brazo, 2021). A partir da abordagem de Souza e Dias (2023) sobre a industria
do entretenimento e a nostalgia, que enfatiza a importancia de compreender os modos de
participagdo do publico, propomos investigar esse fenémeno no contexto do YouTube.

O objetivo, entdo, do presente estudo € investigar, por meio dos comentarios
postados pelos usuarios da plataforma Youtube, as possiveis leituras em torno da ideia de

nostalgia que os videos relacionados ao “Digimon Adventure” podem suscitar.

Animé, televiséo e nostalgia

“Animé” é o nome pelo qual reconhecemos 0s desenhos animados japoneses.
Embora o contato do Brasil com esse produto audiovisual remonte ao inicio do século
XX, devido a imigracdo japonesa, a popularidade nacional ocorreu na década de 1980
quando a TV Manchete passou a dar destaque a esses produtos em sua grade televisiva.
Na década seguinte, a presenca dos animés na televisdo aberta se tornou massiva,
caracterizando o periodo como “explosdo animé” (Nagado, 2007).

No auge da popularidade dos animés impulsionado, em boa parte, por Cavaleiros
do Zodiaco em 1994 (Nagado, 2007), vimos a audiéncia da TV Manchete subir de 7 para
13 pontos de audiéncia (Sato, 2007). Pouco tempo depois vimos 0 mesmo acontecer com
Pokémon na Rede Record e Digimon na TV Globo.

Segundo Urbano e Araujo (2021), nessa época houve um maior licenciamento de
outras séries que também fizeram sucesso no Brasil, entre elas Sailor Moon, Yu Yu
Hakusho, Pokémon, Digimon, Samurai X, em boa parte por conta da expectativa da
audiéncia. Ao mesmo tempo duas outras frentes de consumo sdo revigoradas, o
licenciamento de outros produtos como action figures, cartas e jogos, e a consolidacgdo da
TV fechada, com canais dedicados inteiramente as animacdes (japonesas ou ndo) que,
inicialmente, conseguiram dar alguma atencdo as especifidades dos produtos e as
demandas dos fas.

De acordo com Bressan Junior (2019), a televisdo, ao produzir e reproduzir as
imagens, cria um repertorio simbolico que, no futuro, podera ser acionado como
lembranca. As formas de repeticdo de conteudo, como as reprises e 0s remakes, “[...]
exple elementos que serdo percebidos e, com isso, uma recordacgdo sera impulsionada”

(Bressan Junior, 2019, p. 209). Desse modo, para o autor, a televisdo é um lugar de
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memoria, nos termos de Pollak (1992), em que € possivel evocar reminiscéncias, pessoais
ou coletivas, da infancia, de entes queridos etc, criando uma memoria teleafetiva.
Podemos, entdo, considerar que “Digimon” conseguiu se estabelecer na memoria de parte
da audiéncia de animés das décadas passadas, tendo em vista, por exemplo, quando houve
a sua inclusdo no catalogo da GloboPlay, e gerou tanto sucesso®.

Parte desse sucesso esté ligado com uma das facetas da memoria teleafetiva, que
¢ a propria nostalgia. Segundo Boym (2017), a nostalgia representa um descompasso com
a concepcao linear de tempo. Embora frequentemente associada ao passado, ela também
pode possuir uma dimensdo prospectiva, relacionada a um tempo que vivenciamos
diretamente ou de forma indireta (como uma memaéria por tabela).

Ribeiro (2018) argumenta que, na relacdo tensionada entre passado e futuro, o
passado frequentemente assume primazia. Ela explica que a cultura midiatica utiliza o
passado de maneira fragmentada, referenciando simbolos e icones de forma isolada e
descontextualizada. Esse método visa criar uma conexao emocional e uma identificacdo
com o consumidor.

Segundo Castellano e Meimaridis (2018), o acionamento da memdria como
estratégia mercadolodgica, instrumentalizando a nostalgia, € uma tendéncia na producédo
audiovisual live-action. Acreditamos que essa tendéncia também ¢é evidente nas
animac0es, tanto nas que sdo produzidas pelos Estados Unidos, quanto as japonesas,

manifestando-se por meio de remakes, reboots e outras formas de revitalizacao.

Caminho para a obtencdo dos dados

Este estudo tem como campo de pesquisa a plataforma de compartilhamento de
videos YouTube. O interesse por esse campo surgiu ao percebermos a possibilidade de
um consumo nostalgico, evidenciado pelo engajamento dos usuarios com videos antigos
da série. Conforme sugerem Souza e Dias (2023), ao consumir produgdes audiovisuais
nostalgicas na era digital, os servicos de streaming estimulam a participacdo dos
consumidores nas redes sociais. No entanto, neste caso especifico, essa participacdo ndo
é promovida por nenhum servigo de streaming; ao contrario, observamos uma forma mais

espontanea de engajamento por parte dos proprios consumidores®.

3 Disponivel em: https://noticiasdatv.uol.com.br/noticia/televisao/globoplay-se-empolga-com-audiencia-
de-digimon-e-compra-sequencia-92290. Acesso em: 2 mai. 2024.

4 E necessario salientar que nfo estamos afirmando que essa forma de participacio ¢ criada pelos servigos
de streaming, mas sim destacando como essa pratica ocorre mesmo sem a intermediacao desses servicos.
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Foram seis videos de canais diferentes para anélise dos comentarios. Dentre eles,
quatro sdo de “Digimon Adventure” e duas de “Digimon Adventure 02”. Sdo duas
aberturas produzidas pela TV Globo, sendo traducgdes adaptadas da versao exibida nos
Estados Unidos. J& as outras duas aberturas foram transmitidas no canal fechado Fox
Kids, e teve como base a versao original da mdsica, traduzida e adaptada para o portugués.
Os outros dois videos apresentam a musica que toca quando algum personagem evolui
para um nivel superior, “Brave Heart” e “Break Up!”.

Para a selecdo dos comentarios, utilizamos a plataforma “YouTube Data Tools”.
A partir dela, criamos uma planilha contendo dados como: a quantidade de curtidas, a
data e a hora da publicacdo do comentario, a autoria, o texto do comentéario, além de um
codigo numeérico para sistematizacdo, idioma e a categoria.

Devido a quantidade de comentarios presentes em alguns videos, como no caso
do video da cangdo “Brave Heart”, que contava com mais de 8 mil, tornou-se inviavel
analisar todos eles. Diante dessa limitacdo, definimos que analisariamos, entre os 100
comentarios mais curtidos de cada video, aqueles que estivessem em portugués e
possuissem mais de uma palavra. Isso rendeu um total de 143 comentéarios analisados.

A partir disso, elaboramos categorias tematicas, a fim de entender as possiveis

interpretacfes nostalgicas presente nos comentarios dos usuarios.

Princpais resultados: As formas de nostalgias percebidas

A primeira forma de nostalgia identificada, em 47 dos 143 comentarios
analisados, sendo a maioria nos videos de “Brave Heart” original e na abertura de
“Digimon Adventure” com a apresentadora Angélica, baseia-se em uma memoria vivida.
De acordo com Pollak (1992), os acontecimentos vividos pessoalmente e as “por tabela”
sdo elementos que constituem a memaria. Entendemos, diferentemente de Bressan Junior
(2019), que a televisédo possibilidou uma experiéncia que, quando vivenciada diretamente
pelo sujeito, cria uma relagdo menemaonica de maior intensidade que pode acompanha-lo
ao longo dos anos, constituindo a sua identidade, por exemplo de f& como os comentarios

abaixo demonstram.

Nostalgia da por**. Cadé os brasileiros que assistiam ao Digimon no ano
2000 quando chegava da escola? (“Brave Heart” Original, 2019, n. 56, grifos
N0SS0s).

Nossa eu literalmente nasci na época desse anime, e cresci minha infancia
adolescéncia e agora adulto aos 25 amando digimon pra krl. Essas musicas
nunca sairam da minha memoria e sé tocar a primeira nota que a misica € a
maioria das outras ja vem ao natural. Que anime lendario (“Brave Heart”
Portugués, 2022, n. 74, grifos nossos).
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A segunda forma de nostalgia esta relacionada com a memoria da infancia. Ela
foi percebida em 72 comentéarios, em grande parte no video de “Brave Heart” na lingua
original. Isso significa que a dimensao nostalgica da infancia esta diretamente relacionada
a um descompasso espaco-temporal, em que a vida adulta pode ser percebida como
insatisfatoria e, ao olhar para o passado, encontra-se conforto para enfrentar os desafios
do presente, alimentando um tom agridoce e melancélico, como os comentarios a seguir
mostram (Baker; Kennedy, 1994; Brazo, 2021).

Adeus infancia mais agora ird comegar uma nova parte da minha vida tem
horas que precisamos crescer (“Break Up!”, 2016, n. 30, grifos nossos).

Sempre choro ouvindo e tenho 28 anos. Saudades infancia (“Brave Heart”
Original, 2021, n. 84, grifos nossos).

Infancia maravilhosa ainda bem que temos o youtube pra recordar
(“Break Up!”, 2017, n. 50, grifos nossos)

A terceira forma percebida tem relacdo coma memoria coletiva. Essa categoria
foi a que apresentou o menor resultado, com apenas quatro comentarios. Mesmo diante
de um namero baixo, acreditamos que a nostalgia ligada a memoria coletiva possa ser
mais relevante em outros contextos ou grupos de pessoas, e também dependendo das
experiéncias e referéncias culturais de cada individuo ou comunidade.

Para Halbwachs (2003) toda memdria é coletiva. Mesmo quando acreditamos que
sdo recordacgdes individuais, elas estdo apoiadas em uma coletividade de grupos de
referéncias, atravessadas por outras pessoas. Essa forma de nostalgia evidencia essa
coletividade por meio de um passado compartilhado com entes queridos, o que ajuda no
fortalecimento dos lagos sociais e promovendo uma sensacao de pertencimento a uma

“comunidade nostalgica”, que ndo se limita a uma Unica geracao (Baker; Kennedy, 1994).

Velho, eu tenho treze anos mas desde pequena meu irméo mais velho me
influenciava a assistir e hoje eu agradeco muito a ele por me ajudar a
provar o que ele teve na sua infancia e é muito magico pena que hoje em dia
ndo valorizam mais os desenhos antigos os melhores de todos até chorei
quando ouvi a musica (“Brave Heart” Portugués, 2015, n. 40, grifos nossos).

Me lembro de mostrar esse desenho pra minha filha pois eu ja havia
assistido quando crianca e ficamos horas assistindo. Minha filha tinha uns 5
anos e eu uns 29 anos. Hoje ela ja tem 15 anos e eu 39 anos. S6 lembrancas
boas (“Break Up!”, 2022, n. 22, grifos nossos).

A ultima forma que identificamos em 20 comentérios trata-se da nostalgia
enquanto uma emocado. Certamente que a nostalgia em alguma medida lida com uma
emoc&o pessoal, mas, houve a necessidade de separa-la das demais categorias pela énfase
dada. A nostalgia emocional esta associada a sentimentos de saudade, carinho e apego,

que evocam uma resposta emocional intensa durante o consumo do video.
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Que nostalgia, meu pai! Muito obrigado, por ter me dado a chance de ver varios
desenhos bons e, que mesmo com o passar do tempo, ainda ficam aqui nas
lembrancas!! (“Brave Heart” Portugués, 2021, n. 49, grifos nossos).

Melhor temporada na minha opinido. Tenho carinho por esse desenho
(“Abertura Digimon Adventure com Angélica”, 2019, n. 52, grifos nossos).

Eu simplesmente ndo consigo evitar as lagrimas, a nostalgia bateu forte
(“Break Up!”, 2022, n. 58, grifos nossos).

Concluséo

Este estudo teve como objetivo explorar os sentidos nostalgicos atribuidos pelos
usuarios do Youtube em videos relacionados ao “Digimon. A analise de 143 comentarios
em seis videos permitiu identificar quatro categorias de nostalgia, que vdo além de uma
simples sensacdo de saudade do passado. Sdo aquelas memorias nostélgicas vividas, que
deixam claro a interacdo com os produtos no passado; a nostalgia coletiva, em que o
compartilhamento de experiéncias com os entes queridos é valorizado; além da nostalgia
enquanto uma emocdo ligada a saudade e carinho; e a nostalgia da infancia, em que

ressalta a tens@o entre passado e presente.
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