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RESUMO

Este artigo aborda as dindmicas de repeti¢do e reprises na televisdo brasileira, analisando seus papéis no
surgimento do mercado de nostalgia atual, com énfase nos produtos animados. Consideramos que a repeti¢ao
dos conteudos cinematograficos para a televisao preparou os telespectadores para aceitarem a recorréncia dos
mesmos programas sem maior estranhamento na formulacdo das reprises — as quais também foram
responsaveis pela criagdo de uma nostalgia televisiva, ao transformar certas produgdes em “classicas” ou
“reprisaveis”, gerando uma “heranga animada”.

Palavras-chave: Televisdo; Animacdo; Nostalgia; Repetigdo.

ABSTRACT

This article addresses the dynamics of repetition and reruns on Brazilian television, analyzing their roles in the
emergence of the current nostalgia market, with an emphasis on animated products. We consider that the
repetition of cinematographic content for television prepared viewers to accept the recurrence of the same
programs without greater strangeness in the formulation of reruns - which were also responsible for creating
television nostalgia by transforming certain productions into ‘“classics” or “replayable”, generating a
“animation heritage”.

Keywords: Television; Animation; Nostalgia; Repetition.

RESUMEN

Este articulo trata sobre la dinamica de la repeticion y las reposiciones en la television brasilena, analizando
su papel en el surgimiento del actual mercado de la nostalgia, con énfasis en los productos animados.
Consideramos que la repeticion de contenidos cinematograficos para television preparo6 a los espectadores a
aceptar la recurrencia de los mismos programas sin mayor extrafieza en la formulacion de las reposiciones -
que también fueron responsables de crear nostalgia televisiva al transformar ciertas producciones en “clasicas”
0 “rejugables”. generando un “patrimonio vivo”.

Palabras Clave: Television; Animacion; Nostalgia; Repeticion.
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1. INTRODUCAO

“[...] a crianga ¢ um principio de fidelizagdo. Se vocé fizer bem
feito, elas vao, depois no futuro, estar ligadas a vocé.” (Boni
Sobrinho)

Esse trecho da fala de Boni Sobrinho, ex-diretor de televisao e ex-produtor executivo da
Rede Globo, foi retirado do documentario Os Campedes de Audiéncia, produzido pela TV Cultura'
¢ exibido em 2020. Parte das comemoragdes dos 70 anos da televisdo brasileira, cada um dos trés
episodios, de cerca de 50 minutos, apresentou as diferentes facetas da historia da televisdo. No
primeiro episddio, o documentario dispde de um tempo especifico para tratar da programagao infantil:
questdes dos bastidores, percepgdes econdomicas € memorias nostalgicas pessoais dos convidados
nortearam a narrativa.

Por meio das histérias contadas, ¢ evidenciada a importancia atribuida a programacao
animada, seja ressaltando o seu aspecto educativo, seja o econdmico. Historicamente, a inser¢ao
desses conteudos se deu por meio de programas de auditério voltados ao publico infantil, bastantes
populares, com estética circense e influenciados pelo radio. Devido ao elevado risco econdmico e a
incerteza em relacao a esse retorno, os agentes que financiaram esses programas — patrocinadores,
agéncias de publicidade e anunciantes — desempenharam um papel central na sua elaboragdo. Isso
incluiu a aplicacdo de praticas e conhecimentos estabelecidos nos Estados Unidos, de onde muitas
dessas empresas se originavam, por exemplo, com a inser¢ao da ldgica da grade televisiva americana,
pautada na repeticao de conteudos (Borges; Arreguy; Souza, 2012; Holzbach; Nantes; Ferreirinho,
2020).

De acordo com Borges, Arreguy e Souza (2012), desde a década de 2010 estamos vivendo
uma etapa das animagdes caracterizada pelo declinio de contetidos infantis nas emissoras de televisao
aberta. Isso, segundo os autores, foi ocasionado por uma série de acusacdes de ativistas e
Organizagdes Nao Governamentais (ONGs), além de acdes do Conselho Nacional de
Autorregulamentacdo Publicitaria (CONAR), a respeito das formulas publicitarias inapropriadas para
o publico infantil, resultando na diminui¢do de investimentos das grandes marcas até seu quase
desaparecimento.

Céticos de que a programacgao infantil estaria em declinio, Holzbach, Nantes e Ferreirinha
(2020) realizaram um estudo para demonstrar sua presenca nas principais emissoras de TV aberta

comercial no Brasil e no mundo. O trio discutiu que a aparente diminui¢do de contetidos infantis

! Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4a3fYolQeHS. Acesso em: 29 ago. 2023.
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acontece porque voltamos o nosso olhar apenas para a Rede Globo, canal que ndo conta mais com
esse tipo de programacao desde o fim do bloco infantil 7V Globinho (2000-2015).

O objetivo das autoras e do autor era de demonstrar a presenga de conteudo infantil na
televisdo aberta. Assim, foi proposto um recorte acessivel academicamente de 30 canais abertos, de
16 paises diferentes. A andlise se deu por uma semana (2 a 8 de janeiro de 2019), o que permitiu
concluir que o Brasil surge como um pais que dedica mais horas a programagao infantil, com destaque
para o canal SBT. Embora o trabalho ofereca um panorama relevante da programacao infantil na
televisao aberta em 2020, destacando o Brasil como o pais que mais dedicou tempo a esse tipo de
conteudo, ¢ fundamental evitar a generaliza¢do dos resultados. A programacao da televisdo fechada
e das plataformas de streaming exerceu uma influéncia significativa no consumo de animagdes, o que
deve ser considerado na analise.

Se olharmos para a rede fechada de televisdo, observamos o aumento de canais
especializados nesse tipo de contetido, com grande destaque para os desenhos animados importados
dos Estados Unidos e do Japao (Holzbach; Nantes; Ferreirinha, 2020). A medida que os canais de
programacao 24 horas, focados em conteudo infantil, ganham mais destaque, novos canais voltados
para faixas etarias ainda mais jovens também surgem (Borges; Arreguy; Souza, 2012).

O crescimento das plataformas de streaming a partir de 2012, aliado ao declinio da TV por
assinatura, representou um fator significativo na reconfiguracdo dos contetidos. A Netflix, uma das
principais plataformas de distribuicdo e produgdo de contetidos audiovisuais, por exemplo, tem
mantido um acervo de animagdes on demand, o qual pode ser acessado de acordo com a
disponibilidade do consumidor. A Netflix também produz animacgdes originais voltadas para o
publico infantil e infanto-juvenil, exclusivo para os seus assinantes. De acordo com o relatério Obitel,
publicado no ano de 2023, o tempo destinado ao consumo de conteudos do tipo entretenimento, no
qual a programacao infantil esta inserida, nas plataformas on-line, foi de 16 horas e 41 minutos
semanais (Lopes; Moura, 2023).

Nesse sentido, acreditamos que somente podemos conceber o declinio da programacao
infantil a partir de um recorte metodologico estrito em determinada emissora e tipo de televisao,
trazendo também problematizacdes de classe sobre o acesso ao consumo. No entanto, a nosso ver, a
problematica da programacao infantil, notadamente dos desenhos animados, deveria levar em conta
também a (re)circulagdo/repeticdo de seus conteudos, dado que a logica da repeticdo se torna evidente
nos momentos de mudanca dos meios (da TV aberta para fechada, da fechada para o streaming),
como demonstraremos na primeira parte deste trabalho. Portanto, estudar a trajetéria dessa

programacao passa por um estudo das suas diferentes fases, buscando perceber de que modo esses
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programas atuaram na grade, a fim de perceber sua presenga, sua auséncia e as disputas em torno do
seu consumo.

E nesse esteio que se insere também a fala de Boni que abre esta introdugio. A Rede Globo,
buscando manter a fidelidade do publico infantil, também criou seu préprio canal, o Gloob (2012-
atual). Além disso, a partir de 2020, a inclusdo de contetidos na plataforma de streaming Globoplay
(2015-atual) tornou-se mais sistematica. Um exemplo, no sentido de inclusao de desenhos animados
antigos no catalogo, foi o da série animada japonesa Digimon Adventure (Fuji TV, 1999-2000), em
2022. Sucesso de outrora das manhas da TV Globinho, a série se mostrou também relevante no
streaming da empresa, alcancando o top 5 entre filmes e séries mais assistidos?, superando
momentaneamente a novela “Pantanal”, no ar na época’, e entusiasmando os fis nostalgicos, o que
garantiu a compra e a exibi¢do da continuagdo da série®.

A partir disso, a fala de Boni nos traz duas dimensoes. A primeira € a urgente preocupagao,
por parte da emissora de televisdo, de conseguir retornar com uma programacao consistente de
conteudos infantis. A outra dimensao ¢ a proje¢ao do consumo que, ao fidelizar a crianga hoje, garante
o retorno em audiéncia e financeiro do adulto nas plataformas digitais, em forma explicita de
nostalgia.

Se antes, como considerou Kompare (2005), tinhamos a repeti¢do de contetidos do cinema
para a televisdo, hoje estariamos presenciando uma segunda repeti¢do, mas, dessa vez, da televisao
para os streamings. No entanto, a recirculacdo mostra-se mais complexa, visto o apelo crescente pela
memoria nostalgica, culminando em um mercado da nostalgia, que também serve como um
instrumento mercadolégico de retomada de audiéncia (Ribeiro, 2018; Castellano; Meimaridis, 2018).

Buscamos, neste texto, compreender o processo de fidelizacdo da crianca até o adulto
economicamente disponivel. Em outros termos, partimos da hipotese, influenciada pelo estudo de
Enne e Procopio (2020), de que a fidelizagdo indica um processo educativo para o consumo de
conteudos repetidos na infancia, habilitando o publico a ndo estranhar os programas reprisados ao
longo da vida, e, a0 mesmo tempo, contribuindo para a formagao de uma memoria coletiva, que sera

exaustivamente utilizada pelo mercado da nostalgia.

2 Disponivel em: https://portalpopline.com.br/digimon-top-5-globoplay-superando-pantanal/. Acesso em: 29 ago. 2023.

3 Disponivel em: https://www.jbox.com.br/2022/09/20/digimon-fica-na-frente-de-pantanal-no-globoplay/. Acesso em: 3
nov. 2024.

4 Disponivel em: https://noticiasdatv.uol.com.br/noticia/televisao/globoplay-se-empolga-com-audiencia-de-digimon-e-
compra-sequencia-92290. Acesso em: 3 nov. 2024,
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Partindo do entendimento de Holdsworth (2011) de que o olhar para o passado da televisao
e a recirculacao dos seus contetidos nos ajudam a perceber atitudes especificas em relagdo ao nosso
proprio tempo, a questdo central se pauta em responder a seguinte pergunta: quais os fundamentos
televisivos que impulsionaram o surgimento do atual mercado de nostalgia para os desenhos
animados? Para responder a ela, abordaremos as dindmicas de repeticdo e reprises na televisdao
brasileira, analisando seus papéis para o surgimento do mercado atual de nostalgia, com énfase nos
produtos animados em geral e nos animés em particular.

Entre os objetivos especificos que guiam este trabalho, elencamos trés diretamente
associados as se¢des seguintes: 1) demonstrar que a programagdo televisiva infantil no Brasil se
fundamentou na repeti¢do por meio de uma estratégia de recirculagdo de produtos cinematograficos
até a consolidacdo de uma grade de programacdo propria; 2) apresentar as animagdes Caverna do
Dragdo (CBS, 1983-85), Dragon Ball (Fuji TV, 1986-atual) e Cavaleiros do Zodiaco (TV Asahi,
1989-90), todas transmitidas no Brasil, de modo a percebermos a relagdo com as reprises; e 3) discutir
acerca da potencialidade do consumo de historias repetidas reformuladas em remakes, reboots,
prequelas, entre outros instrumentos do mercado nostalgico.

No que se refere a concepgao metodologica, enfrentamos um desafio diante da escassez de
fontes documentais para o estudo de desenhos animados. Isso fez com que este texto estivesse
baseado em uma revisao bibliografica que dialogasse com os estudos da televisdo e da programagao
infantil, buscando entender os desenhos animados no processo de repeti¢do e reprise, e em fontes
disponibilizadas on-line.

A presente investigagdo consiste em natureza exploratoria e qualitativa, inspirada no método
indicidrio de Carlo Ginzburg (1989). Para o autor, essa proposta consiste em seguir sinais, pistas, de
uma realidade que se mostra opaca e pouco conhecida ao pesquisador, mas que contribui para que se
tenha acesso a uma realidade mais complexa. Como exemplo, ele cita o caso de Morelli, historiador
da arte que, na analise de obras de arte em busca de falsificagdes, olhou para os pormenores, aqueles
aspectos mais negligenciados, como a orelha, a unha e o pé.

Desse modo, o corpus de analise ¢ formado por fontes (rastros) digitais e virtuais, que
possibilitam compreender a dindmica de repeti¢ao e reprise na televisao brasileira. Por meio de uma
busca na Hemeroteca Digital Brasileira®, repositorio digital mantido pela Fundagdo Biblioteca
Nacional, com os nomes das animagdes citadas anteriormente, encontramos as publica¢des do Jornal

do Brasil: setembro de 1990; novembro de 1992; janeiro e fevereiro de 1993; setembro e dezembro

3 Disponivel em: https://memoria.bn.gov.brt/DOCREADER/docmulti.aspx?bib=030015&Pesq=. Acesso em: 15 nov. 2024.
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de 1995; e junho de 2000. Esse material serviu para observarmos a permanéncia das animagdes na
grade de televisdo aberta.

Ja as revistas digitalizadas Dragdo Brasil (edicdo 9 do primeiro ano) e Dragon Slayer
(edicdo 9 do ano 5) — especializadas na cultura pop dos anos 2000 —, e a produgdo virtual de
consumidores nos serviram para compreender as especificidades dos programas. Nesse ultimo
conjunto, incluimos memes, publicados na rede social digital Facebook, o blog Kami Sama e o site
CavZodiaco, ambos voltados para as animagdes japonesas Dragon Ball e Cavaleiros do Zodiaco,
respectivamente. Apds a organizagao do material, a analise se deu de forma interpretativa, em busca

de narrativas e discursos a respeito da repeticdo dos desenhos animados na televisdo brasileira.

2. PROGRAMACAO TELEVISIVA ANIMADA NO REGIME DA REPETICAO

No inicio da operagdo das emissoras de televisao no Brasil, o modelo proposto foi baseado
na experiéncia estadunidense, especialmente por conta do know-how (conhecimento) trazido pelos
patrocinadores (Borges; Arreguy; Souza, 2012). Desse modo, partimos da andlise realizada por
Kompare (2005) sobre a repeticdo de conteudos na televisao estadunidense.

De acordo com o autor, na década de 1950, os programas ao vivo e as gravagoes filmicas
eram os Unicos materiais disponiveis para a exibicao televisiva, sendo pautados em pegas teatrais que,
no maximo, tinham sido exibidas uma geragao anterior. Quando observamos essa pratica nos filmes,
décadas antes do surgimento da televisdo, entendemos que ela tinha uma relagdo maior com a
disponibiliza¢do em varias salas de cinema do que necessariamente com maior tempo em cartaz. Isso
porque os filmes eram considerados, como o sdo até hoje, salvo exce¢des de sucesso, investimento
de curto prazo, impulsionado pela novidade.

Segundo Kompare (2005), os filmes foram mais aceitos pela audiéncia por meio dos curtas-
metragens. Em meio a um crescimento populacional dos Estados Unidos, no periodo posterior ao da
Segunda Guerra Mundial, ¢ compreensivel que os curtas animados e comicos, reeditados das décadas
de 1930-40, destinados ao entretenimento adulto, enquanto esperavam a exibi¢ao do filme no cinema,
tivessem uma boa aceitacao do publico. Isso fez com que a Associated Artists Productions (AAP),
em 1956, adquirisse os direitos autorais de varias animagdes, como Popeye (1919) e Looney Tunes
(1930).

Até entdo, a repeticdo de conteudos do cinema para a televisdo era vista de forma
experimental, e, na medida em que o tempo médio de transmissao semanal ultrapassou 100 horas, a

logica de repeticao se transformou também em uma forma de diminui¢do de custos e preenchimento
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do tempo televisivo. Assim, Kompare (2005) afirma que as reprises foram amplamente aceitas pela
audiéncia, especialmente entre as criancas, um aspecto também ressaltado por Holzbach, Nantes e
Ferreirinha (2020). Para os autores, era comum que as pessoas assistissem repetidamente ao mesmo
programa, o que ajudava a atingir novos publicos e solidificar a reprise como uma forma legitima de
programacao.

Segundo Borges, Arreguy e Souza (2012), a primeira geragdo (1950-70) de animagdo na
televisdo comercial brasileira foi marcada pela experimentagdo, de tentativa e erro, com conteudos
fortemente educativos. Para os autores, bem como para Holzbach, Nantes e Ferreirinha (2020), a
programacao infantil fundamentou-se no formato de auditorio ao vivo, com brincadeiras, gincanas,
desenhos animados, entre outras atragoes.

A medida que esses programas se consolidam entre a audiéncia infantil e os patrocinadores,
a logica da grade de programagao e, portanto, a segmentacdo de contetido por horario e dias vai se
tornando mais perceptivel. Mittel (2004), ao analisar a grade estadunidense, mostra-nos como as
animagdes passam de um entretenimento adulto para “coisa de crianca”. Isto €, houve uma mudanga
cultural, operada pela industria, pelo contexto historico, pela audiéncia, entre outros agentes
envolvidos no processo, que ndo apenas redefiniu o publico-alvo das animagdes associando-o a
infancia, mas também influenciou a forma como esses conteudos foram produzidos, distribuidos e
consumidos.

Nesse sentido, Mittel (2004) aponta que durante décadas os desenhos animados ficaram
circunscritos a faixa dos sabados pela manha. Ja no Brasil, além desse horario, estabeleceu-se também
a cultura dos programas infantis transmitidos durante toda a semana na televisao aberta, com horarios
fixos na parte da manha, sobretudo, e com a participacdo de pessoas (adultos ou criangas) no
auditdrio. Assim, os autores supracitados convergem ao indicar que essa estruturagdo respondeu aos
imperativos econdmicos por retorno publicitdrio da venda de diversos produtos derivados da
programacao (licenciamentos) e, também, facilitou o consumo das criangas, embora a parte dessas
que estudasse durante a manha ndo tivesse acesso.

Apos o periodo de experimentacdo, a segunda geragao (1980-2000), de acordo com a
periodizagao de Borges, Arreguy e Souza (2012), foi marcada pelo alto investimento nas producdes
e pelas aquisi¢des inéditas de desenhos animados, quando, por exemplo, temos a presenga maior das
animagoes japonesas. Foi um momento em que grandes produtoras, como Hanna-Barbera e Toei
Animation, diversificaram suas ofertas de desenhos e personagens (Holzbach, 2018). Como veremos

mais adiante, um aspecto ressaltado por Kompare (2005) ¢ o de que, no regime da repeti¢ao, no
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entanto, os mesmos desenhos vao sendo reaproveitados em diferentes programas e emissoras na
mesma €poca.

De acordo com Holzbach (2018), nas décadas de 1980-90, a televisao segmentada
apresentou uma oferta relevante de contetidos tematicos, surgindo canais inteiramente voltados para
a programagao infantil. Isso implica um consumo de contetidos animados continuos, previamente
planejados e sem interrupcdes, exceto pelos intervalos comerciais, que, contudo, nao afetam a
tematica da programagao. Esses conteudos provém de diversos formatos audiovisuais e contribuem
para a construcao de uma experiéncia televisiva distinta.

Holzbach (2018) langa como uma hipdtese que o sucesso desses canais poderia ter levado a
uma redugdo dos desenhos e da programagdo infantil na televisdo aberta nos anos 2000. Ja para
Borges, Arreguy e Souza (2012), a diminui¢cdo se deu em grande parte pela impossibilidade da
publicidade relacionada aos desenhos, imposta na mesma época, caracterizando a terceira geragao
como a de declinio dessa programacao. Essa tese, porém, ndo foi confirmada pelo estudo realizado
também por Holzbach, ao lado de Nantes e Ferreirinha (2020).

Ao mesmo tempo, Holzbach (2018) entende que a internet foi importante na popularizagao
e no fortalecimento das animagdes, visto o alcance quantitativo de certas producdes, como o caso da
Galinha Pintadinha. Percebemos, nesse sentido, que a repeticdo dos conteudos segue caminho
também para a internet. Com isso, podemos analisar a repeticdo como sinénimo de recirculagao dos
conteudos, sendo as reprises um artificio especifico de reapresentacao desses materiais, mas que, por
conta da internet, reconfigura a propria experiéncia do consumo, como veremos nas duas se¢des

seguintes.

3. REPRISES DE ANIMACAO NA TELEVISAO BRASILEIRA: FORMACAO DA
MEMORIA TELEAFETIVA COMO HERANCA

Diante do cenario apresentado na se¢do anterior, entendemos que a repeti¢cao dos contetidos
do cinema para a televisdo, e, posteriormente, sua exaustiva reprise, contribuem para a formagao de
uma memoria coletiva. Para Izquierdo (2018), a memoria € responsavel pela maneira como
adquirimos, formamos, conservamos e evocamos as lembrangas que sdo aprendidas pelo
cérebro/corpo. Ja Halbwachs (2003) amplia a no¢do mais individualizante na qual o conceito de
Izquierdo (2018) se insere, afirmando que toda memoria € coletiva.

Isso porque, segundo Halbwachs (2003), a memoria se apoia em uma coletividade social.

Mesmo quando pensamos nas recordagdes como individuais, elas se sustentam em uma coletividade

53



Revista

DINAMICAS DE REPETICAO E REPRISES NA TELEVISAO BRASILEIRA: s nls

EXPLORANDO AS BASES DO MERCADO DE NOSTALGIA NAS ANIMAGOES SO 21701465

https://www.revistageminis.ufscar.br

de grupos de referéncia e sdo permeadas pelas experiéncias de outras pessoas. Pollak (1992)
complementa essa argumentagao ao afirmar que lugares, pessoas e acontecimentos sao marcos que
sustentam a memdria coletiva, permitindo-nos, por meio deles, atribuir significado ao mundo.

E nesse esteio que Bressan Junior (2019) apresenta a relagio da memoria com a televisao.
Para o autor, a televisao ¢ um dispositivo que, por meio de sua programagdo, apresenta imagens que
sdo coletivamente compartilhadas. A medida que essas imagens sdo reprisadas nos programas de
televisdo, uma recordagao da experiéncia anterior com aquele contetido ¢ lembrada.

Nesse sentido, a memoria televisiva esta relacionada ao ato de lembrar de uma experiéncia
do passado impulsionada por meio da reprise de programas de televisdo. Considerando que os
telespectadores possuem memorias afetivas, temos aquilo que o autor chama de memoria teleafetiva.
Assim, o autor conclui que a memoria teleafetiva resulta do lago social construido e constantemente
reforgado ao se rever programas de televisao. Esse processo ocorre devido ao prazer gerado pelo
consumo de contetidos antigos, que reatualiza os lagos sociais do passado no presente e reformula a
experiéncia afetiva e emocional, tanto coletiva quanto individual, por meio das recordacdes (Bressan

Junior, 2019).

Chamamos de memoria teleafetiva essa que € reconquistada, reformulando novamente uma
experiéncia, que é reconstruida por um tipo de emogdo e de afeto. Como explicado por
Halbwachs (2003), em alguns momentos, ¢ preciso fazer dos depoimentos exteriores uma
espécie de semente de rememoragdo para que possa fazer surgir as lembrangas. A TV executa
este papel. Consiste em um dos elementos externos que auxiliam na volta ao passado
(BRESSAN JUNIOR, 2017) (Bressan Junior, 2019, p. 210).

Para Lopes (2014), a televisdo reivindica para si uma autoridade legitima como operadora
da memoria coletiva, o que torna as experiéncias individual e coletiva cada vez mais difusas. Isso
ocorre porque a televisao se apropria da memoria coletiva que nao existe em abstrato. Segundo a
autora, a presenca do uso da memoria coletiva se da justamente na repeticao de “[...] formas publicas
de rituais, cerimoniais, comemoragoes, nas lembrangas individuais das historias de vida e nos meios
de comunicagdo” (Lopes, 2014, p. 7).

Isso leva a afirmacdo de Holdsworth (2011) de que a televisdo desempenha um papel crucial
em nossa compreensao do passado. Para a autora, ao analisar de perto a recirculagdo do préprio
passado televisivo e os métodos usados para recontextualiza-lo, somos capazes de identificar atitudes
especificas relacionadas a construcio de uma cultura da memoria. A autora destaca a chamada “Idade
de Ouro” como um exemplo desse tipo de constru¢cdo mididtica, que representa um marco importante
na lembranga geracional, utilizando uma iconografia popular da nostalgia para refor¢ar determinados

repertorios visuais, objetos, sons, dentre outros elementos. Desse modo, o uso da memdria coletiva
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pela televisdo reproduz e favorece esse discurso de “Idade de Ouro”, formada por uma heranca e
arquivo televisivo.

Para Kompare (2005), a heranca televisiva surge por uma busca da legitimacao da televisao.
Para o autor, a “Idade de Ouro” revela um primeiro discurso historico da televisdo, que, ao lado dos
museus e acervos, forma as bases materiais para a sua legitimacao historica. Enquanto o primeiro ¢
responsavel por tornar publico um discurso de “Verdade” para a sociedade, o outro consagra os
documentos como fontes para a pesquisa historica.

Embora os desenhos animados estivessem presentes desde o inicio da televisao, como
mostrado anteriormente, ndo temos uma percepc¢ao tao bem delimitada acerca de uma suposta “Idade
de Ouro” da animagdo no Brasil enquanto um projeto de construcdo historica, como se tem das
telenovelas da Rede Globo, por exemplo (Lopes, 2014; Ramos; Borges, 2023). O que observamos
sa0 marcos baseados na popularidade, associados a quantidade de desenhos presentes na televisao
por determinadas produtoras e/ou estidios. Como apontou Holzbach (2018), a Hanna-Barbera,
estiidio estadunidense, teve grande expressividade na programacao infantil do inicio das décadas de
1960 a 1990. Seus desenhos de sucesso renderam visibilidade académica e econdmica e, apOs a
absor¢ao pela Warner Bros. Animation em 2001, deixaram um sentimento nostalgico dos personagens
e da sua estética.

Jé& se tratando de animagdes japonesas, a popularidade surge apenas com a sua exibicao na
extinta TV Manchete (1983-99), capitaneada pelos Cavaleiros do Zodiaco (TV Asahi, 1986-90) e
seguido por Shurato (TV Tokyo, 1989-90), Sailor Moon (TV Asahi, 1992-93) e Yu Yu Hakusho (Fuji
TV, 1992-94). Com isso, o preenchimento massivo desses contetidos nas grades, aberta e fechada, s6
vai acontecer na década de 1990 e no inicio dos anos 2000. Portanto, fazer uma distingdo clara de
uma “Idade de Ouro” das animagdes se torna desafiador, a menos que se concentre em aspectos
estéticos ou relacionados aos estudios/produtoras.

Nesse sentido, buscamos apresentar, nesta se¢do, trés animagdes, de modo a perceber como
arepeticdo e as reprises ajudaram na formagao de uma memoria coletiva, transformando-se em capital
simbolico, que podemos entender como uma heranca dos desenhos animados acionados pelo mercado
contemporaneo da nostalgia e pela audiéncia nas redes sociais. Por ndo se tratar de um estudo
exaustivo, elencamos uma série estadunidense e duas japonesas. A primeira analisada ¢ Caverna do
Dragdo (CBS, 1983-85), animada em parceria das empresas Marvel Productions, D&D
Entertainment ¢ Toei Animation; e as demais séries sao Dragon Ball (Fuji TV, 1986-atual) e
Cavaleiros do Zodiaco (TV Asahi, 1989-90) — franquias produzidas inteiramente produzidas pela

Toei Animation.
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Caverna do Dragdo ¢ uma série de desenho animado de fantasia, com 27 episodios (em 3
temporadas), baseada no jogo de Role-Playing Game (RPG) Dungeons & Dragons. Nela, ¢
apresentada a historia de um grupo de seis criangas que, apds entrarem em uma montanha-russa em
um parque de diversdes, sdo transportadas para um misterioso mundo de fantasia. Cada crianga tem
habilidades especiais e recebe armas magicas, enquanto tenta encontrar um caminho de volta para
casa. O grupo de protagonistas € composto por personagens classicos de RPG: Arqueiro (Hank),
Cavaleiro (Eric), Barbaro (Bobby), Mago (Presto), Acrobata (Diana) e Ladra/Ladina (Sheila), além

do vildo principal, o Vingador, e do dragdao Tiamat (Figura 1).

Figura 1 — Personagens da série Caverna do Dragao.

Na edi¢cdo comemorativa dos 20 anos da série, a revista Dragon Slayer realizou uma matéria
escrita por Paladino, pseudonimo de Marcelo Cassaro, importante figura na popularizagao do RPG
no Brasil, afirmando que a primeira exibi¢cdo do desenho ocorreu na Rede Globo, sendo o “desenho
animado mais reprisado da historia” (Paladino, [2006?], p. 24). Na emissora, sua exibi¢ao foi iniciada
no programa Baldo Magico (1983-86), em 1985, tornando-se popular, no ano seguinte, com o
programa Xou da Xuxa (1986-92). Além disso, pudemos averiguar, no Jornal do Brasil, que o desenho
animado permaneceu na grade durante a semana, indo ao ar as 17h, e aos domingos pela manha, por
volta de 9h35, nos meses de setembro de 1990 e novembro de 1992 — mantendo-se nessa faixa de
horério em janeiro e fevereiro de 1993.

Até entdo, a emissora sO havia transmitido as duas primeiras temporadas, com 21 episodios.

Apesar de ndo ser possivel dimensionar quantitativamente o nimero de reprises que foram feitas dos

¢ Disponivel em: http://www.mundohq.com.br/veja-essa/publicacao/25/caverna-do-dragao.html. Acesso em: 11 set.
2023.
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mesmos capitulos, podemos averiguar o seu efeito, sendo comum encontrar telespectadores com uma
sensagao de nunca terem terminado a série — o que de fato aconteceu, uma vez que o ultimo episddio
nao foi produzido. Apenas em 1994, quando transmitida no programa infantil 7V Colosso (1993-97),
a terceira temporada foi ao ar, contando com nova dublagem (Moraes, [1995?]). Depois desse
periodo, temos indicios de reprises nos programas infantis Xuxa Park (1994-2001), Angel Mix (1996-
2000), Festival de Desenhos (1986-15)" e TV Globinho. Em canais fechados, a sua apari¢o foi mais
timida, passando pelo Multishow, no bloco Baba eletronica, na Fox Kids e, a partir de 2013, no canal
Gloob.

Mesmo presente na televisdo, aberta ou fechada, por mais de duas décadas, a animagao teve
poucos canais a exibindo e um fim/cancelamento, diferentemente do que ocorreu com Dragon Ball e
Cavaleiros do Zodiaco (CDZ). Essas duas séries tiveram presenca mais constante em varias
emissoras, exaustivamente reprisadas, devido a popularidade — especialmente determinadas
temporadas, como Dragon Ball Z (DBZ) e o arco da Batalha das 12 Casas da Saga do Santuario
(CDZ), gerando varios outros filmes, temporadas e demais produtos relacionados. Nesses casos,
portanto, estamos diante de dois exemplos em que a sensagdo nostalgica encontra saida no consumo
de produtos mais recentes, aspecto que discutiremos na proxima secao.

Dragon Ball ¢ uma franquia japonesa que surge em 1984, criada por Akira Toriyama no
formato de histdrias em quadrinhos, transformada em animagao em 1986, e que, desde entdo, ja conta
com mais cinco temporadas, sendo uma delas uma remasterizacao de Dragon Ball Z (Dragon Ball Z:
Kai), totalizando mais de 850 episodios. Devido a énfase dada a segunda temporada e a confusao
gerada pela falta de distingdo entre as fontes consultadas, abordaremos essas questdes de maneira
mais abrangente. A primeira temporada de Dragon Ball conta a histéria de Goku, personagem
principal da franquia, que possui uma cauda de macaco ¢ uma forga sobre-humana, enquanto ainda ¢
uma crianca. Ele conhece Bulma e juntos vao em busca das “sete esferas do Dragdo”, que, quando
reunidas, fazem surgir um dragdo magico que pode conceder um desejo. Enquanto essa série tem um
teor mais “infantil”, aventureiro e comico, DBZ ¢ mais madura, com Goku ja adulto, ao lado de seus

amigos, esposa e filho, enfrentando ameacas cosmicas que expdoem a Terra a perigos (Figura 2).

7 Programa irregular na grade de programagdo da Rede Globo, sendo usado em varios momentos como preenchimento de
grade.
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Figura 2 — Dragon Ball (esquerda) e Dragon Ball Z (direita).

A franquia ja estava presente em salas de exibi¢ao de animacao em 1995, no Castelinho do
Flamengo (RJ), por exemplo; e em locadoras de fitas, como nos mostra as edi¢des do Jornal do Brasil
do periodo de 15 a 21 de setembro e 15 a 21 de dezembro daquele ano. Na televisdo brasileira, foi
primeiramente transmitida pelo SBT, no ano seguinte, com dublagem feita pela extinta Gota Méagica,
passando também pela Bandeirantes (Band), pela Globo e pelo Cartoon Network (CN).

As fontes digitais e virtuais disponiveis ndo nos permitem aprofundar conclusdes sobre a
grade de programacgdo e em quais programas infantis a primeira temporada foi transmitida. Em
postagem no blog Kami sama®, em referéncia a um personagem da série, o autor, de mesmo nome,
ressalta essa dificuldade e nos descreve que o SBT comprou, inicialmente, apenas 60 episoddios,
exibidos de segunda a sexta-feira na parte da manha. Nesse sentido, segundo a grade veiculada no
mesmo periodo pelo Jornal do Brasil, inferimos que era veiculado no programa infantil Bom Dia &
Cia, na época com a apresentadora Eliana em seu comando.

Em outra postagem’, o mesmo autor teve um significativo empenho em demonstrar a
presenca da animacao na programagao dos canais citados anteriormente com suas reprises e exibi¢coes
inéditas, texto o qual ndo podemos reproduzir devido a sua amplitude. Contudo, podemos fazer um
breve resumo, centrando a andlise da estreia até, mais ou menos, a década de 2010, quando Dragon
Ball e Dragon Ball Z deixam de ter uma presenga significativa, abrindo espaco as outras temporadas,

como GT e Kai.

8 Disponivel em: https://www.kamisama.com.br/gota-magica-1996-chamada-dos-60-episodios-de-dragon-ball-exibidos-
no-sbt/. Acesso em: 12 set. 2023.

° Disponivel em: https://www.kamisama.com.br/datas-referentes-a-franquia-dragon-ball-no-brasil/. Acesso em: 12 set.
2023.
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No que se refere ao SBT, por estar inserido em um programa infantil, as fontes nao
destacam a sua presenc¢a/auséncia na grade. Diferentemente da Band, que, na grade veiculada pelo
Jornal do Brasil, comeca a aparecer em 1999, as 15h, sofrendo movimentagao de horario para a manha
(11h25), em 8 de junho de 2000, por exemplo. De acordo com o historico postado no site citado, a
série estreou na Band em 25 de outubro de 1999 e, a partir de 15 de marco do ano seguinte, comegou
a ser reprisada desde o primeiro episddio. Com o langamento do programa infantil Band Kids, em
2000, foram incluidas reprises. Apenas em 30 de outubro do mesmo ano, a emissora apresentou
episodios inéditos no bloco. Posteriormente, em 15 de janeiro de 2001, houve uma mudanga no
horéario de exibi¢ao do programa, mas o animé continuou sendo reprisado. Essa estratégia marcou os
telespectadores, reconhecendo a Band como um canal que se utilizava da reprise com afinco, como

mostram os memes produzidos.

Figura 3 — Meme satirizando a pratica recorrente de reprises de episodios da série Dragon Ball pela
emissora Bandeirantes.

Band Kids em 2001:
s = ._’x..f]u .

Derrepente dianteide Freeza
s aparece um Jovem misterioso,
quem sera?

N/o ep,lrg.@d.lg 4

B seguinte
Fonte: Dragon Ball Brasil Animes'’.

Acima apresentamos uma imagem de um meme que pauta o seu humor no fato de que, em
vez de haver uma linearidade cronoldgica nos episddios, como esperado pela prévia ao fim do
capitulo, a emissora inicia uma nova sequéncia de reprises, interrompendo as expectativas da
audiéncia.

Apesar da forte presenca na TV aberta, foi no Cartoon Network, canal por assinatura, que os

telespectadores tiveram acesso a uma maior quantidade de episddios inéditos. Langado também em

19 Disponivel em: https://www.facebook.com/photo/?fbid=674556824709051&set=a.552882923543109. Acesso em: 29
ago. 2023.
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1999, ap6s transmitir os episddios subsequentes aos do SBT, o canal comegou a exibir capitulos novos
alguns meses depois. De 24 de agosto de 1999 a 15 de outubro de 2001, a estratégia de programacao
do canal se concentrou em “aquecer a audiéncia”!! para a transmissdo desses episodios, cessando
somente quando o ultimo episddio da temporada de Dragon Ball Z foi langado. De 2001 a 2011, a
série continuou fazendo parte da programacgdo de forma intermitente, alternando reprises com novas
temporadas e filmes.

Na Globo, ndo tivemos uma sequéncia logica de capitulos. Em 2001, DBZ estreou no
programa infantil Bambulud com Angélica, comecando a partir do episddio 200. No ano seguinte, foi
avez de Dragon Ball ser transmitida na faixa matinal. No mesmo periodo, a emissora adotou a mesma
estratégia do CN. Em dezembro, o tltimo episddio da temporada foi ao ar. Entre 30 de agosto de
2004 e 9 de dezembro de 2005, as reprises seguiram a logica de iniciar DBZ no episodio 200 ou 208
e exibir os demais episddios até o final da temporada. Somente em 2006, no programa 7V Xuxa, a
emissora comecou a transmitir o inicio da temporada. Contudo, a série sofreu varias edi¢des, como a
combinagdo de dois episdédios em um s0, por exemplo.

Nesse sentido, aqui temos uma experiéncia televisiva que nao levou em consideracdo a
construgdo narrativa dos criadores. Isso faz com que a audiéncia tenha uma relagao diferente com a
historia, marcando com mais for¢a na memoria certas temporadas, devido a sua massiva
reapresentacao.

Isso ocorreu, inclusive, com Cavaleiros do Zodiaco (ou Saint Seiya, no original), no arco da
Batalha das 12 casas da Saga do Santudrio. A série, criada por Masami Kurumada, se passa em um
mundo mitoldégico, em que jovens guerreiros defendem a deusa Atena contra as for¢as do mal. Cada
cavaleiro usa uma armadura que representa uma constelacio do zodiaco e possui habilidades
especiais. O protagonista, Seiya de Pégaso, lidera um grupo de Cavaleiros de Bronze, que inclui
Shiryu de Dragdo, Hyoga de Cisne, Shun de Andromeda e Ikki de Fénix, em batalhas contra inimigos

poderosos, como os Cavaleiros de Ouro e os deuses do Olimpo (Figura 4).

! Referimo-nos a uma estratégia de transmitir desenhos animados antigos, que foram populares e bem aceitos pela
audiéncia, para reavivar o interesse pela série e introduzir novos conteudos.
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Figura 4 — Cavaleiros de Ouro (esquerda), deusa Atena (centro) e Cavaleiros de Bronze (direita).
ANIMES oy

[4)[7RY
; '.1 ,Q’iﬁ , :: ~
Fonte: IGN Brasil 2.

De acordo com o site CavZodiaco'?, criado por Eduardo Vilarinho h4a mais de 20 anos, a
estreia se deu na extinta Rede Manchete, em 1994, por meio de um acordo comercial estabelecido
com a Samtoy, que, em troca de ter seus comerciais veiculados na emissora, disponibilizou de forma
gratuita os 52 episodios iniciais (quase toda a saga do Santuario). Essa pratica fez com que as reprises
se tornassem marcantes entre os fas, pois, sempre que os protagonistas chegavam a Casa do Zodiaco
de Ledo, a emissora comegava a reprisar a série do inicio.

Ainda segundo o site, as trés primeiras reprises aconteceram em um intervalo de menos de
um ano, sendo a primeira em novembro de 1994, depois em janeiro de 1995 e, por fim, em abril,
aliada a uma estratégia na qual a série era exibida de segunda a quinta, nos periodos da manha e do
fim da tarde, com resumos da semana na sexta. Somente em maio de 1995, com a aquisi¢ao de outros
episodios, ¢ que a continuagdo foi transmitida, aumentando a presenga também para os domingos.
Nesse contexto, a logica da reprise seguiu o que descrevemos anteriormente sobre o Cartoon Network
e a Globo com DBZ: as novas temporadas, como a Saga de Asgard, foram transmitidas e, logo em
seguida, a série era reprisada desde o encontro na Casa de Ledo, em uma clara estratégia de
preenchimento de grade, aproveitando a0 maximo o sucesso que a série fazia.

No Cartoon Network, foi transmitida as 18h, em um bloco especifico para animagdes
japonesas chamado Toonami, indo ao ar de segunda a sexta-feira, a partir de 2003. A série também
era transmitida em horarios alternados — no periodo noturno, aos sabados, e de madrugada, durante

os dias da semana. Acreditamos que esses horarios alternativos atendem principalmente aqueles que

12 Disponivel em: https://br.ign.com/cavaleiros-do-zodiaco/105620/feature/os-cavaleiros-do-zodiaco-guia-de-sagas-

arcos-e-episodios-fillers-da-franquia-completa. Acesso em: 12 set. 2023.

13 Disponivel em: https://www.cavzodiaco.com.br/informacoes/introducao-aos-cdz/emissoras-no-brasil. Acesso em: 12
set. 2023.
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cresceram e assistem a programagao com nostalgia, ja que o publico infantil representa uma parcela
menor da audiéncia televisiva na madrugada.

Na Band, apés a Globo desistir da aquisi¢ao, a série foi adicionada ao Band Kids (2004), na
época apresentado por Kelly Key, e teve bons picos de audiéncia marcados pelo IBOPE. A sua
presencga na emissora foi grande, a partir de 5 de julho de 2004, com dois episddios de segunda a
sexta-feira. Em agosto, quando foi incluida também aos sdbados, era transmitida uma versao
compactada, imitando a estratégia da Rede Manchete. De agosto de 2004 a 2005, a série foi reprisada
pelo menos seis vezes, mesmo a emissora detendo os direitos para a exibicdo da Saga de Asgard
(capitulos mais recentes), o que ocorreu somente em 7 de julho de 2005. A animacgao transitou pela
grade da emissora em meio a tentativas de reter a audiéncia. Foram realizadas edig¢des para compilar
mais de um episodio por exibig¢do; aberturas novas exclusivas feitas pela produtora; e mudangas de
horérios e aquisi¢do de temporadas inéditas (novidades, até entdo, para a televisao aberta). Isso tudo
tentando driblar, por meio de edi¢des, uma decisdo judicial do Ministério Publico'*, que alegava
existir violéncia no desenho. De forma mais esporadica, ficou na grade até 2010. Nos anos de 2011 a
2015, quando terminou o contrato, foi usado apenas para preencher espaco da grade.

Observando os trés casos — Caverna do Dragdo, Dragon Ball e Cavaleiros do Zodiaco —,
fica evidente que a estratégia de reprises possui o que Holdsworth (2011) descreve como “safe return”
(retorno seguro, em traducao livre). Isto €, a ideia de reprodugdo de sucessos do passado garantiria
um retorno comercialmente mais seguro, uma vez que o publico ja conhece a narrativa, personagens,
entre outros elementos. Todavia, na préxima se¢do, exploraremos como essa estratégia também
desempenhou um papel importante na fidelizacdo no consumo de animag¢do da audiéncia, pois sao
produtos midiaticos que se fundamentaram na recirculagdo/repeticdo e depois nas reprises —
excetuando-se Caverna do Dragdo, que surgiu diretamente para a animagdo, mas que possui um

capital simbolico para se pensar além do formato audiovisual.

4. MERCADO DA NOSTALGIA: A CRIANCA FOI FIDELIZADA NO ADULTO

Diante da discussao anterior, sugerimos que, como resultado, uma heranca teleafetiva parece

ter sido criada a partir desses desenhos, isto €, a transferéncia do capital simbolico para novas séries,

14 Encontramos, no Diério Oficial da Unido (DOU), solicitagdes do reexame de classificagdo dos episodios divulgados.
Dentre as publica¢des encontradas, podemos destacar o pedido realizado em 13 de agosto de 2004, disponivel em:
https://pesquisa.in.gov.br/imprensa/jsp/visualiza/index.jsp?jornal=1&pagina=49&data=13/08/2004. Acesso em: 3 nov.
2024. Na publicacdo, observamos o compromisso da Band em adequar os contetidos para se enquadrarem na classificagao
indicativa “Livre”, possibilitando que o desenho animado seja transmitido a qualquer horario.
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garantindo rentabilidade econdmica. Atualmente, a reprise ndo ¢ a Unica estratégia de reapresentacdo
e nem a televisao ¢ mais o unico meio de distribui¢do dessas producdes. Em vez disso, a internet, por
meio de plataformas de streaming, tornou-se um meio importante para acessar esses conteudos, com
publicos especificos e em novos formatos, como remakes, spin-offs, reboots e revivals (Castellano;
Meimaridis, 2017).

Argumentamos que o valor simbolico construido por essas animagdes ao longo dos anos
sustenta o mercado de nostalgia para os desenhos animados. Para Ribeiro (2018), o mercado da
nostalgia se utiliza do apelo emocional e afetivo na comercializacdo de objetos e narrativas ao criar
experiéncias que remetem ao passado. £ uma estratégia comercial muito rentével, apresentando-se
como um fendmeno transnacional e mundializado em uma busca de “retomada da audiéncia”.

A diferenca em relacdo as praticas anteriores de uso da nostalgia reside na organizacao
desses conteudos dentro de um mercado estruturado. A exploragdo da nostalgia da audiéncia, ao
possibilitar o acesso recorrente a memoria teleafetiva, fortalece o lago social, conforme apresentado
anteriormente.

Os desenhos animados t€ém um grande apelo entre criangas e jovens, mas consideramos que
essa ressurgéncia, especialmente no contexto dos produtos mencionados, faz mais sentido para os
consumidores que agora sdo adultos. Isso ocorre devido a acumulacdo de capital simbolico
relacionado a essas midias, o que legitima memorias e experiéncias especificas para esse grupo. Desse
modo, apresentaremos a seguir pontos considerados importantes na construcao da teleafetividade,
enquanto estratégias para o mercado da nostalgia: as constantes reprises dos desenhos animados ¢ a
producdo de novas séries, que atuam como um atestado da fidelizacdo das criangas — hoje adultos.

No que se refere a Caverna do Dragdo, a série ¢ lembrada especialmente pelo personagem
chamado Mestre dos Magos, uma espécie de mestre de RPG, conhecido por dar indicagdes e pistas
aos personagens, mas também por desaparecer nos momentos chaves da trama. Isso fez com que a
animacao fosse frequentemente resgatada nas redes sociais na forma de memes, que sdao usados para
evocar a ideia de alguém que some em um momento importante ou de algo que nunca tem um final
evidente. Tivemos exemplos recentes desse uso durante a pandemia da Covid-19, em que foram
utilizados para expressar as frustragdes dos usuarios do Facebook em relagdo a sensacdo de que a
pandemia nunca teria fim, ou em épocas de eleicao.

Em 2021, ainda tivemos o langamento de um funk de sucesso chamado “Eu sou o mestre
dos magos”, do DJ GRZS, disponivel no Canal do KondZilla, com 3.750.091 visualizagdes no
momento de escrita deste texto. A musica viralizou na rede social Tiktok, com videos que mostram

transigdes de pessoas que desaparecem. Igualmente lembrado nesse periodo foi o dublador Orlando
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Drummond, que faleceu na época, conhecido por dar voz ao personagem Vingador e a outras
animagdes de sucesso, como o personagem Genai de Digimon Adventure e, por 35 anos, o cao Scooby
de Scooby-Doo.

E interessante notar o espraiamento para outras formas de midias advindas da légica da
reprise do tempo pandémico. Para Ribeiro et al. (2018), a nostalgia ganhou maior destaque ao
oferecer aos espectadores um conforto ao revisitar memdorias da infancia, proporcionando um senso
de familiaridade em meio as mudancas imprevisiveis da €época, além da impossibilidade de producao
de novos conteudos. No entanto, os autores nos chamam atenc¢ado para notar que ¢ no audiovisual que
a nostalgia ganha contornos especificos.

Como haviamos mencionado, Dragon Ball Z Kai (2009 - 2015) foi uma remasterizacao de
Dragon Ball Z. Isso significou uma revisao da série, trazendo os mesmos dubladores, por exemplo,
mas adicionando novos elementos, como abertura e encerramento. Contudo, o ponto forte foi
apresentar uma qualidade melhor de imagem, som e efeitos especiais. Esse foi o primeiro indicio de
um reaparecimento da franquia na grade de programacao dos canais abertos e fechados.

De 2013 a 2024, tivemos a producao de novos filmes e sé€ries animados que recuperam o0s

personagens originais em novas aventuras, como podemos observar no quadro abaixo.

Quadro 1 — Lancamentos inéditos da franquia Dragon Ball nos ultimos anos.

Ano Tipo Nome

2013 Filme de animagao Dragon Ball Z: A Batalha dos Deuses

2015 Filme de animagdo Dragon Ball Z: O Renascimento de Freeza

2015-2018 | Série de animagdo Dragon Ball Super (131 episodios)

2018 Filme de animagdo Dragon Ball Super: Broly

2018-2023 | Série de animagao Super Dragon Ball Heroes: Universe Mission (56 episddios)
2022 Filme de animagdo Dragon Ball Super: Super Hero

2024 Série de animagao Dragon Ball Daima

Fonte: Elaboracao propria.

O lancamento do filme A4 Batalha dos Deuses nos cinemas marcou um ponto de virada
significativo para a franquia Dragon Ball, indicando o inicio de uma nova fase de producdes. Esse
filme apresentou uma nova narrativa, servindo como base para o desenvolvimento da temporada
lancada em 2015 no Japao. O mesmo padrao repetiu-se com o filme O Renascimento de Freeza.
Como resultado, Dragon Ball Super unificou as histérias e os personagens desses dois filmes
animados, ressuscitando a franquia 18 anos ap6s a conclusdo da tultima temporada, Dragon Ball GT.

Essa continuagao trouxe de volta todos os personagens originais, incluindo o memoravel antagonista
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Freeza e, o agora aliado, Majin Boo, enquanto introduzia dois novos personagens centrais, o Deus da
Destruigdo e seu anjo assistente, em empolgantes aventuras intergalacticas.

No Brasil, a série foi disponibilizada em outubro de 2016, legendada, pela plataforma
Crunchyroll — especializada em animacgdes japonesas. Alguns meses depois, a série foi dublada, com
boa parte dos dubladores originais, e transmitida pelo CN, garantindo a lideranca pela audiéncia.
Passando de segunda a sexta-feira, na faixa da tarde, com reprises a noite; e, aos sabados, passando
os cinco episddios da semana'>. Somente a partir de 2018, com os langamentos seguintes, ¢ que novas
historias paralelas foram exploradas, com a introducao de novos personagens.

Com Cavaleiros do Zodiaco, tivemos o langamento de A Lenda do Santudrio, em 2014,
trazendo a novidade de ter sido feito em computagdo grafica, o que resultou em uma composicao
estética muito diferente daquela original (Figura 5). Tratou-se de uma reinterpretacao da Batalha das

12 Casas da Saga do Santuario.

Seguiu-se com o lancamento de um spin-off, chamado A/ma de Ouro, de 13 episddios, que
focava nos Cavaleiros de Ouro, contando a visdo deles durante o intervalo entre as sagas do Santuario
e de Asgard. No Brasil, foi disponibilizado legendado simultaneamente ao langamento japonés pela
Crunchyroll, sendo dublado em 2016, mas apenas disponibilizado em 2019 no formato de DVD e em
2020 nos cinemas. Nao houve exibicao na televisao.

Entre 2018 e 2019, foi produzida também a animacao original para internet (ONA) Saint

Seiya: Saintia Sho, com 10 episoddios, que trazem novas personagens, uma classe de guerreiras de

15" Disponivel em: https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2017/10/20/com-dragon-ball-super-cartoon-network-
vira-lider-entre-canais-pagos.htm. Acesso em: 14 set. 2023.

16 Disponivel em: https://meiobit.com/arquivo/297943/saint-seiya-legend-of-sanctuary-review-quase-sem-spoilers/.
Acesso em: 15 set. 2023.
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Atena que ndo tinham sido reveladas anteriormente, em uma nova luta contra a deusa da Discordia,
Eris. Apesar do langamento do trailer dublado para o portugués, e as especulagdes em torno disso, a
série nunca chegou a ser langada dublada.

Em 2019, outro ONA foi langado, Knights of the Zodiac: Saint Seiya, com 12 episodios. De
computagdo grafica, a série parece ficar em um limiar entre um reboot € um remake, pois, a0 mesmo
tempo em que se baseia na historia original da Saga do Santuério, novos elementos do passado dos
personagens sdo adicionados. A época de seu lancamento, a série chamou bastante atengdo pela
mudanca de género do Cavaleiro de Bronze, Shun, conhecido pela sua armadura rosa de Andrémeda,
que ndo gostava de lutar, e tendo a presenga constante do seu irmao, Ikki, o protegendo.

Nesse ano de 2023, foi langado o live action Os Cavaleiros do Zodiaco — Saint Seiya: O
Comego nos cinemas. Seguindo a linha de Dragon Ball Evolution (2009), a primeira semana de
exibicao nos Estados Unidos foi considerada um fracasso tanto econdmico — nao alcangando nem um
milhdo de doléres de bilheteria, embora tenha quase chegado na cifra de trés milhdes de reais no
Brasil'” — quanto de recepgdo do pliblico'®. A histéria repete a saga do Santudrio, mas dessa vez
dando mais énfase apenas ao Cavaleiro de Pégaso e a deusa Atena.

A partir dessa breve explicagdo sobre a reintroducdo dessas trés animagdes no contexto da
nostalgia e suas influéncias na recaptura da audiéncia, reforga-se a afirmagdo de Holdsworth (2011)
sobre como a nostalgia na televisdo — mas que estamos nos apropriando também para pensar o lugar
dos streamings e das salas de cinema — ¢ algo que varia de acordo com a geragao, atuando na formacao
da memoria e construindo uma lembranga que reafirma a temporalidade das décadas de 1990 e 2000
no contexto dos animés como uma fonte de nostalgia. Isso resulta em um processo de canonizagao,
em que determinados momentos sdo consagrados como memoraveis, apesar das possibilidades de
expansao da narrativa e utilizagao de outros personagens, havendo uma tendéncia notavel em revisitar
constantemente esses mesmos pontos e personagens — processo especialmente visivel em Dragon

Ball e, de forma mais acentuada, em Cavaleiros do Zodiaco, conforme destacado anteriormente.

5. CONSIDERACOES FINAIS

7" Disponivel em: https://www.legiaodosherois.com.br/2023/filme-live-action-os-cavaleiros-do-zodiaco-sucesso-

fracasso-bilheteria.html. Acesso em: 15 set. 2023.

18 Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/cavaleiros-do-zodiaco-live-action-critica/. Acesso em: 15 set.
2023.
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Este artigo teve o objetivo de abordar a dindmica da repeticao e das reprises a fim de entender
0s seus papéis na televisao brasileira para o mercado da nostalgia, centrando a analise nas animagdes.
Apesar de a nossa busca trabalhar com a programacgao das emissoras, ndo procuramos fazer um estudo
exaustivo, como Mittel (2004) ou Holzbach, Nantes e Ferreirinha (2020), mas um exercicio para
perceber a sua reiterada presenca nelas.

Nesse sentido, entendemos que podemos interpretar a repeticdo como um sistema de
recirculacao de contetidos de um meio para o outro, em que, inevitavelmente, a sensagdo nostalgica
opera por meio da reprise. Na logica da reprise operada pelas emissoras com as animagoes estudadas,
destacamos que, além de preenchimento da grade, um fato pertinente ¢ o seu uso para “aquecer a
audiéncia”, indicando também uma certa retomada pela audiéncia, mas que naquele momento era
mais proxima temporalmente.

Se, no inicio, ocorria por limitagdes técnicas e experimentagdes buscando o retorno
financeiro, atualmente o mercado das animagdes se consolidou e ampliou com novas formas de
reapresentacdo de conteudos animados, notadamente os reboots, spin-offs, entre outros — como
exemplificamos, especialmente a partir de Dragon Ball e Cavaleiros do Zodiaco —, para as
plataformas de streaming. O caso de Caverna do Dragdo é peculiar, pois ndo teve uma reapresentagao
audiovisual. Em 2023, foi lancada uma adaptacdo em quadrinhos com um subtitulo sugestivo para o
que viemos argumentando, Dungeons & Dragons: Saturday Morning Adventures, em referéncia ao
horério em que era transmitido nos Estados Unidos. Isso também demonstra o uso de uma heranca
relacionada as animacgoes.

Assim, a ampliac¢do de produtos audiovisuais atrelados a nostalgia ¢é resultado de um trabalho
de memoria vinculado as reprises, como demonstramos na segunda se¢ao do artigo. Isto &, a partir da
selecdo de temporadas e personagens especificos e da transformacdo dessas narrativas em capitais
simbolicos ¢ que podemos entendé-los como uma heranca animada a ser recuperada atualmente.
Portanto, compreendemos que essas reprises sugestionaram o publico a como consumir animagdes,
confirmando, inicialmente, nossa hipotese.

Afirmamos “inicialmente”, pois o material trabalhado aqui est4 longe de ser representativo,
tendo sido escolhido aleatoriamente a fim de testar a hipotese. Embora ndo seja a nossa pretensao
uma busca estatistica, consideramos necessario ampliar para outras produgdes, de origens diferentes
e, principalmente, transmitidas em outras emissoras além da Globo. Lancamos também um
questionamento se seria algo especifico das animacdes japonesas, ou melhor, uma estratégia

desenvolvida pela Toei Animation.
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Além disso, ressaltamos a dificuldade metodologica de acesso ao que se passava nos
bastidores dos programas de auditério infantis. Por conta disso, acreditamos que exista uma
quantidade expressiva de animagdes que nao podem ser recuperadas facilmente para pesquisas
cientificas. Isso ressalta também a falta de um projeto de construcdo historica das animagdes no
Brasil, como vemos com as telenovelas, fazendo com que os fas sirvam como os guardides dessa
memoria por meio dos sites e blogs criados para a salvaguarda desse patrimonio. Eles tornam-se
fontes importantes para este tipo de pesquisa e, como qualquer outra fonte, devem ser criticados,

contextualizados e analisados.
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