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“NOS SEMPRE ESTAREMOS JUNTOS”: A PRESENCA DA NOSTALGIAE
MELANCOLIA NO ENREDO DE DIGIMON LAST EVOLUTION KIZUNA
Dionisio de Almeida Brazo!

Resumo: Este trabalho se propde a refletir acerca das categorias de nostalgia e
melancolia. Para isso, utilizamos o filme animado japonés Digimon Last Evolution
Kizuna, langado em 2020, como objeto de estudo, pois articula de forma interessante essas
duas categorias. A proposta do filme foi amadurecer a histdria dos personagens junto com
os fas, trazendo questdes do fim da adolescéncia e inicio da vida adulta, e o processo de
separacgdo dos seus companheiros de aventuras. Partimos da hip6tese de que a nostalgia e
melancolia sdo categorias presentes ao longo da historia dos personagens do filme e que
também se revelam enquanto um sintoma contemporaneo, o0s quais incidem fortemente
na juventude. De carater exploratorio e ensaistico, este trabalho pauta-se nos estudos
culturais, articulando autores de diversas areas do conhecimento, e reflexdes da nossa
pesquisa de mestrado em andamento.

Palavras-Chave: Nostalgia. Melancolia. Juventude. Cultura do Consumo.

INTRODUCAO

Digimon Last Evolution Kizuna (2020) forma o quinto produto audiovisual que
narra a histéria de oito criancas, chamadas de digiescolhidos (aquele que foi escolhido
por uma criatura digital chamada genericamente de digimon), e seus parceiros. Foi
lancada em comemoracdo aos 20 anos de Digimon Adventure (1999-2000), série que deu
origem ao filme. Além dessa animac&o, tivemos Digimon Adventure 02 (2000-2001) que
marcou uma certa continuidade da historia, mas trazia novos personagens, sendo apenas
dois da série anterior, e aventuras.

As producdes, sob a nomenclatura Digimon que vieram cronologicamente depois?
ndo tinham quaisquer relagcbes com as duas anteriores. Desde entdo, a historia das oito
criangas tinha sido encerrada até que houve o anuncio de Digimon Adventure tri., uma
série de seis filmes®, lancada em 2015, parte da comemoragao dos 15 anos da franquia e,
cinco anos mais tarde, o langamento do filme, objeto do nosso estudo.

Ap0s essa breve descri¢ao, necessaria para contextualizar o fluxo de producéo em

que o filme se encontra, 0 que todas essas series tém em comum € 0 processo de
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Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), e Bacharel em Turismo, ambos pela Universidade
Federal Fluminense. E-mail: dionisioalmeida@id.uff.br

2 As animagdes langadas foram: Digimon Tamers (2001-2002), Digimon Frontier (2002), Digimon Savers
(2006-2007), Digimon Xros Wars (2010-2011) e Digimon Universe: Appli Monsters (2016).

3 Essa série foi lancada em formato Original Video Animation (OVA) que refere-se as animagdes langados
diretamente ao mercado de video sem necessariamente ter exibigcdo prévia na televisao ou cinemas.
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crescimento dos oito personagens principais, sendo no filme em que essa representacdo
se dara mais enfaticamente e como tema principal.

Ao longo dos anos, os personagens foram crescendo junto com o publico que
assistia. Agora retratados no fim da adolescéncia e inicio da vida adulta, eles tém a ardua
tarefa de se despedirem dos seus digimons, pois, na medida em que optam por viver suas
vidas, em busca de empregos, estudos, faculdade, o laco entre eles vai ficando cada vez
mais fraco, até desaparecer por completo e o digimon voltar para 0 mundo virtual, seu
local de origem.

Essa narrativa fica ainda mais presente na historia da vila. Trata-se da personagem
Menoa Belluci, uma crianca prodigio que entra para universidade aos 14 anos. A sua
entrada prematura na vida adulta marca uma ruptura com a infancia, o que ocasiona a
separacdo de sua parceira digimon. Em consequéncia disso, a personagem dedica-se a
pesquisar academicamente as criaturas digitais e cria o seu proprio digimon artificial, com
a habilidade de digitalizar a mente humana.

Seu plano era prender a consciéncia de todos os digiescolhidos do mundo em um
lugar em que o tempo ndo passa (uma espécie de terra do nunca em clara aluséo ao Peter
Pan), podendo viver a sua infancia ao lado de seus digimons para sempre.

Em nossa leitura, os digimons atuam como representantes da infancia dos
personagens, 0s quais precisam se desprender para encarar 0s ritos e obrigacdes da vida
adulta. Esse processo desencadeia uma série de momentos com tragos nostalgicos, ao
lembrar dos velhos tempos em que lutavam juntos, e, também, de melancolia, ao perceber
gue a separacao sera inevitavel.

Encaramos essas duas categorias como sintomas de um mesmo mal-estar
contemporaneo. Para Freud (2017), a cultura tem papel central na producdo de um mal-
estar coletivo, uma vez que ha separacdo entre as exigéncias da pulsdo (forca que
demanda descarga) do sujeito e a sociedade. Assim, a boa gestdo da sociedade estaria
ligada ao renuncio das vontades do sujeito, ocasionando frustracdo, infelicidade e
melancolia. O autor destaca como as religides oferecem o papel de paterno frente ao
desamparo infantil que persegue os sujeitos até a sua vida adulta, oferecendo seguranca.
Em suas palavras,

Quanto as necessidades religiosas, parece-me imperioso deriva-las do
desamparo infantil e do anseio de presenca paterna que ele desperta, tanto mais
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que esse sentimento ndo se prolonga simplesmente a partir da vida infantil,
mas é conservado de modo duradouro pelo modo duradouro pelo medo das
forcas superiores do destino. Eu ndo saberia indicar uma necessidade infantil
que tivesse forca semelhante a necessidade de protegdo paterna. (FREUD,
2017, p. 57)

Na contemporaneidade, com o deslocamento desse papel, abre-se espago para que
0 consumo se torne a principal via pela busca da felicidade e satisfacdo pessoal dos
sujeitos. Esse é o tema debatido no livro publicado por Lipovetsky (2007), A Felicidade
Paradoxal, no qual o autor afirma que as pessoas sdo transformadas em consumidores
que, na medida em que observam as suas escolhas pessoais se ampliarem, o sistema
mercantil opera aumentando ainda mais as possibilidades de consumacéo, criando, entéo,
uma relacdo paradoxal com a felicidade, ja que ela nunca é alcancada.
Campbell (2001) explica que esse sistema de consumo € orientado a partir da
I6gica do hedonismo moderno, em que héa o adiamento do ato do consumo, aumentando
a expectativa como forma de obtencéo do prazer. As emoc6es pessoais tornam-se centrais
na busca do prazer, sendo estimulado pela imaginacdo, ampliando as experiéncias
agradaveis em torno do produto. Em razdo disso, 0 autor aponta que 0 consumismo
moderno é menos materialista e mais imaginativo.
Nesse contexto, Lipovetsky (2007, p. 15) entende que
Numa época em que o sofrimento é desprovido de todo sentido, em que 0s
grandes referenciais tradicionais e histéricos estdo esgotados, a questdo da
felicidade interior “volta a tona”, tornando-se um segmento comercial, um

objeto de marketing que o hiperconsumidor quer poder ter em maos, sem
esforco, imediatamente e por todos 0s meios.

Surge, dessa forma, um mercado que se utiliza da nostalgia dos consumidores para
vender seus produtos. Nele a nostalgia é traduzida como uma possibilidade de vivenciar
asuacrianga interior por meio de um processo de fetichizagdo das mercadorias, no sentido
empregado por Kehl (2004) ao abordar sobre os objetos-fetiche.

Com isso, 0 presente estudo tem como objetivo refletir acerca das categorias
nostalgia e melancolia, tendo como objeto de estudo o filme ja mencionado. Partimos da
hipbtese, entdo, de que a nostalgia e melancolia sdo sintomas que incidem na juventude,
especialmente a partir de recortes de classe, cor e género, sendo o filme, aqui analisado,

um produto desse mal-estar que esta presente na historia dos personagens do filme ao
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mesmo tempo em que oferece uma pedagogia comportamental para os jovens lidarem
com esses sintomas, no processo descrito por Enne e Procépio (2020).
Antes de apresentar a anélise do filme, no entanto, faremos uma breve discusséo

sobre a experiéncia dos jovens com 0 consumo.
JUVENTUDE, CONSUMO E ADOECIMENTO PSICOLOGICO

Partindo da ideia de Bourdieu (1983), entendemos que a juventude € uma
construcdo feita a partir de critérios socioculturais, sendo a faixa etaria apenas um dos
sistemas de classificacdo a ela atribuida, e que também difere bastante entre as localidades
e propdsitos. Para ele, € uma categoria polissémica, sendo, portanto, mais correto
descrevé-la no plural, e imersas em um campo de disputa que servem para marcar uma
divisdo entre jovens e velhos, a fim de promover uma “ordem”.

O autor destaca ainda que a juventude é um signo manipulado e manipuléavel.
Observando isso na cultura do consumo, Enne (2010) afirma que, antes da juventude se
tornar uma categoria social, ela nasce como uma ideia em torno de valores positivados,
como ruptura, inovagdo, movimento entre outros. No decorrer do século XX, esses
valores foram incorporados e atribuidos aos jovens. Em suas palavras:

No inicio do século XX, por exemplo, a publicidade comeg¢a a mudar
consideravelmente de formato, e a presenca de figuras e valores jovens nos
anuncios ja se faz sentir nas primeiras décadas. A cultura romantica da boemia,
sem divida ja no século XIX, lécus do espirito inquieto e inovador dos novos
tempos, ganha félego nos efervescentes anos 20. Os esportes — com a
consequente celebracdo do corpo forte e vigoroso, tracos de Gbvia
juvenilizagdo — também cresceram explicitamente no periodo. E o cinema,
mais talvez do que qualquer outro campo, traduziu claramente essa tendéncia,

construindo seu pantedo de olimpianos em torno de figuras esteticamente
jovens. (ENNE, 2010, p. 20)

Assim, ao longo do século com o adensamento da modernidade, o qual Lipovetsky
(2007) chama de hipermodernidade, a presenca dessas figuras foi se tornando mais
frequente. Os jovens viram o alvo das a¢Ges do marketing e publicidade, tanto como
publico consumidor quanto como um ideal de estilo de vida a ser perseguido, dando inicio
a um processo de juvenilizagdo que atinge a todas as idades.

A partir disso, a cultura juvenil, que comeca a ser tema nos anos 1960 (KEHL,
2004), tera intima ligagdo com o mercado de consumo na construcdo dos estilos de vida.

Pois, como explica Featherstone (1995, p. 119), o estilo de vida representa “[...]
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individualidade, auto expressdo e uma consciéncia de si estilizada”, sendo a sua
construcdo centrada em torno do desejo, emocdo, imaginacdo e a valorizacdo do
individualismo.

Enne (2010) entende que a midia como um forte produtor de discurso foi central
para a legitimacdo da cultura jovem. Kellner (2001), adverte para o que a midia oferece
ndo € uma nogdo de sujeito, sendo esta uma ficgdo ideoldgica e social, mas posicoes de
sujeito, isto é “[...] identidades, papéis, aparéncias ou imagens fixados pelos modelos ou
pelos discursos da midia (KELLNER, 2001, p. 307).

Partindo, assim, da ideia dos autores acima, podemos entender que 0s jovens se
apropriam das ideias, valores e estilos de vida mais ressonantes da cultura da midia na
construcdo de si, que, na contemporaneidade, esta ligado ao hedonismo.

De acordo com Lipovetsky (2007) o hedonismo emerge como valor principal
associado a felicidade. No entanto, aponta que, no sistema de consumo em que vivemos,
a felicidade € apenas uma promessa, nunca sendo cumprida, como ja vimos na introducéo
deste trabalho. Portanto, 0 consumo surge tanto como causa e efeito de um mesmo
fendmeno, o sofrimento psiquico, conceito ao qual se refere Santos (2007) e Fortes
(2009). Santos (2007, p. 320) afirma que:

O conceito de sofrimento psiquico é construido com base no argumento de que,
para além de componentes bioldgicos, o sofrimento pode ter como causa as
mudancas decorrentes da emergéncia da modernidade, marcada, sobretudo,
pelo paradoxo existente entre, de um lado, o fortalecimento do individualismo,
ou seja, a exigéncia para que o individuo aja por si mesmo, tome suas proprias
decisdes, tenha autodominio e, logicamente, que seja responsével pelas

consequéncias de seus atos, e, por outro lado, pela auséncia dos meios para a
realizacdo de sua subjetivagdo, sobretudo, nas situagdes de exclusdo social.

E aquilo o que Freud (2017), chamou de mal-estar na cultura, visto na introdugéo
deste trabalho: um sofrimento que advém de uma nova organizacao social que exige do
individuo uma certa adequacao as normas. Simmel (1973) também ja havia apontado, em
seu estudo sobre a vida na metrdpole, que os individuos precisam criar estratégias de
preservacdo da vida mental para serem capazes de sobreviverem a toda aceleracdo das
metrépoles.

Nos jovens esse quadro se agrava, como explica Kehl (2004, p. 45),

O aumento progressivo do periodo de formacdo escolar, a alta competitividade
do mercado de trabalho nos paises capitalistas e, mais recentemente, a escassez
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de empregos obrigam o jovem adulto a viver cada vez mais tempo na condicdo
de “adolescente”, dependente da familia, apartado das decisdes e
responsabilidades da vida publica, incapaz de decidir seu destino.

Se, principalmente, levarmos em conta os recortes de classe, género e raca,
podemos observar que esse diagnostico é ainda mais perverso. Fortes (2009) explica que
diante desse panorama, as pessoas sdo desencorajadas — socialmente — a falar do seu
sofrimento, uma vez que a felicidade é imperativa nas sociedades contemporaneas. O
hedonismo, entdo, pode ser pensado como um paliativo a esse sofrimento, frente as
insegurancas e incertezas (FORTES, 2009), o que nos leva a pensar na nostalgia enquanto

uma categoria-chave nesse processo, discutido a seguir.

A ARTICULACAO DA NOSTALGIA E MELANCOLIA EM DIGIMON LAST
EVOLUTION KIZUNA

A palavra nostalgia é formada por dois vocabulos de origem grega, nostos e algia,
designando algo em torno de um “desejo de voltar a casa”. Ela nasce no campo da
medicina, no século XVII, para diagnosticar um estado de profunda saudade de casa,
sentida, especialmente, por imigrantes e soldados em misséo.

Ao longo dos anos, o termo foi incorporado a varios outros campos do
conhecimento, que se destinaram a estuda-lo, e do vocébulo popular, deixando de ser
exclusivo do campo médico. Atualmente, segundo Fred Davis (1979, p. 5, traducdo
nossa), a nostalgia “[...] € muito mais provavel de ser classificada com emoc¢des familiares
como amor, ciime, e medo do que com tais "condi¢fes” como melancolia, compulsdo
obsessiva ou claustrofobia”.

No entanto, discordando, em parte, do autor acima, estamos fadados a acreditar
que é o sintoma de melancolia social que promove a efetivagdo da emocéao nostalgica.
Para Barbosa (2013, p. 74), a nostalgia e melancolia ndo séo categorias dissociadas,

Ao contrario da nostalgia conservadora da cultura comercial, que é via de regra
uma espécie de cura paliativa para a melancolia atroz que o império da
vivéncia é capaz de estabelecer, a nostalgia critica ou estética que aqui nos
interessa toma a melancolia como uma espécie de motor; ela nunca a recalca
ou esquece-se dela, mas forja com ela aliangas vérias; é a melancolia a

propria condicdo de possibilidade da sua positividade, € nela que essa
nostalgia vai buscar sua complexidade critica. (Grifos nosso)



i

encontro de estudos 27 - 30 JuL 202
multidisciplinares - -
em cultura SALVADOR » BAHIA - BRASIL

Essa articulacdo da melancolia e nostalgia é observada nas acGes de todos 0s
personagens de Digimon Last Evolution Kizuna (2020). O filme traz consigo uma grande
metafora para o crescimento humano, apresentando os personagens na fase final da
adolescéncia prestes a ingressar no mundo adulto.

No inicio essas categorias ja ganham destaque, com o seguinte texto escrito sobre
um fundo preto: “Quanto mais as pessoas aceitam o futuro escolhido para elas, menos
elas irdo envelhecer. N6s faremos qualquer coisa para alcangcarmos mais alto. Essa ndo é
uma historia sobre o passado. E uma nova historia sobre nos e nossos Digimon”. Essa
Gltima frase logo ¢ corrigida para: “E nossa nova aventura com eles”. ApOs essa
introducdo, cenas noturnas de partes do Japdo aparecem iluminadas pela aurora boreal,
acompanhada de uma mdasica instrumental de fundo e todas as cores do filme seguem
uma paleta de tons pasteis. Em seguida, uma criatura digital aparece no meio da cidade e
0s protagonistas aparecem para lutar e tem-se o inicio do filme propriamente dito.

Destacamos que essa criatura que aparece € pode ser interpretado como um
artificio de nostalgia para os fas. Ela aparece também na série classica, Digimon
Adventure, como a primeira criatura digimon a qual os protagonistas, por volta de 4/5
anos, tém contato. Dessa forma, essa mesma criatura € utilizada como forma de
representar o comeco das criangas como digiescolhidos.

A luta é acompanhada pela cancdo Brave Heart (Coracdo Valente, em traducédo
livre), que, como o seu nome sugere, narra um eu lirico em busca de superar os obstaculos,
mesmo frente as adversidades. Na série lancada em 1999, essa musica é utilizada no
momento da transformacdo dos digimons em uma forma mais poderosa. Nesse ponto,
podemos entender que o uso da nostalgia ndo facilita apenas o consumo em torno da
memoria sonora (e afetiva) pelos fas, uma vez que existem cddigos ja conhecidos, mas
também reforca o vinculo, os lagos, e produz novas sociabilidades, como aponta Nunes
(2012).

Apbs esse preambulo, o filme se concentra especialmente em dois personagens, o
Matt e o Tai, mostrando o cotidiano dos rapazes, com o trabalho e questdes do colégio.
Em uma cena Tai aparece olhando preocupado para 0s acessorios que levava consigo em
suas aventuras com 0 seu parceiro, os seus oculos e sua digivice, aparelho que faz o
digimon evoluir, e, logo seguida, 0s dois se juntam em um restaurante e a tonica da

conversa sdo as preocupagcdes, insegurancgas e incertezas que a vida os reserva.
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Aqui, pela cena de Tai, poderiamos compreender a nostalgia pelo seu uso mais
comum, sendo uma volta segura ao que ja se conhece, evitando o sofrimento pelo novo e
desconhecido e, a0 mesmo tempo, reconhecendo no passado um momento idealmente
mais feliz. No entanto, Matt fala ao amigo “é como adiar o inevitavel”, nos levando a
entender que o uso da nostalgia ndo os prende a um passado idealizado, aproximando a
ideia de Boym (2017) de que a nostalgia ndo tem apenas uma Vvisao retrospectiva, mas
também prospectiva, no qual as fantasias do passado atuam sobre o futuro.

Essa ideia estard mais fortemente ligada a vild do filme, como apontamos
brevemente ainda na introducao deste trabalho. A melancolia que Menoa Belluci sente ao
perder a sua parceira digimon, a impulsiona a viver voltada para a nostalgia, estudando
as criaturas digitais e criando a sua propria, com objetivos de prender a mente de todos
digiescolhidos do mundo. Isso nos leva a entender que essa busca obsessiva por viver a
infancia ao lado do seu parceiro leva ao adoecimento psiquico, ao qual nos referimos
anteriormente.

Em um recorte dualista e simplificado, poderiamos entender que a Vvild encena
uma representacdo metaférica de como ndo viver a nostalgia e 0s protagonistas
representam o uso adequado da nostalgia. No entanto, o que a vild corporifica é o mal-
estar melancolico por nédo se ajustar a um mundo ao qual foi inserida ainda muito nova.
Esse mundo fantasioso que busca criar para si e para outros jovens nada mais é do que
um engodo, uma fantasia criada a partir de uma falsa realidade. N&o resolve o seu
sofrimento apenas serve como um paliativo exatamente como discutimos anteriormente.

Nesse sentido, por oposicdo, os dois garotos, mesmo com o sofrimento, que
também incide sobre eles, puderam responder de forma mais positiva, pois tiveram tempo
para o processo de despedida dos parceiros, por metafora podemos entender que o jovem
que teve tempo para ser efetivamente jovem enfrentara menos problemas psiquicos, pois
0s ritos de passagem sao realizados.

A nosso ver, a melancolia é fundamental para se compreender mais
profundamente as praticas em torno da nostalgia na contemporaneidade, pois nela cabe
uma complexidade e potencialidade criadora pouco discutida.

CONSIDERACOES FINAIS



LM

gncontro de estudos 27+ 30 JuL 200
multidisciplinares : .
em cultura SALVADOR « BAHIA - BRASIL

De forma exploratoria e breve, buscamos demonstrar nesse artigo que as
categorias de melancolia e nostalgia sdo dois sintomas do mesmo fenémeno de mal-estar,
tendo a primeira uma potencialidade criadora sobre a segunda.

A intencdo aqui foi também demonstrar como essa narrativa explora apenas o
mundo ficcional, nos dando elementos para pensarmos 0s comportamentos sociais em
torno do consumo. Principalmente se levarmos em consideracdo o carater pedagogico
dessas narrativas, como Enne e Procopio (2020) apontaram.

A partir disso, devemos nos perguntar como o publico do filme se relaciona em
torno dessas categorias, em busca de completar o arco hermenéutico no sentido proposto
por Ricoeur (1994).

Por fim, ndo podemos deixar de indicar o carater contraditério em que o filme se
insere, pois aponta para a falha das pessoas na busca incessante por viver a nostalgia da
infancia, mas ele proprio é um produto que oferece essa nostalgia. Além disso, ele serve
como término para a historia classica que se iniciou em 1999, mas também marca o inicio
de um reboot, isto é, a histdria serd contada toda novamente.
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