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X-MEN 97: O SUCESSO DA NOSTALGIA NA INDUSTRIA DO ENTRETENIMENTO
E A PERENIDADE DE TEMAS HUMANITARIOS

Victor Wanderley Correa

Resumo:

O artigo apresenta uma analise sobre o fendmeno do retorno da animacao X-Men, uma série
emblematica que cativou audiéncias entre 1992 e 1997 e foi resgatada pela Disney em 2024,
mantendo-se fiel ao seu contexto original. Ao ambientar a nova temporada como se ainda
estivéssemos em 1997, a producdo mantém uma conexao nostalgica com os fas enquanto aborda
questdes contemporaneas cruciais, como preconceito, diversidade e austeridade. A estratégia de
basear-se na nostalgia demonstra a eficacia de utilizar elementos familiares para atrair e
envolver o publico contemporaneo em didlogos significativos. Ao reinserir os X-Men na cultura
popular de hoje, a série cria um espaco seguro para explorar questdes complexas e promover a
conscientizacdo sobre temas como discriminac¢do, marginaliza¢do e inclusdo.
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1 INTRODUCAO

Langada em 1992, a série X-Men Animated Series propunha-se a adaptar as historias
em quadrinhos criadas por diversos profissionais por quase 30 anos para a editora Marvel
Comics em uma animagdo que misturava técnicas estadunidenses com técnicas orientais, em
parceria com a Saban Entertainment.

Em sua temadtica original, as historias dos X-Men referem-se a luta pela vitoria sobre
o medo e o preconceito, a aceitagdo pelo diferente e a oposi¢do ao 6dio, como apontado por
Darowski (2014). A série, que estreou em 31 de outubro de 1992 nos Estados Unidos,
permaneceu no ar por exatos cinco anos, sendo interrompida com um final em 1997, tornou
conhecidos personagens e historias que, nos anos posteriores, viriam a ser adaptadas também
para cinema € jogos.

No Brasil, a série foi transmitida pela Rede Globo, inicialmente na TV Colosso e
posteriormente na TV Globinho, tornando-se parte da infancia e adolescéncia de muitos
brasileiros. A narrativa dos X-Men abordava temas que, em 1992, eram atuais e relevantes,
como a inclusdo social, diversidade e justica, ressoando com o publico geral, indiferente de

idade. Temas esses, ainda atuais em 2024.
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Continuagao direta da animacao de 1992, X-Men 97 fez sua recente estreia mundial
pelo Disney+, canal de streaming da Disney, superando expectativas. A decisdo de retomar a
narrativa original, mantendo o estilo e o espirito da série dos anos 90 conversa diretamente com
uma tendéncia da industria cultural recente de apostar em produgdo de marcas estabelecidas e
apostar em nostalgia, mas também reflete uma compreensao de evolugdo do publico e de suas
preferéncias em um cendrio de consumo de midia cada vez mais segmentado e personalizado.

Segundo plataformas de observacdo como Olhar Digital (DI LORENZO, 2024), a
série, em sua primeira semana, contou com mais de quatro milhdes de visualizagdes e segue,
em sua sétima semana, como a animag¢do mais assistida dentro do Streaming da Disney, o
Disney-+.

Este artigo busca explorar esse fendmeno de nostalgia e seu papel na decisdo de reviver
X-Men Animated Series como X-Men 97, bem como as implicagdes dessa escolha para a
industria do entretenimento e para as praticas de comunicagio social na era digital. E pretendido
entender ndo apenas o motivo da retomada, mas também seu impacto potencial na cultura pop

e na sociedade como um todo.

2 NOSTALGIA: FENOMENO CULTURAL NA INDUSTRIA DO ENTRETENIMENTO

A nostalgia pode ser entendida como um estado emocional de descontentamento,
desencadeado pela sensacdo de uma falta ndo identificada e inespecifica, geralmente
acompanhada por um desejo de voltar a um tempo ou lugar do passado (SEDIKIDES;
WILDSCHUT; ARNDT; ROUTLEDGE, 2008).

Diante disto, Ribeiro (2018, p. 01) defende a existéncia de um mercado da nostalgia,
caracterizado pela “comercializagdo de objetos e narrativas que, de uma forma emocional e
afetiva, remetem ao passado, seja como referéncia historica e cultural, como espago de
experiéncia, seja apenas como modelo estético”. Diversos nichos compdem esse mercado da
nostalgia, abrangendo uma ampla gama de setores. Ele permeia todas as esferas da industria do
consumo, desde a arquitetura e o vestuario até a decoragao, os brinquedos € os jogos, passando
pelo design de moveis e joias. Além disso, manifesta-se na musica, nos estabelecimentos de
gastronomia e em uma variedade de formas de entretenimento, como parques tematicos,

festividades e apresentagdes artisticas (RIBEIRO, 2018).
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Trata-se de um fendmeno complexo que permeia varias esferas da vida humana,
incluindo a cultura e o entretenimento. Ao longo das décadas, testemunhamos um ressurgimento
significativo de obras culturais do passado na industria do entretenimento, impulsionado em
grande parte pela poderosa influéncia da nostalgia. Este artigo explora a natureza da nostalgia
como fendmeno cultural e sua aplicagdo na industria do entretenimento, examinando como os
criadores utilizam essa emocgdo para cativar o publico e gerar sucesso comercial.

A nostalgia ¢ uma experiéncia emocional profundamente enraizada na psique humana,
caracterizada por uma sensacao de saudade ou desejo de voltar a um tempo, lugar ou
experiéncia do passado. Pesquisas sugerem que a nostalgia pode ser desencadeada por uma
variedade de estimulos, incluindo musica, filmes, programas de TV, brinquedos e outros
elementos culturais significativos. Ela evoca memorias positivas e sentimentos de
familiaridade, proporcionando conforto emocional em meio a um mundo em constante

mudanca.

Trata-se um tipo especifico de apego ao passado, que Gary Cross (2015) chama de
“consumed nostalgia” e que ele identifica como caracteristica do capitalismo tardio.
Imagens, sons, cheiros e sabores evocam memorias pessoais ¢ desejo de reviver
sensorialidades e emogdes de outrora, ligadas, elas mesmas, a formas de consumo dos
anos de formagdo dos individuos. Esse fenomeno nos diz muito sobre as experiéncias
dos adultos e idosos de hoje. Nossa cultura valoriza a poténcia da juventude e o porvir
da crianca — o que torna a infancia e a juventude idades de ouro, que adultos e idosos
desejam resgatar. (RIBEIRO, 2018, p. 04).

Na industria do entretenimento, a nostalgia emergiu como uma ferramenta poderosa
para atrair e envolver o publico. Criadores e produtores frequentemente recorrem a elementos
culturais do passado, como franquias de filmes, séries de TV classicas, brinquedos retrd e
videogames antigos, para capitalizar o poder emocional da nostalgia. Ao reviver ou adaptar
essas propriedades culturais populares, eles podem criar conexdes emocionais profundas com

o publico, gerando interesse e entusiasmo renovados, como observado por Brown e Novak.

Nostalgia pode ser uma ferramenta poderosa para a industria do entretenimento, pois
evoca memorias positivas e sentimentos de familiaridade em relagao a obras culturais
do passado. Ao capitalizar esses sentimentos, os criadores de entretenimento podem
atrair audiéncias emocionalmente investidas e aproveitar o potencial de sucesso
comercial associado a reviver ou adaptar propriedades culturais populares. (BROWN;
NOVAK, 2007, s/p).
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O sucesso da nostalgia na industria do entretenimento ¢ evidente em uma variedade de
formas de midia, desde filmes de sucesso baseados em franquias dos anos 80 até remakes de
séries de TV classicas e relangamentos de videogames retro. Essas obras muitas vezes atraem
ndo apenas os fas originais, mas também uma nova geracdo de espectadores que buscam
experiéncias auténticas e familiaridade cultural. Além disso, a nostalgia pode aumentar a
persuasdo da publicidade e promover a lealdade a marca, proporcionando um impulso adicional
ao sucesso comercial.

A abordagem nao ¢ nova e ja estampou capas da Forbes e diversos estudos a respeito
de como o marketing trabalha a respeito da nostalgia, por apoiar-se em emogdes vividas, na
esperanca de replicar uma primeira experiéncia, primeiro contato, com uma nova roupagem.
Ha toda uma influéncia em torno da nostalgia, semelhante ao uso de influenciadores. E como
se a propria sensacdo de familiaridade e apego ao passado retornassem para determinar uma
dire¢do, como apontam Pascal et al. (2002).

A industria do entretenimento tem capitalizado essa tendéncia, revivendo franquias e
propriedades culturais populares do passado em forma de remakes, reboots e relangamentos.
Ao resgatar elementos familiares e queridos da cultura pop, as empresas podem atrair tanto os
fas originais quanto uma nova geragao de espectadores, aproveitando o poder emocional da
nostalgia para garantir o sucesso comercial.

Além disso, a nostalgia pode ser uma ferramenta eficaz para promover a lealdade a
marca e aumentar a persuasdo da publicidade. Ao associar uma marca a lembrangas positivas
do passado, as empresas podem criar uma conexao emocional duradoura com os consumidores,
incentivando-os a escolher seus produtos ou servigos repetidamente.

A evidéncia, neste caso, vem do fato de que, ao invés de ressignificar e reiniciar uma
historia sobre os personagens X-Men, a decisdo da Disney foi especificamente conversar com
aqueles que, dentro do periodo de 1992 a 1997, vivenciaram a experiéncia de espectadores da
animacao e trazer novamente um retorno aqueles personagens e suas tramas, sem desconsiderar

o que realmente faz de X-Men um de seus titulos mais vendidos e populares.

3 X-MEN E A LUTA DE 1963 QUE CONTINUA EM 2024
Em 1960, as historias em quadrinhos viviam o periodo conhecido como Era de Prata

(MACHADO; WESCHENFELDER; ARCANIJO, 2019). E nesse periodo que varias
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convengdes do género sdo desafiadas e recriadas, com tramas que dialogavam com a
diversidade sociocultural do periodo e seus desafios, além de emular parte do cotidiano, dentro
de seus contextos.

Como observado por Garcia e Bastos (2021), as historias do grupo X-Men
apresentavam uma minoria ficticia, os mutantes, um tipo étnico diferente da sociedade, dotado
de poderes fantasticos de origens pseudocientificas que, ao longo das décadas, serviram por
alegoria para diversos movimentos e lutas de igualdade e aceitagdo frente ao preconceito, tanto
nos Estados Unidos, onde tais historias surgem, como no mundo como um todo.

Em suas aventuras, os personagens lutam contra o racismo estruturado, carregados de
ligdes sobre uma sociedade unida, em um paralelo direto com discussoes politicas e sociais que
fazem parte da historia humana. Assim, as historias dos X-Men, criadas por diversos
profissionais da industria dos quadrinhos ao longo das décadas, tém sido frequentemente
interpretadas como uma alegoria para as lutas contra a discriminagao racial e outras formas de
preconceito. Segundo Brown (2018), os X-Men oferecem uma narrativa poderosa sobre a
marginalizag¢do e a exclusdo social, representando as experiéncias de grupos minoritarios que
lutam pela igualdade e aceitacdo.

De acordo com Almeida (2019), o racismo estrutural é uma forma insidiosa de
discriminacao que permeia todas as facetas da sociedade contemporanea. Ao compreender suas
raizes e manifestagdes, podemos trabalhar para desmantelar sistemas e instituigdes que
perpetuam a desigualdade racial e promover uma sociedade mais justa e equitativa para todos
os seus membros. Ela refere-se a padrdes de desigualdade racial que sdo mantidos e
reproduzidos por instituicdes e sistemas sociais. Padrdes que normalmente possuem viés
politico e que atuam de maneira discreta.

X-Men 97 explora em alegoria direta como as identidades mutantes dos personagens
dos X-Men espelham as experiéncias de grupos marginalizados na sociedade contemporanea,
oferecendo uma critica as estruturas de poder que perpetuam o racismo e a discriminacao. Para
Darowski (2014), as narrativas dos X-Men desafiam as nocdes tradicionais de normalidade e

destacam a arbitrariedade das fronteiras entre o “nos” e o “eles”.

3.1 TEMAS SOCIOCULTURAIS HUMANITARIOS COMO PRODUTOS CULTURAIS DE
ENTRETENIMENTO
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A industria do entretenimento tem uma longa histoéria de adaptacdo de temas
humanitarios para o entretenimento comercial. Conforme o estudo de Smith (2016), essa pratica
muitas vezes visa capitalizar o interesse do publico em questdes sociais relevantes,
transformando historias de sofrimento, resiliéncia e esperanca em narrativas que cativam e
emocionam o publico.

De modo complementar, a obra de Lough (2022) examina como temas humanitarios
sao incorporados e representados em diferentes formas de midia, destacando a intersegao entre
entretenimento e ativismo social. O autor argumenta que produtos culturais de entretenimento
podem servir como veiculos poderosos para conscientizacdo ¢ mudanga social, a0 mesmo
tempo em que sdo moldados pelas demandas comerciais da industria.

Além disso, a andlise de Garcia e Bastos (2021) explora as implicacdes éticas e
politicas da transformagdo de temas humanitarios em produtos culturais de entretenimento,
questionando até que ponto essas representacdes sao auténticas e responsaveis. O autor destaca
a importancia de uma abordagem critica e reflexiva para consumir e produzir midia que aborda
questdes humanitarias sensiveis.

Abordando temas fundamentais como empoderamento, discurso de 6dio e identidade,
os X-Men ndo apenas proporcionavam entretenimento, mas também incitavam reflexdes
profundas sobre questdes sociais cruciais. Através de alegorias e metaforas facilmente
compreensiveis, utilizando seus personagens como veiculos para representar os desafios da vida
real, a série transmitia mensagens de empoderamento para seu publico.

A série animada mergulha de maneira central na tematica da discriminagdo e do
preconceito enfrentados pelos mutantes ao tentarem coexistir em harmonia com a sociedade
humana. Esses individuos sdo sistematicamente marginalizados e temidos por conta de suas
diferencas, o que ecoa experiéncias reais vivenciadas por grupos minoritarios. Utilizando essa
analogia de forma habil, a série promove uma exploragao profunda, instigando reflexdes sobre
a persisténcia dessas adversidades e suas consequéncias subjetivas na luta contra o preconceito.
Ao mesmo tempo, a narrativa ndo se esquiva de investigar e debater os complexos
relacionamentos entre os lideres dos X-Men, assim como as diversas camadas e percepgdes
ideologicas que permeiam esse conflito.

Neste sentido, X-Men 97 representa ndo apenas uma continuacao da série animada dos

anos 90, mas também uma oportunidade de reafirmar os temas humanitarios que a tornaram tao
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impactante e duradoura. Ao fazé-lo, a série continua o legado dos X-Men como defensores dos
oprimidos e como arautos de uma mensagem de inclusdo e aceitacdo em um mundo muitas

vezes dividido e desigual.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Dentro do contexto, tanto a animagdo de 1992 quanto a nova empreitada da Disney
carregam adaptacoes que dialogam com a mensagem de aceitagdo e de extingao do preconceito.
Embora embasada em pura nostalgia a primeira vista, ha um endosso dos temas e reforco da
mesma luta que os personagens apresentavam ao publico infanto-juvenil de mais de trinta anos
atras, agora espelhados em eventos e momentos que ainda os mantém relevantes e atuais.

Utilizar-se de personagens, nomes € marcas conhecidas do publico, além de trazerem
a tona a forca do marketing da nostalgia, carregam consigo a poténcia estabelecida da marca,
os personagens familiares e o uso do heroismo, como parte da mensagem de unido e paz na
aceitagdo social da diversidade.

Ao conhecermos todos os pontos propostos, a nova obra nos faz perguntar: ha mesmo
um puro resgate nostalgico ou um embate sociocultural e educacional presente para uma nova
geracdo e um pouco de conscientizagdo para ambos, novos e velhos espectadores? E seria essa
uma nova e futura tendéncia, um modo distinto de explorar a nostalgia, mantendo em mente a

responsabilidade social? O tempo nos dira.
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