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RESUMO

A utilizagdo de elementos graficos que remetem a estéticas caracteristicas de épocas
especificas ¢ uma estratégia de composi¢cdo visual eficaz quando se pretende evocar no
consumidor o sentimento de familiaridade. Na contemporaneidade, torna-se perceptivel o
fenomeno de reutilizagdo estética nos mais diversos meios de comunicagdo, especialmente
em midias audiovisuais, com a presenga cada vez mais frequente de reboots. Nesse sentido, o
presente trabalho propde-se a analisar as familiaridades e preferéncias relacionadas a uma
estética especifica, que notoriamente se faz em voga na atualidade e ¢ especialmente
referenciada em termos de nostalgia e afetividade: O visual de animagdes e quadrinhos
japoneses datados do final da década de 90 e inicio dos anos 2000. Para isso, toma-se como
base o estudo iconologico proposto por Erwin Panofsky (2004) e os principios de design

emocional de Donald Norman (2008). Os resultados da andlise explicitam a

indissociabilidade entre construgdo visual, comunica¢ao midiatica ¢ fatores socioculturais.

Palavras-chave: Nostalgia, Design Emocional, Andlise Iconoldgica, Animes Anos 90,

Mangas Anos 90.



ABSTRACT

The use of graphic elements that reference the aesthetics characteristic of specific time
periods is an effective visual composition strategy when the goal is to evoke a sense of
familiarity in the consumer. In contemporary times, the phenomenon of aesthetic reuse has
become increasingly noticeable across various media platforms, especially in audiovisual
media, with the growing presence of reboots. In this context, the present work aims to analyze
the familiarities and preferences related to a specific aesthetic, one that is notably in vogue
today and often referenced in terms of nostalgia and emotional attachment: the visual style of
Japanese animations and comics from the late 1990s and early 2000s. To do so, this study is
based on the iconological analysis method proposed by Erwin Panofsky (2004) and the
principles of emotional design by Donald Norman (2008). The results of the analysis
highlight the inseparability between visual construction, media communication, and

sociocultural factors.

Keywords: Nostalgia, Emotional Design, Iconological Analysis, 90s Anime, 90s Manga.
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1 INTRODUCAO

Os simbolos permeiam toda a vivéncia humana, seja em representacdes diretas, como as
letras do alfabeto, que expressam fonemas a serem pronunciados, ou em manifestagdes mais
subjetivas, como os tracos de uma pintura abstrata. A comunicacao por meio desses simbolos
¢ uma constante na experiéncia humana, tangenciando desde a linguagem verbal até as
expressoes visuais mais complexas. Nesse contexto, a analise de imagens, conforme proposto
por, Panofsky (2004), deve transcender a percepcao superficial e explorar a complexidade de
significados que se ocultam por trds dos elementos visuais, dividindo-se em trés niveis:
pré-iconografico, iconografico e iconologico. Essa abordagem sugere que a interpretagdo de
simbolos visuais ¢ um processo profundamente enraizado na cultura e na subjetividade
humana, o que motiva a investigagdo de como esses elementos sdo ressignificados ao longo

do tempo e em diferentes contextos.

A repeticao constante de elementos simbolicos pode causar a sensagao de familiaridade
no observador, como ocorre com as letras do alfabeto, cuja compreensao ¢ adquirida por meio
da repeticdo durante o processo de alfabetizacdo. No entanto, quando se trata de simbolos
mais subjetivos e complexos, como aqueles presentes em movimentos artisticos ou estilos
visuais especificos, sua constante utilizagdo pode leva-los a serem reconhecidos como
representantes de uma ideia, periodo histérico ou mesmo de uma sensacdo. Essa dindmica
levanta questdes sobre como esses conjuntos simbolicos sdo interpretados e ressignificados ao
longo do tempo, especialmente quando retornam ao cenario contemporaneo apos periodos de

menor relevancia ou até rejeigao.

Partindo desta problematica, surge a questdo central desta pesquisa: o que impulsiona a
revisitacdo e o ressurgimento de estilos visuais especificos, como a estética de animacgdes e
quadrinhos japoneses do final da década de 1990 e inicio dos anos 2000, e como as decisdes
de design grafico contribuem para o reconhecimento e a valorizacdo dessas estéticas por
publicos distintos, incluindo aqueles que vivenciaram seu surgimento e aqueles que as
descobrem pela primeira vez? E desta, a questao da pesquisa: como a estética de animagdes e
quadrinhos japoneses do final da década de 1990 e inicio dos anos 2000, com seus simbolos e
caracteristicas visuais especificos, ressurge e se populariza no cendario contemporaneo,
especialmente no Ocidente, e de que forma essa estética estabelece familiaridade e conexao
emocional com o publico atual, tanto nostalgico quanto novo, permitindo a identificacao de

elementos que justificam sua relevancia e a proposi¢do de criacdes inovadoras em design
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grafico e de produto?

Essa capacidade de reconhecer e se conectar emocionalmente com elementos visuais ¢
tdo intrinseca a experiéncia humana que deu origem ao campo de estudo conhecido como
“Estética”, dedicado a investigacdo do que se entende por “belo”. A estética propde-se a
analisar elementos visuais, sejam eles criados pelo homem ou presentes na natureza, ¢ a
compreender como esses elementos impactam as emogdes € os pensamentos dos
observadores.. Portanto, enquanto area do conhecimento, visa explorar os motivos pelos quais
certas coisas nos parecem bonitas/feias, agradaveis/desagradaveis,

Interessantes/desinteressantes.

Barthes (1984), em sua teoria sobre a leitura dos signos, refor¢a que os elementos
visuais carregam tanto denotacdes (o que ¢ diretamente representado) quanto conotagdes (os
significados simbdlicos e culturais), e que essa sobreposicdo de significados influencia
diretamente a experiéncia estética. Kant (1995) propunha que o gosto, outrora atrelado sempre
ao conhecimento intelectual (ou seja, apenas alguém com profundo conhecimento académico
poderia julgar o que era belo ou ndo), era algo subjetivo, conforme diz:

O juizo de gosto ndao €, pois, nenhum juizo de conhecimento, por
conseguinte ndo ¢ logico e sim estético, pelo qual se entende aquilo cujo
fundamento de determinagdo ndo pode ser sendo subjetivo. Toda
referéncia das representacdes, mesmo a das sensagdes, pode, porém, ser
objetiva (e ela significa entdo o real de uma representacdo empirica);
somente nao pode sé-lo a referéncia ao sentimento de prazer e desprazer,
pelo qual ndo ¢ designado absolutamente nada no objeto, mas no qual o

sujeito sente-se a si proprio do modo como ele é afetado pela sensag@o.
(Kant, 1995, p. 48).

Esse pensamento ¢ corroborado por Gadamer (1997), que explora a estética da
recepgdo e a importancia da subjetividade na experiéncia estética, e por Bourdieu (2007), que
discute como as preferéncias estéticas sao influenciadas por fatores sociais e culturais. Joly
(1994), por sua vez, destaca que a leitura da imagem ¢ profundamente influenciada pelas
convengdes culturais do publico que a observa, fazendo os simbolos visuais adquirirem

diferentes interpretacdes ao longo do tempo.

Pode-se dizer que a concepcao do que € belo e do que, por sua vez, ndo o &, pode ser
entendida como uma idealizacdo que varia de acordo com cada cultura, momento histérico e
sociedade em que o apreciador estd inserido. Assim, € possivel que haja a ocorréncia de que

um elemento que ¢ considerado extremamente belo em uma parte do mundo seja considerado

13



feio em outra parte deste mesmo globo, ou mesmo que algo considerado bonito em uma
determinada época ndo seja mais visto com bons olhos em tempos seguintes (Kant, 1995).
Nesse sentido, a area da comunicagdo investiga a estética como a “aparéncia” das coisas. Ou
seja, a carga de valor que damos a aparéncia daquilo que observamos. Dessa maneira, o que
ocorre entre os codigos estéticos e o observador seria um didlogo, conforme afirma Gadamer,
“o sentido de uma obra nunca ¢ fixo, mas sempre ganha nova vitalidade no didlogo com o

observador” (Gadamer, 1997, p. 111).

Dentro dessa perspectiva, um fendmeno que ocorre na sociedade contemporanea ¢ o
retorno da apreciagdo estética de elementos que outrora foram considerados pouco
interessantes nesse sentido, sendo que estes mesmos elementos ja conheceram o auge de sua
aceitagdo para com, pelo menos, um publico especifico. Isso se torna comum ao ponto de que
o termo “estética” passa a ser habitualmente utilizado para definir um grupo de elementos
simbdlicos atrelados, principalmente, a momentos historicos, independente da discussao sobre
se estes conjuntos sao belos ou ndo (por exemplo, quando se fala sobre “a estética dos anos

50” ou ““a estética do movimento hippie”).

Um estilo visual que exemplifica bem essa ocorréncia ¢ aquele que surgiu nos
quadrinhos e animagdes japonesas entre o final da década de noventa e inicio dos anos dois
mil, o qual foi amplamente popularizado no ocidente na época, foi um fendmeno cultural
significativo (Napier, 2005; Allison, 2006). Nota-se que esses elementos foram populares
mundialmente em seu auge, depois passaram por um periodo de menor utilizagdo e até
rejeicdo por parte de certo publico, e agora retornam ao mercado atual de maneira relevante,
sendo algumas das obras mais queridas desse momento historico referenciadas com
frequéncia entre grandes produtos de midia audiovisual. Napier (2005) destaca em sua obra

como ocorreram ciclos de popularidade e sucesso de obras especificas.

Curiosamente, o publico interessado por essas obras parece dividir-se entre aqueles
que vivenciaram o surgimento desses elementos - e, portanto, os consome por nostalgia,
principalmente - e uma geracao que desconhece a vivéncia propriamente dita desse periodo de
tempo, mas sente-se conectada aos visuais entendidos como “nostalgicos” por alguma razao.
Napier (2005) acredita que o ressurgimento deste estilo visual pode ser atribuido a nostalgia e
a redescoberta cultural. E, Alisson (2006) acredita que este estilo Unico e a narrativa
envolvente continuam a atrair novas geragdes, consolidando sua posicdo no cenario

contemporaneo.
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A hipotese central deste trabalho € que o ressurgimento e a valorizagdo de estilos visuais
especificos, como a estética dos quadrinhos e animagdes japonesas do final dos anos 1990 e
inicio dos anos 2000, sdo impulsionados por uma combinacdo de fatores emocionais, culturais
e de design grafico. A nostalgia desempenha um papel significativo para o publico que
vivenciou o surgimento desses elementos, enquanto a narrativa envolvente e o estilo visual
unico atraem novas geracdes. Além disso, decisdes de design grafico que incorporam
elementos do design emocional podem ampliar a familiaridade e a conexdo com essas

estéticas, consolidando sua relevancia no cendrio contemporaneo.

Parte-se do pressuposto de que a estética, enquanto area do conhecimento, ndo se limita
a discussdo sobre o que ¢ belo ou feio, mas envolve a investigagdo de como elementos visuais
impactam as emogdes e os pensamentos dos observadores. Conforme Kant (1995), o juizo
estético € subjetivo e universalmente comunicéavel, sendo influenciado por fatores culturais,
historicos e sociais. Gadamer (1997) e Bourdieu (2007) refor¢am essa ideia, destacando a
importancia da subjetividade e das convengdes culturais na interpretagdo de simbolos visuais.
Assim, a estética de um periodo ou movimento especifico pode ser revisitada e ressignificada
ao longo do tempo, ganhando novos significados e conexdes emocionais com diferentes

publicos.

1.1 Objetivo geral

Analisar a estética de animagdes e quadrinhos japoneses que datam do fim da década de
noventa e inicio dos anos dois mil a ponto de compreender a familiaridade e preferéncias do
publico atual com essa aparéncia, seus principais simbolos e pontos que funcionaram ou nao
com seu publico, e quais pontos poderiam explicar a volta tdo significativa dessa estética e o
que levou a sua popularizacdo no momento atual, principalmente no ocidente, identificando

os principais pontos destas criagdes, seja no que diz respeito a design grafico ou de produto.

1.2 Objetivos especificos

e Descrever alguns dos principais modismos visuais dos anos noventa e inicio dos anos
dois mil presentes no Japao, no que se refere a producdo de quadrinhos e animacdes;

e Descrever as principais obras de quadrinhos e animagdes japonesas do final dos anos
noventa e inicio dos anos dois mil, apontando suas principais caracteristicas,
estudando a contribui¢do do profissional designer na concepg¢ao dessa estética;

e FEstudar como essa estética atuou na produgdo cultural japonesa e internacional,
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focando em como essa influéncia se deu no Brasil;

e Analisar como esse estilo abrangeu outras formas de criagdo de produtos: qual foi sua
influéncia na moda, musica, etc., ¢ como o design entrelaga suas caracteristicas
graficas e emocionais dentro dessa producao tao especifica;

e Buscar compreender como se deu a volta dessa estética nos dias atuais,
pesquisando-se como tem se dado sua aceitacao nas diversas areas criativas, e avaliar
se existem objetivos especificos para os designers e artistas que produzem conteudo
baseado nessa estética;

e Compreender qual ¢ o publico que consome esse tipo de contetido — se esse publico
segue de fato sendo aquele que ¢ tido por “saudosista”, que consumia essa estética
quando ela foi lancada e segue consumindo até hoje, ou se esse estilo encontrou um
novo publico nos dias atuais, para além daquele a qual j4 se destinava em anos
anteriores;

e Analisar a familiaridades e preferéncias relacionadas a essa estética com o publico
contemporaneo;

e I[dentificar tendéncia de mercado para aplicacdo dessa estética (seja na area de design

grafico ou design de produto).

1.3 Justificativa

Ao longo dos anos de pesquisa e producdo académica que volta-se a analisar
componentes visuais € como estes afetam sensorialmente o ser humano, ¢ comum que se
fagam andlises estéticas voltadas puramente para o que se refere as belas artes e filosofia,
discutindo-se diversos questionamentos acerca do que seria o belo e se existem estéticas

superiores ou inferiores umas as outras. Gadamer (1997) afirma:

A experiéncia estética ndo € apenas uma espécie de vivéncia ao lado de
outras, mas representa uma forma de ser da prépria vivéncia. [...] Uma
vivéncia estética contém sempre a experiéncia de um todo infinito. [...]
Para a estética, isso tem como consequéncia que a chamada arte
vivencial aparece como a verdadeira arte. (Gadamer, 1997, p.131.)

Assim sendo, ¢ compreensivel que os estudos voltados a entender o Belo e o
relacionamento do ser humano com este foque, primeiramente, nas areas citadas, tendo em
vista sua importancia para a compreensao de temas relacionados a arte e sociedade. Os apelos
mercadoldgicos, técnicos e sociais atrelados a estética, contudo, sdo aspectos importantes a se

considerar ao se estudar estilos visuais, principalmente quando se mantém a aten¢do voltada
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para o estudo de um estilo especifico pois, nesse caso, pode-se analisar com maior precisao
os fundamentos dessa estética com base no momento histdrico de seu surgimento e nas
questdes mercadologicas e sociais que culminaram nas produgdes que, em conjunto, formam
os simbolos que identificam este estilo visual. Segundo Bourdieu (2007), as preferéncias
estéticas estao profundamente vinculadas as estruturas sociais € econdmicas, tornando o gosto
um produto cultural condicionado. Assim, ¢ importante que estas particularidades sejam
investigadas quando se estuda estética, principalmente em um estudo de design que visa

compreender a formacao e perpetuacdo de um estilo visual contemporaneo especifico.

Busca-se neste trabalho, portanto, voltar a analise estética para o olhar guiado pelos
principios estudados em design grafico e design emocional, para que se possa entender sob
esses aspectos como se deu o surgimento desse estilo e porqué ele teria voltado a ser
produzido e referenciado com tanta relevancia, mostrando apelo tanto para uma geragao que
chama-se de “saudosista” por ter convivido com o surgimento dessa estética tanto para uma
geracdo que ndo conviveu com esse momento, mas ainda assim se identifica com esses
elementos visuais, mesmo que ndo pertengam ao seu tempo. Afinal, estilos que evocam
memorias afetam o publico que os consumiu previamente - € que, por isso, carrega em si
memorias afetivas relacionadas a esses aspectos visuais - € também se conectam com novos
publicos. Quando explica sobre os trés niveis de interagdo entre usuario e produto, isto &,

nivel visceral, comportamental e reflexivo, Donald Norman (2008) destaca:

Existe uma outra distingdo entre os niveis: o tempo. Os niveis visceral e
comportamental se referem ao “agora”, seus sentimentos e experiéncias
enquanto se esta de fato vendo ou usando o produto. Mas o nivel
reflexivo se estende por muito mais tempo - por meio da reflexdo vocé se
lembra do passado e considera o futuro. O design reflexivo, portanto, tem
a ver com relagdoes de longo prazo, com os sentimentos de satisfagdo
produzidos por ter, exibir, e usar um produto. (Norman, 2008, p. 58.)

Levando-se em consideracdo a infinidade de estéticas existentes na atualidade e na
mescla que vem ocorrendo entre elas devido ao desenvolvimento de tecnologias e a
globalizacdo, focar-se em uma estética especifica ¢ algo que trard um estudo melhor
direcionado, podendo ser posteriormente ampliado de forma a estudar-se o fendmeno
averiguado de maneira mais abrangente. Conforme Jenkins (2009) observa, a convergéncia
de midias e a globalizagdo cultural criaram espacos hibridos nos quais diferentes estilos
estéticos se cruzam, permitindo a revitalizacdo de formas visuais nostalgicas em novos
contextos. Nesse sentido, a pesquisa aqui realizada ¢ relevante por organizar dados fidedignos

relacionados ao tema investigado e por fazé-lo de maneira direcionada, de forma que
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contribuira para o desenvolvimento de resultados ligados especificamente a estética estudada,
podendo instigar pesquisas posteriores sobre o fendomeno analisado, sob a perspectiva de
outros estilos que voltam a ser aplicados no mercado devido ao atual advento da nostalgia
como caracteristica interessante para a fomentacdo do apelo mercadologico de produtos
atuais. Afinal, como pontuam Holbrook e Schindler (2003), a nostalgia nao ¢ apenas um
fendomeno individual, mas um recurso poderoso no design de produtos voltados ao consumo

€1m massa.

A presente proposta de trabalho torna-se pertinente, portanto, por voltar o designer para
o posto de criador pesquisador, que entende o que esta replicando para além da replicacao
propriamente dita, percebendo sua relevancia enquanto profissional capaz de compreender as
particularidades de uma demanda persistente que surge de necessidades caracteristicas de um
publico especifico. Como afirma Lupton (2008, p. 10), “mesmo a linguagem visual mais
vigorosa torna-se inutil sem a habilidade de inseri-la num contexto palpavel”. Assim, pode-se
dizer que o design grafico ndo ¢ apenas um conjunto de técnicas; ¢ uma pratica que implica
compreender profundamente o publico e 0s contextos sociais nos quais se insere. A presente
pesquisa, portanto, ¢ interessante para a area por instigar o entendimento de como
determinados conceitos sdo aplicados visualmente a ponto de se tornarem grupos de simbolos
identificaveis como conjunto, tendo como base para esta compreensdo a Otica de estudos

ligados ao design grafico e design emocional, trazendo assim a perspectiva de que novas

producdes podem ser elaboradas a partir destes conhecimentos adquiridos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para que o estudo proposto possa ser devidamente realizado ¢ fundamental que os
conceitos de nostalgia e estética estejam claros, de modo que estas ideias sejam entendidas em
sua esséncia (ou seja, compreendidas em seu sentido mais geral e amplo) e em sua
especificidade, de acordo com o que se pretende pesquisar (ou seja, 0 modo como “nostalgia”
e “estética” serdo entendidos aqui e a que se referem dentro desta investigagdo). E importante,
também, que seja dito quais estudos de design grafico e design emocional guiardo o sentido
desta pesquisa; além de salientar exemplos de produtos atuais onde pode-se observar a
presenca do estilo visual averiguado, apontando para a concepgao e surgimento desta estética,
de modo a notar-se a caracteristica de retorno que ela passa a possuir a partir dos diversos

tipos de releituras que a tomam por base de referéncia conceitual e visual.

Conforme mencionado na introdugdo deste trabalho, a Estética ¢ a disciplina dedicada
a ponderar sobre os significados e sentidos atrelados ao belo. Suas origens derivam da
filosofia grega, tendo como principais representantes os estudos de Platdo e Aristoteles
relacionados a beleza e poética. Perpassa pela Idade Média ganhando ligacao forte com a
teologia cristd, sendo a beleza vista, nesse momento, como uma manifestacao da ordem divina
no mundo (Aquino, 2002). Somente durante o Renascimento, contudo, a Estética passa a ser
formalizada como disciplina filosofica devidamente separada de outros ramos de pensamento.
O filésofo e educador Alexander Baumgarten ¢ comumente creditado como aquele que
realizou essa efetivacdo, ao definir a Estética como ciéncia do conhecimento sensivel,
separando-a do conhecimento logico (Baumgarten, 2011). Em sua “Critica da Faculdade do
Juizo”, Kant (1995) introduz os conceitos de “gosto” e “beleza desinteressada”, fundamentais
para o aprofundamento dos estudos da estética moderna e contemporanea que se seguiram
desde entdo. Estes estudos incluem “A Ideia de Cultura”, de Terry Eagleton, onde o autor
discute que existe atualmente uma tendéncia a adaptacdo de termos outrora exclusivos de
campos do saber mais filos6ficos e complexos, como € o caso do termo “estética”, que no
discurso popular passa a ganhar a fun¢do de ser uma palavra identificadora de uma gama de
praticas culturais e simbolicas caracteristicas de um povo ou periodo de tempo (ou mesmo dos

dois, por vezes, a0 mesmo tempo).

Dentro desta pesquisa, portanto, o termo “estética” € utilizado principalmente de
acordo com o significado que a palavra ganhou na contemporaneidade, levando-se em

consideracdo o sentido que a palavra ganha, principalmente, dentro das areas de comunicagado
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visual e design. Na atualidade, o termo ¢ utilizado ndo somente para definir a disciplina
filosofica Estética, mas para identificar um conjunto de elementos visuais, sonoros e culturais
reconheciveis. E o que acontece quando se fala “estética dos anos 50”: Ao utilizar-se essa
expressao, refere-se aos elementos comumente utilizados nessa época, como cortes de cabelo,
roupas, estilos musicais mais populares, dentre outros; de forma que esse periodo de tempo

pode ser identificado por um grupo de elementos visuais recorrentes a época.

A nostalgia, por sua vez, ¢ definida por Constantine Sedikides e Tim Wildschut (2016)
da seguinte maneira:
A nostalgia, um anseio sentimental pelo proprio passado, ¢ uma emogao
autorrelevante, ainda que agridoce. [...] A nostalgia serve a uma fungio
de "restauragdo do eu" ao fortalecer a continuidade do eu, ou seja, a

conexao entre o eu do passado e o eu do presente (Sedikides; Wildschut,
2016, p.195-198, tradugao).

Desse modo, pode-se afirmar que o sentimento de nostalgia ¢ uma emocgao que faz
com que o ser humano contemple o passado de maneira afetiva. No que diz respeito ao tema
deste trabalho, entende-se que a nostalgia atrelada a um visual caracteristico de um periodo de
tempo ¢ elemento essencial para que produtos atuais feitos baseados nessa estética tenham

sucesso mercadologico.

No capitulo 2 de sua obra “Design emocional: por que adoramos (ou detestamos) os
objetos do dia a dia”, Donald Norman relata uma conversa que teve com um amigo, na qual
ambos refletem sobre os “bons e velhos tempos” ao admirar o conteido de um estojo de
couro. Sobre essa reflexao, o autor afirma:

Recordamo-nos de como, na verdade, nos saimos mal, de como os
instrumentos nunca estavam completamente sob controle, por vezes
fazendo com que perdéssemos horas de trabalho. Agora, em cada um de
nés, o visceral fica em oposicdo ao reflexivo. A visdo dos instrumentos
classicos ¢ atraente, no entanto, a memoria do seu uso ¢ negativa. Como a
intensidade da emogao desaparece gradualmente com o passar do tempo,
o afeto negativo gerado por nossas lembrancas ndo supera o afeto

positivo gerado pela visdo dos proprios instrumentos. (Norman, 2008, p.
56).

Com base no relato e na conclusao a qual o autor chegou apds sua reflexdo sobre ele,
pode-se afirmar que nostalgia ¢ a emocdo capaz de trazer lembrangas do passado
associando-as a boas sensagdes, mesmo que o passado ndo tenha sido, de fato, tdo prazeroso
quanto a memoria nostalgica evoca. Tomando como base esse pensamento, pode-se concluir
que a nostalgia ¢ fator capaz de ressignificar lembrangas, tornando-as mais atrativas do que o

momento presente ao trazer a memoria de conforto atrelado ao passado - que pode ser uma
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memoria verdadeira ou ndo. Essa serd a caracteristica da nostalgia mais investigada no
presente trabalho, pois ¢ a partir dessa peculiaridade presente neste sentimento que pode-se
entender melhor como elementos “ultrapassados” sdo ressignificados até o ponto de serem

vistos como “vintage” ou “classicos”.

Além disso, este trabalho utiliza uma abordagem de analise estética baseada em duas
perspectivas complementares: a iconologia de Erwin Panofsky (2004) e o design emocional
de Donald Norman (2008). A metodologia iconoldgica proposta por Panofsky permitird
identificar e interpretar os elementos simbolicos, culturais e histéricos presentes nas obras a
serem analisadas. J4 a abordagem do design emocional de Norman serd empregada para
compreender como esses elementos estéticos evocam emogdes e criam lagos afetivos com o
publico, seja por meio de lembrancas nostalgicas ou pela identificacdo cultural. Essa
combinacdo de abordagens busca nortear o trabalho de modo a compreender tanto os aspectos

técnicos do design grafico quanto os impactos emocionais gerados pelos elementos visuais.

Steven Heller e Louise Filli (2014) afirmam que a nostalgia visual ¢ usada para evocar
emogdes positivas, reforcar a familiaridade e fornecer uma sensacao de continuidade em
tempos de mudangas rapidas. Desse modo, as decisdes de design que recorrem a elementos
estéticos especificos de periodos anteriores criam uma ponte direta entre o consumidor
contemporaneo € as memdarias afetivas de um passado idealizado. Em um mercado saturado
como o que existe na atualidade ¢ preciso destacar-se, pois os consumidores sao
constantemente expostos a uma infinidade de produtos cujas fun¢des, de maneira geral, sdo as
mesmas. Criam-se, entdo, preferéncias, por parte de determinados publicos, por produtos que
suprem vontades subjetivas para além de necessidades basicas, isto ¢, aquelas que se referem

as fungdes mecanicas dos produtos.
A distingdo entre os termos necessidades e vontades é uma forma
tradicional de descrever a diferenca entre o que é realmente necessario as
atividades de uma pessoa (necessidade) versus o que a pessoa quer
(vontade). As necessidades sdo determinadas pela tarefa. [...] As vontades

sdo determinadas pela cultura, pela publicidade, pela maneira como a
pessoa vé a si mesma e sua autoimagem (Norman, 2008, p. 62-63).

Pode-se inferir, portanto, que as vontades que este publico tenta suprir sdo emocionais €
psicolodgicas e, nesse sentido, um produto capaz de evocar as familiaridades e preferéncias
desse publico especifico se torna relevante entre os demais. Assim, o produto que traz em seu
design elementos visuais que evocam a sensacdo de nostalgia se destaca pelo seu apelo

emocional, diferenciando-se entre os outros.
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O estilo visual de quadrinhos e animacgdes japonesas (comumente denominados como
“mangas” e “animes”, termos que serdo utilizados durante este trabalho) datados dos anos
noventa e inicio dos anos dois mil, estética investigada de maneira central neste trabalho, esta
associado a obras que recentemente ganharam releituras ou que sdo frequentemente
referenciadas em producdes atuais. Um forte exemplo desse fendmeno € o anime e manga
Sailor Moon, de Naoko Takeuchi: Sua publicag¢do se deu entre as datas de 28 de dezembro de
1991 e 3 de fevereiro de 1997, mas conta com langamentos recentes, como o filme Sailor
Moon Cosmos, disponibilizado pela plataforma de streaming Netflix a partir de 22 de Agosto
de 2024. Além disso, os relatorios anuais publicados pela Crunchyroll - maior plataforma de
streaming voltada para a publicacdo de animes atualmente - mostram que a popularidade de
obras antigas continua relevante e que os reboots e releituras destas, sendo criticadas
negativamente ou nao, seguem sendo consumidas em larga escala. Dados do Anime Awards
2024, evento realizado pela plataforma, revelaram destaque para a popularidade de séries
classicas como Samurai Champloo - obra publicada originalmente em 2004, que foi celebrada

em seu aniversario de 20 anos com performances musicais ¢ homenagens.

Tendo definidas as bases essenciais para o entendimento do que ¢ discutido ao longo
desta pesquisa, o presente trabalho se aprofunda agora nas questdes atreladas a este estilo
visual no que diz respeito a investigacdo proposta, isto &, sobre as percepcdes visuais
nostalgicas associadas a este. Isso sera feito para que se compreenda as decisdes de design
grafico direcionadas na criacdo de novos produtos que surgem baseados nessa estética e como

isso agrega ao design emocional destes.

2.1 Cultura visual dos anos noventa (Japao)

A década de noventa foi marcada, de maneira mundial, por uma revolugdo tecnoldgica
acelerada e pela globalizagdo, sendo esta Gltima muito impulsionada pela popularizagdo do
uso da internet, fomentada principalmente pelo crescente uso do computador pessoal.
Segundo Jenkins (2009), a globalizagdo cultural, intensificada pela internet, tornou o
intercambio cultural mais acessivel, dissolvendo barreiras entre diferentes formas de
producdo cultural. A humanidade vivia o fim da Guerra Fria, e os impactos de
aproximadamente cinquenta anos dessa guerra ainda eram sentidos amplamente. O Japao, por
sua vez, como pais que sofreu grandes consequéncias da Segunda Guerra Mundial, viu no
advento da tecnologia a sua chance de se reerguer, tendo emergido como uma das maiores

poténcias econdmicas apos seu rapido crescimento pds-guerra. Napier (2005) argumenta que
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o Japdo pds-guerra encontrou na tecnologia e na producdo cultural um caminho para

reconstruir sua identidade global e afirmar sua soberania economica e cultural.

Sendo assim, pode-se observar que somente o avango tecnolégico nao foi fator inico e
exclusivo para que o pais voltasse a se destacar em sua soberania, pois enfrentava a
estagnacao trazida pelo colapso da bolha financeira, ocorrido no inicio da década. Apesar da
tecnologia ter sido imprescindivel para o avanco do pais, a producdo cultural foi fundamental
para que este voltasse a se destacar como poténcia mundial. Segundo Azuma (2009), a crise
econOmica no Japao forcou o pais a buscar alternativas criativas e culturais para sustentar sua
relevancia global, consolidando a cultura pop como um recurso estratégico. Assim, o
desenvolvimento cultural foi essencial para que o Japdo estivesse na vanguarda da
globalizacao, tornando a década de 90 crucial para este, pois foi a partir deste periodo que ele
se estabeleceu como referéncia de hibridismo cultural ao promover o balanceamento entre

cultura e tecnologia.

O surgimento de softwares como o Adobe Photoshop, aliado a maior acessibilidade de
ferramentas digitais, possibilitou experimentagdes que combinavam técnicas tradicionais,
como a aquarela e o nanquim, com graficos digitais. Conforme Napier (2005), a
experimentacdo com ferramentas digitais marcou uma nova era para a animagdo japonesa,
permitindo a cria¢do de texturas visuais Unicas que combinam o antigo com o novo. Outro
ponto relevante ¢ o papel do consumo cultural no Japao. Produtos culturais como animes,
mangas, € até mesmo merchandising associado a eles, como action figures, figurinos,
posteres e trilhas sonoras, tornaram-se centrais para a constru¢do da identidade visual

japonesa desse periodo, conforme Iwabuchi reflete:

[...] o Japao tornou-se um dos principais atores no desenvolvimento da
globalizagdo da midia, em virtude do fato de que seus fabricantes de
tecnologias de consumo estenderam seu alcance para o setor de producao
de software durante a década de 1990. [...] A animagdo ¢ os jogos de
computador japoneses atingiram um certo grau de popularidade e
passaram a ser reconhecidos como muito "japoneses", em um sentido
positivo e afirmativo, tanto nos paises ocidentais quanto nos nao
ocidentais. (Iwabuchi, 2002, p. 29-30)

Dessa forma, de maneira geral, a cultura visual do Japao datada desta época foi
concebida de maneira intrinsecamente ligada as tecnologias, sejam aquelas que foram
projetadas na época ou as que estavam em desenvolvimento, ou mesmo aquelas que

imaginava-se que seriam desenvolvidas. Como aponta Iwabuchi (2002), o Japao foi pioneiro
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em integrar elementos tecnologicos em suas producdes culturais, o que resultou em obras que
eram, ao mesmo tempo, locais e globais. A inovagdo vivida trouxe avangos na animacao
digital e design grafico, levando a ampliacdo da produ¢do audiovisual do pais, que nesse
momento passava a ser exportada mundialmente. Isso levou o mundo a ser influenciado pela
cultura japonesa, assim como o Japao foi influenciado pela cultura de outros paises, o que
levou ao surgimento (ou fortalecimento) de varias culturas e subculturas visuais. Napier
(2005) reforga que a cultura visual japonesa, especialmente o anime € 0 manga, se tornou um
espaco de trocas culturais, impactando esteticamente audiéncias globais a0 mesmo tempo em
que absorvia influéncias externas. No nivel iconografico pode-se observar uma fusdo de
referéncias culturais, como o uso de modismos estrangeiros remodelados de modo a atender o
gosto local japonés, assim como padrdes tradicionais japoneses foram reinterpretados em
producdes modernas, de modo a apresentar uma nova visdo do Japao para o publico
estrangeiro. Ou seja, como a cultura visual analisada ocorre em um momento de ascensao da
globalizacdo, ela se estrutura de acordo com uma caracteristica fundamental desse momento
historico: A troca cultural global que comegava a ocorrer de maneira mais acelerada e clara,

impulsionada pelos interesses mercadologicos de cada pais.

E importante notar, portanto, que existia a producdo cultural voltada para o publico
local e a producdo cultural voltada para o publico estrangeiro e que, embora essas produgdes
tivessem semelhancas entre si, havia diferengas claras entre elas, e muitas dessas diferengas
eram feitas propositalmente de acordo com a mensagem que se queria transmitir. Destaca-se,
nesse contexto, o movimento “Cool Japan”, promovido oficialmente pelo governo japonés
desde os anos 2000, que emerge como um sistema de exportagdo de cultura pop de maneira
estratégica como forma de moldar a identidade do pais de maneira especifica no imaginario
estrangeiro - em outras palavras, utilizar dessas ferramentas visuais e culturais de modo a
criar uma reputagao e ideia central sobre o pais perante os demais. Como argumenta McGray
(2002), a sofisticagcdo da cultura popular japonesa tornou-se uma ferramenta diploméatica, um
'poder suave' que exporta ideais culturais ao mesmo tempo em que fomenta conexdes
econdmicas. O movimento incluiu elementos da cultura visual, como anime, mangé, moda e
design de modo a criar uma imagem moderna ¢ inovadora do Japao, atraindo audiéncias

globais e destacando o papel econdmico e cultural desses produtos.
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Figura 01 - Hello Kitty ¢ nomeada pelo Ministro de Relagdes Exteriores do Japao, Taro Kono, como

Embaixadora para promover a cidade de Osaka para cidade-sede da Expo 2025. A nomeagdo ocorreu em 2017.
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Fonte: https://x.com/konotaromp/stat 35879568728121345. Acesso em 10 de fev. de 2025.

Figura 02. Pikachu como mascote da sele¢@o japonesa de futebol para a Copa de 2014.

14/. Acesso em 10 fev. de 2025.

De acordo com o exposto, € possivel dizer que o olhar ocidental voltado para as obras
japonesas, ainda que guiado pelos interesses de exportagdo de seu pais de origem, traz novos
significados para os visuais com o0s quais teve contato, que podem divergir dos significados
originais pretendidos pelos autores das obras produzidas na época. Dentre os estilos visuais
japoneses que mais se popularizaram no Ocidente durante o periodo que data do fim da
década de noventa e inicio dos anos dois mil, podem ser destacadas a cultura visual kawaii e
a cultura visual cyberpunk - ambas sendo, até certo ponto, ressignificadas ao entrar em

contato com a exposi¢do ao estrangeiro através da exportacao cultural. Segundo Yano (2013),
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a cultura kawaii tornou-se um fendmeno global ndo apenas por seu apelo visual, mas por
representar uma estética emocionalmente reconfortante em tempos de crescente
complexidade tecnologica. Por outro lado, a estética cyberpunk, conforme argumenta
Lambert (2009), refletiu as ansiedades e fascinacdes da sociedade japonesa com um futuro

dominado por tecnologias avancadas, misturando distopia e inovagao.
2.1.1 Cultura visual kawaii na década de noventa

Cores pastéis, formas arredondadas e signos visuais ligados ao feminino e ao infantil
sdo elementos marcantes da cultura kawaii, que, na atualidade, ¢ amplamente associada as
sensagdes de fofura, seguranca e agradabilidade. Segundo Yomota (2006), o termo kawaii
tem suas raizes na palavra kawahayushi, que originalmente carregava significados como
“envergonhado” ou “visivelmente vulneravel”. A popularidade que o estilo alcangou
mundialmente nesse periodo ocorreu, entre outros fatores, pela capacidade de transmitir
sentimentos de conforto e inocéncia ao publico — qualidades especialmente reconfortantes
em um contexto histdérico marcado por instabilidades globais e pela aceleragdo do
desenvolvimento tecnologico, amplamente divulgados em tempo real pela primeira vez

(Kinsella, 1995).

Figura 03. Ilustragdes produzidas pela mangaka Koge-Donbo*, para seus mangas Digi Charat e Pita Ten (ambos
langados em meados de 1999, com suas versdes em anime exibidas no Brasil pelo canal Animax por volta de
2006). O visual adotado pela artista em suas obras traz muitas caracteristicas da cultura visual kawaii, como
cores pastéis, roupas muito detalhadas com lagos e babados e formas arredondadas, por vezes contendo
acessorios cujo design se inspira na silhueta de pequenos animais, como gatos ¢ coelhos. As imagens datam

dentre os anos 2000 a 2017.
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Disponiveis em: https://e-shuushuu.net/. Acesso em 13 de fev. de 2025.
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Como parte da exportag@o cultural, o visual kawaii foi utilizado estrategicamente para
destacar uma faceta mais “amigavel” e “acolhedora” da cultura japonesa no cenario global.
Esse movimento contrastava com a imagem tradicionalmente associada ao Japao, muitas
vezes centrada em figuras historicas como samurais e geishas. Apesar do respeito continuo
pelos aspectos tradicionais da cultura, o crescimento de estilos visuais mais modernos, como
o kawaii, ajudou a posicionar o Japao como um centro de experimentagdo criativa e inovagao
estética (Allison, 2006). Ainda que algumas percepcdes externas tenham sido criticas,
considerando certos elementos culturais como “excéntricos” ou “peculiares”, o kawaii
contribuiu significativamente para transformar a imagem do pais, anteriormente percebido
como mais fechado culturalmente, em um simbolo de diversidade e criatividade (Iwabuchi,

2002).

Figura 04. Modelos utilizando pecas projetadas por Yukarin, na época estudante de moda pela Bunka Fashion
College. A colegdo de roupas foi feita para o langamento de sua marca, ‘“Priere”, em 2015 e, segundo a estilista,
o visual foi inspirado em bonecas antigas. E interessante notar que modelos como esse sio associados a estética

kawaii e que, por essa estética incorporar elementos facilmente identificaveis pelo publico ocidental (como os

vestidos utilizados por bonecas tipicamente vendidas na Europa moderna), acabavam trazendo ao Japdo uma

identidade visual mais familiar para o publico do Ocidente.
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Disponiveis em: https://tokyofashion.com/antique-doll-fashion-priere/. Acesso em 13 de fev. de 2025.
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A cultura idol japonesa, popularizada globalmente nos anos 90 — muitas vezes gragas
a difusdo de animes e mangds —, exemplifica a influéncia do estilo kawaii. Elementos como
vocais delicados, aparéncia juvenil, coreografias elaboradas e trajes cuidadosamente
projetados foram moldados para incorporar a esséncia de pureza e vulnerabilidade
caracteristica do estilo (Napier, 2005). E importante observar que o kawaii no Japdo, embora
usado estrategicamente para exportacao cultural, também possuia um forte carater local. Em
seu contexto original, ele representava um movimento de contracultura, adotado
principalmente por jovens mulheres como uma forma de expressar individualidade e

resisténcia as normas sociais da época (Kinsella, 1995).

No que tange as producdes culturais, como quadrinhos e animacgdes, o estilo visual
kawaii predominava em obras destinadas ao publico feminino, popularizando o termo Shojo
para descrevé-las. Esse contraste com as obras Shonen, mais voltadas ao publico masculino e
de estética “forte” e dindmica, reforcava a singularidade do kawaii como uma expressao

cultural distinta e criativa (Shamoon, 2012).

A evolucdo do conceito de kawaii também possibilita uma comparacdo com outras
expressoes culturais globais, como o aegyo sul-coreano, que emergiu nas décadas seguintes
em meio a onda Aallyu. Embora ambos compartilhem elementos visuais e tematicos, o aegyo
foi desenvolvido principalmente como uma estratégia de exportagao cultural, em um contexto
de globalizagdo mais consolidado. Em contrapartida, o kawaii japonés, ainda que utilizado
para fins similares, conserva caracteristicas mais regionais € historicas, vinculadas a sua
génese como expressao cultural local (Hong, 2014). Essas diferencas podem ser observadas,
por exemplo, na abordagem das culturas ido/ dos dois paises: enquanto os artistas
sul-coreanos frequentemente integram elementos globais em sua estética e performances, os
artistas japoneses tendem a preservar tragos mais caracteristicos de sua identidade cultural

(Allison, 2006).
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Figura 05. Foto de divulga¢do da musica “Ima Koko Kara” (-{~==77, From Here and Now), performada

pelo grupo de idols Morning Musume ‘15 para o filme Pretty Cure All Stars: Spring Carnival, langado em

margo de 2015.

Disponivel em: https://animeanime.jp/article/img/2015/02/10/21922/53738 html. Acesso em 13 de fev. de 2025.

Figura 06. Nova formacao do grupo AKB48 em show apresentado na cidade de Miyagi, em julho de 2024. O
grupo, cuja primeira formagao data de Dezembro de 2005 e que recebeu o titulo de maior grupo pop do mundo
(em quantidade de membros) pelo Guinness Book, continua em atividade até os dias atuais. Seu sistema de
graduacdo (modelo de funcionamento de grupo em que membros mais antigos se “graduam” e novas geragdes

de membros sdo adicionados ao longo do tempo) continua popular no Japao.

Disponivel em: https://entameclip.com/en/news/402712/. Acesso em 13 de fev. de 2025.
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Desse modo, o visual kawaii continua a ocupar um lugar Gnico no mercado cultural
global, mantendo sua relevancia e apelo através de suas especificidades historicas e estéticas,
que o diferenciam entre os tantos estilos semelhantes a ele, incluindo aqueles que surgiram
derivados de sua influéncia. Essa durabilidade reflete a busca continua por produtos culturais
que, desde a popularizagdo do estilo, preservam suas caracteristicas Unicas € ressoam com
publicos diversos. Conforme Napier (2005), a capacidade de estilos culturais como o kawaii
de se manterem relevantes reside na combinacdo de elementos tradicionais e
contemporaneos, que geram uma conexdo emocional profunda com o publico. Essa
caracteristica humana de preservagao de um ideal para além do simples objetivo comercial
ressoa com o consumidor, criando a sensacdo de familiaridade e nostalgia,

independentemente do momento histdrico em que este se encontra.

Figura 07. Produtos da loja ROMWE, marca de comércio eletronico chinesa de moda, adquirida pela Shein em
2014. A marca vende produtos voltados principalmente para o ptiblico feminino interessado em moda asiatica
em geral, tendo como alguns de seus produtos mais populares aqueles cujo design ¢ inspirado pela estética
kawaii. A distribuigao facilitada pela Shein facilitou o acesso a estas pecas por parte do publico ocidental, que se
mostra interessado pela estética kawaii ainda na contemporaneidade. Vale ressaltar que o estilo coguette atual,
muito popular entre determinados grupos de jovens mulheres da geragdo Z, esta intimamente relacionado ao
estilo /lolita japonés, que teve sua origem dentro da cultura visual kawaii. Assim, pode-se perceber como o

visual kawaii ainda permeia o mercado mundial de maneira relevante, inspirando novos estilos

e culturas globalmente.
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Disponiveis em: www.shein.com. Acesso em 13 de fev. de 2025.
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2.1.2 Cultura visual cyberpunk no Japdo noventista

Enquanto a cultura visual kawaii foi exportada estrategicamente para corroborar com a
constru¢do de uma identidade mais amigavel para o Japdo, a cultura visual cyberpunk
exaltava os avangos tecnoldgicos que aconteciam na €poca. As obras desse estilo traziam o
pais para o papel de protagonista das mais diversas invengdes imaginaveis. No contexto dos
animes e mangds, destacam-se obras como Mobile Suit Gundam Wing e Akira, que
popularizaram o estilo mecha e cujo desenvolvimento visual e narrativo derivou da heranga
cyberpunk. Segundo Napier (2005), o Japao usou o anime como uma plataforma para
explorar suas ansiedades e fascinagcdes com a tecnologia, combinando inovagao visual e

narrativas distdpicas.

Figura 08. Cenas do filme Akira (1988). Dirigido por Katsuhiro Otomo, 4kira é considerado um dos marcos do

cinema de animacao, influenciando a estética cyberpunk e a popularizagdo de animes no Ocidente.

Disponiveis em:

https://projetocolabora.com.br/ods9/akira-chega-aos-30-anos-como-um-marco-da-animacao-japonesa/.

Acesso em 13 de fev. de 2025.

O estilo cyberpunk, com seus elementos caracteristicos como cores neon e designs
inspirados no futuro, nao nasceu exclusivamente no Japao. Como observa Iwabuchi (2002), o
Japao adaptou e reinterpretou tendéncias ocidentais, incorporando-as a sua realidade cultural
de forma tunica. Um exemplo disso ¢ a influéncia dos tokusatsus, como Kamen Rider e
Jaspion, que serviram como base para adaptagdes ocidentais populares, como Power
Rangers. Essa mescla de influéncias criou um “circuito transnacional de cultura pop”, no qual

elementos orientais e ocidentais se fundiram.
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Figura 09. Kamen Rider e Jaspion, tokusatsus da década de 1980 que exemplificam a adaptacdo de influéncias

ocidentais pelo Japao e sua posterior disseminacdo internacional. Essas obras ajudaram a moldar o imaginario

cyberpunk e influenciaram adaptacgdes ocidentais, como Power Rangers.

68. Acesso em 13 de fev. de 2025.

As narrativas japonesas que pertenciam ou posteriormente foram lidas como
pertencentes a esse estilo traziam em si, além do entusiasmo para com as tecnologias,
reflexdes sobre suas implicagdes para o homem - o que ia por um caminho diferente da
maioria das obras globais, que exaltavam os avancos vividos na época, sem necessariamente
entrar em questdes delicadas como pensar sobre os impactos psicologicos e ambientais
trazidos por essa evolugdo tecnologica. Obras como Neon Genesis Evangelion, Ghost in the
Shell e Serial Experiments Lain ndo apenas mostravam a integracdo homem-maquina, mas
questionavam os limites e as consequéncias dessa fusdo. Animes como Neon Genesis
Evangelion e Ghost in the Shell desatiam a simples glorificacdo da tecnologia, apresentando
narrativas que exploram as complexas interacdes entre humanidade e maquina,

frequentemente langando duvidas sobre os limites entre o organico e o mecanico. Napier diz:

O género mecha também contém aspectos do oculto e do gotico, como
pode ser visto em Ghost in the Shell ¢ Evangelion. [...] Talvez o mais
importante, por causa de seus cendrios e imagens literalmente
'fantasticos' que dao rédea solta a imaginagdo visual, estes géneros
cont€ém algumas das mais memoraveis exploracdes do corpo e da
identidade disponiveis na animagdo. (Napier, 2005, p. 38, tradugio).
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Visualmente, essas obras se destacaram ao adotar tragos mais realistas em scus
personagens e designs de maquinas mais organicos, além de utilizar uma paleta de cores mais

sombria que contrastava com o brilho vibrante tipico do cyberpunk.

Figura 10. Imagem do filme The End of Evangelion (1997), dirigido por Hideaki Anno. A obra questiona os
impactos da tecnologia e da fusdo entre homem e maquina, explorando temas como identidade, isolamento e o
futuro da humanidade diante do avango tecnologico. O visual adotado pela obra trazia elementos mais organicos
para o género mecha, o que auxiliou na construg@o da narrativa e fez de Neon Genesis Evangelion um classico
contemporaneo. A cena demonstrada na imagem virou um marco na cultura pop e ¢ referenciada em diversas

obras atuais.

Acesso em 13 de fev. de 2025.

Essa abordagem visual e tematica também contribuia para evocar uma sensagdo de
melancolia. Como Allison (2006) aponta, o cyberpunk japonés frequentemente olhava para o
futuro com apreensdo, mas também com nostalgia por um passado mais simples, mesmo que
idealizado. Esse aspecto filoséfico destacava a cultura visual cyberpunk japonesa em
comparagdo com suas contrapartes ocidentais, que geralmente se concentravam mais na acao

e na estética de cunho puramente mercadologico do que na reflexao.
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Assim, embora também tenha sido exportada estrategicamente, a cultura visual
cyberpunk ndo servia apenas para promover avangos tecnoldgicos japoneses, mas também

para propagar as ideias e ideais dos criadores dessas obras.
2.2 Estética de animacdes e quadrinhos japoneses (1990-2000)

De acordo com o que foi exposto nos topicos anteriores, ¢ possivel perceber que as
culturas visuais japonesas que mais se destacaram no ocidente durante o periodo do final dos
anos 90 e inicio dos anos 2000 tiveram seu sucesso consolidado devido a fatores como
exportacao estratégica e apelo sentimental, que estavam alinhados aos anseios vividos pela
humanidade nesse momento histérico. Portanto, antes de tentar caracterizar o que ¢
reconhecido atualmente como estética de quadrinhos e animagdes japonesas datadas dessa
época, € preciso entender que muito do que se reconhece desse visual estd guiado pelo olhar
ocidental sobre essas obras, devido ao grande carater de exportacdo que foi aplicado a elas.
Nesse sentido, ¢ importante destacar que as producdes que tiveram maior sucesso no ocidente
tiveram boa parte desse desempenho como consequéncia de terem sua versao em desenho
animado popularizada principalmente por terem tido uma distribui¢do diferenciada aplicada
em alguns paises € que, nem sempre, o0 sucesso que tiveram em territdrio ocidental refletia a
popularidade que tinham em seu pais de origem, tampouco refletia as vendas de sua versao
original da historia, isto €, sua versdo em formato de mangé. Segundo Sato (2007), alguns
animes alcancaram popularidade extraordindria fora do Japdo, mas tiveram recepcdo mais

modesta em seu pais de origem, evidenciando diferengas culturais e de mercado.

Um exemplo dessa ocorréncia ¢ o caso de Saint Seiya, obra de Masami Kurumada,
distribuida no Brasil sob o titulo de “Os Cavaleiros do Zodiaco”. Saint Seiya foi televisionada
pela primeira vez em territdrio brasileiro pela Rede Manchete de Televisao e tornou-se um
fenomeno cultural, sendo uma das principais obras que levaram o mercado de animes no a se
consolidar no Brasil, bem como agregou popularidade a este setor em outros paises da
América Latina e Europa. A popularidade de Saint Seiya no Ocidente foi tdo grande que
superou a receptividade que a série teve no Japao, onde era vista como um sucesso moderado,

mas nao extraordinario (Poitras, 2001).
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Figura 11. Protagonistas da obra Cavaleiros do Zodiaco (Saint Seiya), de Masami Kurumada, cujo manga foi
publicado pela primeira vez através da Weekly Shonen Jump em 1985. A arte do anime, principalmente aquela
criada sob responsabilidade do designer de personagens Shingo Araki, virou marca registrada da estética de
animes da década de 90 devido a popularidade do titulo no Ocidente. Shingo também trabalhou como designer
de personagem em outras obras famosas no meio ocidental como Yu-Gi-Oh!/, o que explica certas semelhangas
artisticas. Estas obras receberam criticas em sua época de langamento por serem pouco fluidas e muito

estilizadas, o que reflete o fato de que muita da apreciacdo destinada a clas atualmente se deve as estratégias de

divulgacdo da época e a nostalgia associada.

Fonte: Divulgacio.

No Japao, o manga de Saint Seiya vendeu aproximadamente 35 milhdes de copias até
2021, sendo considerado um sucesso comercial, mas nao alcan¢ando os niveis de obras como
Dragon Ball ou One Piece, que ultrapassaram a marca de 200 milhdes e 500 milhdes de
copias vendidas, respectivamente, no mesmo periodo (Gravett, 2004). Em contraste, no
Brasil, o impacto cultural foi tdo significativo que o pais se tornou o segundo maior mercado
de Saint Seiya no mundo, depois da Franca, com a comercializacao de produtos licenciados
que incluiam brinquedos, roupas e midias fisicas, como os DVDs das sagas (Sato, 2007).
Além disso, muitos dos produtos associados a obra ndo tém origem japonesa direta, como 0s
CDs de musicas infantis produzidos pela Rede Manchete no Brasil, evidenciando como o

fenomeno transcultural moldou a franquia de acordo com o local de distribuicao.
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Sendo assim, pode-se observar que algumas obras de grande sucesso que ajudaram a
moldar o imagindrio ocidental no que diz respeito ao estilo visual de obras japonesas nao
necessariamente ditam os estilos que eram de fato populares nessa época no Japao, muito
menos englobam toda a estética aplicada aos quadrinhos desse periodo. Como afirma Napier
(2005), a percep¢ao do ocidente sobre o anime ¢ moldada tanto pelas escolhas das
distribuidoras quanto pelos proprios gostos culturais ocidentais, que nem sempre refletem as

intengdes originais das obras japonesas.

Segundo Gravett (2004), os mangas que dominaram essa época moldaram nao apenas a
identidade cultural japonesa, mas também a percepcao global do que constitui a narrativa
grafica oriental. Desse modo, quando o estilo volta a ficar em alta na atualidade, ele traz
consigo a identidade visual advinda de uma misceldnea de obras que fizeram sucesso
atualmente e também carrega em si a possibilidade de levar o publico interessado nessas
obras a explorar outras produgdes, contemporaneas a estas, que acabaram nao tendo uma
distribui¢do tdo grande em sua época de langamento ou mesmo descobrir versdes originais de
obras que sofreram muitas modifica¢des nas versdes editadas para distribui¢do global, como
¢ o caso de Sailor Moon, cujo anime sofreu varias edi¢des e adaptagdes para se adequar ao
mercado ocidental, incluindo cortes de cenas, mudangas nos nomes dos personagens e até

alteracdes de enredo para atender as sensibilidades culturais dos paises onde foi distribuido.

Dentro da estética de animes e mangas da década de 90 e inicio dos anos 2000,
portanto, podem ser destacados estilos aplicados a obras de sucesso especificas que ajudaram
a moldar o imaginario ocidental sobre o que caracteriza visualmente essas produgdes - o que
vai muito além do esteredtipo de desenhos com olhos muito grandes e penteados de cabelo
exoticos, por vezes associado a producdes dessa época devido serem estas caracteristicas
marcantes de varias obras japonesas comercializadas nesse periodo. Cada um destes estilos
acaba retornando a apreciacdo do publico (ou persistiu ao longo do tempo) por razdes

especificas, que serdo analisadas a seguir.
2.2.1 Garotas mdgicas e por qué retornam

O termo Maho Shojo — em tradugdo literal, “garota magica” — foi utilizado pela
primeira vez para se referir & obra Mahotsukai Sart (Sally the Witch), lancada em 1966,
considerada o primeiro anime do género (Cavalcante, 2019). Desde entdo, tem-se

compreendido Maho Shojo como um subgénero do proprio Shojo. Diferente das obras
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classificadas como Shojo de fantasia, cujas historias sdo permeadas por elementos magicos, o
género Maho Shojo segue uma estrutura narrativa mais especifica, onde estas caracteristicas
fantasticas sdo fundamentos centrais e principais para o desenvolvimento da obra: Em um
Mahéo Shojo as protagonistas necessariamente t€ém poderes especiais, descobertos no decorrer
da histéria, adquiridos através de objetos magicos ou concedidos por entidades misticas.
Além disso, nesse género, os personagens exibem um forte senso de justiga, o que leva a lutas
e embates entre o bem e o mal. Assim, as heroinas dessas obras — que geralmente sdo um

grupo de garotas em idade colegial — utilizam seus poderes para combater inimigos.

Essa estrutura pode ser observada através do exemplo de franquias que se tornaram

extremamente populares dentro do género, tanto no Japao quanto mundialmente:

e Sailor Moon: Em Sailor Moon, a protagonista Tsukino Usagi (no Brasil, Serena
Tsukino) ¢ uma estudante com uma rotina comum, até que um dia ajuda uma gata de
rua em seu caminho para a escola. Posteriormente a gata, que revela-se um ser capaz
de falar, explica para Usagi que veio para o planeta Terra em busca da princesa
Serenity e que, para derrotar os inimigos que sdo contra essa missdo, ela conta com a
ajuda das Sailors, que sdo guerreiras leais a princesa. A gata entdo identifica Usagi
como a Sailor Moon e concede a ela um objeto magico capaz de fazé-la se
transformar em guerreira magica. A partir dai, a garota precisa conciliar sua rotina
escolar com sua vida de defensora da Terra, enquanto procura, juntamente com a gata
Luna e as outras Sailors, pela princesa Serenity (Takeuchi, 1991);

e Guerreiras Magicas de Rayearth: Trazendo em si elementos narrativos
caracteristicos de um isekai — historias onde o protagonista ¢ levado para outro mundo
e 14 vive uma aventura épica —, Guerreiras Mdagicas de Rayearth ainda ¢ considerado
um Maho Shojo pela sua premissa, onde colegiais sdo levadas a um mundo
desconhecido e 14 recebem poderes magicos para combater o mal, tendo o mascote
Mokona como seu guia (Clamp, 1993);

e Cardcaptor Sakura: Conhecido no Brasil sob o titulo Sakura Card Captors, conta a
historia de Kinomoto Sakura, uma colegial da cidade ficticia de Tomoeda que, por
acidente, abre um livro misterioso que acaba espalhando cartas magicas por toda a
cidade. Ela entdo conhece o guardido das cartas, Kerberos (posteriormente apelidado

por ela de Kero), que a incumbe da missdo de capturar essas cartas e lhe concede o
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poder de fazé-lo através de uma chave que se transforma em um béculo magico

(Clamp, 1996).

Figura 12. Sailor Moon, Card Captor Sakura e Guerreiras Magicas de Rayearth

acompanhadas de seus mascotes.
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Fonte: Divulgacéo.

Em um Maho Shojo, essas caracteristicas comuns de roteiro sdo intrinsecamente ligadas
aos visuais, isto ¢, tudo que diz respeito aos poderes, ambientagdo e mascotes presentes na
histéria sdo apresentados sob signos visuais ligados a feminilidade, sendo a estética kawaii a
mais influente visualmente dentro do género. O design dos objetos magicos das protagonistas
carrega sempre muito significado em seu desenho, pois geralmente representa a propria
garota que os utiliza, evoluindo e ganhando novas versdes de acordo com o crescimento
pessoal dessa personagem. As roupas das personagens em momentos comuns ja contam com
influéncia da estética kawaii, mas, apds passarem por seu henshin (transformacdo magica), os
figurinos utilizados por elas se permitem esbanjar dos elementos dessa estética de forma mais
extraordinaria, sem economia nos detalhes de acessérios como lagos, babados, salto alto,
tecidos coloridos, dentre outros. Havia também um cuidado especial com as escolhas de cores
usadas por cada personagem pois, como nesse género ¢ comum que exista um grupo de
garotas protagonistas, cada cor acabava sendo usada para representar uma personagem
especifica. E a escolha da cor de cada personagem levava em consideracdo tanto os poderes

que essa garota teria quanto a personalidade dela - um exemplo claro disso ¢ o de Hino Rei, a
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Sailor Mars de Sailor Moon, que conta com uma personalidade explosiva, poderes de fogo e

tem como cor representativa o vermelho.

Toda essa diligéncia para com as escolhas de visual associadas ao género, aliada aos
elementos recorrentes dessas narrativas, fez com que essas obras tivessem influéncia direta no
que se tornaria o imaginario ocidental sobre o que era o “desenho japonés” de modo geral,
pois as obras do género Maho Shojo, principalmente na década de noventa e inicio dos anos
dois mil, foram algumas das mais exportadas para o publico do ocidente, justamente devido a
estratégia japonesa de criar uma imagem mais associada a elementos fofos e delicados.
Assim, muito do que se entende pela estética visual dos animes e mangas que datam dessa
época sdo elementos caracteristicos de Maho Shojo, como o uso de uniformes colegiais por
parte das protagonistas, feigdes com olhos maiores e mais arredondados, mascotes que sdo ou
que lembram pequenos animais fofos, etc. No nivel pré-iconografico, conforme a metodologia
de Panofsky (2004), pode-se observar que a recorréncia desses elementos os tornam
caracteristicos desse género e dessa época devido sua popularidade e repeticdo nesse
momento histérico. No nivel iconografico, tais elementos remetem a significados
reconhecidos dentro da cultura visual japonesa, especialmente ao conceito de feminilidade

estilizada na estética kawaii.

Mesmo sem deixar o romance totalmente de lado, tendo em vista que este era
caracteristico de obras Shojo, pode-se dizer que o Maho Shojo foi o género que emergiu
como uma contraposi¢do ao dominio narrativo dos mangas e animes shounen que, em sua
maioria, apresentavam protagonistas masculinos e enfatizavam tematicas voltadas ao publico
jovem masculino. Ao colocar personagens femininas no centro das tramas e atribuir-lhes
poderes e jornadas herodicas, o0 Maho Shojo ndo apenas diversificou a representacdo feminina
na midia japonesa, mas também desafiou a hegemonia das narrativas tradicionais do shounen,
oferecendo um novo paradigma de protagonismo e desenvolvimento de personagens. A
transformacdo magica das protagonistas, por exemplo, ¢ um dos momentos mais
emblematicos do género, e ndo se trata apenas de uma mudanga de figurino, mas de um ritual
visual que comunica poder e amadurecimento. Assim, em um nivel iconoldgico, essa
transi¢do pode ser interpretada como um processo de intensificacao dos signos femininos ja
presentes na estética kawaii, algo que ressoa com a ideia de que essa cultura surgiu como
uma forma de resisténcia e reafirmagdo do feminino em um contexto dominado por

produgdes voltadas ao publico masculino (Allison, 2006).
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Essa andlise também pode ser complementada pela perspectiva do design emocional,
conforme Norman (2008). A transformac¢do magica das protagonistas, por exemplo, atua nos

trés niveis da experiéncia estética:

e No nivel visceral, o impacto visual ¢ imediato, com explosdes de cores, brilhos ¢
efeitos chamativos;

e No nivel comportamental, a transformagao reforca a identidade da personagem e seu
papel como heroina;

e No nivel reflexivo, os elementos visuais criam associagdes emocionais, evocando

nostalgia e conexao com valores como coragem, amizade e superacao.

As animagoes feitas para as transformagdes protagonizadas por Tsukino Usagi, a Sailor
Moon, com destaque para a primeira transformacao, sdo até hoje exemplares ndo s6 para o
género Maho Shojo, mas também para desenvolvimentos narrativos visuais em geral. Esse
tipo de animagao foi referenciado em diversas obras produzidas ainda no inicio dos anos dois
mil, como por exemplo Tokyo Mew Mew (2002) e Pretty Cure (2004), chegando a influenciar

até mesmo midias ocidentais como Winx Club - no Brasil, o Clube das Winx (2004).

Os designs de personagem elaborados para Garotas Magicas como Sailor Moon ¢
Kinomoto Sakura foram essenciais para estabelecé-las como icones da cultura pop, o que
ressalta a importancia de se desenvolver visuais que diferenciam e contam a histéria de um
personagem, atuando em conjunto com os outros elementos narrativos que o acompanham
em sua trajetoria. Como aponta Shamoon (2012), “o design das protagonistas do shoujo ndo ¢
apenas uma escolha estética, mas um dispositivo narrativo que refor¢a a identidade e os
valores associados a cada personagem”. Ainda que em um primeiro momento esses
elementos possam ter sido lidos pela sociedade como puramente aparéncia sem nenhum
proposito para além do entretenimento, atualmente essas caracteristicas sdo entendidas
também pelo propdsito narrativo delas. Napier (2005) destaca que a transformagdo das
heroinas magicas, ao enfatizar sua feminilidade exagerada, ¢ um reflexo visual da transi¢ao

da infancia para a adolescéncia, uma metafora frequentemente explorada no shoujo moderno.
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Figura 13. Artes oficiais de Card Captor Sakura, produzidas pelo grupo CLAMP. O CLAMP ficou conhecido
por elaborar designs de personagens unicos e marcantes, € inovou no universo das garotas magicas ao trazer um
tom mais realista para os figurinos utilizados por Sakura (que ndo sdo feitos por magia, mas criados por sua
amiga Tomoyo Daidouji). Assim, as transformagdes de Sakura se tornaram muito mais organicas e adaptadas a

diversas situagdes. Algumas das roupas utilizadas por ela em sua jornada de captura de cartas magicas se

tornaram referéncia em design de figurinos.

Fonte: Divulgacao.

Sendo assim, esses recursos estéticos tém sido adotados na cultura contemporanea
como simbolos de empoderamento feminino e identificagdo para com minorias, como a
comunidade LGBTQIAPN+. O figurino da Sailor Moon, por exemplo, ¢ frequentemente
adotado por diversas drag queens ao redor do mundo, e as transformagdes das Maho Shojo
sdo comumente utilizadas como referéncia para performances desses artistas. Como explica
Robertson (1998), a estética kawaii, que se manifesta nas Garotas Magicas, transcende o
Japdo e se torna um espago de reinvengdo de identidade, especialmente para comunidades

marginalizadas que encontram nesses personagens um meio de auto expressao e resisténcia.
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Figura 14. Drag Queen Kimchi utilizando figurinos e maquiagem baseados em Sailor Moon e Card Captor

Sakura, respectivamente. Imagens publicadas em 2018.

Disponiveis em: https://www.instagram.com/kimchi_chic/. Acesso em 14 de fev. de 2025.

Frases como “Fight like a girl”, acompanhadas da imagem de Garotas Magicas
emblematicas, sdo estampadas em diversos produtos, como roupas, maquiagens e materiais
de escrita, servindo como um manifesto de ressignificagio de um termo que anteriormente
era visto de maneira pejorativa. O videoclipe da musica Modo Turbo (2020), colaboragio
entre Pabllo Vittar, Anitta ¢ Luisa Sonza, conta com elementos visuais caracteristicos do
Mahéo Shojo, e o grupo de K-pop IVE, que trabalha temas de autoconfianga e amor-proprio,
incorporou tanto a estética quanto os elementos narrativos caracteristicos do género no album

Ive Switch, principalmente para o videoclipe de Accendio (2024).

Figura 15. Itens diversos contendo o lema “Fight like a girl” associado as garotas magicas por meio da imagem

de baculos magicos, vendidos por lojas diversas através da plataforma de vendas Shopee.

Disponiveis em www.sh m.br. Acesso em 14 de fev. de 2025.
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Figura 16. Fotos de promogdo do album /ve Switch, do grupo de kpop IVE, publicadas em 2024.

Disponiveis em: https://www.instagram.com/ivestarship/. Acesso em 14 de fev. de 2025.

Figura 17. O grupo IVE utiliza elementos referentes a garotas magicas em apresentagdes. A imagem traz An
Yujin, lider do grupo IVE, no MAMA 2024 e Kim Gaeul, main dancer do mesmo grupo, durante o 2024 SBS
Gayo Daejeon Summer. O grupo incorporou diversos elementos referentes a garotas magicas ndo sé no conceito
inicial de divulgacdo do album /ve Switch, como também durante as apresentagdes musicais feitas naquele ano,

como pode ser visto através dos figurinos e dos objetos segurados pelas integrantes nas imagens mostradas.

Disponiveis em: https://x.com/wgmm0304/status/1861775862095634581 e

. As apresentagdes podem ser conferidas na integra em:

https://www.voutube.com/watch?v=Ifos88tJmew e https:// www.youtube.com/watch?v=6ZbFgHeXMvM.
Acesso em 14 de fev. de 2025.
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Figura 18. Imagem de divulgacdo do album Ive Empathy (2025), & esquerda e primeira transformagéo de Sailor
Moon, a direita. Embora o IVE tenha se distanciado um pouco da estética de garotas magicas neste album,
alguns elementos permaneceram nas artes e fotos promocionais, como € o caso do coracdo mostrado na imagem,

cujo modo como as fitas o envolvem se assemelha as fitas que envolvem o corpo de Sailor Moon partindo do

broche utilizado por ela para transformar-se.

Disponiveis em: https://www.instagram.com/ivestarship/ e

https://www.tuxedounmasked.com/what-do-the-sailor-moon-transformations-look-like-to-other-people/. Acesso

em 14 de fev. de 2025.

Figura 19. Capa do single Modo Turbo, colaboragdo entre as cantoras Luisa Sonza, Pabllo Vittar e Anitta, e cena

de seu videoclipe, langados em 2020.

Disponiveis em: https://x.com/pabllovbrasil/status/1340786394088783872 e

. O videoclipe pode ser visto na integra em:

https://www.youtube.com/watch?v=0QcS9ZndErHc. Acesso em 14 de fev. de 2024.

Dessa forma, pode-se afirmar que a estética das Maho Shojo continua influenciando o
mercado de design de maneira transmidiatica até os dias de hoje. Isso ocorre ndo apenas pelas

ressignificagdes que adquiriu ao longo do tempo, mas também devido ao apelo nostalgico
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atrelado a esses visuais, resultado das estratégias de exportacdo cultural adotadas pelo Japao

na década de noventa e inicio dos anos dois mil.

2.2.2 One Piece e outras historias “sem fim”

Dentre as obras de animagdo japonesa distribuidas durante a década de 1990 e o inicio
dos anos 2000 que fizeram maior sucesso com o publico ocidental, destacam-se os Shonen,
produgdes voltadas majoritariamente para o publico jovem masculino. Diferentemente dos
Shaojo, que tiveram como principais representantes no Ocidente as Maho Shojo, contribuindo
para transmitir uma imagem mais leve e fantasiosa da identidade japonesa no cenario global
(Cavallaro, 2015), as obras shounen apresentavam tragos mais marcados, personagens
estilizados com cabelos de coloracdo forte e penteados irreverentes, além de personagens
muitas vezes sexualizados. Esse conjunto de caracteristicas visuais € narrativas criou um
clima de rebeldia e independéncia, atributos tradicionalmente associados ao espectro
masculino na época (Napier, 2005). Apesar dessa estética ousada, os protagonistas dessas
historias sempre carregavam valores de justica, esfor¢o e determinagdo, reforcando uma
imagem do Japdo como uma sociedade disciplinada, mas moderna e dindmica (Tsugawa,

2019).

Figura 20. Poster de divulgagdo do anime Yu Yu Hakusho (1992) para a plataforma de streaming Prime Video. A
obra, escrita e ilustrada por Yoshihiro Togashi traz como protagonista Yusuke Urameshi, um garoto delinquente
que acaba sendo atropelado por tentar salvar a vida de uma crianga. Ele recebe a chance de voltar a vida desde
que realize os testes determinados por Koenma, o filho do governante do submundo. Entdo, sua jornada segue
cheia de aprendizados sobre altruismo, companheirismo, e amizade. As dublagens brasileiras do anime, feitas
pelo estiidio Audio News, sdo consideradas um marco da dublagem no Brasil devido as decisdes de adaptacao de

termos e entonag¢do, o que ajudou a tornar a obra popular no pais, apesar das criticas sobre a violéncia explicita

empregada na animagao.

Disponivel em: https://www.primevideo.com/-/pt/detail/Yuyu-Hakusho/0LZQ4XVIBQJ47FOGDRI7XVSZOK.
Acesso em 15 de fev. de 2025.
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As revistas japonesas de mangd, como a Weekly Shonen Jump, Shonen Magazine e
Shonen Sunday, ainda s3o extremamente populares e continuam sendo o principal meio de
distribuicao dessas historias. Assim como outros géneros, os Shojo também sdo serializados, e
suas narrativas costumam ser estruturadas em arcos bem definidos ¢ com finalizagdes
programadas. Mesmo Sailor Moon, um dos Maho Shojo de maior impacto global, teve sua
historia concluida em 1997, recebendo apenas republicacdes comemorativas e adaptacdes
modernizadas, como Sailor Moon Crystal (Lemos, 2021). Ja no caso dos Shonen, ocorre um
fenomeno peculiar relacionado ao formato de distribui¢do: é comum que obras de grande
sucesso sejam prolongadas ou tenham suas historias estendidas por meio de novas geragdes

de personagens, seja por demanda editorial ou pela popularidade continua de suas franquias.

Um dos exemplos mais notaveis ¢ Naruto, de Masashi Kishimoto, cuja primeira
publicacdo ocorreu em 1999. O anime, iniciado em 2002, alcancou popularidade global e,
mesmo apds seu encerramento, a franquia seguiu sendo explorada comercialmente por meio
de filmes especiais e da continuagdo Boruto: Naruto Next Generations, que acompanha a
trajetéria do filho do protagonista original. O impacto de Naruto pode ser mensurado pelo
volume de vendas de seu manga, que ultrapassou 250 milhdes de copias mundialmente até o

ano de 2022 (Shueisha, 2022).

Figura 21. Capas de volumes de Naruto e Boruto. Da esquerda para direita, pode-se observar as capas dos
seguintes volumes: Naruto Volume 1, Naruto Volume 28, Boruto Volume 1 e Boruto: Two Blue Vortex Volume 1.
O volume 28 de Naruto marca a segunda parte do manga, onde € narrada a fase adolescente do protagonista,
assim como Two Blue Vortex se passa alguns anos depois da finalizagdo do manga anterior, Boruto. Percebe-se
assim como essa obra funciona de maneira geracional, com seu universo se expandindo de acordo com as novas

geracdes apresentadas ao publico.
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Fonte: Divulgacao.
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Outro exemplo ainda mais emblematico ¢ Dragon Ball, criado por Akira Toriyama e
publicado pela primeira vez na Weekly Shonen Jump em dezembro de 1984. Embora sua
primeira fase tenha sido concluida em 1995, a série foi amplamente popularizada nos anos
1990 com a distribui¢do global de Dragon Ball Z. Esse fendmeno transformou Dragon Ball
em uma franquia transmididtica de sucesso, cujos produtos seguem sendo langados
continuamente. O impacto econdmico da obra pode ser verificado em relatorios de mercado
da Toei Animation, que indicam que Dragon Ball arrecadou cerca de US$ 1,2 bilhdo em 2022,
com 50% da receita vinda do Japao e 50% de mercados internacionais (Toei Animation,
2022). Além disso, a franquia expandiu-se por meio de filmes, jogos eletronicos e novas série
televisivas, como Dragon Ball Super, iniciada em 2015 e Dragon Ball Daima, iniciada em

2024.

Figura 22. Imagens promocionais de Dragon Ball (1986), Dragon Ball Z (1989), Dragon Ball Super (2015) e
Dragon Ball Daima (2024). E interessante notar como Dragon Ball Daima, titulo mais recente da franquia,
utiliza elementos que remetem ao primeiro anime do titulo, lancado em 1986, fazendo com que esta série tenha

ainda mais apelo nostalgico ao se auto referenciar visualmente.

Fonte: Divulgagio.

Além das historias prolongadas por fatores comerciais, existem casos em que a
longevidade da narrativa foi planejada pelo proprio autor, como ocorre com One Piece, de
Eiichiro Oda. Desde sua estreia em 1997, a obra se tornou um dos mangas mais lucrativos de
todos os tempos, ultrapassando a marca de 500 milhdes de copias vendidas globalmente até
2023 (Shueisha, 2023). Embora a Weekly Shonen Jump tenha interesse em prolongar sua
publicacdo pelo maior tempo possivel, Oda ja declarou em diversas entrevistas que a historia
sempre foi planejada para ser longa, cheia de detalhes e com um desfecho bem definido (Oda,
2020). Ainda assim, o ritmo semanal ou mensal de publicacdo contribui para a sensagdo de

que a historia se estende indefinidamente, pois esse ¢ um formato de serializagdo que acaba
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por incentivar o leitor a colocar o momento das publicagdes na rotina, esperando um dia e

hora especificos para consumir cada novo capitulo dessas historias. (Norman, 2008).

Figura 23. Capas do volume 1 e do volume 111 de One Piece. O primeiro foi langado em Dezembro de 1997, ja

o volume 111 teve seu lancamento em Margo de 2025.

Fonte: Divulgacao.

Franquias como Pokémon e Digimon, apesar de terem um publico-alvo mais jovem,
compartilham da mesma logica de lancamentos continuos para manter suas marcas ativas. No
caso dessas obras, seus animes servem como ferramenta de marketing para os jogos
produzidos pela Nintendo e pela Bandai Namco Entertainment, respectivamente. O impacto
global da franquia Pokémon pode ser visto em dados financeiros da The Pokémon Company,
que indicam uma receita de US$ 11,6 bilhdes em 2023, considerando jogos, animes e
produtos licenciados (The Pokémon Company, 2023). O sucesso do modelo de “batalhas entre
mascotes” popularizado por Pokémon também influenciou outras marcas, como Monster

Rancher (1999) e Yo-Kai Watch (2012).

Em todos os exemplos citados, percebe-se que o que ocorre com essas franquias ndo ¢
simplesmente o retorno de histdrias ja conhecidas, mas sim a continuidade dessas narrativas

ao longo do tempo. Isso permite que essas obras se conectem com diferentes geracoes,
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criando um desafio para os estudios e editoras: manter a relevancia tanto para o publico que as
acompanha desde o inicio quanto para os novos consumidores. Esse fendmeno se reflete no
Brasil, onde a nostalgia associada a essas animagdes varia de acordo com o periodo de
exibi¢dao. Durante os anos 1990 e 2000, Dragon Ball Z, Pokémon e Naruto foram fortemente
popularizados pela TV Globinho, enquanto a nova geracao de fas tem contato com essas

mesmas histérias por meio de plataformas de streaming, como Crunchyroll e Netflix.

No entanto, o sentimento nostalgico ligado as versoes classicas dessas producdes tende
a ser mais intenso. Estudos sobre consumo cultural indicam que experiéncias midiaticas da
infancia e adolescéncia tém um impacto emocional mais duradouro, pois estdo associadas a
lembrangas afetivas e periodos formativos (Holbrook; Schindler, 2003). Assim, mesmo com a
facilidade de acesso as novas versdes dessas historias, o apego as obras originais ainda
prevalece entre os fds mais antigos, consolidando um ciclo em que o passado continua

influenciando a recepg¢do da cultura pop contemporanea.

2.2.3 O impacto das animagoes do Estudio Ghibli

Apds o sucesso do filme Nausicad do Vale do Vento (1984), os diretores Hayao
Miyazaki e Isao Takahata, juntamente com o produtor Toshio Suzuki, fundaram o Estidio
Ghibli em 15 de junho de 1985. Desde entdo, o estudio langou diversas produgdes de sucesso,
como O Castelo no Céu (1986) e Meu Amigo Totoro (1988). No entanto, foi somente na
década de 1990 que o Ghibli alcangou reconhecimento mundial, especialmente apds o
langamento de Princesa Mononoke (1997) e A Viagem de Chihiro (2001), este ultimo

premiado com o Oscar de Melhor Animagao em seu ano de langamento.

Figura 24. Cartazes dos filmes O Castelo no Céu (1986), Meu Amigo Totoro (1988), Princesa Mononoke (1997)
e A Viagem de Chihiro (2001).
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Fonte: Divulgacao.
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As obras do Estudio Ghibli se destacam por sua abordagem artistica detalhada,
desenvolvimento profundo de personagens e tematicas que vao desde ecologia e crescimento
pessoal até espiritualidade e critica social (Napier, 2005). A fluidez dos tragos utilizados em
suas animagoOes contrasta com outros animes populares da época, ajudando a desconstruir o
estereotipo ocidental de que a animagdo japonesa se resumia a personagens de olhos
exagerados, cores vibrantes e estilos extravagantes (Cavallaro, 2015). Além disso, as
produgdes do estudio se destacavam pela predominancia de protagonistas femininas nao
hipersexualizadas, diferenciando-se de muitos animes de cunho mais comercial distribuidos
na mesma época (Napier, 2005). Contando com um visual suave, as produgdes do estudio sdo
comumente acompanhadas por trilhas sonoras cuidadosamente compostas por Joe Hisaishi,
criando uma atmosfera de imersdo e contemplagdo. A arte, marcada por cendrios naturais
detalhados e um ritmo narrativo mais cadenciado, contribui para que essas animagdes sejam
vistas como uma forma de “cinema de sensacdes”, que valoriza o siléncio e a experiéncia

visual tanto quanto a narrativa (Lemos, 2021).

Figura 25. Cenarios dos filmes Meu Amigo Totoro (1988), O Castelo Animado (2004), A Viagem de Chihiro
(2001) e cena do filme Meu Amigo Totoro (1988). Os cenarios criados pelo estidio Ghibli sdo famosos por
transmitirem serenidade e por seus elementos organicos. Os tragos dos personagens, a harmonia de cores das

pinturas dos cenarios e o uso de elementos naturais (céu, mares, lagos, florestas) corroboram para fazer com que

o publico experimente essas sensagdes ao assistir essas animagoes.

Disponiveis em: https://x.com/GhibliBrasil. Acesso em 16 de fev. de 2025.
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Tudo isso corrobora para que o impacto visual imediato das animacgdes Ghibli seja
significativo. A animacdo fluida e os detalhes minuciosos geram uma sensacdo de imersao
estética e conforto visual. Em uma andlise que leva em consideracdo a iconologia destas
obras e seu desenvolvimento de acordo com o design emocional, pode-se dizer que os filmes
produzidos por este estiidio incentivam a contemplagdo e a introspec¢do, algo raramente
explorado em outras animagdes voltadas ao publico infantojuvenil, principalmente levando-se
em consideracdo aquelas que foram produzidas no periodo de tempo ao qual o presente

trabalho se propoe analisar.

Atualmente, com algumas de suas obras mais emblematicas completando vinte a vinte
e cinco anos de langamento, o apelo nostalgico do Estadio Ghibli tornou-se ainda mais forte.
Isso ocorre porque o sentimento de nostalgia estd intimamente ligado a passagem do tempo e
a constru¢ao da memoria afetiva (Holbrook; Schindler, 2003). As animag¢des Ghibli tem se
provado atemporais, de modo que os anos apenas refor¢am seu carater acolhedor e unico,
consolidando o estilo visual e narrativo adotado pelo estidio como uma estética que
permanece relevante e admirada (Tsugawa, 2019). Seu impacto foi determinante para
fortalecer a industria de animag¢do japonesa como uma das mais respeitadas do mundo, € o
estudio ¢ frequentemente comparado a Disney em termos de influéncia cultural e exceléncia
na animacgdo (Welsh, 2018). Além disso, seu legado ajuda a preservar o interesse pela
animacao tradicional e incentiva o entusiasmo continuo pelas produ¢des em 2D, um formato
que, apesar dos avancos tecnoldgicos, ainda desperta grande fascinio e valor artistico

(Lamarre, 2009).

Além disso, nas historias animadas pelo Ghibli, pode-se perceber preocupagdo
constante com a conservacao ambiental, um tema que dialoga com debates contemporaneos
sobre sustentabilidade e ética (Lemos, 2021). Essas tematicas e particularidades ajudaram
essas producdes a se destacar em seu lancamento, € hoje corroboram para que continuem
atuais, tendo em vista que estes temas, tdo intrinsecamente humanos, continuam relevantes na
atualidade. A auséncia de vildes unidimensionais e a ambiguidade moral dos personagens
presentes nessas narrativas sao aspectos que incentivam o espectador a entrar em estado de

reflexdo, refor¢ando a dimensao filosofica das obras (Tsugawa, 2019).

Assim, a estética do Estudio Ghibli ndo apenas se consolida como uma referéncia
visual dentro da animag¢do japonesa, mas também se torna um modelo de design emocional

eficaz, promovendo uma conexao duradoura com o publico. O legado do estidio transcende a

51



mera experiéncia visual, consolidando-se como um dos pilares da animacgao tradicional e da

narrativa sensorial contemporanea.

2.3 Percepgao visual e cogniciao

A percepcao humana dos simbolos graficos transcende a mera interpretagdo visual (o
ato de decodificar, por meio do sentido da visdo, aquilo que ¢ captado conforme as condigdes
de iluminagdo disponiveis). Na verdade, a interpretagdo do que se vé€ é profundamente
influenciada por experiéncias individuais, conhecimentos prévios e expectativas. Como

afirma Gombrich:

O importante é que, nesse caso, cComo em outros, ¢ 0 “mais” € 0 “menos”
que contam, a relacdo entre o esperado e o experimentado. A experiéncia
da arte ndo constitui excegdo a regra geral. Um estilo, como uma cultura
ou um clima de opinido, cria um horizonte de expectativas, um conjunto
de contextos mentais, que registra desvios e alteracdes com exagerada

sensitividade. (Gombrich, 2007, p. 64).

Assim, pode-se dizer que o que se observa ndo ¢ simplesmente determinado pelo que
estd diante dos olhos, mas também pelo que se sabe e pelo que se espera ver. A compreensao
de elementos visuais €, portanto, um processo que integra tanto a percep¢ao sensorial quanto

o repertorio cultural e subjetivo do observador.

Uma percepgao mais coletiva e abrangente sobre signos visuais, como ocorre quando se
identifica uma estética associada a um periodo de tempo, € possivel de ser estabelecida
principalmente devido ao fator de repeti¢do de certos elementos visuais que marcam esses
recortes temporais. No caso dos quadrinhos e animagdes japonesas datados da década de 90 e
inicio dos anos 2000, a repeticao de caracteristicas marcantes ¢ o0 modo de distribuicdo de
animagdes por meio de programas de televisdo transmitidos mundialmente foi fundamental
para criar no imagindrio ocidental a figura do que ¢ a estética datada desta época. Conforme
os exemplos analisados nos topicos anteriores, € possivel perceber que existia, para além dos
modismos estilisticos aplicados pelos autores da época, uma estratégia de exportacdo bem
direcionada por parte do Japao de acordo com a imagem que o pais pretendia passar
internacionalmente. Isso fez com que as obras que abriram as portas para o consumo de
animagdes japonesas fora de seu pais de origem tivessem um teor mais homogéneo, tanto no
que diz respeito ao trago de desenho aplicado a essas producdes quanto as tematicas que estas

abordam. Segundo Iwabuchi (2002), a ampla padronizagdo da cultura pop japonesa projetada
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no Ocidente, especialmente nos anos 90, resultou em uma representacdo homogeneizada da

identidade visual e narrativa das animagdes exportadas.

Se por um lado essa repeti¢do de elementos visuais contribuiu para a formacao de um
estereotipo ligado a essas producdes (pois € comum que o publico geral enxergue que
“animes antigos” eram, em sua totalidade, sobre colegiais de olhos grandes salvando o
mundo enquanto usavam penteados exagerados e cabelos coloridos), por outro lado essa
estratégia de distribuicao foi eficaz para cativar um publico especifico e foi capaz de criar em
torno dessas obras uma atmosfera de familiaridade que desperta o interesse de novas
geracdes. Além disso, criou-se assim um ambiente propicio para a exploragao de obras desse
periodo por parte de entusiastas interessados no género, o que gera a possibilidade de
animac¢do de mangas desse momento histérico que nao haviam chegado a ganhar sua versao
em anime, o que ajuda a diversificar ainda mais esse mercado. A revisitagdo a obras
consagradas como classicas também acontece, havendo assim a possibilidade de que se
explorem nuances que foram pouco observadas em seu langamento, principalmente devido a
estratégias de exportacdo ou barreiras culturais. Desse modo, a animagdo japonesa passou a
carrega consigo uma dualidade: ao mesmo tempo em que ¢ definida por uma estética

reconhecivel, seu significado evolui a medida que novas audiéncias reinterpretam suas

mensagens e estilos visuais (Napier, 2005).

Sendo assim, pode-se dizer que oportunidades de mercado associadas a estética de
quadrinhos e animagdes japonesas da década de 90 e inicio dos anos 2000 se expandem na
atualidade principalmente porque a percepcdo coletiva sobre essa estética ¢ carregada do
sentimento de nostalgia, que ¢ cada vez mais explorado como fator interessante para compor
a diferenciacdo e exclusividade de produtos, tendo em vista que este ¢ um mecanismo
psicoldgico que vai além de uma tendéncia de consumo, devido seu poder de criar uma

conexao emocional entre produto e consumidor (Holbrook; Schindler, 2003).
2.3.1 A nostalgia como mercadoria

Provocar sentimentos que evoquem apego a consumidores ¢ de interesse de toda a
industria global, pois esta ¢ uma emog¢ao que assegura que o publico seguirda consumindo um
produto por prolongado periodo de tempo, independente de sua durabilidade e
funcionalidade. Segundo Holbrook e Schindler (2003), a nostalgia ndo ¢ apenas um

fendomeno individual, mas um recurso poderoso no design de produtos voltados ao consumo
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em massa, sendo frequentemente utilizada para gerar familiaridade e despertar emogdes
positivas no publico. Nesse sentido, projetos de produtos que se preocupam em trazer em si
elementos nostalgicos se destacam, pois a nostalgia ¢ um sentimento poderoso, capaz de criar
apego através da sensacdo de seguranca por aquilo que ja ¢ conhecido, ou pensa-se ja ser

conhecido.

E dito “pensa-se ja ser conhecido” porque a nostalgia pode ser trazida nio sé através de
memorias reais, mas também através de uma idealizacdo do passado, que pode nido ter sido
sequer presenciado. Boym (2001) diferencia a nostalgia restaurativa, que busca reviver o
passado como se ele ainda estivesse presente, da nostalgia reflexiva, que romantiza e
reconstroi memorias de forma idealizada. Esse fendmeno pode ser observado com frequéncia
em discursos coloquiais que afirmam que os tempos passados eram melhores. Na realidade, o
que ocorre € que, ao se distanciar do tempo passado, aquilo que foi vivido anteriormente pode
ser reimaginado de maneira mais amistosa, conservando-se os aspectos agradaveis e
esquecendo-se dos desagradaveis. Dessa maneira, objetos e imagens que fazem relembrar
memorias positivas desempenham um papel central na criagdo de lagcos emocionais
profundos, mesmo quando o usudrio ndo experienciou diretamente o passado representado

(Norman, 2008).

Isso ndo significa dizer que a tendéncia humana ¢ de esquecer por completo as
situacdes mais dificeis ou que sé € possivel criar lagos com objetos visualmente confortaveis,
contudo, no que diz respeito a produgdes audiovisuais, € muito mais comum que sejam
guardados na memoria elementos de conforto, identificacio e deslumbre (Holbrook;
Schindler, 2003). Estes sentimentos, por sua vez, associados a uma época e um lugar de
origem, podem causar a ilusdo de que tudo relacionado aquela época e aquele lugar de origem
eram positivos. E o que ocorre com a estética de quadrinhos e animagdes japonesas da década

de 90 e inicio dos anos 2000, objeto de analise deste trabalho.

A tendéncia de langamentos de reboots de titulos classicos (quadro 1), como no caso de
Sailor Moon Crystal (2014) e Ranma ¥ (2025), desse modo, ndo aponta para uma escassez
criativa por parte dos estidios de animagdo japoneses, mas para uma tendéncia de mercado
que visa explorar o retorno lucrativo ja “garantido” de titulos consolidados, pois seu apelo

nostalgico traz a seguranc¢a de um publico j4 cativado.
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Quadro 1 - Popularidade de animes cléssicos de acordo com o numero de salvamentos de titulos no

MyAnimelList
Popularidade Atual
Anime Ano de Langamento (Numero de Membros
no MyAnimeList)
Dragon Ball Z 1989 1.268.769
Sailor Moon 1992 397.403
Yu Yu Hakusho 1992 717.924
Neon Genesis Evangelion 1995 1.900.046
Samurai X (Rurouni Kenshin) 1996 509.212
Pokémon 1997 652.175
Cowboy Bebop 1998 1.942.319
Trigun 1998 792.132
Serial Experiments Lain 1998 828.634
Sakura Card Captors 1998 452.971
Digimon Adventure 1999 412.103
One Piece 1999 2.487.024
Naruto 2002 2.957.720

Fonte: MyAnimeList. Disponivel em: https://myanimelist.net/. Acesso em: 12 fev. 2025.

2.3.2 Construgoes visuais como ferramentas de soft power

O conceito de “Soft Power” definido por Joseph Nye (2004), se refere a atitudes
politicas que visam trazer a influéncia de um pais a outros por meio de propaganda cultural
ao invés de forca bélica - esta, por sua vez, sendo um dos elementos componentes do que se
conhece como “Hard Power”. Conforme exposto anteriormente, o Japao foi um pais que se
destacou nesse quesito ao utilizar ferramentas de entretenimento para moldar a identidade
visual do pais diante do cenario global, criando uma percepgdo positiva de sua cultura e

valores.

O periodo que data da década de noventa e inicio dos anos dois mil foi crucial para o
pais nesse sentido, pois foi nesse periodo que foram iniciadas estratégias de exportagao

cultural através, principalmente, de animes e mangas, que culminaram no langamento da
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iniciativa Cool Japan: um programa criado para promover globalmente a cultura pop
japonesa, incluindo animes, mangéas, moda, gastronomia e tecnologia (METI, 2013). O
objetivo era fortalecer a identidade cultural do Japdo no cenario internacional e atrair

Investimentos € turismo.

Pode-se dizer que essa iniciativa foi bem-sucedida ao que se prop0s, pois resultou no
crescimento da popularidade do anime e do mangd em mercados como os Estados Unidos,
Europa e América Latina. De acordo com relatorios oficiais, entre 2012 e 2022, a exportacao
de contetdos de midia japonesa aumentou em mais de 300%, consolidando os animes como

produtos culturais extensamente consumidos ao redor do mundo (Jetro, 2023).

O sentimento de conexd@o entre o publico consumidor dessas obras e o Japdo foi
consolidado de tal modo que essas produgdes culturais desempenham, ainda na atualidade,
papel crucial na diplomacia cultural japonesa. Personagens iconicos como Goku (Dragon
Ball), Pikachu (Pokémon) e Sailor Moon se tornaram verdadeiros embaixadores culturais,
marcando presenca em eventos politicos oficiais, campanhas publicitarias e até na promogao
de grandes eventos, como as Olimpiadas de Toquio em 2021 (Shimizu, 2022). E importante
ressaltar que esses personagens foram justamente popularizados durante a década de noventa
e inicio dos anos dois mil, o que mostra que sua conexao com o publico se deve, sobretudo, a

visuais Unicos aliados a estratégias de divulgacdo devidamente implementadas.

Essa conexdo com animes e mangds incentiva o publico interessado nessas obras a
buscar conhecimento pela lingua, histéria e tradi¢des japonesas, levando a um aumento na
busca por intercambios culturais (Iwabuchi, 2015). Isso fica evidente ao observar-se o
crescimento de festivais de anime e eventos como a Japan Expo (Franga), Anime Expo
(EUA) e Anime Friends (Brasil), que reinem milhares de fas e impulsionam a industria

cultural japonesa fora de seu territdrio.

A estética presente em animes € mangas, principalmente a que era adotada nas obras
que foram divulgadas amplamente na década de noventa e inicio dos anos dois mil, se tornou
referéncia visual a ponto de influenciar a construgdo estética de videogames, produgdes
cinematograficas e até mesmo as proprias animagdes ocidentais. Obras como Matrix (1999)
carregam em si elementos fortemente ligados ao cyberpunk japonés, e animagdes como
Avatar: A Lenda de Aang e Teen Titans demonstram como o design dessas producdes

japonesas se posicionou como estética relevante dentro da cultura pop global (Cavallaro,
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2015). Esse fendmeno reafirma a animagdo japonesa como um elemento central da cultura
visual contempordnea e um fator chave na constru¢do da imagem internacional do Japao

(Napier, 2018).

Figura 26. Capa de box de DVDs da primeira temporada de Avatar: A Lenda de Aang e divulgag@o do design de
personagens de Teen Titans. Estas obras sofreram influéncia de animagdes japonesas principalmente no trago
dos personagens e no proprio formato de sua animagéo, com enquadramentos e cortes que lembram muito os

comumente utilizados em shounens da época. Teen Titans tinha ligagdo direta com suas referéncias oriundas do
Japdo, contando com a banda japonesa Puffy AmiYumi como responsavel pela musica de abertura e algumas

musicas pertencentes a trilha sonora da série.

& 3 :
; =
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Fonte: Distribuigdo.

Portanto, a estética do anime/manga nao apenas definiu um estilo artistico reconhecido
globalmente, mas também se tornou um dos maiores instrumentos de soft power do Japao,
garantindo sua presenga cultural de forma duradoura e impactante no cenario internacional, o
que demonstra como produgdes visuais podem vir a ser usadas como ferramentas culturais e

de divulgacdo, assegurando a influéncia de um pais em um cenério globalizado.

2.4 Familiaridades e preferéncias

Diante do exposto, ¢ possivel perceber que a familiaridade, no que cerne a percepgao
visual e preferéncias, ¢ um sentimento intrinsecamente ligado ao tempo de exposicao a
elementos visuais determinados, o que faz com que um conjunto de caracteristicas graficas se
torne distinguivel e representante de uma época, capaz de evocar afeto e aconchego, de

acordo com o modo como o sentimento de nostalgia se faz presente para o individuo. No que
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diz respeito a estética relacionada a mangés e quadrinhos japoneses dos anos 90 e inicio dos
anos 2000 essa experiéncia de percep¢do e desenvolvimento da familiaridade se torna
coletiva, pois foram produtos distribuidos e consumidos em larga escala, de maneira global, o
que leva o grande publico a entrar em uma espécie de consenso sobre o que € esse visual e

que sentimentos eles despertam.

O fenomeno da quantidade relevante de reboots de titulos consagrados dessa época,
além da popularizacao dessas obras através de plataformas de video online e plataformas de
streaming, tem incentivado os consumidores a levantarem discussdes sobre o tema, e suas
reflexdes podem ser observadas em diversos sites, blogs, posts, videos e comentarios
publicados em redes sociais, como nos exemplos a seguir.

Figura 27. Comentarios publicados no video “Por que o Visual dos Animes Antigos é tio BOM? ”, do usuario

Eric Artem. O video usa principalmente exemplos de animes dos anos 90 ao refletir sobre as decisdes de design

tomadas na formulag@o de obras japonesas que evocam sensacao nostalgica.

@neogama_30 ha 9 me

Eu amo essa estéiica dos animes classicos. "Sentir nostalgia por algo que nunca viveu" é a frase que me define

{;[I @ Responder

@AntonioCordeiro1168 ha
A estética dos animes antiges tem o seu charme, a gente costuma apreciar ainda mais esse estilo quando os estilo de hj em dia
costumam ser muito do mesmo.

fY 17mil GJ * Responder

@AquaMerituuli = h

Essa estética de anime antigo tem seu valor tnico e exclusivo, trazendo um sentimento maior e mais profundo quando feito a mao
e uma imersdo gigante em cenas mais contemplativas, além das cores que sdo mais "Vida real” trazendo uma vibe séria, os
personagens em si em minha visdo tem um estilo bern bonito e que tem muita referéncia de pessoas reais, adaptando o que seriaa
gente para a animagao com alguns detalhes aqui e ali para deixar mais chamativo, um exemplo séo as mulheres, que
representadas nos animes antigo, tem um trago mais elegante e feminino mais mulher se € que vocé me entende, seja com baton
vivo e olhos mas exuberante e no estilo de um cidadéo japonés, se comparar a hoje emdia, amoda se atualizou e trouxe um
padrao mais simples e facil de se réplica, ndo tendo muitos detalhes e focando mais na fofura ou em outros elementos que a
histéria apresenta, além de que com isso as cenas de lutas se tornaram mais movimentadas e dindmica, fazendo com que atraia
mais gente para essas cenas super coloridas e rapidas.

Mostrar menos

i;ﬂ @ Responder

@gvs93fdr ha
Eu ndo consigo explicar bem a diferenga visual dos animés antigos pros novos. Mas uma palavra que sempre penso & "SUJEIRA™.
0Os animes antigos parecem mais "sujos” mais texturizados, mais visualmente ricos. Hoje parece tudo pasteurizado, colorido
digitalmente, cores solidas, sem textura, sem profundidade, a simplicidade a enésima poténcia. Parece bonecos de pldstico. E néo
seres em um mundo (ainda que um mundo ndo real). Sei la. Essa é a sensacdo que tenho

ﬁ, @ Responder

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=UHQUo MOcug. Acesso em 12 de fev. de 2025.
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Figura 28. Internautas expdem sua opinido nos comentarios do video “The Irreplicable Beauty of Vintage

Anime”, do usuario ChipmunkuChan, sobre a estética dos animes dos anos 90.

(@badconnection4383 ha

Outra coisa sobre o anime dos anos 90 € que era permitido ser ousado, o assunto, a coreografia de luta, etc., e nada disso parecia
estranho & historia. O sangue, a nudez e os temas politicos de Ghost in The Shell ainda estéo sendo discutidos até hoje ou quetal
em Spriggan, onde fomos apresentados provavelmente a melhor cena de perseguicao de carro da histdria do anime.

Ver original (traduzido pelo Google)

@thommyziezz i

Os anos B0 e 90 t&ém a estetica mais inspiradora e, sejamos honestos, contadores de historias. Os graficos e o visual dos shows
sdo simplesmente fantasticos. Lembro-me de crescer quando crianga assistindo Transformers Armada e ainda da para ver como
essa estética da animag¢do passou. Com animagdes exageradas voltadas para maquinas, e é simplesmente incrivel!

Ver original (traduzido pelo Google)

G Responder

Fonte: https://www.youtube.com/wtch?v=8WLLxTEmprc. Acesso em 12 de fev. de 2025.

Figura 29. Comentarios de reflex@o sobre o impacto emocional evocado pelos elementos visuais dos animes dos

anos 90, nos comentarios do video “The Beauty Of 90s Anime Aesthetic”, do canal Internet Pitstop.

(Dtyrannosaurusrhett | s

Eu disse a um amigo que prefiro a arte do anime Sailor Moon dos anos 90 a vers&o remake porque, embora esta (ltima parega
mais polida e “melhor” no nivel técnico, ndo tem a mesma expressividade. 0 novo é t3o focado em ser bonito que os personagens
ficam bem menos emotivos, e isso & definitivamente uma perda.

Ver original (traduzido pelo Google)

(@decadentgamer3108 ha

Esta foi uma andlise incrivel e concordo plenamente com tudo o que vocé disse. Como um millennial, ndo & nenhuma surpresa que
eu tenha crescido com animes do final dos anos 90 que ainda usavam o estilo tradicional e aprendi a amé-los e aprecid-los muito.
De YuYu Hakusho, Trigun, Cowboy Bebop, Sailor Moon e até Pokémon (a série 0G) e Digimon. Praticamente todos os mais
conhecidos que vocé possa imaginar. Ndo sel por que, mas me apaixonel pelo estilo e, embora minha inspiragao para entrar na arte
e no desenho tenha vindo inicialmente da era "Renascenga Disney” dos filmes e da TV da Disney, quando penso nisso, o anime dos
anos 90 também desemnpenhou um papel nisso. Como me lembro de guerer ter um eslilo semelhante ao Cowboy Bebop depois que
assisti pela primeira vez, fiquei apaixonado pelos personagens e cenarios daquele show.

A maneira como voce o dividiu em 4 segbes realmente ajudou a tornar esse assunto muito mais digerivel e fez mais sentido sobre
por que alguns de nos preferimos o estilo dos anos 90 ao estilo mederno, mesmo que o estilo modermno seja mais recente. Eu
pensei que estava sozinho pensando que muitos animes mais recentes hoje que usam o estilo moderno podem parecer lindos,
mas também MUITO insossos e um tanto sem vida. Ndo tem aquele "oomph!” factor que os anos 90 ou mesmo os anos 80 tiveram
na sua qualidade e & pela falta de utilizagdo dos fundamentos tradicionais. Especialmente a saturacdo excessiva das corese a
simplificagao excessiva dos fundos é o que contribui para o problema. Como se eu ndo estivesse dizendo que o estilo modemo é
sempre ruim. Yu-Gi-Oht, Fullmetal Alchemist, Samurai Champloo, Death Note, Ergo Proxy e Devilman Crybaby, todos tinham estilos
bastante (nicos e interessantes, fazendo uso da tecnologia moderna e ainda tendo alguma atengao importante aos detalhes que
lembram os anos 90.

Mas ndo hé como negar que, na maior parte, muitos animes de hoje tendem a ter aquele estilo excessivamente polido, semiperfeito
e saturado que faz com que tudo parega igual e ndo 130 emocionante em comparagio. Vocé também poderia imaginar como seria
um anime como Death Note ou Fullmetal Alchemist no estilo dos anos 907 Acho que ficaria bem doentio haha.

No geral eu concordo com voc®. E bom que, ao contrério da Disney e Pixar, pelo menos o anime ndo tenha abandonado
completamente o meio tradicional, mas seria bom se vissernos mais mixagens e vocé soubesse que isso pode ser feito. A primeira
temporada de Inuyasha e o filme Howl's Moving Castle (e Spirited Away antes dele) foram 6timos exemplos de uma mistura de
tradicional e digital que mostrou aquele tipo de charme que vocé veria nos animes dos anos 80-90 e mostrou que se a paixao e o
interesse estdo 14, isso pode ser feito.

De gualquer forma, terminei de divagar, video incrivel haha.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=MRKdEc5Wb-s&rco=1. Acesso em 12 de fev. de 2025.

59


https://www.youtube.com/watch?v=8WLLxTEmprc
https://www.youtube.com/watch?v=MRKdEc5Wb-s&rco=1

E interessante notar como esses debates geralmente giram em torno da “nostalgia pelo
que ndo foi vivido”, como aponta o comentério da figura 27, o que indica o fato de que esses
elementos visuais conversam também com as novas geragoes. Também ¢ possivel perceber
que uma opinido comum ¢ a de que, apesar dos reboots de obras classicas serem bem-vindos,
a substituigdo ou “repaginacao” do estilo dos anos 90 nestas produgdes pode causar
comparagdo e resisténcia por parte do publico consumidor, que sente apego e saudosismo
pelos elementos visuais aplicados naquela década, exatamente da maneira como eram
mostrados. Isso aponta para o fato de que a decisdo de se utilizar um traco ou outro pode
determinar a aceitagdo ou rejei¢do de uma producao audiovisual, por parte de um publico
especifico. Além disso, a popularidade de comunidades online dedicadas a publicagdo de
imagens, gifs e videos relacionados a estética de animes e mangas dos anos 90 apontam para a

relevancia continua desse visual.

Figura 30. Perfis da rede social X, dedicados exclusivamente a postagem de material referente a estética

de animes e mangas dos anos 90, contam com uma quantidade significativa de seguidores.

< 90’s anime & : Retro Anime &

Retro Anime &

90's anime s & quote . the golden age of anime

363,5 mil =

Disponiveis em: https://x.com/90spiictures?mx=2 e https://x.com/retro_twt. Acesso em 12 de fev. de 2025.

Ao analisar o desempenho de pesquisas contendo os termos “anime aesthetic 90s retro”
e “anime 90s” por meio do Pinterest Trends, plataforma que analisa as estatisticas de
pesquisas populares dentro da rede social Pinterest, uma das mais redes mais relevantes
atualmente voltadas a busca de imagens para uso pessoal, percebe-se que o interesse do
publico por esse tema permaneceu relativamente constante ao longo dos ultimos dois anos, €
as estatisticas do periodo atual concluem aproximadamente 30 a 40% de relevancia aos

termos, mesmo com os poucos dados disponiveis relacionados ao ano de 2025.
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Figura 31. Relevancia das pesquisas “anime aesthetic 90s retro” ¢ “anime 90s” entre os anos 2023 ¢ 2025, de

acordo com o Pinterest Trends.

28 de mar. de 2023 22 de jul de 2023 14 de nov. de 2023 O de mar. de 2024 3de jul de 2024 27 de out. de 2024

Fonte: https://trends.pinterest.com/. Acesso em 12 de fev. de 2025.

Figura 32. Tendéncias relacionadas as pesquisas “anime aesthetic 90s retro” e “anime 90s” apontam que essas
pesquisas estdo ligadas a busca por fotos de perfil € wallpapers, o que revela que os usudarios interessados nessa
busca geralmente usam essa pesquisa para chegar a imagens para uso pessoal, indicando a caracteristica de
identificagdo ligada a estética.

Tendéncias relacionadas

Adiciane palavras-chave relacionadas ao grafico para comparar tendéncdias

e , A
l perfil 4 l """jsakura + l foto de perfil anime 4= l I"\’\“~\""ic<3rrs perfil 4 l I'uw\"'\""‘w«nalﬂ:vanerfw: + l Wwforgel + l sailor moon =

Fonte: https://trends.pinterest.com/. Acesso em 12 de fev. de 2025.

Figura 33. Dados demograficos das trends “anime aesthetic 90s retro” e “anime 90s” disponibilizados
pelo Pinterest Trends mostram que a maior parte dos usuarios interessados nessas buscas estdao na

faixa etaria dos 18 a 24 anos, o que aponta para a popularidade desses visuais entre os jovens.

Dados demograficos

wiglo por idads e génens de cada patswa-cheve

Idade Génere
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! 5% <G <5U 5% <5 <5 <% <5% <5% . %
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Fonte: https://trends.pinterest.com/. Acesso em 12 de fev. de 2025.
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Para além dos reboots e sequéncias de titulos cldssicos, a estética de animes € mangas
dos anos 90 e inicio dos anos 2000 se mantém presente no cotidiano atual através das
produgoes de artistas independentes que se dedicam a utilizar elementos referentes a esse
estilo visual em suas obras, o que demonstra a relevancia dessa estética dentro do setor

criativo global.

Figura 34. A artista gingerbelling dedica-se a trazer um visual nostélgico a suas obras através de tracos que
referenciam aqueles utilizados nas animacdes e quadrinhos japoneses dos anos 90. A artista costuma utilizar de

seu estilo grafico para reimaginar cenas de animes e mangas atuais sob os tragos comuns a década de 90.

gingerbelling

my fanarts

@ewva
tif u ke it W

Disponivel em https://www.instagram.com/gingerbelling/. Acesso em 12 de fev. de 2025.

Figura 35. Pagina do Instagram onde as artistas que atuam sob o titulo hanavbara publicam seus
trabalhos. Elas utilizam tracos caracteristicos dos animes ¢ mangas dos anos 90 para criar ilustragdes

unicas, além de reimaginar cenas de filmes e séries atuais a partir da perspectiva desses tragados.

A

mooncanary € outras 80.356 pessoas

Disponivel em https://www.instagram.com/hanavbara/. Acesso em 12 de fev. de 2025.
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Figura 36. Pagina da artista Heart Puff na rede social Tumblr. A artista mantém o visual nostalgico também no

design da sua pagina pessoal, que remete ao layout utilizado no Windows 98.

A& Post - Nolepad & Post- Notepad
FPUDBCEE0 [ Ha 3 ands Coim 1228 notas PUDECace v Ha 4 ancs com 282 notas

& Post - Notepad
Pubiscato hi Ha 4 anos com 234 nolas

Hstart| | @2, QY || (03 osien

Disponivel em https://heart-puff.tumblr.com/. Acesso em 12 de fev. de 2025.

Figura 37. A artista Marta Fontanals se inspira nos designs de objetos utilizados por garotas magicas dos anos 90

para criar o design de suas joias.

Disponivel em: https://www.instagram.com/marta.fontanals/. Acesso em 12 de fev. de 2025.
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Através desses exemplos, pode-se notar a preferéncia de um publico especifico por
obras que trazem a sensagdo de familiaridade através da aplicag@o de visuais que remetem a
nostalgia por meio de elementos caracteristicos de animes e mangas da década de 90 e inicio
dos anos 2000, o que reforca como decisdes de design atreladas a uma estética devidamente
escolhida ressoam com o publico-alvo e sdo capazes de cativar através da evocagdo desse

sentimento aconchegante e familiar.
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3 METODOLOGIA

3.1 Caracterizacio da pesquisa

Quanto ao objetivo trata-se de uma pesquisa exploratdria que se inicia com o
levantamento bibliografico sobre os eixos tematicos: cultura visual dos anos 90 no Japao,
estética de animagdes e quadrinhos japoneses que datam do fim da década de noventa e inicio
dos anos dois mil e a percepcao de familiaridade e preferéncias para compreensao do
fendomeno, passando por coleta e anélise de dados para aprimoramento de ideias. A respeito
da abordagem do problema trata-se de uma pesquisa qualitativa que compreende a percepcao
das pessoas sobre essa estética. Quanto aos procedimentos técnicos, trata-se de um estudo de
caso, cujo evento focal ¢ a estética de animagdes e quadrinhos japoneses datados do final da
década de noventa e inicio dos anos dois mil e recorrerd a coleta de dados de pesquisas
fundamentadas disponiveis sobre o publico consumidor dessa estética como proposta para

obter os resultados necessarios de analise.

3.2 Método de analise

A andlise realizada usa uma abordagem onde sdo combinados dois métodos
complementares: A iconologia proposta por Panofsky (2004) e o estudo de design emocional

sob a perspectiva apresentada por Norman (2008).

Entende-se que a iconologia de Panofsky guia a andlise da imagem de acordo com trés

topicos principais:

e Estudo Pré-iconografico, em que se observa os elementos fundamentais que
distinguem o objeto analisado, isto &, suas cores, formas e composic¢des visuais;

e Estudo Iconografico, que busca identificar os significados comumente associados
aos estilo visual das obras, como temas e elementos recorrentes;

e Estudo Iconologico, voltado para o entendimento do contexto cultural e social que
permitem a compreensao de significados simbolicos mais profundos, pois levam em
considera¢do o momento histérico em que as obras analisadas estdo inseridas e, assim,
visa a interpretacdo de seus impactos na cultura visual contemporanea de acordo com

momentos diversos e caracteristicas culturais especificas.

A perspectiva do design emocional de Donald Norman permite que a analise volte-se

para a observagao de como os elementos visuais das obras provocam respostas emocionais €
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criam uma sensa¢do de familiaridade ou nostalgia nos publicos estudados. De acordo com

Norman (2008), o design emocional atua em trés niveis:

e Visceral, relacionado a percep¢ao imediata e instintiva dos visuais;
e Comportamental, que avalia a funcionalidade e o uso das caracteristicas estéticas;
e Reflexivo, que compreende os significados e associagdes pessoais e culturais geradas

pelas obras.

Essa combinacdo metodoldgica permite uma andlise aprofundada tanto do significado
historico e cultural dos elementos estéticos quanto do impacto emocional e comercial que
eles exercem no publico contemporaneo, de acordo com o que se propdoe dentro desta
investigagdo. Salienta-se que a andlise construida neste trabalho ndo segue precisamente uma
linearidade, pois entende-se, como Panofsky propde, que o estudo da imagem ocorre de
maneira dialdgica e, por isso, o texto permeia os conceitos aqui citados de maneira fluida, ndo

necessariamente adotando o formato de lista.

3.3 Etapas e procedimentos adotados

O processo investigativo utilizado para atingir o objetivo da pesquisa ¢ composto por
cinco etapas principais (Marconi; Lakatos, 2017; Gil, 2017; Creswell, 2018) (quadro 2):
escopo, onde se definem perguntas de pesquisa relacionadas a familiaridade do publico e
elementos mais apreciados; hipdteses, onde se formula uma hipdtese baseando-se na revisao
bibliografica; coleta de dados, que envolve reunir dados iconograficos, tendéncias de design,
e organizar informagdes sobre opinides e dados estatisticos relacionados ao tema investigado;
analise de dados, onde se examinam simbolos e elementos visuais, influéncia da nostalgia e
percepgdo da estética pelo publico atual; e por fim, a reflexdo, que envolve uma andlise
critica sobre as motivagdes por tras da popularizagdo da estética e seu impacto no design

contemporaneo.
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Quadro 2 - Etapas e procedimentos adotados

ETAPAS PROCEDIMENTOS

Escopo e Definir perguntas que ajudam a delimitar a questdo de pesquisa,
tornando-a mais gerenciavel e focada.

e As perguntas devem estar relacionadas aos topicos: Familiaridade

e preferéncia dos publico atual; Simbolos e elementos mais
apreciados pelo publico; Razdes para ressurreicao da estética;
Influéncia da estética no design grafico e de produto atuais.

Hipotese Gerar uma hipdtese para a investigagdo com base no objetivo da

pesquisa e nos achados da revisdo bibliografica.
Coleta de dados Coletar dados iconograficos e de simbolos.

Coletar dados de tendéncias de Design.

Coletar dados relativos a nostalgia e a cultura pop.
Organizar informagdes sobre opinides e dados estatisticos
relacionados ao tema investigado.

Analise dos dados

e Analisar os principais simbolos e elementos visuais dessas
animagdes ¢ quadrinhos. Como sdo interpretados pelo publico
atual.

®  Analisar como a estética dos anos 90 e 2000 influencia o design
grafico e de produtos nos dias atuais.

e Analisar qual o papel da nostalgia na popularizagio atual dessa
estética.

®  Analisar através da coleta de dados, como a estética é percebida
atualmente e como as memorias afetivas e a exposi¢do precoce a
essas obras influenciam as preferéncias do publico.

Pontos de vista/Reflexao

e  Gerar uma reflex@o critica sobre: as motivagdes por tras da
popularizagdo atual dessa estética através da percepgdo do
publico; da compreensdo de como as memorias afetivas e a
familiaridade influenciam as preferéncias; do papel da nostalgia
na popularizagdo atual dessa estética; e de como os principais
simbolos e elementos visuais dessas animagdes e quadrinhos sdo
interpretados pelo publico atual; como essa estética influencia o
design contemporaneo.

o Determinar se a hipdtese foi confirmada ou refutada.

Fonte: da autora (2025)
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4 RESULTADOS

4.1 Escopo da investigaciao

Para delimitar a questdo a ser investigada com base no objetivo, foi formulada uma série

de perguntas especificas:

e Quais sdo as caracteristicas estéticas das animagdes e quadrinhos japoneses dos anos
90 e inicio dos anos 2000 que o publico atual reconhece e aprecia?

e (Como a nostalgia influencia a familiaridade e as preferéncias do publico atual em
relacdo a essas obras?

e (Quais simbolos e elementos visuais dessas animagdes e quadrinhos foram mais
eficazes em capturar a atengao do publico na época de seu lancamento e continuam a
ser apreciados hoje?

e Como esses elementos foram incorporados nas narrativas e designs dos personagens?

e Quais fatores contribuiram para a ressurrei¢do dessa estética no mercado ocidental
contemporaneo?

e De que maneira as plataformas de streaming e redes sociais influenciaram a
popularidade atual dessa estética?

e (Como a estética das animagdes e quadrinhos dos anos 90 e 2000 influenciou as
tendéncias de design grafico e de produto atuais?

e (Quais elementos dessa estética podem ser incorporados em novos designs para ressoar
com o publico contemporaneo?

4.2 Hipotese

ApoOs delimitar o escopo para tornar a investigacdo mais focada, operacional e

gerenciavel, determinou-se a hipotese: a estética de animagdes e quadrinhos japoneses dos

finais dos anos 90 e inicio dos anos 2000 ressoa com o publico atual devido a nostalgia,

estilos visuais distintos e caracteristicas simbolicas que diferenciam essa estética de outras

contemporaneas. Esses elementos, juntamente com o avanco das plataformas de streaming e

redes sociais, facilitaram a redescoberta e a popularizagao dessa estética, principalmente no

Ocidente, influenciando as tendéncias atuais de design grafico e de produto.
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4.3 Coleta de dados

A coleta de dados para este trabalho deu-se de forma qualitativa e exploratoria, com

base na andlise de obras audiovisuais japonesas datadas do final da década de 90 e inicio dos

anos 2000, de acordo com o tema proposto. Foram utilizadas para analise as seguintes obras:

A Viagem de Chihiro (2001),

Cardcaptor Sakura (manga de 1996, anime de 1998);

Di Gi Charat (manga de 1998, anime de 1999);

Digimon (com foco nos animes Digimon Adventure 01, Digimon Adventure 02,
Digimon Tamers e Digimon Frontier, datados de 1999, 2000, 2001 e 2002,
respectivamente);

Dragon Ball (franquia de animacao completa, com titulos de 1986 a 2024);

Ghost in the Shell (1989);

Guerreiras Magicas de Rayearth (anime de 1994);

Meu Amigo Totoro (1988);

Naruto (manga de 1999, anime de 2002 e 2007; geragdes posteriores como Boruto,
mangé de 2016 e anime de 2017);

Neon Genesis Evangelion (1995),

O Castelo Animado (2004);

O Castelo no Ceéu (1986);

One Piece (manga de 1997, anime de 1999);

Pita-Ten (manga de 1999, anime de 2002);

Pokémon (anime de 1997);

Pretty Cure (anime de 2004);

Princesa Mononoke (1997);

Ranma % (anime de 2024);

Saint Seiya (animes de 1986 ¢ 2002);

Sailor Moon (mangds e animes - em formato serializado e filmes - diversos
pertencentes ao titulo, datados dentre 1991 a 2024);

Serial Experiments Lain (1998);

The End of Evangelion (1997);

Tokyo Mew Mew (anime de 2002);

Yu Yu Hakusho (anime de 1992);

Yu-Gi-Oh! (anime de 1998);
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Esses titulos foram escolhidos para a pesquisa por apresentarem os elementos estéticos
e mercadologicos centrais investigados, bem como foi levada em consideracdo a
disponibilidade destes em plataformas de video e streaming atuais. Obras como Sailor Moon,
Saint Seiya, Dragon Ball, Neon Genesis Evangelion ¢ Cardcaptor Sakura receberam maior

enfoque analitico devido seu carater emblematico e relevante em territorio Ocidental.

Foram coletados documentos e relatérios disponiveis em plataformas de streaming e
midias especializadas, e titulos como Cowboy Bebop e Samurai Champloo sao citados de

acordo com as informagoes coletadas.

Como parte da pesquisa empirica foram analisados comentarios de videos relacionados
ao tema investigado, disponibilizados através do YouTube. A selecdo desses comentarios teve
como critério a relevancia do contetdo e o engajamento demonstrado pelos usuarios, com o
objetivo de compreender percepcdes, afetos e discursos recorrentes entre o publico geral.
Esses registros foram considerados fontes legitimas de recepcdo cultural, uma vez que
refletem manifestacdes espontdneas de audiéncia diversa. Também foram utilizadas como
fontes de analise paginas de artistas e perfis dedicados a divulgacdo de contetidos que se
relacionam visualmente com a estética de obras audiovisuais japonesas da década de 90 e
inicio dos anos 2000. Essas paginas, frequentemente mantidas por fas ou profissionais da
area, funcionam como espacos de memoria, preservagdo estética e circulacdo dessas
produgdes, oferecendo material relevante para compreender como o visual analisado persiste
no presente. A selecdo dos perfis e paginas utilizados nesta investiga¢do considerou critérios
como engajamento, tematica proposta e constancia de publicagdes relacionadas a estética
estudada. Reconhece-se, contudo, que a coleta de dados em ambientes digitais pode estar
sujeita a vieses ligados a algoritmos e filtros, o que representa uma limitagdo metodoldgica.
Ainda assim, a diversidade de fontes buscadas visa equilibrar esses fatores e proporcionar um

panorama representativo e relevante do fenomeno analisado.

Para compreender o impacto transmididtico contemporaneo da estética analisada foram
selecionados para investigacdo, também, produtos audiovisuais atuais, a exemplo das
produgoes do grupo de k-pop /VE e da colaboragao das cantoras Luisa Sonza, Anitta e Pabllo
Vittar no videoclipe de Modo Turbo. Foram selecionados materiais diversos para que se

pudesse observar o fendmeno de acordo com uma perspectiva ampla e global.

Como exemplo da relevancia mercadoldgica atual da estética abordada nesta pesquisa,

foram considerados produtos disponiveis em plataformas de e-commerce como Shein (com
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foco na loja Romwe) e Shopee. A escolha por essas plataformas se justifica por sua ampla
circulagcdo, facilidade de acesso e popularidade entre diferentes publicos, o que permite
observar como determinados elementos visuais e tematicos continuam a impactar o consumo
contemporaneo de maneira geral. Essas plataformas refletem tendéncias de mercado e ajudam

a mapear a permanéncia e a reconfiguragao de certas estéticas no imaginario coletivo atual.
4.4 Analise dos dados

Combinando a metodologia iconoldgica proposta por Panofsky (2004) com principios
do design emocional de Norman (2008), as obras selecionadas foram analisadas a partir de
uma abordagem qualitativa, buscando-se compreender como elementos visuais de
determinadas obras evocam familiaridade, nostalgia e identificagdo cultural, tanto no publico

saudosista quanto em novas audiéncias.

Iniciando-se a observagdo dessas obras pelo nivel pré-iconografico, nota-se a repeticao
de determinados elementos graficos que, por persisténcia visual, se tornaram identificadores
da estética investigada: cores vibrantes, personagens de olhos grandes e expressdes marcantes
que comumente se vestem com uniformes colegiais tipicamente japoneses, cabelos coloridos,
penteados irreverentes. Em seguida, analisando de maneira iconografica, foi possivel perceber
que esses sao elementos que dialogam diretamente com figuras arquetipicas e estruturas
visuais associadas a cultura pop japonesa. Aprofundando-se, por fim, na leitura iconoldgica
dessas obras, compreende-se os motivos sociais, culturais, politicos e mercadoldgicos que
permeiam as decisdes de design associadas a essas obras, bem como entende-se as estratégias
de distribuicao relacionadas a estas, notando-se uma relagao intrinseca entre os interesses de
comunicagdo do pais distribuidor desses visuais e a mensagem entregue através da estética

aplicada.

Em um nivel visceral, a estética das obras analisadas se destaca por seu carater visual
unico dentro do contexto em que se insere (o mercado audiovisual de narrativas), sendo capaz
de se configurar através de signos visuais facilmente distinguiveis. Pode-se dizer que o
publico consumidor de narrativas e produtos envoltos nessa estética apresenta o habito de se
relacionar com produtos de estilo vintage, fortemente ligados a nostalgia, o que os leva a ter
um comportamento de fidelidade e saudosismo para com esses visuais, o que ¢ indicativo de
como essa estética dialoga com o publico a um nivel comportamental. Ja no nivel reflexivo,
nota-se como o contetido dessas narrativas se mesclou com a estética investigada a tal ponto

de terem surgido estilos de narracao distintos que se caracterizam tanto pelos visuais quanto
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por elementos-chave presentes nesses conteudos, como no caso das maho shojo. Isso
contribuiu para criar no publico consumidor uma memoria afetiva relacionada a temas
tratados nas obras populares dessa época, como amizade, coragem e determinagdo. E
interessante notar como essa associagdo se deu de maneira tdo profunda a ponto dos
consumidores dessas obras atrelarem a elas um significado que, muitas vezes, definem como
“mais humano” se comparado a obras atuais. Ou seja, por essa associagdo, o publico identifica

essa estética como sindnimo de afetividade e conforto, como € o caso de obras como as do

estudio Ghibli.

As informagdes disponibilizadas por plataformas de streaming e midias especializadas
apontam para o fato de que, apesar da popularidade dessas obras ndo ser sempre a mais
gritante, ainda existe relevancia relacionada a elas de acordo com o indicado por sua
permanéncia e constancia mesmo em meio a conteudos que contam com estéticas percebidas

como mais atualizadas.

Os comentarios analisados revelam um padrao de recepgao afetiva por parte do publico,
com destaque para memorias de infincia, elogios a originalidade visual das obras e
comparagdes nostalgicas com produgdes contemporaneas. E interessante notar como esses
comentarios geralmente tentam destrinchar os elementos dessa estética numa tentativa de
compreendé-la, apontando para o fato de que o publico que a consome se importa com 0s
componentes dela e geralmente esta ciente dos pontos dela que o chama atencdo. Isso
evidencia o impacto emocional continuo da estética investigada, mesmo fora do contexto
original de exibi¢do. J& as paginas e perfis voltados a divulga¢do de obras audiovisuais
japonesas dos anos 1990 e 2000 e/ou de novas obras que se baseiam nessa estética atuam
como espagos de arquivamento simbolico e reafirmagdo estética, onde fas e artistas
reencenam visualmente os signos culturais daquela época, criando um ambiente ativo de
preservacgdo e reinvencdo. No campo mercadoldgico, a presenca recorrente de produtos com
inspiracdo estética direta nas obras analisadas — como roupas, acessOrios e itens
colecionaveis — demonstra que esses signos nao apenas mantém relevancia simbolica, mas
também permanecem economicamente viaveis, dialogando com diversas culturas e até com
movimentos sociais. A facilidade de acesso a esses produtos e seu apelo junto a publicos
diversos refor¢a o papel dessa estética como um ativo cultural em circulagdo, o que colabora
para sua permanéncia no imagindrio contemporaneo e contribui para a construcdo de um

consumo emocional e simbolico.
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4.5 Reflexao

O retorno da predominancia de estéticas especificas e marcantes a meios transmidiaticos
¢ um fendmeno frequentemente comentado em meios populares e académicos. E comum que
os discursos relacionados ao tema se tornem debates sobre reciclagem de estilos, sendo
recorrente a ideia de que o retorno observado ¢ um indicador de escassez de inovagdo em
meios culturais e decadéncia da industria criativa. No entanto, conforme demonstrado no
referencial tedrico apresentado, essa perspectiva simplifica uma dindmica complexa que
envolve fatores sociais, politicos, culturais e, sobretudo, as transformagdes nas tendéncias de
consumo. Como destacam Holbrook e Schindler (2003), a nostalgia ndo ¢ apenas um
fendomeno individual, mas um recurso estratégico no design, capaz de gerar familiaridade e

emogdes positivas no publico.

A quantidade de reboots e sequéncias de obras emblematicas em produ¢do na atualidade
ndo passa despercebido por fas, criticos e estudiosos do tema. Embora nido se ignore as
problematicas envolvidas em um mercado que se mostra predisposto a repeti¢do de padroes
visuais, produtos e narrativas, ¢ importante compreender que essa tendéncia ndo ocorre por
simples conveniéncia, mas por uma soma de fatores sociais, politicos, culturais e por decisdes
ligadas a tendéncias de consumo. Esse consumo se mostra, de maneira geral, cada vez mais
associado a afetos e necessidades subjetivas, distanciando-se da procura pela saciedade

puramente pratica.

No que diz respeito a estética investigada nesta pesquisa, de acordo com os dados
analisados, percebe-se que pode haver um equivoco na percepcao de que as obras datadas da
época de concepgdo desse visual simplesmente retornaram. Conforme evidenciado por Napier
(2005) e Iwabuchi (2002), muitas das obras emblemadticas dessa época nunca deixaram de ser
produzidas ou adaptadas, como ¢é o caso de franquias como Dragon Ball, One Piece e Sailor
Moon, que mantém relevancia através de sequéncias, reboots e produtos derivados. Além
disso, € preciso que se dé atengdo ao fato de que, nas ultimas décadas, a tecnologia avangou
com significativa rapidez, o que contribuiu para gerar perspectivas de pertencimento e
temporalidade muito singulares nas geragdes contemporaneas. Ou seja, a corrida tecnologica
trouxe um contraste de vivéncias tal que a sensa¢ao de deslocamento no tempo, talvez, seja
superior ao que seria sentido em décadas anteriores a essa corrida, o que faz com que obras
langadas somente trinta ou vinte anos atras parecam muito mais antigas do que realmente sdo,

envolvendo-lhes em uma nostalgia que, em um mundo menos conectado, ndo seria tio
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evidente. Como observa Boym (2001), a nostalgia pode ser reflexiva, reconstruindo memorias
de forma idealizada, mesmo quando ndo vividas diretamente. Torna-se, portanto, fundamental

analisar as relacdes de familiaridade construidas por diferentes publicos.

Esse fendmeno ndo se limita a mera repeticdo de padrdes visuais, mas configura um
movimento de redescoberta, impulsionado pela facilidade de acesso proporcionada por
plataformas de streaming e pelas redes sociais. Jenkins (2009) ressalta que a globalizagao
cultural, intensificada pela internet, dissolveu barreiras geograficas, permitindo que fas e
artistas se conectem e reinterpretem obras do passado. Essa dinamica cria um ambiente virtual
de troca e criacdo coletiva, onde a estética nostalgica funciona ndo apenas como um refigio

afetivo, mas também como um espaco de comunidade e identificacdo entre geragdes.

Nesse cendrio, o papel do designer torna-se fundamental. Como mediador entre estética,
afeto e mercado, o designer deve compreender as camadas de significado atribuidas aos
produtos que cria. Norman (2008) destaca que a nostalgia ¢ uma emocgao poderosa, capaz de
ressignificar lembrangas e criar lagos emocionais profundos, mesmo quando baseadas em
idealizagdes. Panofsky (2004), por sua vez, oferece ferramentas para analisar esses elementos
visuais em niveis pré-iconograficos, iconograficos e iconoldgicos, revelando como decisdes

de design podem evocar sentimentos de pertencimento e identidade.

Portanto, longe de ser um sintoma de estagnag¢do criativa, o retorno de estéticas
nostalgicas reflete a capacidade do design emocional de responder a demandas afetivas e
simbolicas do publico. Como afirma Twemlow (2017), o uso estratégico de referéncias
visuais histéricas ndo apenas aumenta o apelo emocional de produtos e marcas, mas também
constrdi uma percepc¢ao de autenticidade em mercados saturados. Assim, a estética dos anos
1990 e 2000 permanece relevante ndo por falta de inovacdo, mas por sua capacidade de
conectar passado e presente, transformando-se em um legado cultural dindmico e

afetivamente significativo.
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5 CONCLUSOES

Este estudo teve como objetivo principal a andlise da estética de quadrinhos e
animagoes japonesas datadas do final da década de 90 e inicio dos anos 2000, com foco na
compreensdo das familiaridades e preferéncias do publico consumidor desse visual, de modo
a evidenciar as relagdes entre visuais, afeto e consumo. Buscou-se compreender as razoes
pelas quais esse estilo mantém relevancia cultural e comercial, destacando o papel do

designer como mediador de decisdes estéticas € emocionais.

A pesquisa adotou a metodologia iconolégica para andlise das imagens,
complementada por principios do design emocional, a fim de examinar como os elementos
visuais evocam respostas afetivas e influenciam preferéncias de consumo. A coleta de dados
incluiu a revisdo de obras representativas, bem como a observacdo de sua recepgdo

contemporanea em plataformas digitais e redes sociais.

A andlise dos dados coletados revelou que a estética estudada mantém sua relevancia
ndo apenas por fatores ligados a nostalgia, mas também por ter se consolidado como signo de
afeto, de identidade e de comunidade entre diferentes geragdes de consumidores. Além disso,
a investigacdo realizada através desses dados tornou evidente o fato de que, na
contemporaneidade, a nostalgia ¢ um elemento de captacio de interesse e apego de publicos
diversos, devido aos seus atributos de ressignificagdo e subjetividade. Assim, caracterizar
produtos e narrativas com elementos visuais que retomam esse sentimento pode ser

interessante comercialmente.

Além disso, observou-se que o acesso aos titulos analisados, facilitado por plataformas
digitais e redes sociais, contribuiu para que a estética dessas obras fosse amplamente
redescoberta. A conectividade proporcionada pelas tecnologias atuais favorece a troca ativa
sobre tematicas especificas como esta, reforcando a circulacdo e a preservagdo comercial de

elementos visuais associados ao estilo analisado.

Com base nos resultados obtidos, considera-se que o retorno de certas estéticas visuais,
evidenciado pela producao continua de contetidos derivados de obras anteriores, nao pode ser
interpretado exclusivamente como sinal de falta de inovagdo e criatividade. Esse fendmeno
reforga a ideia de que estéticas consolidadas funcionam como referéncias simbolicas estaveis

em contextos de acelerada transformagao tecnocultural.
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Contudo, a popularizagdo de imagens geradas por Inteligéncia Artificial, capazes de
replicar estilos como os do Studio Ghibli, apontam para a tendéncia de popularidade de
visuais que evocam atmosferas confortdveis e afetivas, como levantam o debate sobre a
correlagdo entre a etapa de conceituagdo e a etapa de finalizacdo desses visuais, sendo
questionado até que ponto a replicacdo em massa de um visual, facilitado por ferramentas
gerativas, pode despir uma estética de seu significado inicial e autoral. Assim, levantam-se
discussdes importantes sobre os limites entre criagdo, replicagdo e originalidade no contexto

do design contemporaneo.

Esta pesquisa concentrou-se em um recorte especifico, o que limita a generaliza¢ao dos
resultados para outras estéticas ou contextos culturais. Além disso, a andlise de respostas

emocionais baseou-se em interpretacdes teoricas, sem abranger estudos empiricos amplos.

Sugere-se que futuras pesquisas possam aprofundar a andlise sobre como processos de
“reciclagem” e “repaginacdo” de estilos visuais influenciam a percep¢do de obras ja
consolidadas. Vale investigar de que forma o uso de referéncias visuais contribui para a
criacdo de novos projetos e em que momentos essa pratica pode limitar o desenvolvimento
criativo, resultando na repeti¢cdo de formulas estabelecidas. Também ¢ relevante considerar se
o uso do sentimento de nostalgia como recurso para facilitar a aceitagdo de produtos pode
gerar consequéncias no que diz respeito ao favorecimento de reproducao de padrdes seguros e
pouco inovadores, o que pode impactar a percep¢ao de novidade e valor atribuido as essas
producdes. Junto a isso, o avango da Inteligéncia Artificial, enquanto ferramenta que opera
pela recombinagdo de referéncias existentes, propde novos desafios ao campo do design
justamente no que diz respeito a repeticao acelerada de padrdes e esvaziamento de sentidos.
Nesse contexto, a capacidade de elaborar narrativas e estéticas originais tende a se consolidar

como um diferencial fundamental na realidade contemporanea.
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