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A EDICAO

Ha coisas que a gente ndo consome, a gente sente. E a nostalgia €, talvez, o
maior exemplo disso.

Mais do que lembrar, ela nos atravessa. Esta nos objetos que guardamos, nas
musicas que ainda sabemos de cor, nos habitos que voltam e nas tendéncias
que, de alguma forma, nunca foram embora de verdade.

Essa edicao nasce desse sentimento. Ao longo das paginas, a nostalgia
aparece ndo s6 como lembranga, mas como linguagem, comportamento e
estrategia. Do consumo retré a estetica dos anos 2000, das experiéncias
analogicas as memorias da internet, tudo aponta para um mesmo
movimento: o de revisitar para entender.

E, no meio de tantas mudangas, olhar para o passado também vira uma forma
de se localizar no presente. De buscar referéncias, identidade e até conforto
em algo que ja fez sentido e, de alguma forma, ainda faz.

No fim, talvez a nostalgia ndo seja so sobre sentir falta, mas sobre reconhecer
O que permanece com a gente.

Aproveite sua leitura!

4MLMZW Farin ﬁagfw

EDITORA 'CHEFE
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Como definir um sentimento tao singular de cada individuo, mas, ao
mesmo tempo, tdo compartilhado entre nos? Por exemplo...

Encontrar fotos da nossa infancia das quais nem sabiamos da existéncia
na casa da nossa avo, revisitar a primeira casa onde moramos, sentir o
cheiro de um perfume que ndo usamos mais, assistir aos videos do
Canal Depois das Onze no YouTube, jogar no Click Jogos, recreio com
Clube Social, ouvir musicas do Justin Bieber de 2010, comer a bala que
compravamos antes de ir para a escola, TV Globinho, batom rosa-
chiclete, novela Rebeldes, sabado a noite com Esquadrao da Moda, sair
da aula para ensaiar a danga da Festa Junina, o ultimo dia de aula do
terceirdo, perder o BV, Copa do Mundo, ir a locadora, pulseiras da
amizade, pular corda ao som de “loiro, moreno, careca, cabeludo...”,
colar na prova com o lapis da tabuada. Facebook, Coca-Cola 2 litros por
S reais, cabana de cobertor na sala de estar, esquecer de avisar os pais
para comprar a cartolina para levar para a escola, estilo Tumblr, girias
como “miga sua loucah”, cadernos guardados, banho de mangueira.

Cientificamente, € impossivel
voltar no tempo. Porém,
emocionalmente, a nostalgia
nos permite chegar bem
perto disso. Aposto que algum
desses itens fez vocé viajar no
tempo. E tendemos a ficar
cada vez mais carentes de
nostalgia, ja que o mundo
evolui tecnologicamente e
cria um certo espacgo fisico
entre nos.




O abrago quentinho de amigos antigos tem mais valor do que apenas
curtidas em um story. A textura de um livro parece mais confortavel do que
a luz da tela do celular, que nos deixa com dor de cabecga no final do dia. As
aulas presenciais, cheias de discussdes bobas e brincadeiras, parecem
mais vivas do que aquelas em que quase ninguem fala e em que apenas o
professor aparece na tela.

Ao revisitar essas memorias, Ela também aproxima pessoas.
aprendemos a valorizar o presente, Mesmo  quando nao nos
pois muitas vezes as nossas identificamos totalmente com
memaorias mais especiais sdo de alguem, podemos nos
dias comuns. As vezes, ela também sensibilizar ao perceber que
nos engana. Situagdes que talvez compartilhamos memorias,
tenham sido dificeis ou até ruins musicas, referéncias ou
podem ganhar um brilho quase momentos semelhantes. @)
magico quando olhamos para tras. passado € capaz de construir
Mas isso também faz parte do algo que o presente talvez néao
processo. A nostalgia suaviza consiga.

lembrangas.

Agora vem uma das partes mais legais: perceber como a publicidade esta
inserida em nossa nostalgia. Afinal, quando pensamos em um produto,
pensamos automaticamente em uma marca especifica. Quando
pensamos em um ritmo musical, associamos a um cantor ou banda. Ao
pensarmos em TV, inUmeros programas, novelas, propagandas e filmes
vém a nossa cabecga. O radio nos lembra algum jingle ou spot. Aplicativos,
plataformas, sites... tudo isso também esta conectado.

No fim, a nostalgia mostra que o passado nunca some completamente.
Quando a publicidade entende isso, descobre uma das formas mais
poderosas de comunicagao: falar com aquilo que ainda vive dentro de nos.
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Por Julia Maia Gomes
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Segundo Freud, ndo repetimos escolhas porque gostamos de sofrer. A repeticdo ocorre porque
0 inconsciente tenta, desesperadamente, criar um final diferente para a mesma historia.

Serd que a geracdo atual vai continuar insistindo em perseguir a sensacao de navegar na
internet no inicio dos anos 2000? E toda a curiosidade diante do desconhecido, toda a
atmosfera de comunidade que se formava pouco a pouco?
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,r/ Pela primeira vez na histéria, conseguimos conversar em tempo real com o mundo inteiro, o

7 que transformou profundamente a forma como nos relacionamos e entendemos o mundo. No
mesmo periodo, o ritmo das coisas comecou a acelerar e tudo passou a ser produzido e
consumido em larga escala.

N&o por acaso, quem cresceu nesse contexto, especialmente nas classes média e alta, foi
atravessado por um discurso otimista, a ideia de que era possivel ser 0 que quisesse. Bastaria
se esforcar o suficiente para alcancar qualquer sonho. A0 mesmo tempo, a internet comecava,
ainda que de forma timida, a expandir a construcdo do “eu” e da forma como nos
apresentamos ao mundo.

Esse cenario, porém, nao duraria intacto.

Em 11 de setembro de 2001, o atentado as Torres GEmeas marcou uma ruptura profunda. Pela
primeira vez, um evento dessa magnitude foi acompanhado quase em tempo real por
diferentes perspectivas, inclusive por meio de imagens capturadas por pessoas comuns.

Ao atingir os Estados Unidos, poténcia central dessa ideia de mundo integrado, o atentado
expos as fragilidades desse modelo. A no¢cdo de um mundo sem barreiras comecou a ruir, pois
ficou evidente que essas fronteiras ndo eram apenas fisicas, mas também culturais, politicas e,
cada vez mais,digitais.

Diante disso, os Estados Unidos passaram a exportar também o medo. Sua producéo cultural
passou a refletir um estado crescente de paranoia e a ruptura daquele antigo senso de
comunidade. O futuro, antes imaginado com otimismo, passou a ser visto de maneira mais
pessimista e individualista.

Em 2007, o lancamento do iPhone marcou uma virada decisiva. Com a popularizacdo dos
smartphones e das redes sociais, tudo passou a caber no bolso: amigos, ideias e informacoes,
acessiveis a qualqguer momento.

A partir de 2015, esse cenario se intensificou com a disseminac¢ao das fake news. A informacao
deixou de vir apenas de fontes confidveis, e nos acostumamos com esse ambiente, a0 mesmo
tempo em gue identificamos nosso proprio vicio nas redes sociais. O futuro jA ndo parecia mais
tdo promissor.

Uma das grandes consequéncias desse mundo digital € o quanto ele nos tornou mais
consumistas. Passamos a vender pedagos do nosso tempo, gostos e opinides. Hoje, estamos
fragmentados, e quase tudo em nds parece estar a venda, numa tentativa constante de
preencher vazios. Mas, afinal, o que sobra do nosso “eu”?

Passamos a nos apresentar para uma audiéncia, e até mesmo ser quem sSomos se torna uma
forma de publicidade. A pressdo para acompanhar tendéncias, a sensacdo de estarmos
sempre atrasados, cada vez mais alienados... Antes, ndo tinhamostanta consciéncia de quem
estava olhando. Talvez porque ninguém estivesse o tempo todo, de fato. Tudo isso alimenta a
nostalgia de quando a internet ainda era "mato" e era possivel separar o real do virtual e
simplesmente desligar tudo para vivenciar o cotidiano de fato.

No principio, havia muito mais esse senso de comunidade.Faziamos praticamente tudo do
zero, era mais organico. Porém, atualmente, toda essa ideia se desfez. Serd que esse € o
novo mal do século?

Como essa que vos escreve é alguém que aprendeu a ter esperanga, acho que, se eu
tentasse melhorar esse cenario para meu préprio individuo, procuraria encontrar o ser humano
gue ha em mim: lembrar-me das coisas de que gosto verdadeiramente e tentar deixar cada vez
mais de lado o meu "doppelganger digital".

Por fim, h4 uma frase do diretor de cinema David Lynch que aprecio e que, na minha opiniéo,
sintetiza tudo isso:

“Fix your hearts or die.”
FONTES:
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Por Ana Lucia Fiuza de Carvalo

340 memoria e
orida, sentir um
ordida... e pronto,

ase magico, e no universo da publicidade, ela
que nao estao vendendo apenas um produto,
ocional. E, quando falamos de comida, isso fica ainda

assicos confeitos coloridos, os salgadinhos com formatos divertidos, os
sorvetes diferentes e atée aquelas bebidas com personagens estampados ndo
eram soO lanches, eram parte do recreio, das tardes depois da escola e dos
momentos simples que hoje fazem falta.

O interessante € que muitos desses
produtos nem eram “os melhores” em
sabor. Mas eram os mais marcantes. Por
gué? Porque estavam associados aos
momentos felizes. Hoje, quando esses
produtos voltam ao mercado ou
viralizam nas redes sociais, ndo é so pela
curiosidade, é pela memoadria afetiva. O
consumidor ndo estd comprando
apenas um produto, esta comprando a
sensagao de ser crianga de novo, nem
que seja por alguns minutos.




Os confeitos coloridos da Lacta, por exemplo, néao eram so
chocolate. Eles vinham em embalagens Vvibrantes,
chamativas, quase um convite visual para a infancia. Era o
tipo de doce que a gente nédo comia rapido, escolhia cor por
cor, dividia com amigos (ou ndo).

A marca Sipahh transformava algo simples, beb
leite, em uma experiéncia divertida. O can
saborizado ndo era apenas funcional, era intera
Era novidade, era diferente e memoravel.

O picolé de banana que descasca
sabor justamente pela experi¢
marcante nem era s6 comer,
picolé, revelando aos pouc
como um ritual.

Os refrigerantes pe
de desenho erar
Apostavam ¢
persone




Dez anos se-passaram e, curiosamente, as pessoas nao sentem falta apenas das
tendéncias, mas também do ritmo da época. Por que a tendéncia "2026 é o novo
2016" viralizou e o que ela revela sobre a forma como estamos vivendo atualmente?

Hoje, com a internet cada vez mais rapida e focada em numeros, muita gente nas
redes tem a mesma sensagéo: 2026 parece 2016 novamente. Porém, néo se trata
apenas de uma repeticdo de estilo. Trata-se de um sentimento de querer voltar
para uma epoca em gue a internet era mais leve e, talvez, mais humana. Por que
uma trend baseada no passado consegue gerar tanta identificagdo no presente?

A recente viralizagdo da tendéncia "2026 € o novo 2016" evidencia esse movimento.
Videos, memes e estéticas gue marcaram a década passada voltam a circular com
forgca, recriados por uma geragdo que viveu aquele momento e agora o
reinterpreta. Filtros exagerados, selfies esponténeas, referéncias ao auge de
plataformas como Tumblr e Snapchat e legendas que parecem ter saido
diretamente de 2016 compdem um cenario que mistura memoria e performance.
Mas, afinal, o que mudou nesses dez anos?

Enquanto em 2016 as redes sociais ainda operavam com certa espontaneidade,
hoje elas sdo atravessadas por meétricas.

O conteudo, antes publicado sem grandes pretensdes, passou a ser
pensado estrategicamente em termos de alcance, engajamento e
retengdo do publico.

A estética tambem mudou: do "feito na hora" para o
"hiperproduzido". Com isso, surge a percepgdo de que a
experiéncia digital se tornou mais estruturada e planejada.




Nesse contexto, a nostalgia ganha forca. Mais do que uma simples saudade do passado, ela
se torna um ponto de reconexao. Quando o presente se mostra cada vez mais organizado e
acelerado, a memoéria aparece como um espa¢o no qual é possivel reencontrar sensagoes.
Voltar a 2016, nesse caso, nao significa apenas revisitar uma década, mas resgatar uma vida
digital mais simples, mais leve e menos calculada.

Nao é a toa que frases como "eu era feliz e nao sabia” ou
"naquela época ninguém era triste" voltaram a circular com
forca. Embora carreguem um certo exagero, afinal, a vida
nunca foi tdo simples quanto a memoria faz parecer; essas
expressdes trazem um sentimento e uma lembranca reais: a
de que aquele periodo representava uma forma mais
despretensiosa de estar on-line.

Além da linguagem, os habitos também revelam esse retorno.

Fotos com menos edi¢do, videos mais diretos e o resgate de comportamentos da época
mostram que a tendéncia vai além da estética, sendo também comportamental. Trata-se de
revisitar uma forma de estar nas redes sociais, na qual o valor estava mais na experiéncia do
que na performance.

Esse movimento pode abrir uma oportunidade estratégica para marcas e
criadores. Ao perceberem o crescimento da nostalgia digital, surge a
oportunidade de se conectar com o piblico por meio de referéncias afetivas
compartilhadas.

No entanto, o desafio esta em nao reduzir essa tendéncia a uma estética
vazia. O que esta em jogo nao é apenas reproduzir o visual de 2016, mas
compreender o sentimento que o sustenta.

Afinal, essa nostalgia nio é sobre o passado em si, é sobre o presente. E

sobre como uma geracdo, diante de um ambiente digital em constante  “«..
transformacao, busca formas de se reconectar com o que considera mais
auténtico. Em vez de viver o agora, ela revisita o ontem para enriquecer o hoje.

Talvez 2026 nao seja exatamente o novo 2016. Mas o fato de tantas
pessoas quererem que seja assim ja diz muito. No fundo, nao se trata
de voltar no tempo, mas de tentar resgatar uma sensacao que ficou
para tras. Uma sensacao de leveza, espontaneidade e, principalmente,
humanidade.

No meio disso tudo, fica a divida que aparece em forma de memes, legendas e reflexdes:
seriamos mesmo mais felizes ou apenas aprendemos a viver de forma diferente?

FONTES:
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" EAVOLTA DA INFANCIA

Sexta-feira do brinquedo, desenhos passando na televisao e lanches simples como bisnaguinha com
Nescau. Na época, eram apenas momentos comuns, parte da rotina. Hoje, sao lembrancas que carregam
conforto e carinho, como se, por alguns minutos, fosse possivel voltar para um tempo mais leve e sem
preocupacoes. E talvez seja exatamente por isso que, mesmo apos crescer, tantas pessoas continuam
buscando, de alguma forma, reviver essas sensacées.

A nostalgia tem esse poder de transformar lembrancas simples em algo especial. Mais do que saudade,
ela é uma mistura de sentimentos, alegria por reviver momentos felizes e uma leve tristeza por saber
que eles ja passaram. Ainda assim, revisitar essas memorias traz conforto e nos aproxima de quem
fomos, fazendo com que a infancia continue presente, mesmo que de outras formas.

A nostalgia tem o poder de transformar lembrancas simples em algo especial. Ela € mais do que
saudade: € uma mistura de sentimentos, como a alegria de reviver momentos felizes e uma leve tristeza
por saber que eles ja se foram. Ainda assim, revisitar essas memoérias traz conforto e nos aproxima de
guem fomos, mantendo a infancia presente de outras formas

Esse sentimento nado se limita a memoria; ele também aparece nas tendéncias atuais. Um exemplo
disso é a boneca Barbie, que marcou a infancia de milhdes de criancas, estimulando a imaginagao e
incentivando cada uma a ser quem quisesse. Em 2023, com o langcamento do live-action Barbie, essa
conexao voltou com forca total. O filme ndo alcangou apenas o puiblico infantil, mas também adultos
que cresceram com a boneca. Mais do que uma historia, ele revisitou memorias e sentimentos de quem

viveu essa fase, mostrando que essa ligacdo nunca desapareceu, apenas permaneceu guardada em um

periodo em que ainda é vista como magica.
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O filme ndo alcancou apenas o publico infantil, mas também adultos que cresceram com a boneca. Mais
do que uma simples historia, ele resgatou memaorias e sentimentos de quem viveu essa fase, mostrando
que essa ligacao nunca desapareceu, permanecendo guardada em um periodo no qual tudo ainda era
visto como magico. O mesmo acontece com Pokémon, que comecou como um jogo de Game Boy, no
qual as criancas treinavam seus Pokémon, batalhavam e colecionavam. Com o passar do tempo, esse
universo se expandiu, ganhou seu proprio anime e se tornou ainda mais presente no dia a dia. A misica
de abertura, os personagens e o sonho de se tornar um treinador criaram uma conexao que ia além da
televisdao. Além disso, as famosas cartas de Pokémon marcaram uma geracao, permitindo a troca entre
amigos e transformando o ato de colecionar em uma experiéncia compartilhada. Mais do que um
simples jogo ou desenho, Pokémon sempre foi uma experiéncia que fez parte da infancia de muitas
pessoas e que, até hoje, permanece como paixao e hobby para muitos adultos.

Crescer nao significa abandonar tudo o que fez parte da infancia.
Muitas pessoas carregam esses gostos mesmo apos se tornarem
adultas. Manter carinho por desenhos, jogos e brinquedos nao é
sinal de imaturidade, mas uma forma de preservar memoérias
importantes e valorizar quem se foi. No fundo, todos nés ja fomos
criancas, e isso nunca desaparece completamente.

Os elementos da infancia permanecem presentes
de diferentes maneiras: assistindo novamente a
Scooby-Doo, montando um kit de LEGO, jogando
Pac-Man, pintando um livro de colorir ou até
relembrando os cuidados com um Tamagotchi.
Com o tempo, esses momentos ganham novos
significados, mas continuam ocupando um espaco
importante na vida.

Talvez a nostalgia ndo seja apenas sentir falta do passado, mas reconhecer o quanto ele ainda vive em
n6s. Em meio a correria do dia a dia, revisitar essas pequenas coisas, um desenho, um brinquedo, um
jogo, & quase como reencontrar uma parte de si que nunca foi embora. Voltar a uma época leve, feliz e
cheia de carinho faz com que esses momentos permanecam tao vivos, pois, no fundo, nunca deixamos
de ser criancas, apenas aprendemos a crescer.
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“+iPod, cameras digitais, DVD-e CDs:
* o esses ,nomes sdo familiares pqrd
vocé? Atualmente, a nova geracéo
- ndo vé objetos gue utilizamos no
no_s_so' dia a. dia, mds; com certezq,
em uma con\)ersd com seus pdis

ou avds; eles teréo uma nostalgia

mcnve[ Por . isso, hOJe quero
despertar uma memaria afetiva na
sua vida, objetos que passaram e
que vocé j& usou muito que hoje,
com as novas tecnologias, nem
lembramos mais deles...

Eles fizeram parte da rotina. N&o.,
eram especiais na epoca, eram;’sc’)'_

o que muita gente tinha, o que era
usado. todos os dias. Mas, se for
olhar- agora, olhar para o

passado,percebe-sé « que. existia

ngo d|ferente na forma. como as
crlonc;os e Gdolescentes lidavam

com eles, como. era ‘uma epoco

. -difer_ente.

- tivesse mais

‘As  cameras

seguiam  essa
,comum sair tirando dezenas de
":fot.os sem pensar. Havia o cuidado

- maior reg|strc1r U<

O iPod, por exemplo, ndo era s

dar play e deixar rolar. Vocé
precisava escolher o que colocar
ali, organizar suas  musicas,
apagar outras © para - .- liberar
espaco. Tinha um limite, e isso .
fazio- com que cada - decis@o
importéncia. Vocé

escutava as mesmas musicas

“vdrias vezes, ndo porque ndo tinha
opcdo, maAs porque eram Aas que

vocé tinha . escolhido. Com o
tempo, aquilo criava uma conexdo
com. Qi rmusica,  mos- termeein

‘poderia enjoar da musica.

digitais tambéem
l6gica. N&o era’

na hora de
momento. E, muitas: vezes, vocé
nem sabia se a foto tinha ficado
boa até ver depois. Isso -criava
uma expectativa, uma curiosidade
que hoje proticoménte ndo existe
maiis. Hoje: vocé vé na. horg,

: Gpogc: tira outrc: repete
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CULTURA STREET: DO

PASSADO A0 HYPE ATUAL

Por_ Diogd dos Anjos

Usar uma camiseta larga, um ténis com estética mais vintage ou
um boné com estética dos anos 90 deixou de ser apenas uma
escolha de estilo e passou a ser uma referéncia. N&o
necessariamente a algo vivido e experienciado, mas a algo
reconhecido. Em meio a uma geracdo que consome tendéncias
em velocidade acelerada, o passado voltou a ocupar espaco no
presente e, dentro da cultura street, isso se torna ainda mais
evidente.

A cultura street nunca nasceu como tendéncia. Ela surge nas
ruas, ligada ao skate, ao hip-hop e d necessidade de expresséo
de quem ndo se via representado na moda tradicional. Por muito
tempo, foi um cdodigo interno, quase um idioma proprio. Quem
usava, entendia. Quem via de fora, muitas vezes, s observava.

O que muda, com o passar do tempo, ndo € apenas a esteticaq,
mas o olhar sobre ela, ainda mantendo seus propodsitos. Uma
geragdo atual que busca se posicionar, consumir com
consciéncia e se conectar com cou_sd.s também encontra no
street uma forma de expressdo. Assim como nas décadas de
1980 e 1990, quando cada estampa carregava um discurso, hoje
o vestir continua sendo uma forma de dizer, mesmo que em
outros contextos e plataformas.
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Hoje, € comum ver referéncias dos anos 90 e 2000 voltando com
forca. Ndo apenas como repeticdo, mas também como releitura. O
ténis, que antes era usado no dia a dia da rua, agora aparece em
campanhas, colaboracfes e lancamentos limitados. A camiseta
oversized deixa de ser apenas conforto e passa a carregar uma
estética especifica, reconhecivel. A conexdo é atemporal, porque
viaja entre diferentes recortes de tempo, peca a peca.

Mesmo assim, a base permanece. Existe algo na cultura street que
nao se perde na transicdo entre o passado e 0 presente: a
necessidade de pertencimento. Usar determinado estilo ainda é,
de certa forma, fazer parte de algo maior, mesmo que esse “algo”
hoje seja mais difuso, mais digital e mais acessivel.

No futebol, no cinema e em diferentes representacdes culturais, a
cultura street aprendeu a expandir suas comunicacoes e a gerar
desejo a partir disso. As roupas falam, gritam, protestam, cantam e
encantam. De Tupac a Travis Scott, de ASAP Rocky as passarelas.
Da rebeldia a vitrine. O street atravessa o tempo sem pedir licenca.
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Com o Professor Pedro Bughay Aceti, especialista em
O MOMENTO DOS PROF’S Produc&o, Direg8o e Roteiro para Audiovisual.
Realizador de dois curtas-metragens de autoria
prépria. "Quem é Rogério Carlos?” (2012) e "Exilio” (2015).

Entre a Cinefilia e o Mercado: o Valor Cultural como
Estratégia nas Continuagées e Remakes Audiovisuais

Era uma manh& quando eu preparava o meu café e comegava a ler as noticias sobre o que estava
acontecendo no mundo quando me deparei com o titulo: “Os atores que n&o estardo na continuagdo
de 'Avenida Brasil' (Fraguito, 2026). A surpresa foi imediata, pois me lembrei do enorme sucesso da
telenovela em 2012, da velocidade intensa da trama, dos conflitos que se encadeiam rapidamente e
dos episdédios que terminavam com o famoso congelamento de um personagem em fundo preto e
branco.

A proposta de continuagdo da novela de maior sucesso dos ultimos vinte anos da TV Globo chamou
minha ateng¢do por representar um movimento ainda pouco comum na histéria da teledramaturgia da
emissora. Conforme Almeida (2025), a ideia de dar continuidade a uma novela n&o é totalmente
inédita, uma vez que "Verdades Secretas 2" foi langada no servico de streaming da emissora e,
posteriormente, houve também a sequéncia de outro sucesso, "Eita Mundo Bom 2" (2026).

Resta, entdo, fazer algumas perguntas: o que estd por trds dessa mudanga na politica de escolha das
novelas? Trata-se do sentimento de afeicdo do publico por seus personagens ou de uma estratégia
puramente comercial da empresa?

Ao ampliar o olhar para além do universo das telenovelas, percebe-se que, segundo Bacon (2025), os
principais sucessos do verdo em Hollywood tém seguido a mesma estratégia: investir em remakes,
sequéncias e franquias j& conhecidas. A féormula tem dado resultado, e a bilheteria dos Estados Unidos
se recuperou apods um inicio de ano fraco, arrecadando US$ 3,26 bilhdes desde o comego de maio,
impulsionada por estreias de grande apelo comercial.

Essa “formula”, que os estudios americanos € a Rede Globo passam a adotar, talvez esteja

relacionada ao valor cultural dessas obras. Segundo o economista David Throsby (2003), os bens
culturais possuem caracteristicas como propriedades estéticas, autenticidade e dimensdes artisticas e
narrativas. Esses atributos estruturam a demanda por esse tipo de bem. Dessa forma, as preferéncias
dos espectadores sdo formadas por valores culturais construidos ao longo do tempo, de modo que o
valor econbmico do bem cultural estd diretamente ligado ao seu valor cultural. 19




Ainda conforme Throsby (2003), quando um bem cultural & disponibilizado no mercado, os
consumidores absorvem, interpretam e avaliom as ideias presentes na obra, discutindo-as e trocando
percepgdes com outros individuos. Desse processo, emerge uma espécie de valor de troca construido
por meio de uma negociacdo simbdlica entre as partes. Nesse contexto, o “mercado” ndo se restringe
ao bem fisico, mas abrange o conteudo cultural da obra. Nesse sentido, o autor distingue duas
dimensdes fundamentais: o Valor Econdmico, que pode ser expresso em termos numMEricos,
preferencialmente financeiros, e que abrange os diferentes valores associados ao bem; e o Valor
Cultural, que € instdavel, multidimensional e ndo possui uma unidade de medida comum, tampouco
pode ser faciimente traduzido em uma escala quantitativa ou qualitativa Unica.

Dessa forma, € preciso considerar que ndo apenas atores, atrizes, diretores e criadores de novelas e
séries constituem valores culturais, mas também os proprios personagens. Como afirma David
Bordwell (p. 295), "o espectador conhece os personagens e as funcdes de estilo mais provdveis”. Ainda
segundo o autor, a légica da espectatorialidade envolve a motivagdo transtextual do
reconhecimento da persona de um astro e das normas narrativas do bem cultural.

Rever Adriana Esteves e Débora Falabella interpretando novamente Carminha e Nina insere o
espectador em um sentimento comum ao cinema: a cinefilia. Trata-se de uma forma de significagéo
cultural em torno de um produto audiovisual que, segundo Baecque (p. 39), resulta do cruzamento de
praticas e atitudes historicamente codificadas em torno de um filme ou novela, marcadas por um
sentimento de amor & obra como forma de legitimacgdo.

Ao retomar a surpresa diante da possivel continuagdo da Avenida Brasil, compreende-se que a
escolha por sequéncias e remakes ndo pode ser explicada apenas como uma decisdo comercial
isolada, tampouco exclusivamente como um gesto nostdlgico voltado ao afeto do publico. Trata-se,
antes, da convergéncia entre estratégia econdmica e capital simbdlico acumulado ao longo do
tempo. A recorréncia dessas produgdes revela que o vinculo afetivo com personagens e narrativas
consolidadas, sustentado pela cinefilia, pelo reconhecimento das convengdes estéticas e pela
memoria cultural compartilhada, reduz incertezas e potencializa resultados financeiros. Dessa forma, a
mudancga na politica de produgdo da televis@io e do cinema contempordneos evidencia que o valor
econdmico dessas obras estd profundamente ancorado em seu valor cultural: é justamente a forga
simbdlica, socialmente construida, que possibilita transformar lembranca, identificacdo e
reconhecimento em desempenho mensurdvel de mercado.
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Antes mesmo de entender o que era um videogame, eu ja sentia o que ele causava;
nao era sobre grafico, nem sobre tecnologia, e sim sobre a experiéncia. Foi la no
Super Nintendo que tudo comegou para mim, mas o que realmente ficou ndo foi o
console em si, e sim os jogos.

Um dos primeiros que me marcou foi Super Mario World, que até hoje considero
um dos melhores jogos ja criados. Naquela época, eles eram simples, muitos em
2D, mas isso nunca foi um problema. A franquia Super Mario cresceu, trouxe
personagens como Luigi e Princesa Peach e se transformou em uma das maiores
da histéria dos videogames. E 0 mais interessante € ver como esse universo nao
ficou preso aos consoles; hoje ele se expande para outras midias, como o cinema,
mostrando que aquela experiéncia la de tras ainda continua viva e, mais do que
isso, continua emocionante e com muita nostalgia.

Ndo era sO Super Mario, eu jogava Donkey Kong, desafiava-me em Aladdin e
tambeém curtia classicos como Pac-Man e O Maskara. Cada jogo tinha sua propria
identidade, mas todos tinham algo em comum: marcavam de um jeito muito forte.

Eu vivi muito essa fase de jogar com outras pessoas em festa de aniversario, pois
tudo virava um campeonato, dividir controle era normal, assoprar as fitas do Super
Nintendo e zerar um jogo dificil era quase uma conquista coletiva. Eu me lembro da
frustragdo, da insisténcia e, principalmente, da sensagéo de conseguir. Ndo era so
jogar, era viver aquele momento com aquelas pessoas intensamente.
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Com o tempo, veio o PlayStation 2, que, para mim, representa uma das fases mais
importantes dos videogames no Brasil. Nem todo mundo tinha um console em
casa, entdo, muitas vezes, a experiéncia acontecia na casa de amigos ou primos, e
isso fazia tudo ser ainda mais especial.

Foi nessa época em que jogos como Grand Theft Auto San Andreas se tornaram
gigantes; eu me lembro do impacto que esse jogo causava, da liberdade que ele
trazia e de como ele marcou uma geracgéao inteira. Tinha tambem o Mortal Kombat,
que reunia todo mundo, com personagens icOnicos e mecanicas que até hoje sado
lembradas.

Qutros jogos igualmente foram fundamentais nesse periodo; o Gran Turismo
trouxe um nivel de realismo impressionante para a época, enquanto Shadow of
the Colossus mostrou que videogames também podiam ser mais contemplativos
e emocionais. Ja franquias como Resident Evil marcaram pelo clima de tensao,
pelos personagens e por uma narrativa que ficou na memoria de muita gente
desde os primeiros consoles.

Sempre tive muita vontade de ter um Xbox 360, era um sonho mesmo,
principalmente devido aos jogos. Euvia coisas como Forza Horizon, Gears of War e
Halo e ficava imaginando como devia ser jogar aquilo. Eu nunca tive esse console
na epoca, mas o desejo ficou. SO depois, qguando comecei a trabalhar, eu consegui
comprar meu primeiro Xbox, ja na geragdo do Xbox One, praticamente no
langamento. Vivi toda aquela geragéao, e hoje continuo jogando no Xbox Series X, e
€ muito doido ver como jogos como Forza Horizon cresceram, ficaram gigantes,
cada vez mais realistas, viraram exatamente aquilo que os fas sempre
imaginaram, por exemplo, o proximo jogo se passara no Japao. E ndo € so nos
jogos, franquias como Halo também foram para outras midias, como série,
mostrando como esses universos continuam se expandindo.

Ao mesmo tempo, franquias como Pokémon continuam extremamente fortes,
com novos jogos como Pokémon Pokopia, que mostram como o interesse
continua alto, principalmente para quem cresceu jogando, pois ndo € so jogar, €
reviver um tempo que infelizmente nao volta mais.




Hoje, olhando para tudo isso, eu percebo o quanto a industria mudou, eu tenho
acesso, posso jogar quando eu quiser, tenho um videogame de ultima geragédo, mas,
ao mesmo tempo, sinto que algo mudou.

A nostalgia virou uma das principais estrategias; franquias continuam sendo
revisitadas, seja por meio de remakes, remasters ou novos produtos. God of War,
por exemplo, volta com o remake da trilogia principal, trazendo de novo historias
gue marcaram muita gente. Resident Evil também continua evoluindo, trazendo
personagens iconicos e mantendo viva aquela sensagdo dos primeiros jogos.

E, claro, também tem a expectativa por novos jogos gigantes, como Grand Theft
Auto VI, que chegara em novembro deste ano; € aquele tipo de langamento que
mistura o novo com tudo que a gente ja viveu antes.

Mas, mesmo com tudo isso, eu sinto que os jogos de hoje nem sempre conseguem
entregar a mesma sensagéo.

Nao é sobre grafico e nunca foi, pois, se fosse, jogos como Pac-Man ou Super Mario
nao seriam o que sdo. O problema é que hoje tudo parece muito rapido; as vezes os
jogos séo lancados as pressas, parecem incompletos e isso acaba tirando um pouco
da experiéncia.

Antes, eu passava horas jogando sem perceber o tempo; era natural. Hoje, muitas
vezes, eu passo mais tempo escolhendo um jogo do que jogando de fato, e mesmo
tendo acesso a tudo isso, eu ainda volto para osclassicos.

Volto porque ali tem uma sensacao que ¢ dificil de explicar, mas que vivi. A sensagao
de estar com amigos, de dividir controle, de insistir em fases dificeis, de
simplesmente aproveitar o momento.

Os videogames evoluiram com o tempo, os graficos ficaram mais realistas, os
mundos mais complexos, as possibilidades quase infinitas.

Mas, no fundo, o que eu ainda procuro quando pego um controle € a mesma
sensagdo de quando tudo comegou.
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O estudio € um espago para que os occdgmgo;
compreendam  OS processﬂos de cngg de,
desenvolvimento e transmissdo desse meio

comunicacdo e aproxima Os Nossos alunos des;a
area de trabalho tdo expressiva e qug demandad
habilidades criativas que precisam leglr
desenvolvidas ainda na universidade. A TV UNI ja
iniciou suas atividades com qgotro progromos
semanais, voltados d ciéncia, pesquisa e

extensdo.

RADIO UNI

Laboratério  desenvolvido para  possibilitar o
contato dos académicos de Publicidade e
Propaganda com mais uma realidade do mercado
de trabalho. Totalmente digital, possui uma
programacgdo criada pelos estudantes do préprio
curso, com transmissdo 24 horas por dia, sete dias
por semana. Com foco informativo e musical, o
veiculo é um canal de comunicagdo entre a
universidade e a comunidade em geral.
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Se vocé abrir suas redes sociais ou até
entrar em uma loja hoje, é bem provavel
gue encontre referéncias que parecem
ter saido direto dos anos 90 ou 2000.
Calca larga, 6culos coloridos, brilho,
cabelos volumosos, cameras digitais
antigas... tudo isso voltou. Mas néo é so
uma questao de estilo; € um movimento
maior, ligado a nostalgia.

A nostalgia, hoje, virou quase uma
linguagem. Em meio a um mundo cada
vez mais acelerado e digital, olhar para o
passado virou uma forma de encontrar
conforto e identidade. E € justamente ai
gue entram os anos 90 e 2000: décadas
marcantes, cheias de referéncias visuais
fortes e que, de alguma forma, ainda
fazem sentido para o publico atual.

Na moda, esse retorno é bem evidente.
Elementos dos anos 90, como o
minimalismo, o jeans de cintura alta e o
estilo mais “clean”, convivem com a
estética Y2K dos anos 2000, que aposta
em brilho, exagero, cores vibrantes e
acessorios chamativos. O interessante é
gue ndo é uma copia exata, mas sim
uma mistura. O passado é reinterpretado
para se encaixar no estilo de hoje, muito
impulsionado pelas redes sociais e pela
forma como consumimos imagem.
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Mas ndo é sO na roupa. No
comportamento, essa estética também
aparece. O conceito de “comfort
nostalgia” ajuda a explicar isso: as
pessoas buscam no passado uma
sensacao de seguranca e familiaridade.
Seja ouvindo musicas antigas, assistindo
as seéries daquela época ou adotando
estilos que remetem a esses anos, existe
uma tentativa de desacelerar um pouco e
se reconectar com algo mais “simples”.

A tecnologia entra nessa historia de um
jeito curioso. Mesmo vivendo no auge do
digital, existe um movimento de volta ao
analdgico. Cameras antigas, fotos com
estética mais “imperfeita”, interfaces
retrd... tudo isso comeca a ganhar valor
justamente por parecer mais real, menos
filtrado. E como se, no meio de tanta
perfeicdo digital, o erro voltasse a ser
interessante.
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Em uma sociedade hiperconectada, na qual quase tudo acontece por meio da tela de um
aparelho, a volta dos hébitos analégicos comeca a retomar seu espaco. Discos de vinil,
cameras instantaneas, cadernos de papel, cartas escritas a méo e até jogos de tabuleiro
voltam a circular com forca entre as novas geracdes. Esse movimento levanta uma
pergunta importante: estamos diante de uma resposta a fadiga digital ou apenas de mais
uma tendéncia passageira?

O cotidiano atual € marcado por notificagcdes constantes, excesso de informagédo e uma
presenca quase permanente nas redes sociais. O trabalho, o entretenimento e as
relacdes sociais passam, cada vez mais, a pertencer ao digital. Nesse cenario, cresce
também um sentimento de saturacdo: muitas pessoas comecam a buscar experiéncias
gue oferecam pausas nessa rotina acelerada, valorizando atividades que exigem mais
tempo, presenca e interacéo

Nesse contexto, os habitos analégicos voltam a
despertar interesse. Ouvir um vinil, por exemplo,
ndo € apenas dar play em uma musica, mas
participar de todo um ritual: escolher o disco,
coloca-lo na vitrola, observar a capa, ouvir o album
inteiro. O mesmo acontece com a fotografia
analégica ou com o habito de escrever em um
caderno; essas praticas carregam uma experiéncia
sensorial mais interativa que muitas vezes se perde
no ambiente digital, reconhecido pela rapidez e pela
pressa.

........




Para o mercado da publicidade, esse movimento revela uma mudanga
importante na forma como as pessoas se relacionam com 0 consumo.
Produtos analdgicos passaram a representar autenticidade e desaceleracao.
N&o por acaso, diversas marcas tém explorado esse imaginario em suas
estratégias. Por exemplo, o retorno do vinil na indUstria musical ndo atende
apenas a colecionadores nostalgicos, mas também atrai jovens que cresceram
em meio as plataformas de streaming e agora buscam uma relacdo mais
concreta com a musica e com o artista.

Outro espaco no qual o analégico voltou a ganhar relevancia é o mercado
editorial, no qual livrarias independentes, revistas conhecidas e a
valorizacdo de cadernos e planners fisicos indicam uma busca por
experiéncias mais tangiveis. O papel, nesse contexto, deixa de competir
com o digital e ocupa o lugar de algo mais pessoal, mais lento e muitas
vezes mais significativo.
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A fotografia instantanea € outro exemplo significativo; marcas como a
Polaroid e a Fujifilm, com a linha Instax, conquistaram uma nova geracao ao
transformar o ato de fotografar em uma experiéncia fisica e compartilhavel
fora das telas. O sucesso dessas cameras mostra como o valor da fotografia
pode ser tdo importante quanto a sua fungéo. A lembranga daquele momento
especial fica guardada com carinho e néo perdida em meio a uma galeria
com milhares de outras fotos do dia a dia.

No fim das contas, a volta dos habitos analégicos revela algo maior do que
uma simples tendéncia. Ela aponta para uma tentativa de recuperar
experiéncias mais presentes e sensoriais em um cotidiano cada vez mais
mediado por tecnologias. Para a publicidade, entender esse movimento pode
ser essencial: em meio a tantos estimulos digitais, talvez aquilo que mais
chame a atencdo seja justamente o que nos faz desacelerar e nos sentir
presentes atualmente.
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Nas redes sociais, por exemplo, os brechds deixaram de ser nicho para

virar referéncia. Criadores de conteudo comegaram a mostrar suas

combinagdes de pegas antigas com seu estilo pessoal, transformando o

ato de garimpar em um simbolo de autenticidade. E ainda ha aqueles que
vao muito aléem do garimpo, o chamado thrift flip, que consiste no
processo de comprar itens baratos (em brechods, vendas de garagem ou
lojas vintage) e transforma-los em pegas mais estilosas e modernas. Isso
impulsiona o desejo por pegas unicas e exclusivas, reforgcando a ideia de

que roupa e posicionamento

E agora, para os amantes de MPB: assim como na musica do Cazuza, “eu vejo 0
futuro repetir o passado, eu vejo um museu de grandes novidades”, o passado esta
sendo tao celebrado quanto o presente. A antiguidade e a nostalgia sdo cada vez
mais argumentos comerciais. E esse pode ser um dos motivos do porqué queremos
aquela calca de cintura baixa que nossa mae usava, aquele mével antigo que tinha
na sala da nossa avo ou até mesmo aquele ténis que aparecia no pé de todo jovem
dos anos 90. O antigo s0 vira tendéncia quando consegue, de alguma forma,

parecer novo, de novo.




Quando nossa mente viaja no tempo, mais precisamente ao passado, € muito comum que
lembrancas de musicas, aplicativos e tendéncias de roupas sejam 0s principais topicos. Quem
nunca quis ter uma camiseta tie-dye colorida o suficiente para entrar na trend? Ou quem
nunca clicou no botdo de coracdo do Snapchat ou do B612 s6 para dar algumas risadas com
filtros interessantes o suficiente para levantar o humor?

Diante das novas tecnologias que surgem com o passar do tempo, também é possivel notar
pequenas nuances de costumes antigos.

i ! SANMEEN AT SO0 A ”

Entdo, surge a questdo: por que nos adaptamos com tanta facilidade a esse novo mundo?
Como coisas antigas podem voltar com tamanha naturalidade em uma atualidade em que tons
neutros sao essenciais para se estar a frente da modernidade?

A resposta € simples: de maneira direta ou indireta, esse mundo novo (ou ressurgente) nos
lembra de algo que j& conheciamos antes.
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Um exemplo disso é o croché. Ele, assim como varios outros tipos de artesanato, esta em alta
guando o assunto € DIY (Do It Yourself), ou, em portugués, "faca vocé mesmao".

Por muitas décadas, o croché foi estereotipado como uma "coisa de vovd", assim como 0
bordado ou os remendos. Contudo, atualmente, vemos com mais frequéncia pessoas cada vez
mais jovens adotando a customizagdo como estilo de vida. Elas pegam itens que seriam
descartados e os transformam em produtos auténticos. A ideia de ser responsavel pelas
proprias pecas, utilizando costura e outras ferramentas, tem se tornado um objetivo cada vez
menos "antiguado” e mais "moderno”.
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De fato quanto mais vemos o mundo mudar mais desejamos gue as coisas Xk s
antigas recuperem a fama que tinham. De certa forma, estamos assistindo a &%
isso acontecer desde o final de 2025. E interessante que, mesmo com tantas 2 i
novas estéticas surgindo no mercado, voltemos para a época em que tudo era 2
Nno Maximo.

Ai entra a questao: qual é o limite da nostalgla’> Por que ela nos afeta tanto?

,41\"- S,

T A saudade. A provavel das respostas.
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“"""\5 C0|sas antigas guardam memoérias preciosas. Em uma época em que tudo é
! tdo complicado, imaginamos voltar para um tempo em que as coisas eram mais
simples.
Ou, menos interpretativas. Podemos também tracar um paralelo historico: além
da moda, que tal olharmos para o mundo? ;:-;}7'
M =500\ : ;
Como dizia o nosso ilustre cantor, figura eterna do rock nacional, Cazuza: "Eu
vejo o futuro repetir o passado, eu vejo um museu de grandes novidades". Esse
"museu de grandes novidades" é o préprio mundo. Esse museu seria tudo o
gue ja vimos antes, repetido de formas ainda mais refinadas pelo conteddo
histérico.
Ver que ndo somos 0s Unicos que NOS apegamos ao que aconteceu e que
gueremos voltar aos velhos tempos nos faz sentir vistos também, pois, quando
estamos sozinhos, parecemos estranhos, mas, quando estamos em grupo, nos
sentimos parte de algo.

i
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Isso também se reflete na nossa vida. Como estd o mundo? Quando = =S
conhecemos a historia e todas as suasnuances, percebemos que grande parte

do que acontece hoje ja adveio antes. Por isso, é tdo importante entendé-la e
querer busca-la. Utilizemos esse tema para refletirmos. O mundo mudou ou

esta apenas repetlndo passos ja tracados antes’>
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Querido leitor e querida leitora!

Tem coisas que ndo precisam de explicagéo. A nostalgia € uma
delas. As vezes, ela aparece em um detalhe simples, em uma
musica, em uma imagem qualquer. De repente, tudo ganha
outro sentido e nos leva para um tempo que ja passou, mas que
continua presente de algum jeito.

A edicdo 57 da Mundo da Publicidade nasce a partir dessa
sensagdo. O tema desta edigdo ndo trata apenas de lembrar,
mas de compreender por que o passado segue tado forte no
presente. A nostalgia ndo é sO saudade. Ela também orienta
escolhas, influencia o consumo, molda comportamentos e
atravessa a forma como nos relacionamos com a
comunicagao.

Os textos desta edicdo mostram isso com clareza. Os
brinquedos, os sabores, os videogames, a estética dos anos 90
e 2000, os habitos analogicos, o consumo retrd. Tudo isso
aparece aqui ndo como lembranga isolada, mas como parte de
um movimento maior. Um movimento que conecta memoria,
identidade e mercado.

Existe algo que chama a atengédo ao ler cada um dos textos.
Nao se trata apenas dos temas, mas do olhar de quem escreve.
Ha interpretacéo, ha posicionamento, ha tentativa de entender
O que esta por tras desse retorno constante ao passado. Isso
faz diferenca. Isso transforma o conteudo.



Por isso, este espago precisa ser usado para um
agradecimento direto. A cada aluno e aluna que compdem
esta edigdo, meu reconhecimento é eterno carinho. Existe
dedicagdo em cada texto entregue. Existe esforco em
pesquisar, organizar ideias, revisar, ajustar e chegar até aqui.
Nada disso acontece por acaso.

A Mundo da Publicidade s6 existe por vocés. E um projeto
coletivo, que depende do envolvimento de cada um. E &
justamente isso que sustenta a qualidade da revista ao longo
do tempo.

Para mim, ver mais uma edi¢cdo pronta também carrega um
sentido pessoal. Cada numero traz novas pessoas, novas
vozes, novas formas de pensar a comunicagdo. AO mesmo
tempo, mantém uma continuidade que conecta todas as
edi¢cdes. Existe uma histéria sendo construida aqui, pouco a
pouco.

Que esta leitura fagca sentido para vocé. Que desperte
lembrangas, mas também provoque questionamentos. O
passado nado ficou para tras. Ele segue presente,
influenciando decisbes, comportamentos, narrativas e,
principalmente, a forma como enxergamos o mundo.

Essa revista também fala sobre o tempo de outra forma. Cada
edigdo registra um momento especifico, um grupo de alunos,
um conjunto de ideias. Com o passar dos anos, tudo isso se
acumula e forma uma histéria. Quem participa deixa sua
marca. Quem |é, obviamente, também.

i |
Boa leitura! Um forte abraco,
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	Entre a Cinefilia e o Mercado: o Valor Cultural como Estratégia nas Continuações e Remakes Audiovisuais


	Com o tempo, veio o PlayStation 2, que, para mim, representa uma das fases mais importantes dos videogames no Brasil. Nem todo mundo tinha um console em casa, então, muitas vezes, a experiência acontecia na casa de amigos ou primos, e isso fazia tudo ser ainda mais especial.
	Foi nessa época em que jogos como Grand Theft Auto San Andreas se tornaram gigantes; eu me lembro do impacto que esse jogo causava, da liberdade que ele trazia e de como ele marcou uma geração inteira. Tinha também o Mortal Kombat, que reunia todo mundo, com personagens icônicos e mecânicas que até hoje são lembradas.
	Outros jogos igualmente foram fundamentais nesse período; o Gran Turismo trouxe um nível de realismo impressionante para a época, enquanto Shadow of the Colossus mostrou que videogames também podiam ser mais contemplativos e emocionais. Já franquias como Resident Evil marcaram pelo clima de tensão, pelos personagens e por uma narrativa que ficou na memória de muita gente desde os primeiros consoles.
	Sempre tive muita vontade de ter um Xbox 360, era um sonho mesmo, principalmente devido aos jogos. Euvia coisas como Forza Horizon, Gears of War e Halo e ficava imaginando como devia ser jogar aquilo. Eu nunca tive esse console na época, mas o desejo ficou. Só depois, quando comecei a trabalhar, eu consegui comprar meu primeiro Xbox, já na geração do Xbox One, praticamente no lançamento. Vivi toda aquela geração, e hoje continuo jogando no Xbox Series X, e é muito doido ver como jogos como Forza Horizon cresceram, ficaram gigantes, cada vez mais realistas, viraram exatamente aquilo que os fãs sempre imaginaram, por exemplo, o próximo jogo se passará no Japão. E não é só nos jogos, franquias como Halo também foram para outras mídias, como série, mostrando como esses universos continuam se expandindo.
	Ao mesmo tempo, franquias como Pokémon continuam extremamente fortes, com novos jogos como Pokémon Pokopia, que mostram como o interesse continua alto, principalmente para quem cresceu jogando, pois não é só jogar, é reviver um tempo que infelizmente não volta mais.

