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RESUMO

A globalizagao tem facilitado o compartilhamento de aspectos culturais, especialmente
através da midia, aumentando o consumo de contetidos estrangeiros como o0s animes €
mangas. Esse fendmeno tem impulsionado o crescimento do grupo otaku, que adota
elementos da cultura japonesa por meio de animes, mangas, jogos, entre outros. A internet
desempenha um papel crucial na mediagdo entre culturas, distribuindo conteudo e
promovendo a socializagdo. Dentro do grupo otaku, forma-se uma cultura distinta, que
influencia novos modos de pensar, agir e se relacionar, impactando significativamente a
identidade dos individuos. Diante da convergéncia cultural entre Brasil e Japdo, ¢
essencial estudar esse fendmeno, especialmente os processos identitarios dos jovens
adultos brasileiros que adotam a cultura otaku. O presente artigo busca preencher essa
lacuna através da pesquisa de opinido, investigando os fatores que levam esses jovens a
adotar esse estilo de vida e os impactos dessa identificacdo na identidade individual e
social. A pesquisa foi realizada através da técnica de amostragem Snowball, com pessoas
entre 18 e 28 anos, e coleta dados através do Google Formulérios. A anélise foi realizada
através da andlise de conteudo de Bardin, proporcionando uma compreensao aprofundada

dos fatores e impactos dessa adogao cultural.

Palavras-chave: Animes, Cultura otaku,; Identificagcdo; Pesquisa de Opinido.
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RESUMEN

La globalizacion ha facilitado el intercambio de aspectos culturales, especialmente a
través de los medios de comunicacion, aumentando el consumo de contenidos extranjeros
como los animes y mangas. Este fendmeno ha impulsado el crecimiento del grupo otaku,
que adopta elementos de la cultura japonesa a través de animes, mangas, juegos, entre
otros. Internet desempefia un papel crucial en la mediacion entre culturas, distribuyendo
contenido y promoviendo la socializacion. Dentro del grupo otaku, se forma una cultura
distinta que influye en nuevas formas de pensar, actuar y relacionarse, impactando
significativamente la identidad de los individuos. Ante la convergencia cultural entre
Brasil y Japon, es esencial estudiar este fenomeno, especialmente los procesos identitarios
de los jovenes adultos brasilefios que adoptan la cultura ofaku. El presente articulo busca
llenar este vacio a través de la investigacion de opinidn, investigando los factores que
llevan a estos jovenes a adoptar este estilo de vida y los impactos de esta identificacion
en la identidad individual y social. La investigacion se realizo a través de la técnica de
muestreo Snowball, con personas entre 18 y 28 afios, y recopild datos a través de Google
Formularios. El analisis se realizO mediante el analisis de contenido de Bardin,
proporcionando una comprension profunda de los factores e impactos de esta adopcion

cultural.

Palabras clave: Animes,; Cultura otaku; Identificacion; Investigacion de Opinion.
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INTRODUCAO

A cultura otaku parece ser algo recente para muitas pessoas, mas a cultura
japonesa vem se estabelecendo no Brasil por meio das midias desde meados da década
de 1960 através de live-actions, principalmente os de estilo Tokusatsu (filmes e séries que
utilizam de forma excessiva os efeitos especiais), sendo pioneiro o seriado National Kid
(CARLOS, 2010). Nas décadas que se seguiram, diversos titulos conhecidos pelo povo
brasileiro foram chegando através da TV aberta, como Jaspion e Jiraya: O incrivel ninja
(seriado que deu origem a expressao popular “virado no Jiraya”), bem como animes
conhecidos pelos espectadores da TV Globinho, como Dragon Ball e nas tultimas duas

décadas Pokémon e Naruto.

Depois da chegada da internet se iniciou outro movimento que auxiliou na
expansdo do universo dos animes € mangas, sendo eles as praticas de fansubing que
consiste na tradugdo e legendagem e de scanlation que consiste na edi¢do e tradugao de
mangas (CARLOS, 2010). Com cada vez mais pessoas entrando em contato com a cultura
japonesa através dos animes e mangds, surgiram alguns termos, dentre eles o termo otaku,
utilizado muitas vezes no ocidente para designar uma pessoa que seja fa de anime ou

apreciador da cultura japonesa.

Esse termo ndo possui uma tradugado precisa e direta para o portugués, entretanto,
Gushiken e Hirata (2014) descrevem que ¢ possivel compreendé-lo como uma
denominacdo para fas ou pessoas obcecadas por algum tema especifico. Se digitado no
tradutor utilizando o ideograma hiragana & (letra O no alfabeto romano) e o kanji &
(taku de maneira romanizada) se obtém a tradugdo “sua casa” ou “vossa casa”. De acordo
com Gushiken e Hirata (2014) foi na década de 1980 que esse termo passou a ser usado

para dar nome ao novo grupo que comegou a surgir na sociedade japonesa.

Gushiken e Hirata (2014), apontam que o termo foi usado pela primeira vez para
descrever um grupo social por Akio Nakamori em seu artigo Machi ni otaku ga ippai,
traduzido como A cidade estd cheia de Ofakus. Nakamori descreveu alguns fatores que

observou em um evento chamado Comiket:
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Se deparou com milhares de jovens, a grande maioria adolescentes e
estudantes de ensino médio, dotados de caracteristicas visuais que ele
considerou excéntricas para aquela época: garotos franzinos, meninas acima
do peso, muitos com corte de cabelo em formato de tigela e vestindo roupas
baratas de uma conhecida loja de departamentos chamada Ito Yokado

(GUSHIKEN; HIRATA, 2014, p. 137).

Dessa forma ¢ possivel perceber que existem algumas caracteristicas referentes a
vestimenta, tipo fisico e até mesmo o corte de cabelo que destacam o grupo dos demais.
Considerando para além de aspectos estéticos, aqueles que aderem a cultura otaku como
um estilo de vida possuem relagdes que vao além do conceito de isolamento, a troca
individuo e personagens se torna mais social & medida que passam a se compreender

como um novo grupo social, de forma presencial através dos eventos e de forma online.

Gandolfi (2016) descreve que a interacdo dos ofakus na internet vai além de
simplesmente assistir animes e ler mangéas em diversos sites, eles interagem através de
diferentes grupos do Facebook e canais do YouTube. Além das redes sociais citadas, nos
ultimos anos o aplicativo Amino também vem ganhando destaque dentro da comunidade
otaku, permitindo de forma ampla uma interacdo de diversos métodos, como enquetes,

chats publicos, quizes e criacdo de comunidades.

A socializacao dentro das redes sociais vai desde o compartilhamento daquilo que
assistem e leem, até aspectos mais pessoais, como os sentimentos despertados através do
contato com esse mundo, “preocupagdes que remetem a outras areas de sua vida, o dia a
dia e as conversas que percebem como uma forma de fugir do tédio, sentir-se
acompanhados ou conhecer pessoas que compartilham seus gostos e interesses”

(GANDOLFI, 2016).

Através das conversas e trocas de informagdes, dentro de tais formas podem ser
encontrados aqueles que se consideram ofakus e pessoas que apenas se interessam por
animes/mangas € pela cultura japonesa, sem necessariamente se reconhecerem como
parte do grupo social. Alguns aspectos sdo mais claros do que outros naqueles que fazem
parte da cultura ofaku, como as pessoas que andam com camisetas de animes ou aqueles
que fazem cosplay, se vestindo como seus personagens favoritos. De acordo com Costa
(2011), “o cosplay ¢, provavelmente, a manifestacdo cultural otaku que tem maior

visibilidade dentro da ‘sociedade geral’, e que ¢ mais identificada com os otakus”.
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Entretanto, aqueles que apenas apreciam nao se encontram de forma tao assidua e
empenhada, no aspecto mais fanatico. Gushiken e Hirata (2014), em sua descri¢ao sobre
o que Akio Nakamori presenciou na Comiket, relatam que “emergiam outros grupos de
jovens obcecados, como os fas que acampam proximos a salas de cinema para serem os
primeiros a assistir a filmes de animacao no dia da estreia”. Todos esses aspectos
descrevem individuos e trocas realizadas dentro do grupo, influenciando tanto no ambito

social, quanto pessoal e na percepc¢do e identidade de cada um.

Para compreender de forma mais profunda as influéncias desse grupo nos
individuos, ¢ preciso primeiro entender sobre o conceito de identidade. De acordo com
Stuart Hall (2006) pode-se distinguir trés concep¢des de identidade, sendo o sujeito do
[luminismo que propde que o centro do eu seria a identidade, podendo se definir como
uma concepg¢do individualista sobre o proprio sujeito e sua identidade; o sujeito
sociologico que de maneira simplificada, a identidade surge e se desenvolve partir da
interagdo com o outro; e o sujeito pos-moderno no qual a identidade ndo ¢ fixa ou
permanente, ela estd em constante mudanca, e assumimos diferentes identidades para

diferentes momentos.

Tendo em vista esses conceitos, os dois ultimos se enquadram dentro do tema
tratado, embora a descri¢do sobre o sujeito pés-moderno seja uma concep¢ao na qual o
mundo atual melhor se enquadre, pensando que para cada ambiente no qual se convive,
o modo de agir, pensar e até socializar ¢ diferente. Dessa forma, quanto mais contato se
tem com um ambiente, mais familiar ele se torna e a mais influéncias desse meio sdo

expostas ao sujeito.

A medida em que os sistemas de significag@o e representacdo cultural
se multiplicam, somos confrontados por uma multiplicidade desconcertante e
cambiante de identidades possiveis, com cada uma das quais poderiamos nos

identificar — ao menos temporariamente (HALL, 2006, p. 13)

A partir da defini¢do de Stuart Hall ¢ possivel compreender a identidade como
algo em constante mudanca, que contempla diversas facetas, surgindo em diversos
momentos da vida, por exemplo, uma pessoa possui uma identidade no ambito

profissional, outra no académico, outra no meio social efc. Dentro desse meio existe um
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outro ponto ao se falar de identidade que ainda ¢ um pouco nebuloso, a dificuldade de

diferenciar identidade de personalidade.

De acordo com Feist, Feist ¢ Roberts (2015), os tedricos da psicologia nao
chegaram em um consenso sobre a personalidade e cada abordagem a compreende de
formas diferentes, entretanto, pode-se compreendé-la como um conjunto de diferentes

aspectos do ser humano.

Sao dois aspectos que compreendem a personalidade, tragos e caracteristicas. Os
tracos sdo o que contribuem para as diferencas individuais no comportamento, sua
consisténcia e estabilidade nas mais diversas situagdes, ¢ mesmo que alguns desses tracos
sejam compartilhados entre grupos e povos, nenhum ser humano ¢ exatamente igual ao
outro, cada um tem sua personalidade singular. As caracteristicas por outro lado,
compreendem as qualidades, incluindo aspectos como psiqué, temperamento e

inteligéncia (FEIST; FEIST; ROBERTS, 2015).

A partir das definigdes de Stuart Hall e Feist, Feist e Roberts, ¢ possivel
compreender que a identidade se trata de um aspecto mais mutavel e depende da interagao
do individuo com o meio, sendo também multipla, adaptando-se a cada situagdo. A
personalidade ¢ mais consistente e estavel, compreendendo os tragos e caracteristicas
individuais de cada um e formando a partir deles. Embora identidade e personalidade
sejam diferentes, ambas estdo relacionadas, os tragos de identidade que uma pessoa tem

contribuem para a formacao de sua personalidade, o que ela ¢ em sua esséncia.

Compreendendo que o meio e o proprio “eu” de cada individuo sdo importantes
na formacao da personalidade e da identidade, a cultura otaku traz aos individuos através
de seu consumo a construcdo de subjetividades e de identidades, pois ao se adotar
determinados estilos, o individuo pode estar consumindo experiéncia, construindo
identidade ou at¢é mesmo se autodescobrindo (BARBOSA; CAMPBELL, 2007;
CARLOS, 2010)

Dessa forma, ¢ possivel perceber que varios fatores influenciam na formacgao de
nossa identidade, existem aspectos que vem de dentro de cada pessoa e aspectos que vem
do mundo externo, formando uma identificagdo a partir das pessoas com quem entramos

em contato € o meio no qual vivemos. No caso do consumo de animes, Carlos (2010),
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traz um ponto sobre as diferencas culturais ocidental e oriental, enunciando aspectos sobre
o contato que os fas da cultura pop niponica t€tm com a cultura japonesa que ¢

evidentemente diferente da cultura brasileira.

No entanto, ¢ possivel ver que cada vez mais as pessoas se inserem nesse mundo
e com o acesso a internet ficou muito mais facil encontrar esses tipos de conteudo. A
cultura pop niponica vem tomando espago desde o século vinte e alcangando as novas
geracgdes, influenciando de forma significativa no modo se vestir, se comportar ¢ falar.
Ela faz parte das influéncias na criacdo da identidade, se torna uma parte do individuo.
Assim, procurar estudar e compreender como ocorre esse processo de identificagdo e
quais os impactos individuais e sociais dentro do contexto da comunidade otaku, ¢ uma
forma de validar a existéncia desse grupo e dos processos e aspectos psicologicos que os
acompanham, principalmente tendo em vista a escassez de referencial teorico e pratico

desta temadtica, tdo popular entre os jovens, dentro da 4rea da psicologia.

Sob esse olhar, o presente artigo busca preencher esta lacuna investigando os
fatores que levam esses jovens a adotar esse estilo de vida e os impactos dessa

identificacdo na identidade individual e social.

METODOLOGIA

A pesquisa se qualifica como sendo de natureza bésica, possui como procedimento
pesquisa de opinido, e segue a abordagem qualitativa. Para realizagdo da coleta de dados
foi utilizada a técnica de Amostragem Snowball, mais conhecida como Bola de Neve, que
permite que os pesquisadores encontrem novos participantes através das redes de contato
dos participantes iniciais, criando uma reagdo em cadeia que facilita a captacdo de
participantes (VINUTO, 2014). E através de um questionario semiestruturado com o uso

da ferramenta Google Formularios. Dividido em cinco sessoes, sendo elas:

Dados sociodemograficos: possuem o intuito de obter dados como: idade,

género, regido, etnia, escolaridade, renda e descendéncia familiar.

Contato com a cultura japonesa: com perguntas referentes aos primeiros

contatos com a cultura japonesa e alguns componentes da cultura ofaku.
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Cultura otaku: com perguntas voltadas para a compreensdo do individuo da

cultura otaku e aspectos individuais e sociais sobre o tema.

Influéncias: com perguntas referentes as influéncias que o individuo percebe que

a cultura otaku exerce sobre sua vida.

Identificacio com personagens: com perguntas voltadas para os animes e

personagens que mais gostam e se identificam.

Para registro foram utilizadas as respostas coletadas pelo Google Formularios,
juntamente com o grafico gerado a partir delas. A analise dos dados foi realizada através
da anélise de contetido de Bardin, que consiste em uma abordagem metodoldgica para
analisar dados qualitativos de maneira sistémica e objetiva que permite descobrir

informagdes sobre como as mensagens foram produzidas e recebidas (MINAYO, 2012)

Bardin (2016), descreve trés polos nos quais giram as fases da andlise de conteudo,
sendo eles: 1) a pré-analise, 2) a exploragao do material, 3) tratamento dos resultados, a

inferéncia e a interpretagao.

O processo de coleta de dados ocorreu através do envio do /ink do questionario
por redes sociais para pessoas através de networking. O questiondrio ficou aberto para
coleta de dados entre maio e junho de 2024, entdo se iniciou a analise e registro dos dados
obtidos de maneira sistematica, procurando responder a pergunta de pesquisa € 0s
objetivos descritos. A populagdo de pesquisa foi composta por pessoas entre 18 e 28 anos,

para compreender as consideragdes que as pessoas possuem sobre a tematica.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi obtida através do Google Formularios uma amostra de 50 pessoas. A
apresentacao dos resultados esta pautada na mesma ordem das sessdes do questionario
para que seja possivel observar os dados de maneira mais clara e objetiva através de

graficos e tabelas.
Dados Sociodemograficos:

O resultado obtido através do questionario demonstrou que o perfil demografico
da amostra, tem em sua maioria participantes na faixa etaria de 21 a 23 anos, seguida por

participantes entre 24 e 28 anos, € apenas 24% de participantes entre 24 e 28 anos (Grafico
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1). Em relagdo a escolaridade, a prevaléncia da amostra se situa em pessoas que possuem
0 ensino superior incompleto, que engloba pessoas que estdo cursando ou trancaram
cursos do ensino superior, seguido por pessoas com o ensino médio completo que

compdem 28% da amostra, como demonstrado no grafico 2.

Em termos de renda média mensal, os dados apontam que ha predominancia de
pessoas com renda de até 2 saldrios-minimos, sendo o equivalente a 78% da amostra.
Contudo, um dado interessante se apresenta ao analisar que existe uma parte da amostra,
sendo ela 8%, que possui renda entra 6 e 10 salarios-minimos e nenhuma acima de 10

salarios-minimos (Grafico 3).

mEntre 18 € 20
W Entre 21e23

HEntre 24 e 28

Grafico 1 — Idade dos participantes da pesquisa

B Ensino Fundamental incompleto
B Ensino Fundamental completo
B Ensino Médio incompleto

M Ensino Médio completo

B Ensino Superior incompleto

B Ensino Superior completo

B Pés-graduagdo/mestrado

Grafico 2 — Escolaridade dos participantes da pesquisa

Carlos (2010) discute como a internet € os meios de comunicagdo democratizam
0 acesso a cultura pop japonesa. Dessa forma, a predominancia de participantes com renda

de até 2 salarios-minimos indica que a cultura otaku ¢ acessivel mesmo para aqueles com
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menor poder aquisitivo, possivelmente devido a disponibilidade de conteudos gratuitos
ou de baixo custo online. Outro ponto interessante ¢ o fato de uma pequena parte da
amostra ter uma renda entre 6 e 10 saldrios-minimos, o que sugere que a cultura ofaku

também transcende barreiras econdmicas.

O grafico 4 demonstra que a regido geografica de maior destaque da amostra ¢ o
estado de Sao Paulo, caracterizando 80% da amostra. Houve participantes de outros
estados, porém, se configuram entre 2% e 4%. Também foi possivel observar através dos
resultados uma predominédncia de mulheres cisgénero, caracterizando 66% da amostra,

seguido por homens cisgénero e uma resposta para género fluido (Grafico 5).

W Até 2 salarios-minimos
m De 3 a 5 saldrios-minimos
W De 6 a 10 salarios-minimos

B Acima de 10 salarios-minimos

Grafico 3 — Renda média mensal dos participantes da pesquisa

2%
4% = 2%
204 470 m Séo Paulo

4% 29 m Bahia
H Goias
M Espirito Santo
W Minas Gerais
H Rio de Janeiro

W Rio Grande do Sul

H Oeste

Grafico 4 — Estado de residéncia dos participantes da pesquisa
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As perguntas relacionadas a descendéncia familiar e etnia visam compreender a
amostra de forma que seja possivel perceber a presenca, ou nao, de fatores de influéncia
familiar na ado¢ao da cultura otaku, dentre eles, se havia predominancia de pessoas de

descendéncia japonesa ou asiatica.

W Mulher cisgénero

B Homem cisgénero
B Mulher transgénero
B Homem transgénero

W Género fluido

Grafico 5 — Género dos participantes da pesquisa

Contudo, a amostra demonstrou em termos de descendéncia uma grande variagao
de paises, questdo esperada diante do grande mosaico que se configura a sociedade
brasileira. Gushiken e Hirata (2023) trazem que existe uma globalizacao da cultura ofaku
e sua adocdo por individuos fora do Japdo, o que corrobora com variedade de

descendéncias e a baixa porcentagem de descendentes de familias japonesas.

25
20
15

10

Grafico 6 — Descendéncia familiar dos participantes da pesquisa
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A prevaléncia observada se refere a descendentes de paises europeus,
apresentando apenas 4% de descendentes de familias japonesas. Um ponto importante a
se destacar, refere-se ao fato de que 16% das pessoas ndo compreendeu ou ndo soube
responder, alguns compreenderam a pergunta como grau de parentesco ou estado civil
(Gréfico 6). Quanto a etnia, os dados demonstram uma predominancia de pessoas brancas,
equivalendo a 52% da amostra, seguido por pessoas que se consideram pardas e negras,

houve outras etnias, mas foram apresentadas em menor nimero (Grafico 7).

H Brancos

m Pardos

B Negros

M Indigenas

B Amarelos

m Caucasianos

m Outros

Grafico 7 — Etnia dos participantes da pesquisa

Contato com a cultura japonesa:

Esta sessdo do questiondrio tinha como intuito compreender como as pessoas
percebem o primeiro contato com a cultura japonesa dentro da cultura otaku. No grafico
8 & possivel observar que a maioria dos participantes, correspondendo 90% da amostra,
percebem que o primeiro contato com a cultura japonesa ocorre através dos animes, ainda

que 6% dos participantes percebam esse contato através de videogames.
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B Animes
m Mangas
W Musicas
m Curso de idiomas

m Videogames

Grafico 8 — Como ocorre o primeiro contato com a cultura japonesa

Esse dado sugere que os animes desempenham um papel muito importante na
introducdo dos jovens brasileiros a cultura japonesa, sendo possivel observar que o
interesse a outros aspectos como ler mangas, aprender o idioma e conhecer a culindria,

se compreendem como caminhos posteriores ao contato com 0s animes.

W TV Aberta
B TV por assinatura
M Internet

H Eventos

Grafico 9 — Por onde ocorre o primeiro contato com a cultura japonesa

A partir do grafico 9, € possivel perceber que essa popularidade dos animes pode
ser atribuida a grande disponibilidade de seu conteudo na internet e na TV aberta, onde
50% e 48%, respectivamente, acreditam que seja por onde ocorre o primeiro contato. Essa
questao pode ser analisada através da distribui¢cdo de animes por meio de programas como
a TV Globinho, visto que a maior parte da amostra ¢ composta por pessoas nascidas entre

1996 e 2003.
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Outro ponto a ser observado, ¢ a relagdo do primeiro contato com o avango da
internet, principalmente apos a popularizagdo das praticas de fansubing, onde os fas
legendam os animes para que outros possam ter acesso ao conteudo. Além disso, também
¢ possivel atribuir ao aumento do uso de plataformas de streaming, que permite um acesso
facil e variado aos conteudos de anime, enquanto a TV aberta tem um historico de

exibi¢ao de animes populares que marcaram geragoes.

H Infancia
H Adolescéncia

H Vida adulta

Grafico 10 — Quando ocorre o primeiro contato com a cultura japonesa

Em relagdo a quando ocorre o primeiro contato, a maioria dos participantes
compreende que ocorre na infincia, enquanto 26% relataram que geralmente ocorre na
adolescéncia (Grafico 10). Feist, Feist e Roberts (2015) sugerem que experiéncias
precoces desempenham um papel crucial na formagao da identidade, o que indica que a
exposicao precoce a cultura japonesa através dos animes pode ter um impacto duradouro
no desenvolvimento de interesses culturais e identitarios, e que pode influenciar a
formacgdo de gostos e preferéncias culturais que persistem ao longo da vida. Outro ponto
que € possivel analisar a partir desse dado, ¢ a idade dos participantes e a relacao dela

com a época em que os animes eram exibidos mais popularmente na televisao.

A predomindncia da TV aberta e da internet como meios de primeiro contato
sugere que a midia desempenha um papel fundamental na introdugdo da cultura japonesa
aos jovens brasileiros. As estratégias da midia televisiva através de programas, horarios
especificos e até canais voltados para esse tipo de programacao, e a acessibilidade da
internet permitiram que os animes alcangassem um grande publico, facilitando o acesso

a essa forma de entretenimento cultural.
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O fato de que a maioria dos participantes teve seu primeiro contato com a cultura
japonesa na infancia demonstra a importancia do contato precoce na formacao das
identidades e de interesses culturais. Henry Jenkins (2009), discute que a midia
desempenha um papel crucial na socializagdo, ou seja, no processo pelo qual os
individuos aprendem normas, valores e comportamentos culturais. A exposi¢ao precoce
a animes na infancia pode ser vista como um exemplo de como a midia molda as

preferéncias culturais e os interesses individuais desde cedo.

A partir da analise dessa sessao € possivel perceber que os animes sao claramente
considerados a principal porta de entrada para a cultura japonesa entre os jovens adultos
brasileiros. Isso pode ocorrer devido a combinagao de narrativas carregadas de historias
cativantes que carregam valores ¢ comportamentos diferentes da cultura brasileira,
personagens memoraveis e elementos visuais Unicos que os animes sao capazes de trazer.
A capacidade dos animes de atrair e manter a atencdo do publico jovem, os torna uma
ferramenta poderosa para a disseminagdo da cultura japonesa, que destaca a importancia
de considerar o papel da midia no conhecimento e disseminagdo de culturas estrangeiras

e na formac¢ao de identidades culturais globais.

Cultura otaku:

Grande parte dos participantes associam a definicao de ser ofaku principalmente
a gostar de animes e a ter uma obsessdo por eles, e 17% das respostas consideram
importante aderir aos animes como estilo de vida, e 14% associam o ser otaku com gostar
da cultura japonesa (Grafico 11). Os dados indicam que a identidade otaku ¢ variada,
compondo tanto um forte interesse por animes quanto outros elementos da cultura

japonesa como parte do estilo de vida.
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B Gosta de animes
B Gosta da cultura japonesa
H Faz cosplay

m E obcecada por animes e
sSeus personagens

B Adere aos animes como
estilo de vida

B Gosta de mangas

B Gosta de videogames
japoneses

Grafico 11 — O que torna alguém otaku

Outro ponto a ser observado nesta sessdo, se refere que a maioria dos participantes
compreende que ¢ possivel comecar a se considerar ofaku durante a adolescéncia,
enquanto apenas 28% compreendem que isso ocorre na infancia (Grafico 12). Isso sugere
que o reconhecimento da identidade ofaku tende a acontecer em um periodo de mudangas,

onde ocorre uma busca por seu lugar no mundo.

M Infancia
m Adolescéncia

H Vida Adulta

Grafico 12 — Quando uma pessoa costuma se considerar otaku

Papalia e Feldman (2013) destacam que a adolescéncia ¢ uma fase importante para
a formacdo de identidade por conta do desenvolvimento cognitivo € a busca por um
sentido de pertencimento e aceitagdo entre os pares. Essas mudancas cognitivas permitem
que os adolescentes compreendam e internalizem valores, ideais e identidades de uma

maneira que ndo se observa em criangas.
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W Sim
m Nao

m As vezes

Grafico 13 — Participagdo em eventos voltados para o publico

Com relacdo a interagdo, ocorreu um movimento interessante de ser analisado,
visto que trazia-se uma imagem do significado negativo do termo no Japao “referente a
uma geracdo de jovens que se isolava do mundo por meio do consumo midiatico”
(TRAVANCAS, 2015). Esse aspecto da personalidade ¢ destacado e reforgado em
diversos animes, como por exemplo o anime God's blessing on this wonderful world, mais
conhecido como Konosuba, que no comeco descreve o protagonista como alguém

retraido e com pouca vontade de interagdo social.

Contudo, grande parte da amostra compreende que otakus possuem o costume de
participar de eventos relacionados a cultura japonesa e aos animes, seja um costume
esporddico ou de alta frequéncia (Gréfico 13). Esse dado demonstra existe um
investimento de tempo, envolvimento e engajamento com a comunidade otaku, sendo
essa participacdo em eventos ¢ uma forma importante de socializagdo e fortalecimento da
identidade otaku, oferecendo oportunidades para encontros com outras pessoas do grupo,

troca de experiéncias e imersdo na cultura.

B Sim mNao

Grafico 14 — Interacdo com outros otakus
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B Sempre
B Algumas vezes

H Nunca

Grafico 15 — Frequéncia da interacdo com outros otakus

Os grdficos 14 e 15 demonstram que embora a maioria dos participantes interaja
com outros otakus, apenas 32% fazem isso de forma constante, o que pode estar ligado a
questdo do indice socioecondmico, tendo em vista que a maior parte da amostra possui
renda mensal de até dois salarios-minimos, o que dificulta a possibilidade de acesso e

tempo a eventos relacionados a cultura otaku.

B Sim
m Nao

B Algumas vezes

Grafico 16 — Participacdo online em grupos ou comunidades

Em relagdo a participagdo em grupos ou comunidades online relacionadas a
cultura otaku, existe uma predominancia, marcando 76%, de pessoas que acreditam que
exista essa interagdo online (Grafico 16). Essa participagdo online propicia um espago
continuo para discussdes, compartilhamento de contetido e apoio social por parte da
comunidade, proporcionando facilidade de conexdes entre otakus de diferentes regides e

até mesmo paises.

Influéncias
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Esta sessdo possui por objetivo observar a percepcdo do sujeito diante das
influéncias que a cultura otaku pode trazer para seu estilo de vida, comportamento e
relagdes sociais, bem como ele percebe essa influéncia. Grande parte da amostra acredita
que a cultura otaku influencia seu estilo de vida, o que sugere que a adocao da cultura vai
além de um simples hobby e influencia aspectos cotidianos, como a forma de se vestir,

hobbies, e rotinas diarias (Grafico 17).

HSim
m Nao

W Depende

Grafico 17 — Influéncia no estilo de vida

Essa influéncia pode se manifestar na escolha de roupas inspiradas em

personagens de animes ou o costume de fazer cosplay, na participagao regular em eventos

\

relacionados a cultura japonesa, e no consumo de produtos culturais (como mangas,

figuras de acdo, e musicas de animes, também chamadas de anisongs).

B Sim
m Nao

B Depende

Grafico 18 — Influéncia no comportamento

Quanto as influéncias no comportamento, a maioria dos participantes
responderam afirmativamente, o equivalente a 76% da amostra (Grafico 18). Este dado
demonstra que as pessoas podem adotar comportamentos e atitudes que sdo observadas
nos animes € mangas, como gestos, expressoes e formas de interagdo. Nao ¢ incomum

encontrar pessoas que se identificam com a cultura otaku reproduzindo borddes de

37
Connectionline n.33 — 2025 ( DOI: 10.18312/connectionline.v33i33.2906 )



3
e
CONNECTION

REVISTA ELETRONICA DO UNIVAG LlNE
ISSN 1980-7341
personagens famosos em seu dia a dia, como o dattebayo de Naruto, uma expressao

equivalente a “Acredite!” ou como na dublagem brasileira do anime “t6 certo!”.

Essa influéncia também pode incluir a adogdo de wvalores e principios
representados nas obras japonesas, como a importancia da amizade, perseveranga e honra,
caracteristicas comuns em muitos animes populares, e que foram trazidas com frequéncia

em respostas mais completas dos participantes.

Um participante da pesquisa descreveu que “vai influenciar na forma que essa
pessoa se comporta com base naquilo que ela acredita e tem mais interesse, podendo
reproduzir comportamentos dos personagens e afins”. Outro descreveu que “existem
pessoas que assumem a cultura popular japonesa, suas expressoes e costumes como
estilo de vida”. Houve outros participantes que descreveram aspectos positivos diante
da questdo da interagdo social, “as vezes alguns animes podem ajudar pessoas que tem

dificuldade de interagir com outras pessoas”.

Assim como no comportamento, a grande maioria dos participantes acredita que
a cultura otaku influencia as relagdes sociais, o que pode refletir na formagao de amizades
baseadas em interesses comuns, participagdo em comunidades online e em eventos
(Gréfico 19). Gandolfi (2016), argumenta que a cultura otaku serve como um importante
meio de construgdo de identidades sociais e culturais para seus adeptos. Essa interagao
facilita a constru¢do de lagos sociais e pode até influenciar escolhas de amigos e parceiros,

criando um circulo social onde a cultura otaku é um elemento chave.

HSim
m Nao

m As vezes

Grafico 19 — Influéncia nas relacoes sociais

Os resultados desta sessdo revelam que a cultura otaku impacta significativamente

na vida dos jovens adultos brasileiros que se identificam com ela. Esses resultados
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destacam a importancia de considerar a cultura otaku ndo apenas como uma forma de
entretenimento, mas como uma parte integrante e influente na identidade e nas interagdes

sociais dos envolvidos
Identificacio com personagens

Esta sessao de perguntas teve por objetivo compreender sobre a identificagdo com
personagens ¢ as caracteristicas que levam a tal identificacdo. Os resultados trouxeram
informacgdes interessantes para andlise, a grande maioria, equivalente a 78% da amostra,

relatou o Shounen como o tipo de anime que os otakus costumam gostar mais (Grafico
20).

H Shounen
B Shoujo
H Seinen

M Josei

B Kodomo

Grafico 20 — Tipo de animes e mangas que os otakus costumam gostar

Esse ¢ um tipo de producao que se destaca por narrativas voltadas para o publico
jovem masculino, entre 12 e 18 anos, geralmente com tematicas mais voltadas para acdo,
aventura e crescimento pessoal. A popularidade do Shounen pode estar ligada a grande
distribuicao de animes desse estilo na televisdo, principalmente Naruto e Dragon Ball
que eram reproduzidos na €época da TV Globinho e acompanharam a vida de muitas

criangas no Brasil.
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M sekai

m Fantasia
H Comédia
H Thriller

m Romance
W Hentai

B Drama

Grafico 21 — Géneros de animes ¢ mangds que os otakus costumam gostar

Em relacdo aos géneros, animes de fantasia e isekai sao considerados como os que
os otakus costumam gostar mais (Grafico 21). A fantasia atrai os fas devido aos seus
mundos imaginativos e elementos magicos, oferecendo uma fuga da realidade, ja isekai
que traz uma tematica onde os personagens sdo transportados para mundos paralelos,
também tem grande popularidade, talvez pela possibilidade do imaginativo de estar em
algum lugar diferente, ou de poder sair de sua vida habitual para um mundo
extraordinario. A preferéncia por esses géneros indica um interesse em histdrias que
ultrapassam o cotidiano e oferecem experiéncias e desafios novos, diferentes da

monotonia da vida, a possibilidade de viver o extraordinario.

Freud (1974), descreveu a fantasia como uma forma de satisfacdo de desejos, um
mecanismo de defesa para escapar de uma realidade insatisfatoria. Assim, possivelmente,
os géneros de fantasia e isekai fornecem aos fas um escape de suas realidades, onde os
personagens vivem aventuras extraordinarias. Essa fuga da realidade cotidiana para um
mundo de possibilidades infinitas pode se tornar atraente para os otakus, pois oferecem

uma valvula de escape para o tédio e seus problemas do dia a dia.

One Piece e Naruto sdo os animes mais falados entre os otakus, ambos fazem
parte do género fantasia e compartilham temas de amizade, perseveranca e aventura, bem
como protagonistas com poderes especiais (Grafico 22). Tanto One Piece quanto Naruto
exemplificam o género fantasia, com seus mundos extraordinario e cheios de detalhes, e
personagens dotados de poderes e habilidades que vao além do comum, oferecendo
personagens e historias com os quais os espectadores podem se identificar e se inspirar.

Contudo, em relagdo a animes que os ofakus costumam gostar mais, os mais mencionados
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sdo Kimetsu no Yaiba e Boku no Hero Academia, ambos sdo caracterizados como

Shounen, assim como One Piece e Naruto (Grafico 23).
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Grafico 22 — Animes que as pessoas costumam falar mais (%)
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Grafico 23 — Animes que as pessoas costumam gostar mais (%)

Uma questdo interessante a ser observada se refere ao fato de que a maioria dos
animes escolhidos pela amostra sdo Shounen, tendo em vista que a amostra ¢ em sua
maioria composta por mulheres cisgénero com idade entre 21 e 28 anos. Esse dado
demonstra algumas possibilidades, entre elas a falta de animes mais cativantes para o
publico feminino ou com protagonistas femininas e cenas de acdo e aventura, visto que a
maioria dos animes voltados para o publico feminino focam muito mais em romance e

questdes mais vistas no cotidiano.

Essa questao também pode ser vista na pergunta seguinte do questionario, onde a
maior parte da amostra aponta Monkey D. Lufty de One Piece e Naruto Uzumaki de

Naruto, como personagens que os ofakus costumam gostar mais, com 42% e 40% das
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preferéncias, respectivamente. Esses personagens sao conhecidos por sua determinagao,

coragem e lideranca (Grafico 24).
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UZUMAKI D. LUFFY KAMADO HORI GOJO YEAGER

Grafico 24 — Personagens que costumam gostar mais (%)
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Grafico 25 — Personagens que mais se identificam (%)

Em seguida a maior parte da amostra acredita que os otakus costumam se
identificar mais com os personagens Sasuke Uchiha, Yuji Itadori, e Ichigo Kurosaki, o
que sugere uma forte conexdo com personagens que apresentam grande complexidade

emocional e tragos de resiliéncia e determinacdo (Grafico 25).

Contudo, sdo personagens que possuem dois lados em suas historias, um lado que
luta incansavelmente por um objetivo especifico e outro que nutre aspectos mais
sombrios. Sasuke tem como objetivo se vingar de seu irmao mais e acaba se tronando um
personagem perigoso com o decorrer da trama; Itadori divide seu corpo com Ryomen
Sukuna, uma maldi¢cdo extremamente forte e perigosa; e Ichigo tem dentro de si uma parte
hollow, um espirito maligno que habita o mundo espiritual. Os trés personagens possuem

caracteristicas que mostram a necessidade de equilibrar em si um lado obscuro que pode
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muitas vezes tentar tomar o controle e correr o risco de ferir aqueles com quem se

importam.

A preferéncia por esses personagens sugere uma identificacdo com figuras que
lutam internamente com seus lados sombrios e buscam equilibrio. Segundo Jung (1991),
a integra¢do da sombra, o lado inconsciente e reprimido da personalidade, ¢ crucial para
o desenvolvimento pessoal. Os otakus podem se ver nas lutas internas desses
personagens, identificando-se com suas batalhas contra traumas, insegurancas e impulsos

negativos.

Outro ponto importante a ser observado ¢ a relacdo entre a questdo do isolamento
social e dificuldade de interagdo que se tornou muito presente, como descrito
anteriormente, na versao caricata dos otakus, e o fato de muitos terem escolhido Sasuke

Uchiha como personagem de identificagao.

As caracteristicas de determinagdo, inteligéncia e senso de humor sdo prevalentes,
caracterizando 31%, 22% e 16%, respectivamente (Grafico 26). Isso indica que os otakus
costumam valorizar profundamente a perseveranga, o raciocinio estratégico e a astiicia

para superar obstaculos que aparecem em seus caminhos.
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Grafico 26 — Caracteristicas que as pessoas mais se identificam (%)

Os dados mostram que os jovens adultos brasileiros que se identificam com a
cultura otaku tém uma clara preferéncia por animes do género Shounen e por personagens

que exemplificam qualidades heroicas e resilientes. Essa preferéncia reflete a importancia
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de historias e personagens inspiradores na vida desses fas, oferecendo-lhes nao apenas
entretenimento, mas também modelos de comportamento e¢ fontes de motivagdo. A
identificacdo com o0s personagens permite uma conexdo emocional profunda e pode
influenciar positivamente a autopercepcao ¢ o desenvolvimento pessoal dos individuos

envolvidos.
CONSIDERACOES FINAIS

Através da presente pesquisa foi possivel observar varios aspectos sobre a
identificacdo dos jovens brasileiros com a cultura otaku. A partir da analise dos dados
coletados através do questiondrio de opinido, confirma-se algumas hipoteses e refuta-se

outras, destacando a complexidade e diversidade deste grupo.

Um exemplo ¢ a faixa etaria predominante dos participantes, que em sua maioria
esta entre 21 e 23 anos, o que sugere que a cultura otaku ¢ especialmente popular entre
jovens adultos que estdo no caminho entre a educacdo e o mercado de trabalho. Outro
ponto se refere a questdo econdmica e a prevaléncia de residentes do estado de Sao Paulo,
que indica que a acessibilidade e oferta de produtos culturais otakus sdo mais viaveis em

areas urbanas e economicamente diversas.

Ha também uma preferéncia esmagadora pelo género Shounen, com narrativas de
acdo e aventura e protagonistas jovens, reflete uma tendéncia influenciada por grandes
titulos como Naruto e One Piece, € contrasta com o fato de a grande maioria da amostra
serem mulheres cisgéneros, visto que o publico-alvo de animes Shounen sdo para jovens
entre 12 e 18 anos do sexo masculino. Além disso, a alta preferéncia por géneros de
fantasia e isekai sugere uma busca por escapismo e exploragdo de mundos imagindrios,

como uma forma de lidar com as pressoes cotidianas.

A identificacdo com personagens de Shounen, como Monkey D. Luffy e Naruto
Uzumaki, indica que tragos como determinacao e resiliéncia sdo altamente valorizados.
Estes personagens, que frequentemente enfrentam adversidades, servem como modelos
de comportamento e inspiracdo para os fas, influenciando sua autopercepgao, aspiragdes

e atitudes.

Uma questdo importante a ser mencionada ¢ que algumas das caracteristicas

trazidas pela amostra se comparadas a pesquisas feitas anteriormente sobre o grupo,
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mostram que embora haja um movimento de mudanga e socializacdo, ainda existe
aspectos relativos a soliddo, exclusdo social e isolamento. A cultura ofaku, portanto, vai
além de um simples entretenimento, desempenhando um papel crucial na formagao da

identidade e no desenvolvimento pessoal dos jovens adultos.

Ao analisar os personagens escolhidos na categoria gostar ¢ se identificar, ¢
possivel perceber que esses personagens possuem em sua maioria historias de vida
dificeis, aspectos de soliddo, grandes responsabilidades e objetivos sélidos de vida. Dessa
forma, ¢ possivel concluir que a identificagdo com a cultura otaku, pode ser descrita como
uma forma de interacdo social ¢ de identificagdo, trazendo assim uma sensaciao de

pertencimento.

Contudo, devido a amostra possuir um pequeno numero de participantes, ao se
comparar com a quantidade de pessoas espalhadas pelo Brasil e que aderem o estilo de
vida otaku, se faz necessaria a realizagdo de mais pesquisas sobre a tematica. Os
resultados descritos na presente pesquisa apenas abrem um caminho para que novos

estudos sejam realizados, principalmente devido a escassez de pesquisas sobre o tema.
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