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ANIMES E SOFT POWER CULTURAL: UM ESTUDO SOBRE A PERCEPCAO DE
UNIVERSITARIOS BRASILEIROS

INTRODUCAO

A circulagdo global de produtos culturais tem desempenhado um papel relevante na
constru¢do de imagens nacionais e na dissemina¢ao de valores simbolicos. Desde o século XX,
os Estados Unidos vém utilizando sua industria do entretenimento, especialmente filmes e
séries, como instrumento de influéncia internacional, promovendo valores, estilos de vida e
visoes de mundo alinhados a seus interesses politicos e culturais. A industria cinematografica
de Hollywood tornou-se, assim, ndo apenas uma referéncia estética, mas também um vetor de
formagdo de opinido e consolidagdo de hegemonia simbdlica no cenario global (Nye, 1990).

Em linha semelhante, o Japao tem adotado estratégias de internacionalizag¢do cultural
por meio de seus produtos mididticos, com destaque para os animes. Essas animagoes,
consumidas em diferentes continentes, tornaram-se elementos centrais da chamada diplomacia
cultural japonesa, articulando narrativas que, direta ou indiretamente, comunicam valores,
codigos sociais e aspectos da identidade japonesa (Gu & Deng, 2024). Assim como os Estados
Unidos consolidaram uma imagem nacional por meio do cinema, o Japao vem utilizando sua
cultura pop como um mecanismo de soft power, conceito que designa o poder de influéncia
pela atragdo simbdlica, e nao pela coer¢ao (Nye, 1990).

A ideia de que produtos midiaticos moldam percepgoes culturais estd no cerne de teorias
da comunicagdo e da recep¢ao. Iwabuchi (2002) introduziu o conceito de cultural odor para
examinar o quanto elementos de identidade nacional estao presentes ou disfargados em produtos
midiaticos japoneses. No caso dos animes, mesmo obras com personagens visualmente neutros
ou ambientagdes ficcionais podem transmitir tracos culturais, como valores sociais, normas
comportamentais ou estruturas familiares. Estudos empiricos também tém demonstrado que o
consumo de animes pode despertar interesse pela lingua, pela historia e pelos costumes
japoneses (Fennell et al., 2012; Armour, 2011).

Além do conteido das obras, o papel ativo dos fas na traducdo, circulacao e
interpretagdo dos animes reforca a dimensao cultural desse tipo de consumo. Vazquez-Calvo et
al. (2019) demonstram que as praticas de fandom, como a criacdo de legendas amadoras e a
participagdo em comunidades virtuais, contribuem para processos de aprendizagem e
apropriacao simbodlica. Essas interagdes tornam o consumo de animes ndo apenas uma pratica
de entretenimento, mas também um espaco de contato e constru¢cdo de significados sobre a
cultura japonesa, especialmente entre jovens e universitarios.

Apesar de a influéncia cultural de Hollywood ser amplamente documentada, a atuacao
estratégica do Japao por meio dos animes ainda ¢ tema de crescente investigagdo, especialmente
no contexto brasileiro. Dada a longa exposicdo do publico brasileiro a produtos norte-
americanos, torna-se pertinente compreender em que medida os animes estdo ocupando papel
semelhante na formagao de percepgdes culturais sobre o Japdo. Essa andlise € relevante entre o
publico universitario, que tende a apresentar maior grau de reflexao critica e envolvimento com
conteudos culturais.

Este artigo tem como objetivo analisar como os animes japoneses contribuem para a
construcdo de percepgdes culturais sobre o Japao entre o publico brasileiro, em especial o
universitario, e em que medida esse processo se assemelha ao papel exercido historicamente
por filmes e séries norte-americanos. Para isso, realiza-se uma pesquisa quantitativa e
descritiva, com aplicagdo de questiondrio estruturado a estudantes e professores universitarios.
A analise busca identificar indicadores de influéncia cultural e comparar padrdes de percepcao
associados a animes com aqueles tradicionalmente atribuidos @ midia ocidental. Este estudo
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contribui para os debates contemporaneos sobre diplomacia cultural e consumo mididtico ao
oferecer uma analise empirica sobre como os animes influenciam a percepcao do Japao entre
universitarios brasileiros, campo ainda pouco explorado na literatura.

REFERENCIAL TEORICO

A influéncia cultural mediada por produtos audiovisuais constitui um fendmeno de
relevancia central na analise das relagdes internacionais e do comportamento do consumidor
contemporaneo. No estudo das dindmicas globais de poder, o conceito de soft power,
introduzido por Nye (1990), descreve a capacidade de um pais exercer influéncia sobre outros
atores no cendrio internacional nao por meio de coer¢do militar ou econdémica, mas por atragao
cultural e ideacional. Diferenciando-se do hard power, que se baseia na for¢a militar ou na
coer¢do econdmica, 0 soft power manifesta-se através da atratividade dos valores culturais,
politicos e das politicas externas de uma nacao.

A eficacia do soft power reside na sua habilidade de moldar preferéncias e agendas por
meio da persuasdo e da seducdo. Segundo Nye (1990), quando os valores e a cultura de uma
nacao sao percebidos como legitimos, desejaveis e universalmente aplicaveis, eles se tornam
ferramentas diplomaticas potentes. A disseminagdo de contetido audiovisual, nesse contexto,
assume uma centralidade estratégica como instrumento de diplomacia cultural, permitindo a
projecdo de uma imagem nacional favordvel e a construcdo de lagos internacionais baseados
em afinidades culturais e simbolicas.

Historicamente, os Estados Unidos da América exemplificam a utilizagdo extensiva de
seu aparato cultural para a projecdo de influéncia global. A induastria cinematografica e
televisiva de Hollywood, em particular, atuou como um vetor primordial na disseminag¢ao de
valores democraticos, estilos de vida e visdes de mundo alinhados aos interesses geopoliticos e
culturais norte-americanos (Wagnleitner, 1994). Durante a Guerra Fria, por exemplo, o cinema
americano serviu como um meio sutil de promog¢ao de valores liberais e de consolidagao de
aliancas estratégicas, conforme destacado por Wagnleitner (1994).

A abordagem da diplomacia publica contemporanea, tal como descrita por Melissen
(2005), tem se apoiado de forma crescente em estratégias culturais para fortalecer as relagdes
internacionais. Esta perspectiva pressupde que a imagem e a narrativa projetadas por um pais
sdo tdo cruciais quanto suas agdes politicas formais no estabelecimento de sua posicao global.
Hollywood, assim, ndo apenas estabeleceu um padrdo estético global para a producdo
audiovisual, mas também se consolidou como um formador de opinido e um pilar da hegemonia
simbolica dos EUA no cenario mundial (Nye, 1990). A repeti¢do de tropos narrativos e a
exposi¢ao a modos de vida especificos contribuiram para a naturaliza¢ao e universalizagdo de
certos ideais, reforcando a influéncia cultural americana em diversas camadas sociais ao redor
do globo.

Em um movimento paralelo, € com uma ascensdo significativa no cendrio global, o
Japdo tem mobilizado seus produtos culturais, notadamente os animes, como vetores
estratégicos de expansdo de sua influéncia simbolica. Essas animagdes transcenderam as
fronteiras do mero entretenimento para se tornarem elementos-chave da diplomacia cultural
japonesa, comunicando valores, cddigos sociais e aspectos da identidade nacional para uma
audiéncia global (Gu & Deng, 2024). A exportagdo da cultura popular japonesa, incluindo os
animes, reflete um reposicionamento estratégico do pais no cendrio internacional, visando a
exercer soft power de uma maneira singular (Iwabuchi, 2002).

Um conceito fundamental para a compreensao da proje¢do cultural japonesa por meio
dos animes ¢ o de cultural odor, proposto por Iwabuchi (2002). Este conceito examina em que
medida os elementos de identidade nacional sdo percebidos, visiveis ou, de forma mais

2



matizada, disfarcados em produtos midiaticos japoneses destinados ao consumo global. O
cultural odor refere-se a presenca detectavel de tragos culturais especificos de uma nagdo em
seus produtos, mesmo que estes sejam projetados para uma aceitagao transcultural. No caso dos
animes, esse odor cultural pode se manifestar de maneiras diversas e sutis.

Mesmo em producdes com personagens visualmente neutros, que nao apresentam tragos
étnicos explicitamente japoneses, ou em ambientagdes ficcionais que ndo remetem diretamente
ao Japdo, a narrativa, os didlogos e as relagdes interpessoais podem veicular valores sociais
intrinsecos a sociedade japonesa. Isso inclui, por exemplo, o respeito a hierarquia, o valor da
harmonia coletiva, a importancia da familia e dos lagos comunitarios, ¢ até mesmo a percep¢ao
temporal ou sazonal que permeia a cultura japonesa. A sutileza na transmissao cultural inerente
ao cultural odor permite que animes alcancem uma audiéncia global sem impor explicitamente
uma "japanese-ness", facilitando a aceitacdo e a apropriacao simbolica por publicos de diversas
origens.

Além da conceituacdo de Iwabuchi, Otmazgin (2012) destaca o papel das industrias
criativas japonesas na regionalizagdo cultural na Asia, evidenciando como essas midias
influenciam tanto a recep¢do quanto o consumo simbolico em um contexto mais amplo, que se
estende além da mera exportacdo. Napier (2005) complementa essa perspectiva ao analisar
como os animes ndo sao apenas formas de entretenimento, mas instrumentos eficazes de
transmissao de valores e estéticas especificas que geram identificagdo € um interesse genuino
pela cultura japonesa. Estudos empiricos deFennell et al. (2013) e Armour (2011) corroboram
essa proposicao, demonstrando que o consumo de animes pode catalisar um interesse mais
profundo pela lingua, histéria e costumes japoneses, convertendo a atracdo pelo produto
midiatico em um portal para a cultura de origem. A pedagogia por meio de animes € mangas,
como explorado por Armour (2011), ilustra a capacidade desses produtos de engajar o publico
na aprendizagem cultural e linguistica.

A disseminacdo global dos animes ¢ intrinsecamente acompanhada por complexos
processos de mediagdo cultural e recepgdo ativa. A teoria da codificacdo e decodificacao de
Hall (1980) oferece um arcabougo conceitual fundamental para compreender como o publico
interpreta mensagens midiaticas. De acordo com Hall, a mensagem, uma vez codificada pelo
produtor, ¢ decodificada pelo receptor com base em seus proprios referenciais socioculturais,
contextos e experiéncias prévias. Isso implica que o consumo de animes nao € um processo
passivo de absor¢do de contetido, mas uma atividade interpretativa onde os fas negociam
significados e, por vezes, produzem leituras distintas das pretendidas pelos criadores.

Essa perspectiva da audiéncia como produtora de sentido ¢ aprofundada pelo conceito
de cultura participativa, desenvolvido por Jenkins (2008). O autor argumenta que, no ambiente
midiatico contemporaneo, os fas transcendem o papel de meros espectadores para se tornarem
participantes ativos na reinterpretagdo, remixagem e redistribui¢do de contetido. Praticas como
a fan translation — a tradu¢ao amadora de animes e mangas por comunidades de fas —, conforme
estudado por Vazquez-Calvo et al. (2019), exemplificam essa cultura participativa. Essas agdes
ndo s6 ampliam o alcance dos produtos culturais para novas audiéncias geograficas e
linguisticas, mas também adaptam e ressignificam seu conteudo as especificidades e
sensibilidades locais.

A circulagdo transnacional do anime, portanto, configura-se como um fendémeno hibrido
que envolve tanto estratégias deliberadas de soft power por parte do Estado japonés quanto
dindmicas espontaneas de apropriagdo e ressignificagao pelos fas. A interagdo em comunidades
virtuais, a criagdo de fan fiction e a participagdo em foruns de discussdo online reforgam a
dimensao cultural e social desse consumo. Tais atividades convertem o entretenimento em um
espago de contato, aprendizagem informal e constru¢ao de significados coletivos sobre a cultura
japonesa, particularmente entre jovens e universitarios, como apontado na introducdo deste
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estudo. A capacidade de engajamento e apropriacdo por parte dos fas contribui para a
longevidade e a profundidade da influéncia desses produtos.

O publico jovem, especialmente os universitarios, constitui um segmento demografico
de relevancia impar na recep¢ao e apropriagdo dessas midias. Feixa (2011) argumenta que a
juventude se configura como um grupo social em constante processo de construgdo de
identidade, tornando-se particularmente receptivo e propenso a assimilar e integrar elementos
simbolicos externos em sua formagdo pessoal e coletiva. A fluidez e a experimentagdo
identitaria caracteristicas dessa fase da vida os tornam audiéncias ativas na busca por contetidos
que ressoem com suas aspiragdes e visdes de mundo.

Demaria et al. (2024) complementam essa visdo ao enfatizar que a identidade juvenil
contemporanea esta cada vez mais mediada por experiéncias digitais e pela cultura visual. Nesse
cendrio, o consumo de midia ndo se restringe ao entretenimento, mas se configura como um
processo de autoafirmacgdo, de exploracdo de narrativas alternativas e de pertencimento a
comunidades com interesses compartilhados. Os animes, com sua rica variedade de géneros,
tematicas e estéticas, oferecem um vasto campo para essa exploragdo identitaria e social.

Klopfenstein-Frei et al. (2024) identificam quatro dimensdes cruciais no consumo de
midia entre jovens: relevancia, visualidade, acessibilidade e interatividade. A relevancia diz
respeito a capacidade do contetido de ser significativo para as vidas dos jovens, abordando
questdes que os preocupam ou os inspiram. A visibilidade ou apelo estético e o formato visual
sdo primordiais, considerando que animes sdao produtos eminentemente visuais, com estilos de
animacao e design de personagens distintivos. A acessibilidade refere-se a facilidade de acesso
ao conteudo, seja por plataformas de streaming, comunidades online ou outras vias de
distribuicdo. Finalmente, a interatividade corresponde a possibilidade de engajamento e
participagdo ativa dos jovens com o conteido e com outros fas, por meio de discussoes,
producdes criativas ou eventos.

Esses fatores explicam a ampla aceitagdo dos animes entre estudantes universitarios.
Nesses produtos, os jovens encontram nao apenas entretenimento, mas também simbolos com
os quais se identificam, explorando novas perspectivas culturais e sociais. No contexto
brasileiro, dada a longa exposi¢ao do publico a produtos culturais norte-americanos, a entrada
e o crescimento do consumo de animes entre universitarios representam um campo fértil para
investigar a diversificagcdo das fontes de influéncia cultural e a construgdo de percepgdes sobre
o Japao que transcendem esteredtipos ou conhecimentos superficiais. O ambiente universitario,
caracterizado por maior reflexdo critica e exposicdo a diversas culturas, amplifica a
complexidade dessa analise.

A psicologia do consumo de midias visuais oferece subsidios adicionais para
compreender os mecanismos de influéncia exercidos pelos animes na percepgao cultural.
Caldwell et al. (2010) discutem como as representacdes audiovisuais sdo capazes de construir
arquétipos, evocar respostas cognitivas e emocionais, e, consequentemente, influenciar o
julgamento dos consumidores. No contexto dos animes, a imersdo em universos nharrativos
ricos, a identificagdo com personagens complexos e a conexao emocional com as tramas podem
moldar a percepgao de valor e legitimidade cultural associada ao Japao.

Esse processo vai além do simples reconhecimento visual; ele envolve uma ressonincia
afetiva e cognitiva que pode levar a internalizagao de valores e a aspiragdo por comportamentos
ou estéticas apresentadas na midia. Park e Chun (2025) argumentam que os jovens internalizam
valores e aspiram a certos comportamentos com base em experiéncias simbodlicas fornecidas
pela midia digital. Isso reforca a hipdtese central deste estudo de que o consumo de animes
pode, de fato, influenciar a percepcao do Japao como um pais culturalmente atrativo e relevante,
mesmo sem um contato direto ou fisico com o contexto japonés. A estética visual dos animes,
muitas vezes distintiva e inovadora, também impacta a percep¢ao de valor, contribuindo para a
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constru¢do de uma imagem positiva e desejavel do pais de origem, que se diferencia das
narrativas ocidentais predominantes.

A socializagdo do consumidor mediada por midias visuais tem sido amplamente
abordada em estudos que analisam o papel das redes sociais e da interatividade na formagao de
preferéncias e na construg¢do de identidades. A exposi¢do continua a narrativas e estéticas por
meio dos animes pode, assim, influenciar a formacao de uma "imagem mental" do Japao, que
¢ construida e refor¢ada por meio da experiéncia vicaria oferecida pela midia. Essa imagem,
por sua vez, pode motivar o interesse em aspectos mais profundos da cultura japonesa, como a
lingua, a historia, a culinaria e as tradigdes, transformando o entretenimento em um ponto de
partida para um engajamento cultural mais significativo.

Com base nessas abordagens, o referencial tedrico delineia as condigdes necessarias
para compreender como o consumo de animes entre universitarios brasileiros pode contribuir
para a construcao de percepgoes culturais sobre o Japao. Este estudo se insere na interse¢do de
diversas areas de conhecimento, incluindo a diplomacia cultural, a recep¢do mididtica, a
sociologia da juventude e os processos cognitivos associados ao consumo simbodlico. A
comparacao com a influéncia historica de produtos midiaticos norte-americanos adiciona uma
camada de complexidade e contextualiza¢do, permitindo uma anélise aprofundada sobre as
particularidades e as semelhancas das dinamicas de soft power do Japao no Brasil. O fendmeno
dos animes, portanto, ndo € apenas um tema de entretenimento, mas um objeto de estudo que
revela as intrincadas formas pelas quais a cultura popular pode atuar como um agente de
transformagdo e intercambio simbolico em escala global, impactando a construcdo de
percepgdes nacionais em audiéncias jovens e engajadas.

METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem quantitativa, de natureza
descritiva, com delineamento transversal, conforme indicado por Creswell (2010) para estudos
que buscam descrever ¢ mensurar percepg¢des ou caracteristicas de um determinado grupo
populacional a partir de instrumentos estruturados.

A populacao-alvo foi composta por individuos residentes no Brasil, com acesso a midias
digitais e familiaridade com produtos audiovisuais japoneses, em especial animes. A
amostragem foi ndo probabilistica, do tipo intencional por conveniéncia, sendo utilizada a
divulgacdo em redes sociais e ambientes universitarios para captagao espontanea dos
participantes. No total, foram obtidas 242 respostas validas.

Os dados foram coletados por meio de um questiondrio estruturado, desenvolvido
especialmente para este estudo e disponibilizado na plataforma Microsoft Windows Forms. O
questionario continha questdes fechadas e escalas de avalia¢do, além de perguntas abertas para
captacao de animes favoritos ndo listados previamente. Para tornar a experiéncia mais atrativa
e dinamica, foram utilizados elementos visuais, como icones representando expressoes faciais
(emojis), o que contribuiu para a reducdo do tempo médio de resposta e o aumento do
engajamento dos participantes.

A escala de avaliagdo das obras apresentava seis opg¢des visuais, descritas aos
respondentes como: @ “Excelente”, @ “Bom”, © “Médio”, @ “Ruim”, &) “Péssimo”
& “Nio assisti” ¢ ¥ “Nado conheco”. Essa abordagem favoreceu a identificagdo rapida e
intuitiva dos significados atribuidos a cada obra, permitindo uma avaliacdo afetiva mais
acessivel, sem prejuizo da comparabilidade entre os respondentes.

A coleta de dados ocorreu entre 1° de agosto e 30 de dezembro de 2024, sendo realizada
de forma totalmente on-line. Antes de iniciar o preenchimento, os participantes tiveram acesso
ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), conforme diretrizes éticas aplicaveis
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a pesquisa com seres humanos, tendo sido incluidos apenas aqueles que consentiram
voluntariamente em participar.

Os dados foram organizados em planilha eletronica e analisados com o software R
(RStudio), utilizando pacotes como readxl, dplyr, janitor, ggplot2 e scales. Foram realizadas
analises estatisticas descritivas, como frequéncias absolutas, relativas e medidas percentuais,
com o objetivo de caracterizar o perfil dos respondentes e mapear os padroes de consumo e
percepcao das obras. Também foram gerados graficos de barras, graficos de pizza e
cruzamentos sociodemograficos, conforme a orientagdo metodoldgica de Hair et al. (2009), que
destacam a importancia da visualizagdo de dados na andlise e apresentagdo de resultados em
estudos sociais.

Com base no referencial tedrico e nos objetivos da pesquisa, foram formuladas as
seguintes hipoteses:

e HI: O consumo frequente de animes estd positivamente associado ao interesse pela
cultura japonesa.

e H2: A escolaridade mais elevada estd associada a maior engajamento cultural derivado
do consumo de animes.

e H3: O consumo de animes esta associado a maior identificagdo afetiva e reflexiva com
as narrativas, especialmente entre jovens de 18 a 30 anos.

o H4: A estética visual dos animes ¢ um fator preditor de preferéncia por essa midia em
detrimento de desenhos ocidentais.

Essas hipoteses foram testadas com base nos dados obtidos por meio de questionario
estruturado e analisadas estatisticamente conforme descrito na proxima segao.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A presente se¢ao tem por objetivo analisar os resultados empiricos obtidos por meio da
aplicacdo do questiondrio estruturado sobre o consumo de animes entre universitarios
brasileiros. A amostra final foi composta por 242 respondentes validos, e os dados foram
organizados e tratados estatisticamente com apoio do software R, visando identificar padrdes
de comportamento, motivacdes, impactos culturais e perfil sociodemografico.

A distribuicao etéria dos respondentes revelou que 61,1% da amostra estava concentrada
entre as faixas de 18 a 30 anos (22,7% entre 18-21 anos; 18,6% entre 22-25 anos; 19,8% entre
26-30 anos), com participacdo decrescente nas faixas mais elevadas. Apenas 1,7% dos
respondentes declararam ter mais de 50 anos. Esta concentragao estd em conformidade com o
publico-alvo da pesquisa — universitarios — ¢ reflete também uma maior penetragao dos
animes entre individuos jovens, cuja socializacdo digital e mididtica ocorreu em contextos de
maior acesso a essa forma de entretenimento.

A variavel de género indicou uma prevaléncia do publico masculino (54,5%) sobre o
feminino (28,1%), enquanto 3,3% dos respondentes optaram por "Prefiro ndo me identificar".
A analise dessa distribuicdo permite inferir que, embora o consumo de animes ainda seja
majoritariamente associado ao publico masculino, hd um contingente expressivo de mulheres
engajadas na pratica, sinalizando um cenério de progressiva diversificagdo de género. Tal
resultado alinha-se com estudos recentes que demonstram o crescimento do consumo de animes
entre diferentes publicos, inclusive em termos de identidade de género.

Em relacdo a escolaridade, observou-se uma predominancia de estudantes ou graduados
do ensino superior: 36,4% cursando ou com curso superior em andamento/pausado; 21,9% com
graduagao completa; e 10,7% com pos-graduacao. A soma dessas categorias representa mais de
68% da amostra. Os dados reforcam o recorte universitario da pesquisa, a0 mesmo tempo em
que indicam um perfil de piblico com maior potencial para apropriacdes culturais complexas,
como aprendizado de idiomas ou interesse por aspectos culturais do Japao.
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Quanto a renda familiar, 22,7% dos participantes declararam pertencer a faixa de R$
2.000,01 até R$ 4.000,00, seguida de 22,3% na faixa entre R$ 4.000,01 ¢ R$ 8.000,00. Outras
faixas apresentaram distribuigdo equivalente: 13,6% acima de R$ 12.000,01, 13,6% até R$
2.000,00 e 13,6% entre R$ 8.000,01 ¢ R$ 12.000,00. A diversidade de estratos indica que o
consumo de animes nao se restringe a uma classe econdmica especifica, mas perpassa multiplas
condi¢des financeiras, sugerindo sua ampla acessibilidade e penetragao cultural.

No que tange a distribui¢ao geografica, 35,5% dos respondentes residiam na Regido Sul,
seguidos por 29,3% no Sudeste, 10,3% no Nordeste e 7,4% no Centro-Oeste. Regides Norte e
outras opg¢des representaram menos de 5% dos respondentes. Esse padrdo de concentragdo
regional reflete parcialmente os canais de divulgacdo utilizados na coleta (método por
conveniéncia), mas também pode indicar maior popularidade do consumo de animes em regides
com maior acesso a internet de qualidade, eventos de cultura pop e oferta de servigos de
streaming.

As motivagdes para o consumo de animes foram exploradas por meio de escala Likert
de cinco pontos e permitiram identificar razdes de ordem estética, narrativa e social. Dentre as
afirmacdes com maior grau de concordancia estdo: “Gosto da estética dos animes” (Média =
4,63; DP=0,66) e “Acho que as tramas sao mais profundas do que em outros tipos de desenho”
(Média = 4,48; DP = 0,75), o que indica uma forte valorizacao da qualidade narrativa e visual
dessa midia. Tais resultados confirmam a percepcao dos animes como produtos culturais
diferenciados, em comparagao a desenhos ocidentais convencionais.

Em contrapartida, motivagdes mais ligadas a passividade do consumo apresentaram
baixos indices de concordancia, como “E o que passa na TV” (Média = 2,03; DP = 1,04),
indicando que o publico universitario consome animes de maneira intencional, buscando-os
ativamente em plataformas digitais. Essa evidéncia reforca a hipotese de que a geragao atual de
consumidores atua como “curadora” de seu proprio repertdrio, em oposi¢ado ao consumo
televisivo linear das décadas anteriores.

A se¢ao dedicada aos impactos do consumo de animes revelou multiplos efeitos sobre
o comportamento e os interesses dos participantes. Dentre os 242 respondentes, 173 (71,5%)
assinalaram que, ao consumir animes, passaram a refletir mais sobre suas proprias vidas. Esse
dado sugere que o contetido dessas obras ressoa com experiéncias e dilemas pessoais, ativando
processos introspectivos que extrapolam o entretenimento. A internalizagdo de valores ou
identificacdo com personagens pode explicar esse fendmeno, apontado por autores como
Caldwell et. al (2010), quando destacam o potencial pedagogico da midia audiovisual.

Além da reflexdo pessoal, 148 respondentes (61,2%) indicaram que o consumo
despertou interesse em aprender mais sobre a cultura e os costumes japoneses. Esse dado
reforca o argumento de que os animes funcionam como um vetor de soft power cultural,
conforme discutido por Nye (1990). A influéncia ndo se restringe ao consumo passivo; ela se
converte em engajamento cultural. E relevante destacar que esse interesse se concretizou em
comportamentos tangiveis, como “Ir a restaurante de comida japonesa” (n = 134; 55,4%),
“Aprender a cozinhar pratos japoneses” (n = 55; 22,7%) e “Fazer um curso de lingua japonesa”
(n =49; 20,2%).

Ainda que menos frequente, a resposta “Ir ao Japdo para turismo” foi marcada por 41
participantes (16,9%), evidenciando que o impacto cultural pode chegar ao ponto de motivar o
deslocamento geografico em busca de experiéncias imersivas. Esse comportamento ¢
consistente com os achados de Armour (2011) e Fennell et al. (2012), que analisam como o
consumo de produtos mididticos japoneses pode gerar intencao de visita ao pais de origem.

A dimensdo criativa do impacto também foi identificada: 59 participantes (24,4%)
afirmaram ter desenvolvido interesse em “Aprender a desenhar no estilo manga, fazer fanarts
ou dojinshi”. Essa estatistica reforca o papel da cultura participativa (Jenkins, 2008), na qual o
publico transcende a condicdo de receptor, assumindo o papel de produtor de conteudo
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derivado. Adicionalmente, 24 respondentes (9,9%) mencionaram interesse por praticas
culturais como origami, ikebana ou outras formas de artesanato tradicional japonés, apontando
para uma ampliagao da influéncia dos animes para além da esfera do audiovisual.

A analise quantitativa dos escores médios atribuidos as 15 obras de anime por meio dos
emojis avaliativos permitiu uma leitura agregada da recepgao dos titulos entre os respondentes.

Cada emoji foi convertido numericamente, conforme escala definida previamente: @
(Excelente) = 5, @ (Bom) =4, © (Médio) =3, ) (Ruim) =2, @ (Péssimo) =1 ¢ ¥ (Nio
Conheco) = 0. Esse tratamento estatistico viabilizou a ordenagao objetiva dos animes com base
na média ponderada das avaliagdes.

A Figura 1 a seguir sintetiza a média de avaliacdo das sete obras mais assistidas, com
base no nimero de respondentes que atribuiram notas validas. O destaque de obras como
Naruto, Demon Slayer e One Piece confirma o vinculo afetivo estabelecido com o publico,
enquanto o alto desempenho médio sugere a eficacia desses titulos como catalisadores de
interesse cultural pelo Japao.

Média de Avaliacao dos Animes Mais Assistidos
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Figura 1 — Média de avaliacdo dos animes mais assistidos entre universitarios brasileiros
Fonte: Autor (2025)

Naruto alcangou a média mais elevada entre os animes avaliados, com escore 4,45,
indicando predominancia de avaliagdes “Excelente” e “Bom” e baixo indice de rejeicdo ou
desconhecimento. A consisténcia desse resultado evidencia a consolidacdo da obra como
referéncia cultural para o publico universitario brasileiro. Death Note, por sua vez, apresentou
média de 4,21, reforcando a valorizacdo de enredos psicoldgicos e complexos, mesmo com
menor apelo visual do que outras produgdes mais recentes.

Demon Slayer (Kimetsu no Yaiba) destacou-se com média de 4,18, refletindo sua
recente ascensdo e forte impacto audiovisual, impulsionado pela qualidade da animacdo e
distribuigdo em plataformas digitais. Esses trés titulos obtiveram, de forma convergente, as
menores taxas de respostas “Nao Conhec¢o”, refor¢ando sua ampla circulagdo entre o publico
jovem e sua presenca consolidada na memoria cultural coletiva.



Em contraposi¢ao, titulos como Neon Genesis Evangelion (média 3,21), One Piece
(3,58) e My Hero Academia (3,64) apresentaram maiores variagdes nas respostas. Evangelion,
embora reconhecido academicamente por seu conteudo filosofico e existencial, foi menos
compreendido ou acessado por parte da amostra, resultando em maior dispersao das avaliagdes
e alto indice de desconhecimento (27,7%). One Piece, apesar de sua longevidade, sofreu com
avaliagdes medianas ou negativas, possivelmente em razao do seu extenso numero de episédios
e ritmo narrativo, o que pode desmotivar novos espectadores.

Sailor Moon (média 3,09) e Cavaleiros do Zodiaco (3,16) apresentaram os maiores
percentuais de ¥ “Nio Conhego”, indicando uma lacuna geracional no reconhecimento de
animes classicos dos anos 1990. Esse distanciamento pode ser atribuido ao modo de distribuig¢ao
atual, em que obras antigas ndo estdo amplamente disponiveis em plataformas populares entre
os mais jovens. A tendéncia atual de consumo, portanto, favorece obras acessiveis via streaming
e com forte presenca em redes sociais, 0 que ndo necessariamente se aplica aos titulos mais
antigos.

A variabilidade das avaliagdes também evidencia a segmentacdo do publico por
preferéncias narrativas. Animes como Attack on Titan e Tokyo Ghoul, com escores médios de
3,82 e 3,60 respectivamente, obtiveram avaliacdes polarizadas. Parte dos respondentes
reconheceu suas qualidades técnicas e narrativas, enquanto outra parte demonstrou rejeigao,
possivelmente por conta do contetido violento, do estilo sombrio ou de temas existencialistas,
que nem sempre sao bem recebidos por todos os perfis.

Esses achados indicam que a popularidade de uma obra ndo implica sua aceitagao
homogénea. H4 uma diversidade de critérios individuais — tematicos, estéticos € emocionais —
que interferem na recepg¢do das obras. O resultado refor¢a o carater plural do publico
universitario pesquisado, que se orienta tanto por referéncias classicas quanto por novidades da
industria, com um olhar critico e seletivo sobre o conteudo consumido.

A variavel que indagou a idade de inicio do consumo de animes revelou que a maioria
dos participantes iniciou esse hdbito ainda na infancia ou adolescéncia. Especificamente, 42,7%
dos respondentes comegaram a assistir antes dos 10 anos de idade, e outros 34,3% iniciaram
entre 11 e 15 anos. Esse dado refor¢a a ideia de que o consumo de animes foi introduzido
precocemente, possivelmente por meio da televisdo aberta nos anos 1990 e 2000, sendo
posteriormente consolidado como parte da rotina cultural juvenil e adulta. Esse padrao também
ajuda a explicar a familiaridade generalizada com obras como Naruto ¢ Pokémon, que
figuraram entre os animes mais bem avaliados. O consumo iniciado na infancia pode ainda ter
fomentado um vinculo afetivo duradouro, influenciando positivamente a avaliagdo das obras
mais antigas.

A frequéncia com que os participantes consomem animes refor¢a esse engajamento
continuo. A maior parte da amostra declarou assistir "diariamente ou quase todos os dias"
(39,7%), enquanto 29,3% o fazem "algumas vezes por semana". Apenas 5% relataram consumo
eventual ("raramente" ou "nunca"). Esses nimeros indicam que o anime nao ¢ uma atividade
esporadica, mas integrada de forma regular a rotina dos individuos. Tal padrao sugere que os
animes competem com outras formas de entretenimento audiovisual e, em muitos casos, se
sobrepdem a elas em termos de preferéncia. A regularidade no consumo permite uma maior
familiaridade com diferentes géneros, personagens e estilos narrativos, promovendo o
aprofundamento do repertdrio do espectador.

Quanto ao momento do dia mais apropriado para assistir animes, os dados apontaram
uma predominancia do periodo noturno (43,1%), seguido pelo periodo da tarde (26,4%). Esse
resultado reflete a adequag@o do consumo de animes ao tempo livre disponivel, especialmente
apos as atividades académicas ou profissionais. A escolha do periodo noturno pode também
estar associada a natureza mais introspectiva do conteudo e a preferéncia por assistir em um
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ambiente privado e silencioso. Essa regularidade e horario favorecem o engajamento emocional
e a imersao nas narrativas, contribuindo para os impactos introspectivos reportados por muitos
respondentes.

No que tange aos dispositivos utilizados para o consumo, o Smartphone foi o mais citado
(53,7%), seguido pelo Notebook/Computador (32,6%) e pela TV com aplicativos de streaming
(9,9%). Essa configuragdo ¢ coerente com o perfil da populagdo universitaria, que valoriza a
mobilidade e a praticidade. A preferéncia pelo Smartphone refor¢a a ideia de consumo on-
demand, facilitado pelo acesso as plataformas em qualquer local e momento. A menor utilizagao
da TV e dispositivos como Roku ou Fire TV pode indicar que o anime ainda ¢,
majoritariamente, consumido de forma individual e privada, em contraste com outras midias
vistas em contextos familiares ou coletivos.

As plataformas mais utilizadas para assistir animes confirmam o papel central da
tecnologia no acesso a midia japonesa. A Crunchyroll foi a principal plataforma citada (33,9%),
seguida por Netflix (27,3%) e Fansubs (11,6%). A presenca de Fansubs, mesmo que menor,
evidencia a busca ativa por contetidos especificos ainda nao disponibilizados oficialmente ou
dublados. Este dado reforca a cultura de fandom e a fluéncia tecnologica da amostra, que recorre
a alternativas ndo oficiais para manter a continuidade de suas experiéncias com a midia. A
escolha por Crunchyroll e Netflix também demonstra o sucesso das plataformas de streaming
em legitimar e distribuir animes no Brasil, ampliando seu alcance e consolidando sua presenga
no mainstream.

Os cruzamentos entre faixa etaria e frequéncia de consumo de animes revelaram uma
tendéncia estatisticamente significativa (p < 0,05), na qual os participantes mais jovens (18 a
25 anos) concentraram-se nas opg¢des ‘“‘diariamente” e “algumas vezes por semana”,
representando mais de 65% dos casos de alto consumo. Em contraste, respondentes com 36
anos ou mais apresentaram padrdes mais espagados, com maior incidéncia nas categorias
“raramente” ou “apenas aos finais de semana”. Essa diferenca pode ser explicada por variaveis
contextuais como carga de trabalho, estrutura familiar e disponibilidade de tempo. Também
sugere que o consumo de animes € mais intensamente incorporado as rotinas de individuos mais
jovens, corroborando com achados anteriores sobre a centralidade da midia visual em publicos
juvenis (Demaria et al., 2024).

Ao cruzar o nivel de escolaridade com a plataforma preferida, observou-se que
individuos com ensino superior completo ou pos-graduacao apresentaram maior probabilidade
de optar por servicos oficiais como Crunchyroll (42,3% do grupo) e Netflix (31,4%), enquanto
respondentes com escolaridade até o ensino médio recorreram mais frequentemente aos
Fansubs ou YouTube. Essa associagdo indica que o capital cultural, vinculado ao nivel
educacional (Bourdieu, 1986), pode influenciar a escolha por fontes de acesso mais
institucionais e legalizadas, refletindo padrdes de consumo informacional e ético diferenciados.
Além disso, usudrios com maior escolaridade tenderam a buscar obras legendadas, em vez de
dubladas, demonstrando familiaridade com o idioma original ou preferéncia por fidelidade
cultural.

No cruzamento entre género e dispositivo utilizado para assistir animes, os resultados
revelaram diferencas modestas, mas estatisticamente relevantes (p < 0,1). Participantes do
género masculino demonstraram maior frequéncia no uso de computadores (39,4%) e TVs
(13,6%), enquanto as participantes do género feminino apresentaram maior uso de smartphones
(61,2%). Essa diferenca pode estar associada a portabilidade e ao contexto de uso — mulheres
relataram mais frequentemente assistir a animes durante deslocamentos ou em ambientes
privados, enquanto homens tenderam a usar telas maiores ou ambientes compartilhados. Esses
achados sugerem que o contexto fisico e social de acesso a midia pode ser mediado por género.

Uma andlise adicional cruzando escolaridade com impacto cultural revelou que
respondentes com pds-graduacdo ou mestrado relataram, de forma mais significativa, ter feito
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cursos de lingua japonesa ou demonstrar inten¢do de visitar o Japdo. A propensdo a realizar
essas atividades foi 2,6 vezes maior nesse grupo comparado aos respondentes com escolaridade
inferior. Esse achado reforca a hipotese de que maior escolaridade esta associada a um consumo
cultural mais aprofundado e proativo, em consonancia com os conceitos de apropriagdo ativa e
competéncia cultural discutidos por Hall (1980) e Jenkins (2008).

Esses cruzamentos confirmam que os padrdoes de consumo de animes ndo sio
homogéneos, mas modulados por caracteristicas sociodemograficas. As variaveis idade, género
e escolaridade influenciam ndo apenas o volume de consumo, mas também as preferéncias de
acesso e o grau de engajamento cultural. Esse conjunto de achados aponta para a necessidade
de segmentagdes mais refinadas em futuras investigagdes, a fim de mapear com precisao os
perfis de consumidores e as trajetorias de apropriacao da cultura japonesa por meio da midia.

A analise integrada dos dados obtidos por meio do questionario aplicado a universitarios
brasileiros evidencia que o consumo de animes configura-se como uma pratica cultural
complexa, influenciada por multiplas variaveis sociodemograficas, cognitivas e tecnologicas.
Longe de ser uma atividade meramente recreativa, os animes se revelam como uma porta de
entrada para experiéncias estéticas, reflexdes pessoais e formas diversas de contato com a
cultura japonesa.

O perfil etario predominante entre 18 e 30 anos confirma que os jovens adultos
constituem a base mais engajada desse publico, consumindo animes com alta frequéncia e
utilizando predominantemente plataformas digitais moveis. A associagdo entre idade e género
narrativo preferido indica que, embora o Shonen seja amplamente popular, ha uma sofisticagao
nas escolhas conforme a maturidade do publico, com faixas etdrias mais altas optando por
tramas mais densas, como o Seinen.

A variavel escolaridade demonstrou ser um importante preditor de engajamento cultural,
especialmente em ag¢des como buscar aprender japonés, realizar viagens culturais e acessar
plataformas oficiais. Esses dados confirmam a relagao entre capital educacional e profundidade
de apropriagao cultural, bem como a capacidade critica dos respondentes em selecionar e
interpretar conteidos midiaticos de maneira mais elaborada.

As motivagdes para assistir animes, com destaque para a estética, as tramas complexas
€ 0s temas emocionais, mostram um consumo orientado por afinidades intelectuais e sensiveis,
mais do que por tendéncias de mercado ou heranga televisiva. Isso se reflete também nos
impactos percebidos, que extrapolam o entretenimento para alcangar niveis de transformagao
pessoal, criatividade artistica, experimentacdo culinaria e desejo de imersdao cultural —
elementos que reforgam a eficicia do anime como vetor de soft power japonés.

O exame dos escores atribuidos a obras especificas como Naruto, Death Note, Pokémon
e Demon Slayer revelou padrdes de reconhecimento e avaliacdo que ajudam a mapear tanto a
memoria cultural coletiva quanto os fatores contemporaneos de sucesso de mercado. A
fragmentacdo observada nas avaliagdes de animes famosos indica que, mesmo dentro de um
publico segmentado como o universitario, ha pluralidade de gostos e graus variados de
exposi¢ao, o que deve ser considerado na elaboragao de estratégias culturais e educacionais que
envolvam a midia japonesa.

Adicionalmente, o uso de uma escala visual com emojis, posteriormente transformada
em escores numéricos, contribuiu metodologicamente para captar avaliacdes afetivas e
intuitivas do publico, a0 mesmo tempo em que forneceu dados quantificaveis para analise
estatistica. Esse recurso inovador pode ser explorado em futuras investigagdes como uma ponte
entre o design visual e a mensuragdo empirica de preferéncias culturais.

Além da analise descritiva e dos cruzamentos sociodemograficos, foram testadas
estatisticamente quatro hipdteses com base no referencial tedrico e nos dados obtidos por meio
do questionario. Os resultados dos testes de qui-quadrado revelam padrdes relevantes a respeito
das relagdes entre consumo, escolaridade, faixa etéria e percepcao cultural, conforme discutido
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a seguir. A primeira hipotese (H1), que previa uma associagdo entre o consumo frequente de
animes e o interesse pela cultura japonesa, nao foi confirmada. O teste do qui-quadrado indicou
auséncia de significancia estatistica (%> = 0,000; p = 1,000), sugerindo que a frequéncia de
consumo, por si s0, ndo ¢ um fator determinante para a manifestacdo de interesse ativo por
aspectos culturais do Japdo. Tal resultado corrobora estudos que apontam para uma
diferenciagdo entre consumo habitual e engajamento cultural, indicando que a exposi¢ao
continuada a midia japonesa ndo implica, necessariamente, maior apropriagdo simbolica
(Fennell et al., 2013; Armour, 2011).

Em contraste, a segunda hipdtese (H2) foi estatisticamente confirmada, revelando uma
associacdo significativa entre niveis mais elevados de escolaridade e maior engajamento
cultural derivado do consumo de animes (y* = 16,065; p < 0,001). Respondentes com ensino
superior completo ou pds-graduagdo relataram, com maior frequéncia, comportamentos como
interesse em cursos de lingua japonesa, intencao de visitar o Japao, ou envolvimento com
atividades tradicionais como o origami e a culinaria japonesa. Este achado reforca a literatura
que associa capital educacional a capacidade de apropriagdo critica e simbdlica de produtos
culturais (Bourdieu, 1986), além de confirmar a importancia da escolaridade como moderadora
da influéncia do soft power, conforme discutido por Nye (1990) e Hall (1980).

A terceira hipdtese (H3), que postulava que jovens entre 18 e 30 anos sao mais propensos
a uma identificacdo afetiva ¢ reflexiva com os animes, também foi confirmada com
significancia estatistica elevada (> = 28,616; p <0,001). Os dados indicam que essa faixa etaria
apresenta maior probabilidade de relatar que os animes os levaram a refletir sobre suas proprias
vidas. Esse fenomeno pode ser interpretado a luz das teorias sobre juventude e construgdo
identitaria (Feixa, 2011; Demaria et al., 2024), segundo as quais os jovens utilizam narrativas
midiaticas como ferramentas de interpretagdo existencial. A imersao emocional nos enredos e
personagens dos animes parece funcionar como um espelho simbdlico, no qual experiéncias
subjetivas sdo elaboradas cognitivamente, ampliando o impacto da midia sobre a percepgao de
si e do mundo.

Por outro lado, a quarta hipdtese (H4), que buscava verificar se a valorizagao estética
dos animes prediz a preferéncia por esse tipo de midia em comparacdo com desenhos
ocidentais, nao foi sustentada pelos dados (¥* = 0,000; p = 1,000). Apesar de os animes serem
amplamente reconhecidos pela qualidade estética — conforme destacado nas médias elevadas
da escala Likert —, tal valoriza¢dao nao se traduziu, estatisticamente, em maior diferenciacao
das tramas em relacdo a outros tipos de desenhos. Esse resultado sugere que a apreciagdo
estética pode coexistir com uma percep¢ao narrativa neutra, o que reforca a necessidade de
considerar multiplas dimensdes no processo de escolha do conteido midiatico, como a
identificacio com personagens, temas abordados e preferéncias de género narrativo
(Klopfenstein-Frei et al., 2024).

A confirmag¢ao parcial das hipoteses indica que o consumo de animes entre
universitarios brasileiros ¢ um fendmeno multifacetado, em que variaveis sociodemograficas e
subjetivas modulam os efeitos da exposi¢cao midiatica. Enquanto escolaridade e faixa etria
mostraram-se relevantes para explicar os impactos culturais e afetivos, a frequéncia de consumo
e a estética, por si sO, ndo apresentaram relagdo estatisticamente significativa com
comportamentos ou percepc¢des culturais aprofundadas. Esses achados ampliam o entendimento
sobre os limites e potenciais do soft power japonés no contexto brasileiro e apontam para a
importancia de varidveis mediadoras, como engajamento reflexivo e capital cultural, no
processo de apropria¢do simbdlica de produtos mididticos.

Embora o conceito de soft power tenha sido originalmente formulado para descrever a
capacidade dos Estados Unidos de exercer influéncia cultural sem coercdo (Nye, 1990), os
dados obtidos neste estudo indicam que os animes exercem fun¢do analoga no contexto japonés,
ainda que de forma menos institucionalizada. O interesse espontaneo por praticas culturais
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japonesas, como o estudo do idioma e o desejo de visitar o pais, evidencia que os animes
funcionam como vetores simbodlicos de aproximagdo cultural. Diferentemente da hegemonia
norte-americana baseada em industria massiva e politicas externas explicitas, o caso japonés
analisado aqui mostra um soft power que opera por afinidades estéticas, empatia narrativa e
identificacdo subjetiva com os personagens e valores transmitidos. Assim, o consumo de animes
pode ser interpretado como parte de um processo mais difuso, porém efetivo, de difusdo
cultural.

CONCLUSAO E CONTRIBUICOES

Este estudo teve como objetivo compreender como os animes japoneses influenciam a
percepcao cultural entre universitarios brasileiros, analisando em que medida elementos
visuais, narrativos € simbolicos presentes nessas animagdes contribuem para a construcao de
significados relacionados a cultura do Japao. A partir da aplicagdo de um questionario
estruturado com 242 respondentes, foram analisadas varidveis como frequéncia de consumo,
escolaridade, idade e interesse por praticas culturais japonesas. A investigacao revelou que a
influéncia exercida pelos animes ¢ multifacetada, dependendo de fatores individuais e
contextuais.

Os resultados confirmaram que nem todo consumo frequente de animes se traduz em
engajamento cultural ativo, desfazendo a suposi¢do de que o contato continuo com produtos
midiaticos estrangeiros implica, necessariamente, um aprofundamento simbolico. Em
contrapartida, o estudo evidenciou que individuos com escolaridade mais elevada apresentam
maior predisposi¢cdo a praticas culturais associadas a cultura japonesa, como o interesse por
cursos de lingua e turismo. Além disso, foi observada uma forte correlacao entre a faixa etéria
jovem (18 a 30 anos) e a tendéncia a reflexao pessoal provocada pelas narrativas dos animes,
indicando que esse publico encontra nessas midias uma fonte de identificagdo emocional e
elaboragdo subjetiva.

Como contribuigao tedrica, este artigo reforca a importancia de analisar o consumo de
midias visuais sob a dtica do engajamento simbolico, indo além de métricas de frequéncia e
preferéncia. Ao articular elementos da psicologia do consumo, dos estudos culturais e das
teorias de soft power, o estudo oferece subsidios para compreender como determinadas midias
sdo apropriadas de forma diferenciada por seus publicos, dependendo de varidveis como capital
cultural, estagio de vida e repertdrio afetivo. A pesquisa avanga, assim, nas discussdes sobre a
influéncia cultural exercida por produtos audiovisuais ndo ocidentais no contexto brasileiro,
ainda pouco explorado empiricamente.

Do ponto de vista pratico, os achados sugerem que os animes podem ser utilizados como
recurso educacional e cultural em contextos formais e informais de aprendizagem, sobretudo
entre jovens adultos. O potencial dos animes para estimular reflexdes, despertar interesse por
linguas estrangeiras e promover a abertura a outras culturas pode ser aproveitado por
educadores, gestores culturais e institui¢des de intercdmbio. Além disso, o estudo oferece
elementos para compreender como o Japao consolida sua influéncia cultural no exterior, o que
pode interessar a formuladores de politicas culturais e estudiosos de relacdes internacionais.

Como limitacdes, destaca-se a natureza transversal da coleta de dados, que impede
inferéncias causais, bem como o uso de autorrelato, sujeito a vieses de percep¢do e memdria.
Para pesquisas futuras, recomenda-se a realiza¢do de estudos longitudinais e qualitativos, que
aprofundem a compreensao das trajetérias individuais de engajamento com a cultura japonesa
via animes. Também seria relevante investigar como essas percepg¢des se modificam ao longo
do tempo e quais outros fatores — como género, classe social e acesso digital — influenciam a
forma como os animes sdo apropriados no Brasil.
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Finalmente, os achados reforcam a hipétese de que o Japao, por meio dos animes, exerce
uma forma de soft power cultural distinta daquela promovida pelos Estados Unidos: mais
simbolica, fragmentada e centrada na estética e nos afetos. Ao estimular praticas culturais e
identificacdo subjetiva, os animes atuam como instrumentos de aproximacdo cultural,
revelando uma forma sutil, porém influente, de expansao da cultura japonesa no exterior.
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