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RESUMO

A pesquisa desenvolvida neste artigo tem o objetivo de informar e identificar o crescimento
da cultura asidtica dentro do Brasil por meio de midias audiovisuais. O trabalho teve grande
foco em como esse tipo de entretenimento ganhou e estd ganhando grande destaque no
cotidiano de muitas pessoas. O trabalho buscou ser desenvolvido através de uma andlise de
postagens feitas por uma pagina no Instagram, com o objetivo de perceber quais os contelidos
mais apreciados pelo publico, observando as estratégias que tém levado a cultura dos animes e
a cultura geek a ganhar tanto espago entre os jovens e adultos brasileiros.

Palavras-chave: Cultura Asiatica. Animes. Cultura Geek. Servigos de Streaming.
Entretenimento.

ABSTRACT

The research developed in this article aims to inform and identify the growth of Asian culture
within Brazil through audiovisual media, the work had great focus on how this type of
entertainment has gained and is gaining great in the daily lives of many people. The work
sought to be developed through an analysis of posts made by a page on Instagram, in order to
observe what content is most appreciated by the public, observing the strategies that have led
anime culture and geek culture to gain so much space among young people and Brazilian
adults.

Keywords: Asian Culture. Anime. Geek culture. Streaming Services. Entertainment.

Data de submissao: inserir a data de protocolo na secretaria
Data de aprovacdo: inserir a data de aprovacao na banca examinadora

1 INTRODUCAO

O consumo de cultura tem se modificado fortemente nos ultimos tempos. A
globalizacdo de temas e a popularizacdo de diferentes materiais — até entdo locais — tém feito
com que jovens e adultos abram seus horizontes para novos produtos. Dentre eles, percebe-se
que a cultura geek'"" envolvendo jogos, séries e outros produtos midiaticos vem ganhando
grande destaque no Brasil, destacando especialmente a cultura asiatica, que chega aos
brasileiros majoritariamente por meio dos mangas'V, animesV, tokusatsus"' etc.

' Estudante do curso superior de Tecnologia em Marketing da Faculdade de Tecnologia Nilo De Stéfani de
Jaboticabal (Fatec-JB) — Sdo Paulo — Brasil. E-mail: matheussinigalia910@gmail.com

' Doutora em Comunicagéo. Professora do curso de Marketing da Fatec Jaboticabal. E-mail:
patricia.lima29@fatec.sp.gov.br
" Geek é uma giria usada para designar alguém que é um excessivo entusiasta por algum conhecimento ou algo.
V' Manga é o nome dado as histdrias em quadrinhos de origem japonesa.
V' Anime € a abreviacéo da palavra “animagdo” em japonés, que se refere a qualquer animago.



Historicamente, o Brasil recebe direta e indiretamente a influéncia de muitos produtos
midiaticos externos. No entanto, nos Ultimos anos, vem ganhado destaque a cultura asiatica.
Parte disso pelo grupo que vinha amadurecendo esse consumo desde 1994 quando houve o
langamento da série em anime dos Cavaleiros do Zodiaco, um grande sucesso na época e
referéncia até os dias atuais. Ja em 14 de maio de 2006, foi fundada a empresa “Crunchyroll”,
um servico de streaming!, onde se poderia assistir aos contetidos de entretenimento,
especificamente japoneses em sua maioria, de maneira facil, por meio de uma assinatura
mensal. Tal processo impulsionou ainda mais o crescimento que ja vinha acontecendo.

J& na maturidade, os produtos de cultura geek asiatica atingiram, em 2022, o seu auge.
“O mercado mundial da area faturou cerca de US$ 300 bilhdes, enquanto o Brasil foi
responsavel por R$ 21,5 bi, segundo a Associacdo Brasileira de Licenciamento de Marcas e
Personagens” (Abral) (TEODORO, 2022).

Tendo em vista esse grande aumento do consumo de produtos asiaticos no pais, 0
artigo tera como objetivo a avaliacdo do mercado no ano de 2023 e o consumo da cultura
asiatica dentro do Brasil, buscando saber para quais publicos sdos destinados em sua maioria e
com o objetivo de entender como isso influencia o cotidiano de seus leitores ou expectadores.
Alem disso, o artigo, também, buscara compreender como o mercado vem desenvolvendo
novas tendéncias e como a entrada da cultura asiatica no Brasil nos ultimos anos vem
ganhando destaque na atualidade por meio dos servigos de streaming, entre outros meios que
se pode apreciar a cultura de tais paises.

A partir disso, este trabalho possui como pergunta de pesquisa a seguinte questdo:
“Quais estratégias tém levado a cultura geek e os animes a ganhar tanto destaque entre jovens
e adultos?”

Como metodologia, este trabalho apresenta a pesquisa observacional, que consiste na
descricdo do perfil dos consumidores de cultura asiatica no Brasil.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Ja é de conhecimento de muitos que os animes e a cultura asiatica no geral fazem parte
do cotidiano do brasileiro consumidor de cultura geek. No entanto, é preciso destacar que nem
sempre foi assim.

Antes de chegar ao Brasil, tais produtos empenharam-se por uma longa jornada. As
animacdes advindas de paises orientais, especialmente o Japdo, s6 comecarem a ter seu maior
desenvolvimento interno dentro do pais apds a grande catastrofe das bombas de Hiroshima e
Nagasaki em 1945. Tal tragédia foi usada como forca por muitos desenhistas para se superar e
expor seus sentimentos, pensamentos e opinides, como, por exemplo, o mangaka“'""' Osamu
Tezuka, um dos artistas que mais representou 0 manga vindo de paises asiaticos na década de
1940 até os dias de hoje. Mas, em relacdo as animacdes, um exemplo de artista foi Mitsuyo
Seo, diretor e escritor da obra conhecida como Momotars: Umi no Shinpei (1945), um filme
de 1975 minutos, em que é feita uma propaganda militar poucos meses antes dos incidentes
nucleares envolvendo o Japdo na Segunda Guerra Mundial. Com o desfecho e o término da
guerra, muitas obras comecaram a ser criadas. Uma delas foi Hakujaden ou A Lenda da
Serpente Branca (1958), tendo sido dirigida e escrita por Taiji Yabushita (1986), com duracao
de 75 minutos.

VI Tokusatsu é um termo em japonés para filmes ou séries live-action (com atores reais), que fazem um uso forte
de efeitos especiais.

VIl Streaming é a tecnologia de transmissdo de dados pela internet, principalmente dudio e video, sem a
necessidade de baixar o contetdo.

Vi Mangaké ¢ a palavra usada para um quadrinista ou artista de banda desenhada no Japdo.



O primeiro anime a cair no gosto de muitos em uma exposic¢éo internacional foi o
anime Mach Go Go Go, chamado em outros paises de Speed Racer, criado pela produtora
Tatsunoko Production Co. A animacdo ganhou destaque em varios paises, tendo a atengéo
especialmente de adolescentes apds a escola quando o desenho era passado na TV (KELTS,
2006). De forma simples, o anime Speed Racer retrata algo diretamente com o publico, que
seria um jovem e piloto de corrida de 18 anos, dirigindo seu carro Mach 5, criado por seu pai
— Pops Racer — e vivendo aventuras dentro e fora de corridas mirabolantes.

A partir disso, outros animes, também, passaram a ganhar espaco. E o caso de
Gatchaman (1972), que se destacou entre jovens e adultos por suas tematicas mais sérias,
como morte, sangue e herdis, que realmente morriam, e outros temas que mudaram a
percepcao do mercado.

Até os anos 2000, muitos animes que eram exibidos na TV tinham censura ou
precisavam se adequar a publicos menores, para que pudessem ser divulgados. Muitos deles
eram exibidos em horarios tardios para que o publico adulto pudesse consumir. Mas, com 0
despertar do interesse internacional pelos animes, o Japdo tornou-se rapidamente uma das
principais disseminadoras e produtoras de animes e mangas, atraindo bastante interesse de
emissoras de TV de outros paises, que buscavam exibir seus conteudos traduzidos e adaptados
para seus telespectadores nos mais diferentes horarios.

Osamu Tezuka foi um dos principais pilares responsaveis pela disseminacdo dos
animes mundo a fora, sendo criador do conhecido aqui no pais como Astro Boy (lancado em
1963), que foi muito famoso em sua época nos Estados Unidos e no Brasil.

“Tezuka, também, estreou a forma de narrativa longa nos mangas, composta por 200
paginas. 1sso acarretou a necessidade de segmentar as histdrias em varios capitulos do mesmo
modo que as novelas transmitidas pela TV. Alguns pesquisadores acreditam ser esse um dos
fatores determinantes da afinidade dos brasileiros com os mangas e animes” (ROCHA, 2008,
p. 27).

“A trajetoria da Asia é contréaria as de outros paises quando o quesito é inovacao.
China e Japdo estdo diretamente interessados quando se trata de inovacdo para os diversos
setores da industria” (KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017, p. 19). Isso nao é
apresentado de maneira diferente para o entretenimento. “Pode-se perceber que o poder da
informacdo, principalmente de maneira online, traz mudancas drasticas para o mercado.
Ademais, com a facilidade de conectividade vinda da internet, a transparéncia das vidas
cotidianas das pessoas nas redes sociais tem sido de enorme impacto para as transformacées”
de mercado (KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017, p. 16).

Com o crescimento do mercado de animacges asiaticas nas Ultimas décadas, percebe-
se que cada vez mais pessoas ao redor do mundo estdo consumindo esse tipo de contetido
desde sua juventude até a idade adulta. A América Latina, da qual o Brasil faz parte,
atualmente representa aproximadamente 16% da industria de animes, que movimentou, em
2021, globalmente, cerca de 25,5 bilhdes de délares (ESTADAOQ, 2022).

Segundo o levantamento da Comscore publicado pelo portal UOL, esse refor¢o online
para consumo de entretenimento transformou o Brasil em um grande focal. Com alcance de
98% e engajamento de 41%, esse tipo de contetdo se tornou um negdcio lucrativo. Pela Gtica
da digitalizacdo, o consumo de produtos de entretenimento catapultou automaticamente o
consumo de produtos asiaticos. Um dos exemplos € o mercado de streaming (UOL PARA
MARCAS, 2022).

O mercado de servigos de streaming no Brasil € um dos maiores do mundo. Segundo
levantamento da Bloomberg Linea, o volume de assinantes no Brasil para cada empresa chega
a 30 milhGes de usuarios na Globoplay, seguida pela Netflix com 15 milhdes, a Disney+
apresenta 8 milhdes, a HBO Max conta com 4 milhdes e a Amazon Prime com 2 milhdes. Um
dos produtos de destaque nesse formato foi Naruto, langado dublado em portugués no inicio



da pandemia pela Netflix. Liderado pelo publico jovem, o consumo de anime € muito maior
fora do Japéo do que dentro dele, tendo cada vez mais aderéncia (TORRES, 2023).

Em seu livro Administragdo de Marketing, Philip Kotler (2012) e Kevin Keller (2012)
relatam um acontecimento dentro da pizzaria Domino’s, que, por conta de dois de seus
funcionarios terem feito uma “brincadeira” enquanto preparavam o produto, a empresa teve
grande prejuizo, ja que as acdes deles, mesmo que minima, foram o suficiente para gerar um
imenso marketing negativo para a marca. Entretanto, com a ajuda de redes sociais, como
Twitter, YouTube e outras, foi possivel reverter a situacéo. 1sso mostra o qudo poderoso é o
profissional de marketing, tendo o poder de, com propagandas e estratégias bem pensadas,
reverter uma situacdo complicada como uma propaganda negativa de uma empresa. As
estratégias para valorizacdo de uma empresa, produto ou servico no mercado se ddo por meio
de novidades apresentadas pelas lojas, editoras ou empresas e os focos em nichos que
condizem com a linha de atuacdo dela, utilizando-se de videos na Web, eventos em lojas e
outros tipos de divulgacdo, que se encaixam perfeitamente para o publico geek e otaku, que
esta sempre em busca de eventos para se encontrar, ir, divertir-se e aproveitar o momento.

Algo importante a se considerar, além dos meios de divulgacéo de produtos, servicos e
diversos outros tipos de coisas que tenham possibilidade de serem comercializadas, seria o
fato de sempre buscar inovacdo. O mercado € algo que passa por uma constante mudanca de
gostos e coisas, que podem atrair os clientes. Vendo por esse lado, inovagdes, como criar
produtos que atendam necessidades que ndo eram perceptiveis no mercado até entdo, é algo
que pode se tornar uma grande vantagem e um grande diferencial (ROBERTS, 2004). Isso
pode ser aplicado para diversas areas do marketing e outros setores, que busquem maior
atencdo de seus clientes. Atender as necessidades criando produtos que atendam o desejo de
um grupo especifico € algo que impulsiona grandemente a relacdo entre consumidor e
vendedor. Isso, também, é utilizadvel no mercado das animacgdes e mangas asiaticos, onde
existe a necessidade de atender um certo tipo de pablico, seja ele focado mais em romance ou
acdo, o que € um fator chave para as produtoras, distribuidoras e vendedoras desses produtos,
favorecendo, assim, o contato entre comprador e vendedor.

A internet e as redes sociais possuem uma alta capacidade de difundir informacoes
entre diversas pessoas. Os fluxos de informacdo tendem a ser muito grandes e as informacgdes
muitas vezes acabam se perdendo ou se alterando de acordo com que é passado de pessoa a
pessoa. Com a facilidade de compartilhamento de videos do YouTube (RECUERO, 2009),
imagens e opinides, tornou-se muito facil divulgar informacdes internacionalmente. Por conta
disso, as empresas, a partir do momento que descobriram que as redes sociais eram um bom
caminho para divulgar seus produtos, estas tornaram-se uma das principais formas de
compartilhamento de informacdes e de propagandas no mundo. Muitas empresas editoras que
produzem os famosos mangas fazem suas divulgacdes, muitas vezes, pela TV ou pelas redes
sociais, ja que é uma forma facil de divulgacdo. Em paises asiaticos, que, muitas vezes,
podem ter restritos ou limitados 0s acessos a internet, tais empresas tém grande vantagem, ja
que seus produtos sdo facilmente espalhados entre a populacdo. Isso vale igualmente para o
mercado de animes internamente nos paises asiaticos, o que possibilita uma alta lucratividade
local e, também, um grande fluxo de informacdes a respeito, que, de maneira facil, acaba
sendo espalhada para o mundo, muitas vezes sendo avisos antecipados de langamentos e
produtos que ainda serdo internacionalizados.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia utilizada é a analise de conteudo (BARDIN, 2011), na qual tematica e
assuntos s@o considerados de forma comparativa. Neste artigo, destaca-se 0 processo que



permite a analise da mensagem e sua significacdo, respondendo a “significagdes ‘segundas’
que as primeiras escondem e que analise, contudo, procura extrair [...]” (BARDIN, 2011, p.
167). Para que essa significacdo fosse possivel, as trés etapas da analise de Bardin foram
cumpridas: pré-analise, exploracdo do material e apuracdo dos resultados.

Para este estudo, foi selecionada a pagina _otakusbrasil encontrada no Instagram. Além
da tematica de animes, também se encontram, dentro da pégina, noticias e curiosidades
relacionadas a essa parte do universo geek. Para que fossem selecionadas como objeto, as
postagens precisavam cumprir, também, as regras que Bardin (2011) estabelece para
organizagdo do material: exaustividade, representatividade, homogeneidade e pertinéncia.

Para a formulacdo das hipoteses, partiu-se do pressuposto de que todas as postagens
selecionadas possuem em sua construcdo uma relacdo diretamente relacionada a essa parte da
cultura asiatica e aos seus meios de entretenimento que sdo disseminados mundo a fora.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

O processo de coleta de informagdes referentes as postagens relacionadas as
producdes animadas vindas de paises asiaticos, 0s animes, teve inicio, no dia 2 de abril de
2023, com um prolongamento da coleta até os dias 7 e 8 de abril.

A pagina escolhida para a coleta de informacgdes foi encontrada no aplicativo
Instagram, tendo seu nome como _otakusbrasil. Ao total, foram coletadas 79 postagens feitas
pela pagina, desde o dia 2 de abril de 2023 até o dia 1° de janeiro de 2023.

O processo de coleta estabeleceu como padrdo que todas as postagens deveriam tratar
do assunto do artigo e estar dentro do periodo de coleta. Foram excluidas publicidades ou
reposts. A sistematizacdo dos posts considerou a quantidade de curtidas, de replicacfes e de
comentarios, além de personagens e eventos.

4.1 Descricéo das Categorias

As categorias escolhidas para classificacdo dos posts foram: personagens, noticias,
listas, novidades, filmes e séries.

Grande parte das categorias tem conexdo com o mercado. Séries e filmes
tradicionalmente sdo desenvolvidos para serem consumidos pelo pablico assinante de servicos
de streaming e tém grande valor, principalmente sendo popularizados com postagens feitas
por paginas de animes como a _otakusbrasil. Essas paginas geram engajamento para esse tipo
de entretenimento e movimentam, de maneira ndo direta, 0 mercado e os consumidores desse
nicho. Por exemplo, alguns dos filmes, como Cavaleiros do Zodiaco, lancado no dia 27 de
abril de 2023 nos cinemas brasileiros, obtiveram grande destaque dentro da pagina.

4.1.1 Personagens

Dentro da categoria personagens, buscou-se analisar a quantidade de posts que
focaram seus esfor¢os em discutir o papel dos personagens e seus efeitos. Foram coletadas
para esta categoria 25 de 79 amostras totais escolhidas, totalizando uma porcentagem de
31.64% do total da pesquisa.

Gréfico 1 — Quantidade de postagens referentes a personagens



10

PERSONAGENS
| —
0 5 10 15 20 25 30

Fonte: dados da retirados da pagina _otakusbrasil (Instagram).

O fato de a pagina estar fazendo ocasionalmente postagens de personagens em seus
mais diferentes momentos emocionais serve para que o0 personagens sejam humanizados. Fica
claro, na comparacao, que, dessa maneira, ha uma aproximacao por parte do receptor daquele
contetdo. Isso, de certa forma, impulsiona o consumo dos animes, e 0s que ja possuem algum
servico de streaming passam a procurar aquela obra ou coisas parecidas para satisfazer seu
interesse, tendo como consequéncia um aumento do mercado para com esse tipo de contetdo.

Figura 1 — Anime Tomo-chan is a girl

_otakusbrasil » Seguindo

Figura 2 — Final do anime Pokémon

-

_otakusbrasil + Seguindo

_otakusbrasil E Tomo-chan Is a Girl } 3 _otakusbrasil 26 anos depois... A
chegou ao fim! @ . despedida de Ash e Pikachu como
~ protagonistas de Pokémon chegou.

Que anime bom e divertido.

\ Os dois juntos estiveram presentes em
mais de 1232 episodios e 23 filmes de
toda a franquia, uma aventura
memoravel que terminou com Ash
conquistando um de seus maiores
sonhos, ser campedo mundial e se
tornar um Mestre Pokémon.

Certeza que vou ver de
novo @

1 0QY

664 curtidas | o= 553 curtidas

E papel do hom@ Bizer isso, ndoje?

@ Adicione um comentario... 4, » ' ‘-"v. Adicione um comentario Publicar
Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram).

4.1.2 Noticias

Dentro da categoria de noticias, buscou-se analisar a quantidade de posts que falaram
sobre algum acontecimento diretamente relacionado as obras destacadas em suas respectivas
postagens bem como a situacdo de pessoas relacionadas diretamente com as obras. Foram
coletadas para esta categoria 10 de 79 amostras totais, apresentando uma porcentagem de
12,65% do total coletadas para a pesquisa.

Griéfico 2 — Quantidade de postagens referentes a noticias

NOTICIAS
-
0 2 4 6 8 10 12

Fonte: dados da retirados da pagina _otakusbrasil (Instagram).

As noticias que sdo apresentadas nas postagens feitas pela pagina _otakusbrasil
buscam discorrer a respeito de motivos que levaram um anime a uma pausa repentina, alguma
noticia de falecimento de pessoas ligadas diretamente a animes especificos ou mudangas na
estrutura das producgdes. A discussdo considera ndo apenas o mercado brasileiro, mas também
seus paises de origem, que sdo paises asiaticos.
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Um atraso ou paralisagdo de um anime pode significar um impacto em diversas
profissdes conectadas. Também, gera preocupacgdo de seus leitores para com o autor da obra,
0 que esta conectado ao marketing, tanto pela divulgacao de informagGes quanto por previsao
de questdes futuras.

Figura 4 — Critica de anime

Figura 3 — Falecimento de autor
TR

Y m : 3 : OB _otakusbrasil + Seguindo 0 _otakusbrasil + Seguindo
/ b

_otakusbrasil A conta oficial no ) - ’” 3 _otakusbrasil Semana passada
Twitter do autor Leiji Matsumoto, v g tivemos a estreia na Netflix de “Junji
informou que ele faleceu no Gitimo 3 Ito: Histérias Macabras do Japao”,
dia 13 de fevereiro aos 85 anos de 4 reunindo uma coletdnea de contos
idade. A causa da morte foi adaptados do autor de mesmo nome.
insuficiéncia cardiaca.

O anime teve diversas criticas, na qual
Ele criou obras classicas marcantes os internautas afirmam que a
como Patrulha Estelar Yamato, Galaxy o adaptagdo ndo faz jus a obra original.
Express 999 e Captain Harlock.
10 s 2 a Vocé assistiu? O que achou?

.

- : 0Qv
LEIJl MATSUMOTO, AUTOR DE 196 curtidas O, ; 558 curtidas
"PATRULHA ESTELAR YAMATO" |4 2 l ]
FALECEU AOS 85 ANOS.

—— : : < @ Adicione um comentario. Publicar .;' {)B @ Adicione um comentario. Publicar
Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram). Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram).

4.1.3 Listas

Dentro da categoria de listas, buscou-se analisar a quantidade posts que falaram sobre
animes de forma ranqueada, a fim de categoriza-los como melhores dentro de um certo
periodo determinado pela pagina. Foram coletadas para esta categoria 12 de 79 amostras
totais, apresentando uma porcentagem de 15,19% do total de todas as 79 amostras coletadas
para a pesquisa.

Gréfico 3 — Quantidade de postagens referentes a listas

LISTAS
-
0 2 4 (53 8 10 12 14

Fonte: dados da retirados da pagina _otakusbrasil (Instagram).

As listas postadas pela pagina tém o objetivo de informar algum ranking dos melhores
animes de um determinado periodo. Esse levantamento pode se tratar de um més especifico,
temporada, estacdo climatica ou outros tipos de rankings'.

Pode-se dizer que essas questdes sofrem grande influéncia do puablico, ja que advém
dele e o impactam. Tradicionalmente, os animes listados sdo colocados como melhores de
uma categoria e abordam assuntos dos mais variados. Romance, a¢do, comédia ou slice of
lifeX sdo constantemente citados.

Uma das formas bastante visiveis de consumo desse tipo de contetdo é a orientacéo
para servicos de streaming sugerindo o que pode estar assistido. O marketing esta totalmente
ligado nessas listas, ja que ajudam a promover e divulgar as obras que possuem mais
proximidade a esses consumidores.

X Formagao ou listagem (de pessoas, érgdos etc.); classificagdo ordenada de acordo com critérios determinados.
X Slice of life é traduzido do inglés literalmente como “fatia de vida” e descreve a realidade do mundo
representando experiéncias cotidianas nas historias.
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Figura 5 — Anime Awards 2023 Figura 6 — OB Awards Outono 2022

_otakusbrasil + Seguindo _otakusbrasil + Seguindo

Indicados para:
CER ¢ otakusbrasil Confira os indicados ao
MELHOR OPENING W AVWARDS 2

_otakusbrasil A Crunchyroll anunciou
hoje os animes que estdo indicados ao
“Anime Awards 2023", e liberou a
votagdo para o pablico que
acontecera até o préximo dia 25 de
fevereiro. O "Anime Awards” deste

DE OUTONO OB AWARDS Outono 2022! [Parte 1]

As votagdes estdo abertas até amanhd
(13/01/23) as 12h!
Resultados: 14/01/23

ano ocorrera no Japao, em um grande
evento ao vivo no Japdo no dia 4 de

Acesse 0 nOsso site ou veja nossos
Margo. stories para ter acesso ao formulario!

Confira todos os indicados e vote Editado
¢ aqui:

645 curtidas

5 Y Yhwach:Me  ~
P 8 V4 1
/  Shakufuk - »

Mebile Suit Gundam
Sutsel ne Maje

OB Noricias

CRUNCHYROLL DIVULGA
INDICADOS AO "ANIME AWARDS", E
LIBERA VOTAGCAO PARA O PUBLICO.

Publicar

o4 //EDGERUNNERS . (© Adicione um comentério Publicar

Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram). Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram)

4.1.4 Novidades

Dentro da categoria de novidades, destacaram-se, na pesquisa, conteudos referentes a
novos langcamentos, possiveis retornos de animes que até entdo ndo tinham previséo de datas a
serem continuados por suas produtoras e novos animes nos quais ndo havia noticias de que
seriam adaptados dos mangas. Foram coletadas para esta categoria 25 de 79 amostras totais,
apresentando uma porcentagem de 31,65% do total de todas as amostras coletadas para a
pesquisa.

Grafico 4 — Quantidade de postagens referentes a listas

NOVIDADES
-
(o] 5 10 15 20 25 30

Fonte: dados da retirados da pagina _otakusbrasil (Instagram).

A categoria de novidades se da mais para 0s as postagens referentes as novas
temporadas e novos animes que serdo ou ja foram lancados. A pagina faz um bom trabalho
disponibilizando datas, plataformas e formatos.

A correlacdo com o marketing é justamente o fato da pagina divulgar estes novos
lancamentos e informando as principais plataformas onde o anime podera ser assistido. 1sso é
algo muito relevante, principalmente para o mercado, ja que essa divulgacdo tem com efeito o
aumento da audiéncia do anime dentro da plataforma em que foi disponibilizado.

Figura 7 — Publicacdo de mangé no Brasil ~ Figura 8 — Novo teaser de Attack on Titan
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_otakusbrasil A Editora MPEG
anunciou hoje o mangé de “Konjiki no

_otakusbrasil A (ltima temporada de
Shingeki no Kyojin revelou um novo
teaser. O anime foi novamente
dividido em partes, a primeira parte
estreia dia 3 de margo, a segunda
parte estreia ainda neste ano.

GASH!! (Zatch Bell)”, que serd langado
em margo de 2023 no Brasil.

A obra de Makoto Raiku sera langada

em formato bimestral em 16 volumes,
em uma edigdo KANZENBAN (2 em 1). A produgdo € do estlidio MAPPA, que
vem animando a Uitima temporada do
anime nos Gitimos anos.

Ele custaré R$ 64,90 (Fisico) e R$ 39,90
(Digital).

Sinopse:

oQv

184 curtidas

OB Noicias NECERE

EDITORA MPEG ANUNCIA
PUBLICAGAO DO MANGA DE
"ZATCH BELL" NO BRASIL!

ULTIMA TEMPORADA DE SHINGEKI
NO KYOJIN REVELA NOVO TEASERE §
DATA DE ESTREIA PARA 3 DE MARCO.

¢ © Adicione um comentério Publicar - i BT © Adicione um comentario Publicar
Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram). Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram).

449 curtidas

4.1.5 Filmes

Dentro da categoria de filmes, destacaram-se os animes que seriam disponibilizados
em formato de longa-metragem em certas plataformas de streaming e lancados diretamente
para 0 cinema, sendo destaque para as adaptacles de animes feitas em live-action®! com
atores reais. Foram coletadas para esta categoria trés de 79 amostras totais, apresentando uma
porcentagem de 3,79% do total de todas as amostras coletadas para a pesquisa.

Gréfico 5 — Quantidade de postagens referentes a listas

FILMES
 —
0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5

Fonte: dados da retirados da pagina _otakusbrasil (Instagram).

A categoria de filmes foi separada a parte, pois, mesmo que tenha uma pequena
quantidade de filmes live-action ou em anime que séo divulgados pela pagina, sdo filmes que
ndo sdo de grande foco para esta categoria; portanto, foi separada e mencionada de maneira a
parte dos demais tépicos.

Muitas vezes, dependendo da popularidade da série, seja em animacao, ou com atores
reais, elas sdo trazidas dos paises asiaticos dubladas ou legendadas para paises como Brasil.
Esse tipo de transicdo colabora para a cultura ser disseminada e para que as produtoras
tenham lucro com o produto que estdo disponibilizando para os outros paises. O marketing
tem grande poder nessa conexdo, poi, se trata de uma forma de internacionalizacdo,
propagando a cultura e um nicho especifico de entretenimento para outros paises e pessoas.

Figura 9 — Novo filme de CDZ Figura 10 — Estreia de especial de anime

XI' A expressdo é usada para definir adaptacGes de desenhos e animag@es para filmes e seriados com atores reais.
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Publicar

Publicar
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Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram). Fonte: pégir{a _otakusbrasil (Instagram).

4.1.6 Séries

Dentro da categoria de séries, foram destaque as séries adaptadas de animes,
manhwas™!' e mangds apresentadas por pessoas reais interpretando a historia,
disponibilizadas, em sua maioria, em plataformas de streaming conhecidas pelo publico.
Foram coletadas para esta categoria duas de 79 amostras totais, apresentando uma
porcentagem de 2,53% do total de todas as amostras coletadas para a pesquisa.

Grafico 6 — Quantidade de postagens referentes a listas
SERIES

!

0 0,5 1 1,5 2 2,5

Fonte: dados da retirados da pagina _otakusbrasil (Instagram).

A categoria de series foi escolhida para fazer uma separacao entre 0s animes e outras
séries. Os animes em forma de video animado sdo caracterizados como séries, ja que sdo
divididos por episodios, arcos e temporadas. Por isso, foi separada esta categoria para que seja
colocada de maneira exclusiva as series live-action, que sao diferentes das séries de animes
com base em mangas, cartoons ou manhwas, justamente por serem interpretadas por atores
reais.

O que interliga 0 marketing nesta categoria € justamente o fato de as séries serem com
atores reais, que atraem um publico totalmente diferente dos amantes dos animes, o que é algo
bom para a indUstria. E uma chance de conhecer novos ares diferentes muitas vezes dos
romances desenvolvidos por empresas americanas tanto em atuacdo quanto contexto, emogao
e humor.

Figura 7 — Série live-action Figura 8 — Série de One Piece live-action

X Manhwa ¢é o nome dado aos quadrinhos produzidos na Coreia do Sul, assim como Manhua se refere aos
“mangas” feitos na China.
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além das openings originais do anime. " Nami, Jacob Romero Gibson como

Usopp e Taz Skylar como Sanji.

O (nico desejo de Sawako Kuronuma 13sem Vert 30
- . na vida é fazer amigos. Essa € uma
OB Noricias e B
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Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram). Fonte: pagina _otakusbrasil (Instagram).

5 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo analisar quais estratégias tém levado a cultura
geek e os animes a ganharem destaque entre jovens e adultos.

Ao decorrer da coleta das informacdes, tornou-se notavel que as influéncias externas
dos animes e cultura geek, especialmente asiaticos, tém grande papel no cotidiano dos jovens
e adultos. Muitos consumidores se mantém dentro desse universo desde a juventude até a
idade adulta, o que favorece a disseminacdo desse tipo de cultura para as geracdes que estao
por vir.

Os resultados obtidos mostram que a cultura asiatica tem sua importancia para o
publico brasileiro, vindo sendo entrelacada a nossa cultura de diversas formas, seja na
comida, entretenimento, vestimentas e diversos outros fatores. As paginas analisadas reforcam
esse preceito, construindo estratégias que vao desde o uso de personagens a promocoes
integrativas. O marketing aparece como uma ferramenta valiosa, que coloca a cultura como
mercadoria central e o pertencer ao grupo como mecanismo de fidelizacao.

Através de todo andamento na pesquisa, coleta e insercdo das informacgdes no artigo,
foi percebido que h& pontos em que pode haver melhorias, pontos que seriam o
aprofundamento das categorias de conteudo, que sdo mais consumidas pelos brasileiros de
faixas etarias especificas. Uma pesquisa mais aprofundada acerca de como o Brasil vem
absorvendo essas culturas se faz necessaria. Algumas limitacbes em relacdo a pesquisa se
deram por conta do curto tempo, o que impossibilitou algo mais detalhado.
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