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RESUMO ANALITICO

O Japéo exibe uma cultura multifacetada, com tradic6es milenares. Embora tenha
raizes na cultura chinesa, a distancia geografica permitiu ao Japéo a construcdo de um
modelo cultural diferenciado e cujas marcas persistem mesmo com a caracteristica
dindmica do povo de adaptar-se a evolucao tecnoldgica. Por isso, a cultura japonesa é
alvo de interesse e estudo internacional. O povo japonés tem uma historia rica e com
muita tradicdo, o Japdo é um pais muito conservador, mas agora devido ao acesso a
internet e a facilidade de encontrar artigos, informacbes e noticias, comeca-se a

conhecer este pais mistico e pouco aberto ao exterior.

No Japéo existe uma subcultura chamada de Otaku, que traduzido literalmente
significa “a sua casa”. Esta subcultura é associada as pessoas que gostam muito de um
hobby que tanto pode ir do gaming a informética. A nivel internacional esta palavra é
associada as pessoas que tém um interesse muito profundo em anime, videojogos,
cosplays, manga e j-pop (musica pop japonesa), as pessoas que tém este tipo de

interesses ficam conhecidos como Otakus.

O motivo que esteve na base da escolha deste tema foi a quase inexisténcia de
estudos sobre os Otakus portugueses, principalmente na area do turismo, area que esta
a crescer a cada ano que passa em Portugal. Nessa perspetiva o Turismo Otaku é um
nicho do mercado que devera crescer devido ao grande interesse que a subcultura Otaku

tem vindo a ganhar nos altimos anos.

Este trabalho de investigacdo tem por objetivo estudar o Otaku portugués numa
perspetiva do turismo. Identificar as intenc6es dos que viajaram ou pretendem viajar ao
Japao, procurando compreender as suas motivacgoes, 0s lugares que gostariam de visitar
e, assim, caraterizar o perfil do Otaku portugués. Apos a investigacdo realizada,
concluimos que o otaku portugués € maioritariamente do sexo masculino, jovem e
apresenta um nivel de escolaridade elevada. Constata-se que Akihabara e Quioto sdo os

locais de preferéncia dos que ja viajaram ou pretendem viajar para o Japao.

Palavras-chave: Turismo Oftfaku, Turismo Anime Turismo Cultural, Turismo de

Conteudos; Peregrinacdo Anime.



ABSTRACT

Japan has a multifaceted culture, with ancient traditions. Although rooted in
Chinese culture, geographical distance has enabled Japan to build a differentiated
cultural model, and its roots and values persist even with the constant technological
developments. Consequently, Japanese culture is a target of interest and international
study. As the Portuguese culture, the Japanese people have a very rich history and many
traditions, so this culture has been the subject of research for a long time, Japan is a
conservative country, but now due to the access to the internet and the ease of finding
articles, information and news, we are starting to being able to know this mystical and
hidden country.

Within Japan there is a subculture called Otaku, which literally translates to “your
home”, but this subculture is associated with people who are very fond of a hobby that
can go from gaming to computers, in Japan. Outside Japan this word is associated with
people who have a very deep interest in anime, video games, cosplays, manga and j-pop

(Japanese pop music), so people who have such interests are known as Otakus.

The choice of this theme focus is due to the inexistence or very little studies about
the Portuguese Otakus mainly in the area of tourism, an area that is growing with each
passing year in Portugal and in that perspective Otaku Tourism is a niche of the market
that should grow due the great interest that the Otaku subculture has been gaining in

recent years.

This project aims to study Portuguese Otaku from a tourism perspective. Once we
identify the intentions of those who have traveled or intend to travel to Japan, and we
understand their motivations and the places they would like to visit, we can define the
profile of the Portuguese Otaku. This investigation allowed us to conclude that the
Portuguese otaku is mostly male, young and has a high level of education. It appears that
Akihabara and Kyoto are the preferred places for those who have already traveled or

intend to travel to Japan.

Keywords: Otaku Tourism, Anime Tourism, Cultural Tourism, Contents Tourism, Anime
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0 - INTRODUGAO

Esta dissertacdo de Mestrado, realizada para a obtencdo do Grau de Mestre em
Gestao de Turismo, procura estudar o Turismo Otfaku em Portugal, com o intuito de
identificar as expectativas e o perfil dos otakus portugueses que ja viajaram e os que

pretendem viajar ao Japéo.

O turismo é atualmente um dos mais importantes contribuidores em diversas
formas para o melhoramento da qualidade de vida da populacdo mundial. Desde a
contribuicdo para aumentar os proveitos das organizacgdes locais (Garg, 2013), é um dos
setores de atividade econdmica que tem demonstrado e mantido um alto desempenho
na economia mundial (UNWTO, 2019), tornando-se uma integrante do quotidiano das
pessoas. Sendo o turismo uma atividade abrangente, existem diversas ramifica¢des para

0 mesmo, desde o turismo cultural, de lazer, gastronémico, entre outros.

Pretende-se explorar uma das ramificagdes do Turismo Cultural, o Turismo
Otaku. Este tipo de turismo desenvolveu-se a partir da subcultura japonesa chamada de
Otaku, que é associada a pessoas que tem uma grande paixao por um hobby. Este termo
€ mais comumente associado as pessoas que tém um grande interesse em anime,
videojogos, cosplays, manga e j-pop (musica pop japonesa), por isso, iremos usar a

palavra “f3” ao longo do trabalho, em vez da palavra adepto, que é o termo mais usado

neste contexto.

Esta investigacdo tem ainda por objetivo estudar o Ofaku portugués numa
perspetiva do turismo, tentando conhecer o Otaku portugués, se tem intencéo realizar
uma viagem ao Japédo, procurando compreender as suas motivacoes, os lugares que
gostaria de um dia visitar, caraterizando, assim, o perfil do Otaku portugués.
Relativamente a estrutura, esta investigacdo encontra-se organizada em quatro capitulos

apos a introducéo.

No capitulo | € feita uma revisdo da literatura utilizada de forma a contextualizar
o tema. S8o apresentados diversos conceitos relacionados com o turismo, explica-se 0
que é o Turismo Cultural (seccéo 1.2), define-se o que € Turismo de Conteudos (seccao

1.2.1) e, é ainda explorada a definicdo de Turismo Otaku (seccdo 1.2.2).Em seguida

1



apresenta-se uma breve introducgéo sobre a Cultura Japonesa (seccéo 1.3), define-se o que
€ um Otaku (seccao 1.3.1), faz-se a distin¢do e definicdo de Mangas, animes e fokusatsus
(seccéo 1.3.2), traga-se o perfil do Otaku (secgéo 1.3.3), as suas motivacoes (secc¢édo 1.3.4)
e as fontes de informacé&o por eles utilizadas (seccéo 1.3.5).Finaliza-se este capitulo com

uma breve concluséo (secgéo 1.4).

No capitulo Il expde-se a metodologia adotada neste estudo. Inicia-se por uma
breve introducédo (seccdo Il.1) e posteriormente explicam-se as fases do processo
metodologico (seccao 11.2). Estas fases incluem o problema e os objetivos da investigacdo
(seccdo 11.2.1), a revisdo critica da literatura (seccéo 11.2.2), as hipéteses e o modelo
conceptual (seccdo 11.2.3) e por fim, os métodos e técnicas de investigacao (seccao 11.2.4).
De seguida, apresentam-se 0s métodos estatisticos aplicados na investigacdo (seccao
11.3). Finaliza-se este capitulo com uma avaliacdo da metodologia adotada (seccao 11.4) e

com a concluséo (seccéo I1.5).

No capitulo Il apresentam-se e interpretam-se os resultados do estudo. Primeiro
procede-se a caracterizacdo sociodemografica do Otfaku portugués (seccéo 11.2), em
seguida analisamos o turismo ofaku e a cultura japonesa (seccdo I1.3). Dando
continuidade comparam-se 0s ofakusque ja realizaram uma viagem ao japao com 0s que
ainda pretendem realizar (seccdo IIl.4). Posteriormente procede-se a avaliacdo das
motivacdes dos otakus portugueses (seccéo IIl.5). Faz-se a verificagdo das fontes de
informacdo que os otakus portugueses utilizam (IIl.7), procede-se a avaliacdo das
hipoteses (seccao 111.8) e, por fim, faz-se a analise e interpretacao dos resultados (seccéo
[11.8), onde se identificam os resultados que séo comuns e 0s que sdo diferentes,
realizando-se a comparacdo com a revisdo da literatura chegando-se a um novo

conhecimento.

No IV e ultimo capitulo realiza-se a conclusdo deste estudo, apresentando as
principais conclusdes (sec¢éo 1V.2), as limitagdes (seccdo 1V.3) e deixam-se algumas
sugestdes para futuras investigacdes (seccao 1V.4). Este estudo pretende facultar novos
contributos para o turismo, nomeadamente na area do Turismo Otaku, ja que se debruca
sobre um mercado que esta em crescimento e que ainda é pouco explorado no nosso

pais, onde a existéncia de estudos relacionados com este tema € escassa.

12



CAPITULO | - REVISAO DA LITERATURA SOBRE O TURISMO OTAKU

l.1.Introducéo

Um dos primeiros propdésitos de uma investigacado é gerar informacédo que possa
contribuir para uma melhor compreenséo do fenémeno social em estudo, o que implica
identificar toda a investigacéo anterior relevante que se relacione com o mesmo, ou seja,
fazer uma revisdo da literatura: identificacdo, localizacéo e analise de documentos que
contém informacgdo relacionada com o tema a explorar. Assim, neste capitulo
contextualiza-se o tema e, com isso estabelecer um vinculo entre o conhecimento

existente e o problema a investigar (Coutinho, 2018).

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos de turismo cultural, turismo de
conteudos, turismo ofaku da cultura japonesa, mangas, animes e toukatsus, alguns
dados obtidos em estudos sobre o perfil do otaku, as suas motivacdes e sobre as fontes

de informacéo utilizadas pelos mesmos.

I.2. Turismo Cultural

A nossa cultura é algo que nos define e nos distingue de pais para pais. Cada
cultura tem as suas diferencas e particularidades, e é essa uma parte integrante de nés

COMo pessoas e como seres humanos.

A cultura é, sendo a principal, uma das grandes motivac6es de viagem da maioria
dos turistas. Por isso, 0s governos tém investido cada vez mais no potencial turistico-
cultural das suas localidades. Ter como objetivo o turismo cultural é uma forma de
desenvolvimento econdémico e cultural, além de promover a buscar pela preservacéo da

memoria das nagodes.

Para inovar nesta area, é necessario, primeiro, valorizar o patriménio material e
cultural de uma sociedade. Ou seja, é indispensavel conservar as suas festividades, a
gastronomia, a arquitetura e os aspetos considerados peculiares, para que tudo isso seja

bem utilizado como proposta turistica.

Também é importante conhecer o perfil do turista e, nesse ponto, a tecnologia pode
dar uma grande e importante ajuda. Redes sociais e sites de nicho de turismo sédo

ferramentas cruciais para quem quer ter ideias inovadoras.
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Todas essas inovacgdes estdo presentes nas medidas tomadas pelo poder publico,
desde as secretarias de turismo até a iniciativa privada. Assim, todos podem beneficiar

do potencial do turismo cultural da sua cidade e consequentemente do seu pais.

O turismo é algo que esta presente no nosso dia-a-dia, quer queiramos quer nao,
tornou-se algo natural de acontecer diariamente. Tornou-se pratica corrente encontrar

pessoas de nacionalidades diferentes no quotidiano das nossas cidades.

Os motivos das viagens podem ser variados: desde visitar familiares, a realizar uma
jornada de descoberta interior ou simplesmente conhecer outra cultura. Por isso, é
necessario definir o que € turismo e viagem turistica. Viajar tornou-se algo natural para
o homem, o avanc¢o na tecnologia tornou mais facil o acesso a lugares recénditos e

longinquos que antes seriam praticamente impossiveis de alcancar.

Para a OMT (Organizacédo Mundial do Turismo) (2008) a viagem turistica refere-
se a atividade dos viajantes. Um viajante é alguém que se move entre diferentes
localizacdes geograficas, para qualquer finalidade e qualquer duragdo. Um visitante é um
viajante que faz uma viagem a um destino principal, fora do seu horario habitual ou meio
ambiente, e por um periodo inferior a um ano, para qualquer finalidade principal
(negdcios, lazer ou pessoais), que ndo sejam empregados de uma entidade residente no
pais ou lugar visitado. Essas viagens realizadas pelos visitantes qualificam-se como

viagens de turismo. Turismo refere-se as atividades dos visitantes.

Viajar dentro de um pais pelos residentes € chamado de domestic trip. Viajar para
um pais por ndo-residentes é chamado de /nbound travel, enquanto viajar fora de um
pais por residentes é chamado de outbound travel. Uma inbound trip corresponde a
viagem, entre a chegada e a saida de um pais, enquanto uma domestic trip ou uma
viagem de ida correspondera a viagem entre sair do local de residéncia e retornar. Uma
domestic trip tem um principal destino o pais de residéncia do viajante, enquanto uma

inbound triptem um destino principal fora deste pais.

O ser humano é por natureza um ser curioso, que quer sempre descobrir mais e

expandir o seu conhecimento, nas mais diversas areas, dai o crescimento do turismo,
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onde o turista parte a procura do desconhecido para assim, alargar os seus horizontes e

expandir o seu conhecimento.

Richards (2018) afirma que a cultura e o turismo sempre estiveram
inextricavelmente ligados. Visitas culturais, atracbes e eventos fornecem uma

Importante motivagao para viagens, e a viagem em si gera cultura.

Jafari (2003) menciona que o turismo cultural pode ser definido, num sentido
abrangente, como a manifestacdo comercializada do desejo humano de ver/entender
como os “outros” vivem. E baseado na satisfacio da demanda do turista que pretende ver
as outras pessoas no seu ambiente natural e ver as manifestacdes fisicas das suas vidas,

expressas nas suas artes, musica, literatura, danca, comida, artesanato, linguas e rituais.

Cunha (2007) refere que o turismo cultural e o turismo historico, sdo diferentes,
sendo que o primeiro esta relacionado com os estilos de vida o/d style e o segundo para
atracoes que representam as “glorias do passado”. Mas dada a impossibilidade de separar
a cultura da histéria, inclui-se também no turismo cultural as viagens provocadas pelo
desejo de ver coisas novas, de aumentar os conhecimentos, conhecer as particularidades
e os habitos doutros povos, conhecer as civilizagdes e culturas diferentes, do passado e
do presente, ou ainda a satisfacao de necessidades espirituais. E também possivel incluir

nesta tipologia de turismo as viagens de estudo.

Portanto o turismo cultural € um tipo de turismo que abrange diversas disciplinas
e que permite assim obter uma diversa panoplia de interesses para o turista. Como
Richards (2018) menciona a um nivel fundamental, ha desafios significativos na
compreensdo como mudancgas sociais mais amplas, como a crescente mistura e
mobilidade de diferentes grupos culturais e sociais, tera impacto na produ¢édo e consumo

de cultura pelos turistas.

A Cultura e o Turismo Cultural, sdo temas de estudo em evolugéo permanente,
gue necessitam de constante estudo e monitorizacdo para ir identificando novas formas

de turismo relacionadas com o turismo cultural.
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[.2.1. Turismo de Contetdos

O termo “contetudo turistico” € um termo japonés-inglés que foi definido pela
primeira vez pelo governo japonés em 2005, para uma politica de desenvolvimento.
Desde entéo, o termo tem sido amplamente utilizado nos seus estudos dos media no
Japdo e hoje o turismo de conteudo € um tépico importante nos setores econémico,

socioldgico, geogréfico e cultural do Japdo(Graburn & Yamamura, 2020).

Segundo Graburn & Yamamura (2020, p. 3) o termo “conteudo” é usado nos estudos de
turismo de contetdo desde os anos 90, entre as industrias japonesas de conteudo.
Portanto, o termo “contetido” ¢ geralmente entendido como “informacoes que foram
produzidas e editadas de alguma forma, séo distribuidas pelos media e ddo a sensacédo
de prazer quando consumidas”. Geralmente referem-se a filmes, musicas, drama, arte
literaria, fotografia, manga, anime e videojogos, entre outros. Uma das caracteristicas da
abordagem ao turismo de contetdo € o foco nos contetddos (mundos narrativos) que sao

utilizados por varios media.

Uma diferenca essencial da abordagem ao turismo de contetdo relativamente
a outras areas de estudos do turismo, como turismo de cinema, é o reconhecimento da
situacdo atual, ou seja, a sua posi¢do, o conteudo ndo esta apenas conectado a um
formato de comunicacgdo especifico, mas a multiplos media usados na sociedade de

informacao ou na sociedade geral que se encontra altamente mediatizada.

Um exemplo de turismo de conteddos e que também se encaixa nesta tematica,
é o da serie The Witcher, uma série literaria de contos e romances de fantasia escritos
pelo polaco Andrzej Sapkowski que segue a historia de Geralt de Rivia, um dos ultimos
witchers restantes na Terra. No universo de Sapkowski, os witchers sao cacadores de
monstros geneticamente modificados que desenvolvem habilidades sobre humanas,

guando jovens para combater ameacas mortais em troca de dinheiro.

O sucesso dos livros gerou diversas adaptacdes das historias para outros meios,
como comics, cinema, televisdo, tabuleiros, jogos de mesa, jogos de cartas e,
principalmente, videojogos, que expandiram a marca mundialmente. Na televisdo a

série, estreou em finais de 2019 na plataforma de streaming Netflix e teve como
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personagem principal Henry Cavill no papel de Geralt de Rivia! O sucesso das
adaptacOes para videojogo foi tdo grande, que houve uma grande movimentacao de
turistas para a PolOnia, para se sentirem na pele de Geralt e visitar os locais reais
utilizados, ja que muito do folclore e localiza¢des utlizadas nos livros e jogos séo de

origem polaca (Yamamura & Seaton, 2020).

1.2.2. Turismo Otaku

A subcultura Otakutem vindo a aumentar, principalmente devido ao facil acesso
de conteudos na internet, através de uma simples pesquisa aparecem uma infinidade de
resultados, que, ainda, se podem diversificar para temas desta subcultura. Este
crescimento surge ao longo dos anos 2000, onde o utilizador da internet no Japdo passou
de 11,55 milhdes para 94,62 milhdes, entre 1997 e 2010. A percentagem da populacéo

japonesa usuaria da internet aumentou de 9,2% para 78,2% (Okamoto, 2015).

Em Portugal, a Internet é, atualmente, o principal meio de apoio a comunidade
otaku. S&o inumeros os féruns de discussdo em lingua portuguesa existentes (Navio &
Jorge, 2013).

Uma parte integrante desta subcultura sdo as animes, constituidos por dois
componentes: a manga (referéncia a palavra japonesa) e a animacdo. Algumas das
animes bem-sucedidas atraem muitos seguidores, que poderdo realizar uma

peregrinacdo aos locais representados nos animes.

O turismo Otakupode-se definir como as visitas a locais representados nos anime,
jogos, mangas e outras formas da cultura otaku. Este termo é usado principalmente pelos
participantes para descrever 0s seus comportamentos. Os lugares de particular
importancia para os fas de animes tornam-se conhecidos como 'locais sagrados' -seichi
- e 0 ato de visitar estes locais “sagrados” é designado por 'peregrinacéo’ (seichi junrei)
(Okamoto, 2015).

Segundo Denison (2010), o turismo otaku visto numa perspetiva holistica, fornece

incursdes numa variedade de culturas. Reunindo discursos populares e académicos

L https://www.imdb.com/title/tt5180504/ acedido em 24/08/20
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sobre locais turisticos, que é frequentemente visto como um tipo de turismo diferente. O
turismo otaku tem implicacdes ndo apenas, para a cultura e economia japonesa, mas
também para as culturas globalmente dispersas e fragmentadas que seguem 0s

animes/mangas do Japao.

Os turistas Ofaku ao perseguirem 0s seus interesses embarcam em viagens para
visitar locais relacionados com os contetdos de que gostam, e acabam por encontrar
outros com 0s mesmos interesses. Através desses encontros e do desejo de desfrutar da
experiéncia da viagem acabam por criar novas formas de comunicagéo, tanto entre os
proprios fas, como entre os fas e os elementos das comunidades que acolhem os locais

sagrados de anime (Okamoto, 2015).

Dois bons exemplos de que o turismo ofaku pode ajudar a revitalizar e a dar a
conhecer as zonas onde as animes/videojogos foram realizadas sdo 0s casos de
Kanazawa e Shiroishi, que tiveram adaptacfes de animes/videojogos, respetivamente,
Kanazawa, local representado na anime Hanasuka /roha? e Shiroishi®, nos videojogos e
animes de Sengoku Basara, uma personagem muito bem retratada, que ganhou muitos
admiradores. Estes locais, conseguiram criar lacos entre a comunidade local, as
empresas produtoras e os fas. Criaram ainda, uma espécie de simbiose, onde os trés
vivem em harmonia e a prosperar, atraves do turismo ofaku. Fazem com que o fa visite
o local em conjunto com a comunidade local e a empresa produtora; ndo so visitam o0s
locais relacionados com a cultura otaku, mas também experienciam outras atracdes
turisticas da cidade/regido, contribuindo para a sustentabilidade desta (Yamamura, 2015,
2018).

1.3. Cultura Japonesa

O Japdo tem uma cultura Unica, por vezes desconcertante para 0os estrangeiros,
pois as suas realidades parecem “assustar” potenciais turistas e provocar mal-
entendidos. Contudo, com preparacdo e recursos adequados, é possivel realizar uma
viagem memoravel. Além disso, grande parte da cultura tradicional e popular japonesa é

conhecida internacionalmente. Seria dificil encontrar alguém que nunca ouviu falar de

2 https://myanimelist.net/anime/9289/Hanasaku_lIroha acedido em 27/09/20
3 https://myanimelist.net/anime/5355/Sengoku_Basara acedido em 27/09/20

18


https://myanimelist.net/anime/9289/Hanasaku_Iroha
https://myanimelist.net/anime/5355/Sengoku_Basara

anime, manga, ninjas, samurai, Nintendo, Godzilla, ou lutadores de sumo (Wallace, 2018).
A cultura popular japonesa é distinta e inseparavel da identidade japonesa (Hernandez-
Pérez, 2019).

Para entender melhor a cultura japonesa e o surgimento da Cultura Otaku é
necessario contar um pouco da histéria do japédo. Depois do periodo Nanban, época das
trocas comerciais entre o0 Japao e Portugal que terminou por volta de 1641, o Jap&o decidiu
isolar-se durante um periodo de 200 anos. Durante esses anos, o Japdo foi um pais
subdesenvolvido, proibindo o uso de armas de fogo para nao desestabilizar a época que
viviam, onde o maior poder militar era dos samurais. Mas tudo isso mudou por volta de
1868, no periodo da Restauracdo Meiji, que coincidiu com uma enorme industrializacdo
e reestruturacdo da sociedade Japonesa, tornando-o um dos paises mais poderosos do
continente asiatico. Em poucas décadas, a sociedade Japonesa transformou-se numa
nacao de paz e isolamento, numa maquina de conquista. Durante a Segunda Guerra
Mundial, o Japéo juntou-se ao Eixo com outros paises como a Alemanha e a Itélia, e asua
presenca foi crucial para a vitéria dos Aliados. Os Estados Unidos foram neutros durante
uma parte da guerra. Entéo, no dia 8 de dezembro de 1941, os Japoneses decidiram atacar
abase naval de Pearl Harbor no Havai. No més de Agosto, de 1945, duas bombas atébmicas,
a bomba “Little Boy” lancada pelo bombardeiro “Enola Gay” e a “Fat Man”, lancada pelo
bombardeiro “Bockscar”, cairam respetivamente em Hiroxima e em Nagasaqui,
destruindo por completo as cidades e tendo um enorme impacto na sociedade japonesa
(Barros, 2016).

O The Mighty Atom ou Astro Boy como é conhecido internacionalmente foi o
primeiro anime a ser desenvolvido. Esta anime foi criada por Osamu Tezuka considerado
0 pai do anime, por volta dos anos 60 e retrata a historia de um robd criado por um
cientista para substituir o seu filho, onde Ihe sdo implementadas as memarias do mesmo,
mas como o robd néo crescia acabou por ser abandonado pelo pai. O nhome Atom vem
de “Atomic”, uma referéncia a bomba atémica, dado que 0s seus poderes eram imensos,
podendo fazer-se uma comparacdo entre ele e a propria bomba. Este também
representava os orfaos que sobreviveram depois dos bombardeamentos, pois muitas
criancas ficaram orfas durante a guerra e foram ostracizadas da mesma forma que este
era (Barros, 2016; Raiteri, 2007).
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1.3.1. Otaku

Os praticantes desta subcultura sdo denominados de Otakus. Esta popularizacédo
da cultura pop japonesa tem contribuido para o surgimento de um “novo homem”, que
gosta de animes, mangas e videojogos, e consome tudo relacionado ao novo universo

pop japonés, o chamado otaku (Azuma, 2001; Davi & Marcina, 2018; Galbraith, 2019).

Este “Homem” foi capaz de criar a sua prépria cultura, da diversdo ao
entretenimento, onde o individuo pode ser tudo aquilo que gostaria de ser. E a cultura
que permite “sonhar acordado”, de refletir aquilo que ndo existe como se fosse uma
realidade paralela, ativando sentimentos por seres ficticios (Barral,2000 Cit. por Davi &
Marcina, 2018). Os Otakus sao principalmente do sexo masculino e fds de mangas,
animes e videojogos (Azuma, 2001; Galbraith, 2019; Okamoto, 2009, 2015).

Inicialmente a palavra ofaku néo tinha o significado atual, tinha uma conotacéo
negativa. A pessoa que instigou essa conotagao negativa foi Tsutomu Myazaki, japonés
gque em 1988 raptou, torturou e matou quatro meninas com idades entre 4 e 7 anos e em
2008 foi condenado a pena de morte pelos seus crimes. Este caso até podia ser um caso
normal, ndo tivesse Myazaki o quarto recheado de cassetes de animes e livros de manga,
Myazaki tornou-se assim, porque nasceu com uma deficiéncia que nédo Ihe deixava virar
as palmas da mao para o céu, o que fez com que fosse humilhado pelos seus colegas. O
quarto do seu avo era o seu refligio. Quando este faleceu, passou a perseguir meninas na

esperanca de o ressuscitar (Azuma, 2001; Barros, 2016).

Durante muito tempo a palavra teve uma conotacdo negativa até ao boom da
internet e o0s conteudos da cultura pop japonesa comecarem a ser distribuidos
internacionalmente. Esta palavra comegou a ser adaptada e passou a significar um fa
hardcore de animes, mangas e videojogos. Tanto que a iniciativa japonesa Cool Japan,
agora trata o Otakucomo uma forma de atrair turistas e pessoas para visitar ou trabalhar

no japao (Okamoto, 2015).

O Cool Japan “ foi fundado em novembro de 2013 como um fundo publico privado

com o objetivo de apoiar e promover o desenvolvimento da procura no exterior dos

4 https://www.cj-fund.co.jp/en/ acedido em 24/08/2020
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excelentes produtos e servicos japoneses. O Cool Japan visa comercializar e aumentar a
procura internacional, fornecendo capital de risco as empresas em variadas areas,

incluindo media e conteudo, alimentacao, servi¢os, moda e estilo de vida.

Na comunidade Otakupode-se encontrar o fa ativo e o passivo. No primeiro estao
incluidos individuos que, além do consumo do produto, procuram alargar 0s seus
conhecimentos, conhecer e conviver com outros membros da mesma comunidade e até
produzir os seus proprios conteudos no intuito de “dar continuidade a sua condicdo de
f4”. E 0 que acontece com a maioria dos otakus que néo se limitam a ler a manga ou a
acompanhar semanalmente a atualizacédo dos episédios. Procuram féruns de discussdo
para conhecer individuos na mesma condicdo, trocar ideias e partilhar contetudos e
experiéncias. Uma grande parte acaba por aprender expressdes basicas de japonés

apenas por ouvir os didlogos nas séries.

No caso do fa passivo, o cenario é totalmente oposto. Neste caso, inserem-se 0s
que “ndo se consideram fas, sentem-se afastados dessa categoria na medida em que
também ndo partilham o seu interesse com uma comunidade”(Navio & Jorge, 2013, p. 8).
Aqui, os fas de anime podem ser avaliados de duas maneiras distintas: a primeira 0s que
procuram uma interacdo com a comunidade, mas ndo o admitem perante a sociedade
em geral, temendo a reprovacao; a segunda refere-se aos que nem dentro da propria
comunidade se assumem como fas. Esses procuram a sua esfera privada para explorar a

sua maneira o objeto de fandom (Navio & Jorge, 2013).

Akihabara é o mecca para os otakus. Nesta cidade encontram-se os contetdos
necessarios para satisfazer as necessidades dos ofakus. Inicialmente, esta cidade estava
longe do icone que atualmente se tornou. De acordo com o website Japan traveF,
Akihabara ganhou o apelido de “Cidade Elétrica”, devido ao mercado negro, que surgiu
apo6s a Segunda Guerra Mundial. Os itens mais comuns vendidos nessa época incluiam
fios, cabos, lampadas e outros itens elétricos. A medida que o Jap&o se tornava mais
prospero economicamente, Akihabara tornou-se um ima para os fabricantes de
eletrodomésticos. As megalojas especializadas em eletrodomésticos competiam pelos

clientes japoneses que compravam o0s seus primeiros frigorificos, televisbes, maquinas

5 https://www.japan.travel/en/travel-directory/Akihabara/ acedido em 12/09/2020
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de lavar e aparelhos de ar condicionado. Esta situagdo fez de Akihabara um icone da
prosperidade japonesa, na década de 1970. A medida que esses aparelhos se tornaram
comuns, Akihabara passou ter calculadoras e relégios, brinquedos e jogos e, a partir da
década de 1990, computadores e outras tecnologias. Embora ainda existam lojas que
lembram a antiga Akihabara, o Akiba da atualidade é focado na cultura otaku, incluindo

anime, manga, smartphones, jogos, maids e cosplay (Galbraith, 2013, 2019).

1.3.2. Mangas, animes e tokusatsus

Uma grande parte da programacao das televis@es japonesas transmite contetidos
relacionados com a temética da animacao, programas que estao presentes no dia-a-dia

do povo japonés, sendo natural a passagem destes programas.

Em Portugal, este tipo de contetdo fica reservado apenas para os fins de semanas
e durante as férias escolares. Alguns canais da televisdo por cabo, como os canais Panda

e 0 Biggs, com o segmento denominado “Hora Anime”.

Alem destes canais, salienta-se a RTP 2, que atualmente é o Unico canal ndo pago
gue aposta em conteudos diferentes, e que transmite para a comunidade portuguesa
alguns programas deste tipo, como a passagem de filmes do Studio Ghibli, reconhecidos

mundialmente pela sua qualidade.

.3.2.1 Manga

Segundo Ito & Crutcher (2014) a manga € um negocio enorme e lucrativo,
considerado uma das importantes exportagdes culturais japonesas para 0 mundo. No
Japdo, a manga é lida por todas as pessoas, independentemente da idade, sexo, classe

social, ocupacao e nivel educacional.

Manga, significa desenhos recorrentes em japonés, sdo bandas desenhada que
empregam um estilo de desenho requintado com formatos descritivos e tragos fluidos.
Animacéao semelhante a desenhos animados ocidentais s&o transmitidos na televiséo e
em videos com histérias e personagens baseados em manga. (Niu, Chiang, & Tsai, 2012
Cit.por Tung, Lee, & Hudson, 2017).

22



Barros (2016) menciona que a palavra manga tem origem no chinés e é bastante
antiga. Um milénio antes da sua existéncia, ja existiam desenhos com aspeto
“caricaturado”. No entanto, o antepassado mais direto da manga, como conhecemos
hoje, é a caricatura politica do século XIX, como aparecia nos jornais, nos anos finais de
1800 e inicios de 1900.

A palavra manga, que significa imagens caprichosas ou curiosas, foi retratada por
Katsushika Hokusai, famoso pintor do periodo Edo (1603-1868), embora as origens
estejam nos Choju -finbutsu-giga (Caricaturas de animais) do século XIl. De acordo com
a Biblioteca da Universidade de Harvard, todos retratam cenas da vida quotidiana,
natureza ou temas sobrenaturais. Sdo feitos no Estilo Ukiyo-e, diferente dos olhos
arregalados e penteados excéntricos dos personagens em manga moderno, mas o seu

estilo realista mantem-se familiar ao do Periodo Edo (Sierra Hermenau, 2018).

[.3.2.2 Anime

As animes sdo as animacdes feitas no japdo. Anime é composto pela manga
(referéncia a palavra japonesa) e a animacado. A definicdo de anime exclui filmes de
animacdao da Disney, Pixar, DreamWorks e similares, bem como experiéncias de turismo
na Disneylandia, Disney World, Universal Studios e outros parques tematicos inspirados

em filmes animados (Tung et al., 2017)

O termo animevem do inglés animation e passou a ser usado como sinénimo de
desenhos animados. A partir da década de 1980, a palavra “animeé” e “anime” viraram
sinbnimos de animagfes com a estética e a técnica desenvolvidas pelos japoneses
(Luyten, 2005 Cit.por Davi & Marcina, 2018). A animagédo japonesa difere muito da
animacdo ocidental, porque tanto anime como manga surgem como expressoes do
trauma japonés com a bomba atémica, direta ou indiretamente. Diretamente pode-se
dizer que o primeiro anime, cujo nome era Astro Boy (na versao original 7he Mighty

Atom), foi criado por Osamu Tezuka e, estava relacionado com a bomba atémica.

Em Portugal, os primordios deste fenOmeno vém dos tempos em que O
entretenimento vinha principalmente, dos canais SIC e TVI. A SIC foi um dos maiores

impulsionadores dos animes em Portugal, tendo passado grandes éxitos, como Dragon
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Ball, Saint Seiya-Cavaleiros do Zodiaco, Pokémon entre outros. A TVI também teve o seu
papel na criagdo da fanbase Otaku, ndo tdo demarcada como a SIC, que teve algum
sucesso na SIC Radical, um canal por cabo, com alguns animes classicos como Cowboy
Bebop,Neon Genesis Evangelion e Fullmetal Alchemist Brotherhood (por muitos
considerado a melhor anime de sempre segundo sites como o MAL® e o IMDB"). A TVI

também passou alguns éxitos, como Reuroni Kenshin-Samurai Xe Digimon.

1.3.2.3. Tokusatsu

Tokusatsu sdo filmes ou séries de efeitos especiais geralmente influenciados por
filmes como “Godzilla”(o primeiro tokusatsu) e por manga. S&o um género de filme como
qualquer outro: terror, comédia, drama... Existem varias “especialidades” de tokusatsu,
assim como em comeédia ha, por exemplo, a comédia romantica. Os principais

subgéneros dentro dos fokusatsus sao kaiju e super sentai (Barros, 2016).

A palavra japonesa fokusatsu é uma contracdo da expressdo tokushu kouka
satsuel, ou “filme de efeitos especiais” em traducao livre. O termo é usado para classificar
filmes e séries japoneses em live-action (produc¢des audiovisuais com atores do cinema
tradicional) que fazem uso intenso de técnicas de efeitos visuais e especiais. A origem do
género remonta ao antigo teatro Kabuki®, que apresentava cenas de acdo e luta, e 0
BunraktP, que trabalhava com marionetes, uma das primeiras técnicas de efeitos
especiais. Entretanto, foi no inicio da década de 1950 que o fokusatsu ganhou forma a
partir da proposta de Eiji Tsuburaya, artista reconhecido pela utilizacdo de efeitos
especiais, e do diretor Ishiro Honda, que produziram um filme que apresentava um
monstro gigante enfurecido, capaz de destruir tudo no seu caminho. O resultado dessa
parceria foi o filme Godzilla de 1954 (Manz, 2013).

Em Portugal, o “tokusatsu” mais conhecido sdo os Power Rangers, com muitas

iteracOes. Este toukatsu passou na televisdo portuguesa nos anos 90, trazido por Haim

& My Anime List Full Metal Alchemist Brotherhood-

https://myanimelist.net/anime/5114/Fullmetal Alchemist Brotherhood acedido em 22/12/2018

7 Internet Movie Database Full Metal Alchemist Brotherhood- https://www.imdb.com/title/tt1355642/ acedido
em 22/12/2018

8 Kabuki é uma forma de teatro japonés conhecido pela estilizacdo do drama/historia e pelo uso excessivo de
magquilhagem pelos atores participantes.

% Bunrako é uma forma de teatro japonés de marionetas que servia/serve para contar histdrias do Jap3o Antigo
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Saban, é apenas uma mistura de cenas recortadas e reusadas de um toukatsu japonés

chamado de Super Sentai, a iteragcdo Zyruranger.

1.3.3 Perfil do Otaku

Usualmente o perfil do oftaku é retratado como sendo do sexo masculino e
usualmente prefere passar maioritariamente o seu tempo sozinho e isolado a praticar a
sua paixao.(Azuma, 2001;Barral (2000) cit. Brazo & Filho, 2018; Galbraith, 2019)

Num estudo realizado por Okamoto, (2009) na localidade de Washimiya no Japéao,
local onde se inspiram os cenérios do anime “Lucky Stars”, das entrevistas realizadas
concluiu-se que o sexo masculino representa 87,3%; a faixa etaria entre 10 e 39 anos de
idade representa 86,8%; cerca de 58% dos visitantes séo do distrito de Kanto e 52% vivem
em Varios distritos, incluindo o estrangeiro. Verificou, também, que 66,5% viajam com
amigos, familiares e parentes; 72,2% fizeram a viagem num dia; 57,1% visitaram
Washimiya pela primeira vez e os restantes mais do que uma vez. Quase todos - 96,7% -
ndo recorreram as agéncias de viagens, pois 45,3% viajaram de comboio, 34,4% de carro
particular e 20,3% usaram outros meios de transporte. Estes resultados demonstram que
a maioria dos “Peregrinos de Anime” em Washimiya sdo jovens do sexo masculino, vém
de todo o pais, viajam sozinhos ou com poucos companheiros, sem utilizar o servigo de

agéncias de viagens e a maior parte vem de comboio ou de viatura particular.

Ja Niu, Chiang, & Tsai, (2012) num estudo realizado em Taiwan, sobre os Otakus
com foco no consumo de produtos relacionados com anime, jogos e mangas/ comics,
verificaram que os respondentes eram na maioria do sexo masculino (73,3%), entre os 21
e 0s 25 anos (63,8%); grande parte tem formacéao superior e rendimento entre US 101 (89
euros) e US 200 (176 euros) e 44,8% passa entre duas a quatro horas na Internet todos os

dias.

Davi & Marcina, (2018) num estudo realizado no Brasil em dois eventos
relacionados com a cultura Otaku, o Anime Bomb e o Anime Friends, verificaram que,
em relagdo ao Anime Bomb, 76%, dos respondentes sdo do sexo masculino, mas no
Anime Friendsessa percentagem desce para 52%. No entanto, no Anime Bomb, verificou-

se um empate na faixa etaria entre os 12 a 17 anos e entre o0s 18 a 24 - 44% cada um,
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enquanto no Anime Friends a maioria encontra-se entre 0s 12 e os 17 anos - com 40%.
Ao nivel da escolaridade, no Anime Bomb, destacam-se os participantes com o segundo
ou o terceiro ciclo - 44% e com formagao superior - 36%. No Anime Friends os elementos
com o segundo ou terceiro ciclo representam 52% e com ensino superior - 32%. A nivel
da ocupacdao, no Anime Bomb 60% é estudante e apenas 12% é trabalhador, enquanto no
Anime Friends as situagdes invertem-se, 56% sdo trabalhadores e 40% estudantes. Por
fim, ao nivel dos rendimentos, os seguidores do Anime Bomb apresenta em media 100
reais (23 euros) - 16%, e os do Anime Friends um rendimento entre 200 (47 euros) a 300

reais (71 euros) - 16% cada.

Por altimo Kirillova, Peng, & Chen, (2019), num estudo realizado na China,
constataram as motivagdes dos consumidores de anime e as formas de os fidelizar. O
sexo o feminino representava 56%, a faixa etaria compreendida entre os 16 e 24
representavam 61%, com um nivel de escolaridade superior - 65%; 48% eram estudantes

e 23% trabalhadores.

Dos quatro estudos referidos conclui-se que maioritariamente os Otakus sdo do
sexo masculino, com excecao do estudo de Kirillova et al. (2019), cuja maior parte € do
sexo feminino. Ao nivel etario, em média, os ofakustém entre 0s 18 e 0s 24 anos de idade

e a maioria dos Otakufrequenta o segundo/terceiro ciclo e o ensino superior.

1.3.4 Motivagdes dos Otakus

Os Otakus, como acima mencionado (secgéo 1.5), sdo fas que tém um elevado
interesse em Animation, Comics and Games (ACG) e sdo capazes de levar ao extremo 0s
seus interesses, travando “batalhas ferozes” com outros Otakus sobre variadissimos
temas, como por exemplo defender a sua anime favorita ou a sua wasfu/husbando
dizendo que a sua é melhor do que as outras. Deste modo, demonstram um grande amor
e grande motivagao pelo seu interesse, da mesma forma que um adepto de futebol se
desloca a um estadio fora da sua residéncia, também o Otaku tem a maior motivacdo
para realizar uma viagem para experienciar os locais onde as suas personagens favoritas

vivenciaram.
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O desejo de realizar peregrinacédo de anime comeca com a visualiza¢do de animes.
Mas se o fa simplesmente vé o anime e ndo consegue encontrar informacdes sobre as

localizagdes do anime, o fa ndo tem como saber onde visitar.

Quando o fa obtém informacdes sobre locais, incluindo aqueles que realmente
existem, entdo a peregrinacdo de anime pode comegar. As informacbes podem ser
divididas em "conhecidas" e "adquiridas". Informaces "conhecidas" referem-se aquelas
que j& fazem parte do conhecimento do f& quando um lugar previamente visto e
reconhecido aparece como um local de um anime, a sua localizacdo é rapidamente
confirmada. O “conhecimento adquirido” verifica-se quando o fa sabe da sua localizacdo

através do passa a palavra, internet e outros meios digitais e fontes (Okamoto, 2015).

Segundo Kirillova et al., (2019), as trés motivacdes internas que levariam 0s
consumidores de anime chineses a participar no turismo de anime sao: (1) Fuséo entre a
realidade e fantasia; (2) insercao social; (3) autodesenvolvimento. Os turistas de animes
tém uma motivacao espiritual /de peregrinacio (“Eu quero mostrar a minha devocéo por
certos trabalhos de anime através da peregrinacdo aos seus "lugares sagrados”) e uma
motivacao de socializacdo (“quero socializar com os outros e ndo quero ficar sozinho”).
Os turistas otakus ndo sdo diferentes dos convencionais turistas de lazer e de cultura, ja
gue o autodesenvolvimento é uma das motivacdes genéricas de viagens e a

aprendizagem é considerada uma importante motivacao para o turismo cultural.

Semelhante aos turistas de cinema que procuram reviver um enredo de um filme,
experimentar o seu cenario em primeira mao, os turistas de animes sdo motivados por
experiéncias de “locais sagrados” e fantasias relacionadas com os seus animes favoritos.
Ao contrario dos turistas de cinema, que sdo motivados principalmente pelo senso de
novidade e prestigio associado ao sitio do filme, os turistas de animes tendem a enfatizar
um sentido social de pertenca e o potencial de autodesenvolvimento incorporado na

pratica do turismo otaku (Kirillova et al., 2019).

Neste sentido, o turismo otaku pode ser considerado um subconjunto do turismo
cultural. As autoridades responséaveis pelo turismo do Japdo tém vindo a promover o
anime como um grande elemento da cultura pop japonesa nos seus produtos turisticos.

Assim, o publico de animes pode perceber que o turismo de animes pode ser uma forma
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de aquisicdo de novos conhecimentos, desenvolvendo-se e enriguecendo-se.
Independentemente do tipo de peregrinacéo de anime, a motivacdo fundamental dos

viajantes é visitar os sitios que aparecem no anime (Okamoto, 2009, 2015).

1.3.5. Fontes de Informacéo usadas pelos Ofakus

Segundo Okamoto (2015) as duas principais fontes de informacdes sobre viagens
para os peregrinos de animes sdo as organiza¢des, como empresas e/ou autoridades
locais e individuos quer sejam peregrinos ou residentes locais. Muitas das informacdes
sdo fornecidas por organizacdes como agéncias de viagens, hotéis, empresas detentoras
dos direitos autorais do anime, do governo local, associacfes de turismo e associacdes
comerciais locais. Os peregrinos de anime procuram informacdes sobre transporte,
alojamento e outras infraestruturas turisticas, tal como outros turistas. A segunda fonte
de informacdes sobre viagens sdo individuos, peregrinos ou membros da comunidade
local, que postam informacdes em blogs ou sites da internet. Nas redes sociais existem
comunidades que colocam muitos filmes individuais, tornando-se numa forma para os
fas trocarem informacdes. Existemn, também, varias comunidades de fas e algumas com
mais de 1000 membros. As vezes as pessoas que vivem nos locais do anime também s&o
membros. No entanto, a caracteristica particular do turismo de anime é o volume
incalculavel de informacfes trocadas entre os turistas e entre os turistas e as

comunidades locais que partilham as suas opinides.

I.4. Conclusao

No final deste capitulo, é possivel verificar que o turismo cultural esta presente
em todo o tipo de temas, sendo o tipo de turismo mais abrangente, ja que praticamente
gualquer aspeto pode ser considerado turismo cultural, destacamos o turismo de
conteudos, que engloba o tipo de turismo que estamos a estudar — o turismo otaku, criado
no japao e que faz uso de tudo o que possa criar uma sensacgdo. Deste modo, o principal
foco de estudo, o turismo otaku, utiliza tudo o que é relacionado com a cultura otaku,
mangas, animes e até videojogos. Verificamos que a parte integrante e fulcral sdo as

animes, que os otakus fazem uso para a realizacdo de uma peregrinagcdo anime ao japao.
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O otakué o nome dado a pessoa que pratica este tipo de cultura, maioritariamente
masculina, em meédia jovens e com escolaridade entre segundo ou terceiro ciclo e o

ensino superior.

A nivel das motivacdes, 0 otakué normalmente um tipo de f& muito apaixonado e
gue pretende fundir a realidade com a fantasia, que pretende com a sua peregrinacao
anime ao japéo sentir-se mais inserido socialmente, realizando a viagem como uma

forma de autodesenvolvimento.

Relativamente as fontes de informacéo, o ofakuprocura as fontes mais confiaveis,
através de uma agéncia de viagens, ou mesmo da propria empresa/autor que
produz/escreve o0 anime, manga ou videojogo e através de websites de outros otakus,

gue disponibilizam informacéo relativa aos assuntos relacionados com a cultura ofaku.
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CAPITULO II-METODOLOGIA

Il.1-Introducéo

O objetivo principal deste capitulo € descrever a metodologia de investigacdo
utilizada no estudo tendo por base investigacoes ja realizadas no ambito deste estudo.
Comeca-se por identificar o problema da investigacdo, define-se a pergunta e os

objetivos que guiam o estudo.

Em seguida, apresentam-se as fontes de informacao usadas para redigir a revisao
critica da literatura que ajudara a gerar o quadro concetual que deu origem ao modelo
de analise que define as hipoteses, as variaveis, 0s conceitos e as questdes.
Seguidamente, exp8e-se 0 qué, quem e 0 como observamos, isto €, 0 método e as técnicas

usadas. Por fim, faz-se uma avaliagdo da metodologia usada nesta investigagao.

11.2- Fases do processo metodolégico

A pesquisa em turismo consiste na construcado e conducdo sistematica e imparcial
de investigacOes para resolver problemas da area. Ou seja, 0 processo de investigacéo
em turismo consiste num conjunto de métodos empirico- experimentais,
procedimentos, técnicas e estratégias para obter um conhecimento cientifico, técnico e
pratico dos factos e realidades turisticas (Marujo, 2013). Para uma melhor compreensao
da metodologia de investigacdo, a mesma foi dividida em 5 partes, que irdo ser

desenvolvidas nas seguintes seccoes.

[1.2.1-O problema e os objetivos da investigacado

Uma investigacdo envolve sempre um problema, seja ele (ou ndo) formalmente
explicitado pelo investigador. De uma maneira geral, a investigacdo que adota uma
metodologia de cariz quantitativo, a formulacdo do problema faz-se via de regra numa
frase prévia, seja sob a forma de uma pergunta (interrogativa), seja sob a forma de um

objetivo geral (afirmacgéo) (Campenhoudt & Quivy, 1998; Coutinho, 2018).

Ao formular o problema, permite centrar a investigacdo numa area ou dominio
concreto, organiza o projeto, dando-lhe direcdo e coeréncia, delimita o estudo, guia a

revisdo da literatura, fornece uma referéncia para a redacéo do projeto e aponta para 0s
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dados a obter. A pergunta de investigacdo deve ser tratada, trabalhando de forma eficaz
a partir dela e, em particular, ser possivel fornecer elementos para lhe responder
(Campenhoudt & Quivy, 1998; Coutinho, 2018).

Neste estudo, o desejo de saber mais sobre o turismo Otaku, surgiu da vivéncia
diaria do investigador, um praticante avido da cultura otaku. Para além da sua vivéncia
didria, o investigador participa em eventos relacionados com a cultura otaku,
experienciando na primeira pessoa, o crescente aumento da dimensdo deste tipo de
cultura ao longo dos varios anos. Assim, a escolha da pergunta da investigacao foi o

interesse e a experiéncia do investigador pelo tema (Coutinho, 2018).

Esta investigacao justifica-se, face ao aumento do movimento dos Otakus em
Portugal, considera-se importante identificar o perfil dos ofakus portugueses e as suas
expectativas numa viagem ao Japdo. Por outro lado, na revisdo de literatura nao foi
encontrado, em Portugal, nenhum com 0s mesmos objetivos deste, verificando-se,
portanto uma lacuna na investigagao e ciéncia que se considera importante investigar
(Campenhoudt & Quivy, 1998; Coutinho, 2018).

Apoés identificar o problema da investigacdo, formulou a seguinte Pl (pergunta de
investigacdo), que descreve o que se busca saber, explicar e entender melhor: quais sao
as expectativas e o perfil dos Ofakus portugueses que ja viajaram e os que pretendem

viajar ao Japao?

Apos a formulacédo da pergunta da investigacdo, foram elaborados os objetivos,
geral e especificos, que irdo guiar o que o investigador pretende estudar e responder.
Assim, este estudo tem como objetivo geral identificar as expectativas e o perfil dos
otakus portugueses que ja viajaram e 0s que pretendem viajar ao Japdo. Em termos
especificos pretende 1) descrever o perfil do OtakuPortugués; 2) identificar os locais que
Otaku portugués visita numa viagem ao Japao; 3) conhecer as motivacdes do Ofaku
portugués para essa viagem; 4) averiguar as fontes de informacéo utilizadas pelos otakus

portugueses na organizacao da respetiva viagem.

Os objetivos sdo de indole exploratéria e descritiva, pois selecionou-se um

problema com elevada relevancia para ser estudado. De salientar, que a Pergunta de
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Investigacao e os objetivos foram aperfeicoados no decorrer do processo de investigacao
(Campenhoudt & Quivy, 1998; Coutinho, 2018). De seguida, apresenta-se e explica-se a

revisédo critica da literatura.

I1.2.2- Revisao critica da literatura

A revisdo da literatura consiste na identificacdo, localizacdo e analise de
documentos que contem informacédo relacionada com o tema de uma investigacao
especifica. Uma boa revisdo da literatura poténcia a credibilidade da investigacdo ao
relacionar e conectar a investigacao prévia com o problema que é objeto da investigacao.
Assim sendo, a literatura ajuda o investigador a elaborar o modelo concetual. Este marco
constitui-se como referencial para a investigacdo na medida que da sentido as atividades
e procedimentos que vao ser postos em pratica, assim como os resultados que se
obtenham (Campenhoudt & Quivy, 1998; Coutinho, 2018).

A revisdo da literatura foi extensiva, rigorosa, clara, com carater empirico,
estruturada, atual, relevante e referente a pergunta da investigacdo e aos objetivos
(Campenhoudt & Quivy, 1998).

Para a sua realizacdo procedeu-se a pesquisa e analise de artigos cientificos de
revistas nacionais e internacionais relativos ao tema, dissertacdes de mestrado, teses de
doutoramento, livros técnicos de Turismo e livros especificos sobre o tema estudado
(Campenhoudt & Quivy, 1998; Coutinho, 2018). As fontes de pesquisa usadas foram o
Google como motor de busca, 0 Google Académico, a b-on, o rcaap, o reciip e a biblioteca

da ESHT. Apds a revisao da literatura emergiram as hipoteses.

[1.2.3-Hipoteses

Segundo Punch (1998, cit. por Coutinho, 2018), uma hipdtese é uma previsdo de
resposta ao problema de investigacéo, que procura explicar um fendmeno expresso no
problema a investigar. No entanto, sera obvio que o papel da hipotese na investigacdo

dependeréa da perspetiva que o investigador tomar sobre a mesma.

Nesta investigacdo, tendo em conta a forma como o problema foi colocado,

adotou-se uma metodologia de caracter quantitativo, ja que segundo Marujo (2013), esta
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abordagem permite que o investigador empregue estratégias, como experiéncias ou
levantamentos e coleta de dados como instrumentos pré-determinados que resultem em
dados estatisticos, e através da abordagem dedutiva, procura estabelecer factos, fazer

previsdes e testar hipoteses que ja foram afirmadas.

Assim, as hipéteses formuladas emergiram da revisdo da literatura e em

consonancia com os objetivos especificos delineados:

OE.L. Descrever o perfil do Ofaku Portugués

e HI- 0O Otakuportugués € maioritariamente do sexo masculino (Azuma, 2001; Davi
& Marcina, 2018; Galbraith, 2013; Niu et al., 2012; Okamoto, 2009, 2015).

e H2 - O Otakuportugués tem entre 18 e 24 anos (Davi & Marcina, 2018; Kirillova et
al., 2019; Niu et al., 2012; Okamoto, 2009).

e H3 - O otaku portugués tem nivel de escolaridade médio e elevado. (Davi &
Marcina, 2018; Kirillova et al., 2019; Niu et al., 2012; Okamoto, 2009).

As questdes - 1.1, 1.2; 1.4; 1.5; 1.6; 1.7; 1.8; 1.9, permitem-nos dar resposta ao perfil socio

demografico do otaku portugués na atualidade.

OE.2. Identificar os locais que Ofaku portugués visita numa viagem ao Japéo.

e H4 - O ofakuportugués visita principalmente Akihabara (Galbraith, 2013, 2019).
e H5 - O otfaku portugués recorre principalmente a agéncias de viagens para

organizar a sua viagem ao Japao (Davi & Marcina, 2018; Okamoto, 2009).

As questdes - 11.5.2; 11.5.4; 11.6.1; 11.6.2 permitem-nos dar resposta as preferéncias da

organizacdo da viagem e os seus destinos de eleigao.

OE.3. - Conhecer as motivag¢des do Ofaku Portugués na viagem ao Japao

e H6- “Visitar locais relacionados com a cultura Otaky”™ e “Visitar uma
cidade/regido” sao os principais motivos do otaku portugués para realizar uma

viagem ao japdo (Okamoto, 2015; Yamamura, 2015, 2018).
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"

e H7-No grupo de motivacoes “Fusdo entre a realidade e fantasia”, “Quero mostrar
aminha devocéo por certos trabalhos de anime, através da peregrinacao aos seus

1"

"locais sagrados™ ¢ a principal motivacdo, deste grupo, para realizar uma
peregrinacdo anime ao Japéao (Kirillova et al., 2019).

e HB8- No grupo de motivacoes, “insercao Social”, “Quero socializar com os outros e
nao ficar/sentir-me sozinho.” é a principal motivacdo, deste grupo, para realizar
uma peregrinacdo anime ao japao (Kirillova et al., 2019).

e H9- O grupo de motivacoes “Fusdo entre a realidade e fantasia” ¢ mais

interessante para o fa ativo do que para o fa passivo (Kirillova et al., 2019).

As questdes - 11.5.3; 11.6; 111.L; 111.2; 111.3, permitem-nos dar resposta as motivacoes do
otaku portugués nos destinos que seleciona aquando da sua viagem ao Japao.

OE. 4. Averiguar as fontes de informacéo utilizadas pelos ofakus portugueses na

organizacao da viagem ao Japao

e HI10- O otaku portugués recorre aos guias turisticos (livros e revistas), a
agéncias de viagens, empresa/autor que realizam a manga/anime/videojogo
e websites como principais fontes de informagéo para organizar a suaviagem

ao japao (Okamoto, 2015).

As questodes - 1V.1; IV.2; IV.3, permitem-nos averiguar quais as fontes de informacéo
gue o otakuportugués utiliza quando seleciona os destinos de elei¢cdo aquando da sua
viagem ao Japéao.

11.2.4- Métodos e técnicas de investigacao

Esta investigacdo adota uma metodologia quantitativa, para uma melhor
compreensao do fendmeno em estudo e para a obtencdo das respostas aos objetivos e
hipoteses formuladas anteriormente, procedeu-se a criagdo de um questionario. A sua
aplicacdo consiste em colocar a um conjunto de inquiridos, geralmente representativo
de uma populagéo, uma serie de perguntas relativas a sua situacao social, profissional ou
familiar, as suas opinides, a sua atitude em relacdo a opc¢des ou questdes humanas e
sociais, as suas expetativas, ao seu nivel de conhecimentos ou de consciéncias de um
acontecimento ou de um problema, ou ainda sobre qualquer outro ponto de interesse

dos investigadores (Campenhoudt & Quivy, 1998).
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A populacdo em estudo sdo os otakus portugueses. Assim, recorre-se a aplicacao
de um questionario, porque se pretende inquirir um grande nimero de pessoas — 0S
Otakus portugueses - no sentido de caraterizar as suas expetativas e o seu perfil
(Coutinho, 2018). Antes da aplicacdo do questionério foram realizados pré-testes, para
obter uma resposta ao nivel da compreensdo das questbes aplicadas e para uma

refinacéo das mesmas.

A amostra, que € um subconjunto de populacdo em estudo para analisar o que se
pretende investigar, € o conjunto das respostas dos Otakus portugueses com idade igual
ou superior a 18 anos, que residam em Portugal (Coutinho, 2018), que sera caraterizada
na secc¢do ll11.2. Para tal, este questionario foi aplicado aos Otakus portugueses em trés
grupos: o do Facebook — PopCom-Comunidade Portuguesa de Cultura Pop, o Projeto
Cultural e Pedagogico Japao & Portugal, também no website ptAnime, de 1 de maio até
30 de junho de 2020.

O PopCom - Comunidade Portuguesa de Cultura Pop é um grupo do Facebook
com 9,6 mil membros, que posta artigos relacionadas ndo sé com a cultura pop-japonesa,

mas também da cultura pop em geral.

O Projeto Cultural e Pedagdgico Japdo & Portugal é um grupo que partilha
diariamente noticias e artigos de interesse sobre o Japdo e cultura japonesa e ainda

noticias que relacionem Portugal e 0 Japédo, € um grupo com mais de 6 mil membros.

O ptAnime é um website que diariamente publica artigos sobre cultura Otaku,
desde noticias sobre animes, mangas ou sobre cosplay e outros artigos relacionados com
a cultura japonesa, é bastante completo, pois tem muita informacéao e esta presente em

diversas redes socias incluindo Facebook, Youtube e outras.

O questionario desenvolvido esta divido em quatro secgfes (ver apéndice A). A
primeira seccdo centra-se na caracterizacdo sociodemogréfica; a segunda secgéo
relaciona-se com a cultura japonesa; a terceira sec¢cao questiona as motivacdes do otaku

e a quarta secgao sobre as fontes de informacgao utilizadas.
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O questionario foi realizado por 166 pessoas, mas destas, 4 foram consideradas
invélidas e removidas, porque apds a analise das mesmas, as respostas nao foram
efetuadas com seriedade. Para analisar os dados obtidos foi ser utilizado o programa
International Business Machines, Statistical Package for the Social Sciencesv.26 (SPSS).
Assim, de acordo com o teste Kaiser-Meyer-Olkin (KMO=,787) constata-se que a amostra

constituida por 162 respostas € boa.

[1.2.4.1 -Técnicas estatisticas aplicados na investigacao

Na analise dos dados recolhidos através do questionario aplicado aos Otakus
portugueses recorreu-se a estatistica descritiva, aos testes parameétricos, ao teste de K-S
(Kolmogorov-smirnov), ao teste de Levene, ao teste T-Student para amostras
independentes, a testes ndo paramétricos, ao teste Mann-Whitney, a analise fatorial, ao

teste de KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) e Esfericidade de Bartlett e ao Alpha de Chronbach.

Os estudos da analise fatorial pretendem conhecer a estrutura interna de
determinados fatores capazes de explicarem um numero mais amplo de variaveis, ou
seja, trata-se de um método que pretende trazer a luz “padroes” de varidveis, quando um
conjunto de variaveis estdo correlacionadas e a presenca de intercorrelacfes altas entre
elas pode ser indiciadora da presenca de um “fator” mais geral que as explica
concetualmente (Coutinho, 2018). Entdo o objetivo final de uma analise fatorial é a
reducdo da dimensdo de dados, sem perdas significativas de informacéo (Patricio &
Pereira, 2013).

Este método estatistico foi aplicado no estudo de modo a estudar e analisar a
existéncia de fatores na questdo Ill.1 e posteriormente, utilizou-se este método
estatistico, para também selecionar qual o melhor método estatistico para a analise dos

fatores obtidos.

Segundo Hongyu (2018), o indice de KMO, também conhecido como indice de
adequacgdo da amostra, € um teste estatistico que sugere a propor¢éo de variagdo dos
itens que pode ser explicada por uma variavel latente, tal indice indica o quéo adequada
€ aaplicacdo da analise fatorial exploratoria para o conjunto de dados, e célculo por meio

do quadrado das correlagoes totais dividido pelo quadrado das correla¢des parciais.
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O KMO pode variar de zero a um. Como regra para interpretacdo dos indices de
KMO, valores menores que 0,5 sdo considerados inaceitaveis, valores entre 0,5 e 0,7 sdo
considerados mediocres; valores entre 0,7 e 0,8 sdo considerados bons; valores maiores

que 0,8 e 0,9 sdo considerados 6timos e excelentes, respetivamente.

Para Hongyu (2018), o teste de esfericidade de Bartlett avalia em que medida a
matriz de covariacdo é similar a uma matriz de identidade, ou seja, ndo apresentam
correlacdes entre si. Este teste avalia também o significado geral de todas as correlagfes
numa matriz de dados. Os valores do teste de esfericidade de Bartlett com niveis de
significancia (p < 0,05) indicam que a matriz é favoravel, rejeitando a hipdtese nula de
que a matriz de dados é similar a uma matriz de identidade. Em geral, os resultados dos
testes de KMO e de esfericidade de Bartlett tendem a ser uniformes, aceitando ou

negando a possibilidade de factoracéo da matriz de dados.

O teste de KMO e de Bartlett, foi aplicado na pergunta Ill.1, para verificar a
adequacdo da amostra ao estudo, obtendo um KMO =787 que é considerado bom e um

p-value =,000.

Para Patricio & Pereira (2013) e Mardco (2018), os testes paramétricos para serem
utilizados exigem a verificacdo simultanea de algumas condicdes, a primeira condicdo é
que a variavel dependente possua distribuicdo normal e a segunda condicdo é que as
variaveis sejam homogéneas caso estejamos a comparar duas ou mais populacdes. Para
avaliar a normalidade o teste mais usado € o de Ko/mogorov-Smirnov, enquanto para

testar a homogeneidade das variaveis o teste de Leveneé o utilizado.

Segundo Maréco (2018), o teste de K-S € usado para decidir se a distribuicdo da
variavel (dependente) sob estudo numa determinada amostra provém de uma
populacdo com uma distribuicdo especifica. Poréem apenas estamos interessados em
testar se a distribuicédo da variavel € ou ndo normal. Aplicou-se este teste para observar
se a distribuicdo dos fatores obtidos era normal ou ndo e assim escolher quais os testes a
usar. se 0s testes parameétricos ou ndo parametricos; para o fator 1 observamos que a

distribuicdo era normal, mas para o fator 2 a distribuicdo néo era normal.
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Para Mar6co (2018), o teste de Levene, € umadas condicdes que € preciso verificar
para se poder aplicar um teste de hipGtese parameétrica referente & comparacdo de k
médias populacionais, a partir de k amostras representativas, este teste verifica se as
variaveis populacionais (estimadas a partir das amostras) sdo homogéneas. Aplicou-se
este teste para verificar ahomogeneidade do fator 1, j& que com o teste de K-S se concluiu
que a distribuicdo era normal e assim confirmou-se a utilizacdo dos testes paramétricos

para a andlise do fator 1, verificando-se que este fator era homogéneo.

Segundo Patricio & Pereira (2013) e Mardco (2018), o teste 7-Student serve para
testar se as médias de duas populag¢des sdo ou ndo sao significativamente diferentes. Este
teste requer que as duas amostras tenham sido obtidas aleatoriamente de duas
populacdes e que as variaveis dependentes possuam distribuicdo normal e varidveis
homogéneas. Aplicou-se este teste por ser o mais adequado ao fator 1 e assim conseguir
obter dados estatisticos mais corretos, este teste ira ser explicado mais detalhadamente

na secgao I11.6, na hipdtese 9.

Para Patricio & Pereira (2013) e Maréco (2018), os testes ndo paramétricos para
serem utilizados ndo necessitam de requisitos tdo fortes como os testes paramétricos.
Séo Uteis em situacdes em que as amostras sdo pequenas e quando a distancia a esses
requisitos é grande. A desvantagem destes testes, face aos testes paramétricos, € ndo
serem tdo potentes, ou seja, ndo encontram tantas diferencas entre os dados, quando elas
realmente existem. Aplicou-se este teste, ja que com o teste de K-S realizado
anteriormente para os fatores identificados, se constatou que o fator 2 néo tinha
distribuicdo normal, o que indica que os melhores testes estatisticos para uma melhor

obtencdo de resultados seriam os testes ndo parameétricos.

Segundo Patricio & Pereira (2013) e Maréco (2018), o teste de Mann-Whitney é a
alternativa mais comum aos testes-t para amostras independentes. Pode-se utilizar este
teste para aceitar a hipotese nula que afirma que as médias da populacdo sdo as mesmas
para os dois grupos. Para isso, € necessario que a forma das distribuicdes seja a mesma
para os dois grupos, ou seja, que a variavel em estudo seja a mesma nos dois grupos.
Aplicou-se este teste, ja que este era 0 mais adequado para observar os valores de um

fator que nédo tinha uma distribuicdo normal e assim obter resultados mais corretos para
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as variaveis em estudo, os resultados obtidos irdo ser detalhados na seccéo 1l1l.7, na

hipotese 9.

Tendo em conta Patricio & Pereira (2013) o Alpha de Cronbach consiste huma
medida de consisténcia interna de uma escala, sendo usado como uma estimativa da
fiabilidade de um teste psicométrico para uma amostra de inquiridos. Assim, para aferir
a validade do questionario aplicou-se o teste a todos os itens que eram preenchidos

tendo em conta uma escala de Likert.

Com base nos mesmos autores os valores do Alfa de Cronbach devem ser
interpretados da seguinte forma: < 0,50- Inaceitavel; 0,50 - 0,60 -Fraca; 0,60- 0,70
Aceitavel; 0,70 - 0,80 - Boa; 0,90- 1 Muito boa. Nesse sentido, aplicou-se o Teste de Alfa
de Cronbach aos itens da pergunta 11.1.1 do questionéario e verificou-se que («=.846)

concluindo que a fiabilidade do questionério é boa.

Aplicou-se o Teste de Alpha de Cronbach para a pergunta Ill como um todo e
depois individualmente para cada grande grupo da mesma. A pergunta Ill como um todo
obteve um valor de («=.874) o que conclui que a fiabilidade da pergunta é boa. Foi
também aplicado o Teste de Alpha de Cronbach aos itens da pergunta Ill.1 tendo-se

verificado que (o=.807) concluindo que a fiabilidade do questionario é boa.

Em seguida aplicou-se o Teste de Alpha de Cronbach aos itens da pergunta 111.2
tendo-se verificado que (o=.834) concluindo que a fiabilidade do questionario é boa. Por
fim, foi aplicado o Teste de Alpha de Cronbach aos itens da pergunta 111.3 tendo-se

verificado que (o=.670) concluindo que a fiabilidade do questionario é aceitavel.

11.3. Avaliacdo da metodologia

Todas as metodologias aplicadas em investigacdes tém limitacdes e, nesta, ndo
foge a regra, pois também tem algumas. Iniciamos pela descrigdo e esclarecimento das
deliberacdes metodoldgicas, ao nivel do paradigma, da metodologia e do tipo de

raciocinio, do método e das técnicas (Campenhoudt & Quivy, 1998; Coutinho, 2018).

A metodologia aplicada neste trabalho foi a quantitativa, que se baseia no méetodo

indutivo e de técnicas de obtencédo e de analise de informacdo. Apesar do niumero de
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respostas obtidas neste estudo e do teste de KMO ter um valor de ,787, considerado
adequado, se a aplicacdo do questiondrio fosse mais alargada, com mais tempo e mais
procura noutros féruns, talvez se conseguisse obter um numero bastante superior de

respostas.

Os inquéritos foram aplicados, em websites e grupos online, apesar de este ser 0
método mais rapido para nos dirigirmos ao otaku portugués, talvez, fosse interessante a
aplicacdo deste questionario em algum evento relacionado com a cultura otaku, como é

o0 caso do /beranime, que néo foi possivel.

Apesar da metodologia selecionada ter sido a quantitativa, pretendeu-se obter,
também, alguns dados qualitativos através de entrevistas a pessoas relacionadas com a
cultura otaku para complementar a informacéo obtida. Apesar de algumas tentativas,

n&o se conseguiu obter respostas.

A opcdao pela realizacdo de entrevistas, leia-se metodologia qualitativa, tinha por
objetivo comparar as respostas obtidas presencialmente com os resultados do
questionario. Uma solucdo mista seria a mais completa para a obtencédo de resultados

mais fidedignos.

11.4. Conclusdo

Terminado este capitulo ficou-se a compreender as etapas do processo
metodoldgico selecionado para esta investigacéo. Iniciou-se com uma breve introducgao
ao capitulo (seccéo I1.1) onde se explica as informagdes que se pretendem obter com a

realizagdo do mesmo.

Em seguida apresenta-se as etapas do processo metodoldgico (secgdo 11.2). Deu-
se inicio com a determinacdo e fundamentacdo do problema da investigacdo (seccdo
[1.2.1), que gerou a pergunta de investigacdo e depois 0s objetivos, geral e especificos,
num ponto de vista mais funcional, que guiaram a totalidade das etapas do estudo.
Seguidamente, explanou-se a revisao critica da literatura (secgao 11.2.2), onde surgiram
as hipoteses (seccao 11.2.3) e, por fim, registou-se o tipo de metodologia e que técnicas de
investigagcdo foram determinadas para analisar o estudo. Neste estudo foi selecionada a

metodologia quantitativa e a aplicagdo de um questionario para realizar o levantamento
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de dados (seccdo 11.2.4). Ap6s o levantamento dos dados utilizou-se o software SPSS v.26
para aanalise do conteddo dos questiondrios, para as outras fontes de evidéncia a anélise
foi efetuada de forma manual. Também neste capitulo se explanou qual o teste estatistico
que se aplicou para realizar a analise de dados (seccéo 11.2.5). Por fim, e como nenhuma
metodologia € perfeita, avaliam-se os pontos fortes e fracos da metodologia aplicada a
este estudo (seccdo 11.3). No capitulo seguinte, apresentam-se os resultados e sua anéalise
(Capitulo 111).
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CAPITULO III-APRESENTAGAO E INTERPRETAGAO DOS RESULTADOS DO
ESTUDO

[11.1-Introducgéo

Este capitulo tem como objetivo apresentar a analise e interpretacdo dos
resultados, de acordo com a informacéo obtida nos questionarios. Os resultados dos
guestionarios vao ao encontro dos objetivos geral e especificos definidos. Comeca-se por
apresentar a caracterizacdo sociodemografica do perfil (seccéo I11.2) da amostra obtida,
os interesses do otaku portugués sobre a cultura japonesa (seccdo 1.3 e 1ll.4), as
motivacdes do otaku portugués (seccdo I11.5) e, por fim, identificam-se as fontes de

informacao mais utilizadas (seccao 111.6).

Apoés a apresentacdo dos resultados procede-se a avaliacdo das hipoteses (seccao
[11.7) e, por fim, na seccdo 111.8, faze-se uma analise e interpretacéo dos resultados, tendo

em linha de conta o objetivo geral e os objetivos especificos deste estudo.

[11.2-Caracterizacdo sociodemografica do Otaku portugués

O questionario aplicado destinou-se apenas aos otakus portugueses. Comeca por
se averiguar se o inquirido se considera um Ofaku Portugués, o objeto de estudo. Assim,
das 162 respostas validas, 92% respondeu sim (n=149) e 8% respondeu nado (n=13). Deste
modo, foram identificados 149 Otakus portugueses, cujas respostas serdo analisadas e

interpretadas de seguida.

[11.2.1. Caracterizagao do perfil do Ofaku Portugués

O questionario aplicado permite caraterizar os inquiridos quanto ao género, faixa
etéria, habilitacbes académicas, estado civil, situagcéo profissional e o rendimento, para

ir ao encontro do objetivo geral deste estudo.

Verifica-se que a amostra recolhida através dos questionarios (Tabela 1), a nivel
das idades apresenta uma média das mesmas a rondar os 24,23 anos de idade, sendo a

moda os 18 anos, o inquirido mais novo tem 18 anos e 0 mais velho 50 anos.
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Tabela 1-ldade dos Inquiridos

Média 24,23
Moda 18
Desvio Padréo 5,793
Minimo 18
Méaximo 50
Percentis 25 20,00
50 23,00
75 27,00

Fonte: elaboracéo prépria

Gréafico 1- Idade dos Inquiridos

Percentagem

18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 24 35 36 37 38 4245 5

Fonte: elaboracéo propria

No que se refere ao grafico 1, apresenta assimetria positiva, onde a maioria das
idades obtidas encontram-se no intervalo entre 18 e 24 anos e os valores que apresentam
uma maior percentagem sdo os 18 anos com 16,8%(n=25) e os 21-22 anos, ambos com
8,72%(n=13).
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No que respeita ao sexo dos inquiridos, verifica-se que 54,1% (n=80) dos inquiridos
sdo do sexo masculino e 45,9% (n=68) do sexo feminino. Apesar de algum equilibrio entre
0s géneros, a maioria dos inquiridos € do sexo masculino, tal como se verificou nos
estudos de Azuma (2001), Davi & Marcina (2018), Galbraith (2013), Niu et al. (2012) e
Okamoto (2009, 2015).

Ao nivel do estado civil (Gréafico 2) é possivel visualizar que 93,9% (n=139) dos
inquiridos sdo solteiros e que 6,1% (n=9) sdo casados /unido de facto, 0 que vem ao
encontro dos estudos realizados por Azuma (2001), Brazo & Filho (2018) e de Galbraith

(2019), de que a maioria dos Otakus sao solteiros.

Graéfico 2-Estado Civil

Parcentagem

Solteiroa Casado(a)lUnido de Facto

Fonte: elaboracéo prépria
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De acordo com o grafico 3, verifica-se que 65,5% (n=97) dos Otakus inquiridos vive
com 0s pais e uma minoria, 12,8%, vive com o namorado(a), 8,11% (n=12) vivem sozinhos
e com 0s mesmo valores vivem com a familia (avos, tios, primos), sendo valores residuais
0s que vivem com a esposa(o), 2,70% (n=4), com os amigos, 2% (n=3) e, por ultimo, a
opcao outra, 0.68% (n=1) que corresponde ao noivo(a). Assim, verifica-se que cerca de
dois tercos dos Otakus portugueses ainda vivem com 0s pais e, Se se juntar os que vivem

com namorado(a) atinge-se cerca de trés quartos.

Gréafico 3-Com quem vive

Percentagem

Fais Familia Sozinho Namorade  Esposalo) Amigos Outra
(avos fios, (@)
primos)

Fonte: elaboracéo prépria

Relativamente ao nivel de escolaridade (Gréfico 4), 33,6% (n=50) dos inquiridos
tem uma licenciatura; 32,2% (n=48) o ensino secundario; 15,4% (n=23) o Mestrado; 9,4%
(n=14) um curso técnico-profissional; 6%(n=9) tem um CET/CTESP; 2% (n=3) um
Doutoramento; 0,7% (n=1) o 2°Ciclo e 0,7% (n=1) o 3°Ciclo. Constata-se que o Otaku
portugués tem um elevado nivel de escolaridade, pois cerca de metade (51%) tem
formacéao superior, nomeadamente uma licenciatura, tal como se verificou nos estudos
de Niu et al. (2012), Davi & Marcina (2018) e Kirillova et al. (2019). Mas, se aqueles que
tém o ensino superior se juntar os do ensino secundario, entédo atinge-se os 83,2% dos

Otakus, demonstrando um bom nivel de literacia.
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Percentagem

Gréfico 4-Escolaridade
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Fonte: elaboragéo propria

No que concerne a situacdo profissional dos Otfakus portugueses inquiridos
(Gréfico 5), 45,6% (n=68) ainda é estudante; 41,6% (n=62) é trabalhador; 7,4% (n=11)
desempregado e 5,4% (n=8) trabalhador estudante. Denota-se nos Ofakus portugueses
um grande equilibrio entre os estudantes e os trabalhadores, representando 87,25%, ou
seja, a maioria dos inquiridos. Tal como se verifica no estudo realizado por Davi &
Marcina (2018). Mas no estudo realizado por Kirillova et al. (2019), apesar dos estudantes
e trabalhadores obterem menores percentagens (49% e 24% respetivamente), 0 nimero
de estudantes é superior em relacdo ao dos trabalhadores, o que difere dos valores

obtidos neste estudo.

46



Grafico 5-Situacdo profissional

W Estudante

B TabahadonEstudants
W Trabatsador

W Dassmpragade

Fonte: elaboragéo propria

No que respeita as profissfes, tendo por base os grande grupos usados pelo INE
(Instituto Nacional de Estatistica) (INE, 2010), dos que trabalham verifica-se que a maior
frequéncia séo do grupo 2- Especialistas das ativadas intelectuais e cientificas com as
profissdes, repetindo-se a de Investigador/a e Professor/a, com uma frequéncia de 6, e
do grupo 8 - Operadores de instalacdes e maquinas e trabalhadores de montagem |,
também com uma frequéncia de 6 o/a ajudante de armazém. Ao nivel da situacdo
profissional, cerca de 78,9% (n=56) trabalham a tempo inteiro e 20,1% (n=15) trabalham

em part-time.

No que concerne ao rendimento (Grafico 6), 47,7% (n=41) tem um rendimento
entre 635€ - 1000€; 32,6% (n=28) um rendimento inferior a 635€; 17,4% (n=15) um
rendimento entre 1001€ - 2000€; 1,2% (n=1) um rendimento entre 2001€ - 3000€ e 1,2%
(n=1) um rendimento de superior a 3000€. Os resultados obtidos neste estudo
apresentam assim valores diferentes dos obtidos em estudo realizados anteriormente
por Niu et al. (2012) e por Davi & Marcina (2018) onde predominam rendimentos
inferiores a 635€. Assim, constata-se que cerca de dois ter¢os dos inquiridos (47,7% e

17,4%) tém um rendimento médio e elevado, para a realidade portuguesa.
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Grafico 6-Nivel de rendimento

a0

Percentagem

Menos de 635€ 635€-1000€ 1001€-2000€ 2001€-3000€ Wais de 3000€

Fonte: elaboracéo prépria

[11.3. -Turismo Otaku e Cultura Japonesa

Nesta seccdo do questionario, pretende-se conhecer a visdo e opinido dos Otakus
portugueses inquiridos sobre a cultura japonesa. Estas questdes pretendem dar a
conhecer 0 que 0 Otfaku Portugués mais gosta em relacé@o a Cultura Japonesa. Verificou-
se que 100% (n=149) dos Otakus inquiridos consideram a cultura japonesa interessante.

De seguida, pretendeu-se averiguar através de uma escala de likert (1 -Nada
interessante; 2-Pouco interessante; 3-Indiferente; 4-Interessante; 5-Muito interessante)
0 que 0 Otaku inquirido considera mais interessante na cultura japonesa: Tradicoes,
Paisagens, Mistica, Danca, MUsica, Teatro, Festas Populares, Gastronomia, Filmes (Tabela
2).
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Tabela 2- Nivel de interesse dos Otakus portugueses sobre a cultura japonesa

1 2 3 4 5

ITENS %Valida n %Valida n %Valida n %Valida n %Valida n

TRADICOES 0.7 1 2,7 4 10,1 15 322 48 544 81
PAISAGENS 0,7 1 20 3 87 13 228 34 658 98
MISTICA 14 2 48 7 21,8 32 327 48 395 58
DANCA 8,7 13 295 44 315 47 18,8 28 114 17
MUSICA 20 3 94 14 26,8 40 30,2 45 315 47
TEATRO 8,7 13 275 41 289 43 26,8 40 81 12
FESTAS POPULARES | 54 8 O 0 209 31 378 56 358 53
GASTRONOMIA 2,0 3 54 8 149 22 230 34 547 81
FILMES 2,0 3 61 9 203 30 311 46 405 60

Fonte: elaboracgéo prépria

Da analise a Tabela 2, verifica-se que cerca de 86,6%, consideram as Tradicdes
japonesas muito interessante (54,4%) e interessante (32,2%). No mesmo sentido,
constata-se que as paisagens, com cerca de 88,6% é considerado muito interessante
(65,8%) e interessante (22,8%). Com um pouco menos, mas ainda com um valor
consideravel, cerca de 72,2%, consideram muito interessante (39,5%) e interessante
(32,7%) a mistica japonesa. Noutro sentido, ao nivel da dancga, cerca de dois tercos (61%)
consideram-na indiferente (31,5%) e pouco interessante (29,5%), demonstrando que néo
€ um aspeto relevante para os Otakus portugueses inquiridos. Por outro lado, cerca de
dois tercos (61,7%) consideram a musica muito interessante (31,5%) e interessante
(30,2%). Mas, ao nivel do teatro, um pouco mais de metade (55,7%) considera-o
interessante (26,8%) e indiferente (28,9%). As festas populares sdo consideradas por
cerca de 73,6% muito interessantes (35,8%) e interessantes (37,8%), demonstrando
bastante interesse por este item. Quanto a gastronomia, cerca de dois tercos (77,7%) dos
Otakus portugueses salientam que € muito interessante (54,7%) e interessante (23%). Por
altimo, um pouco mais de dois tergos (71,6%) consideram os filmes muito interessantes

(40,5%) e interessantes (31,1%), constatando o elevado interesse pelos filmes japoneses.

Como se pode verificar na tabela 3, as médias mais elevadas séo a paisagem (4,51)
e as tradicdes (4,37), enquanto as mais baixas sdo a danca (2,95) e o teatro (2,98). Estes
representam uma boa nogao do que os Ofakus portugueses consideram interessante na

cultura japonesa.
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Tabela 3- Interesse pela Cultura Japonesa

Itens Média
Paisagens 4,51
TradigGes 4,37
Gastronomia 4,23

Festas Populares = 4,04

Mistica 4,04
Filmes 4,02
Mdsica 338

Teatro 2,98
Danca 2,95

Desvio Padréo
, 7194

,825

1,024

,887

,964

1,020

1,053

1,106

1,138

Fonte: elaboracéo propria

Apbs se conhecer o nivel de interesse do Ofaku Portugués sobre a Cultura

Japonesa, questionou-se acerca da sua visdo da mesma (Grafico 7), onde quase todos 0s

Otakus portugueses (98,66%) referem ter uma visdo muito positiva (51,7%; n=77) e
positiva (47%; n=70).

Percentagem

Gréafico 7-Visdo da Cultura Japonesa

arn positiva nam negativa Positiva

buito Positiva

Fonte: elaboragéo propria
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Para entender melhor como o Otfaku portugués se iniciou nesta subcultura,
perguntou-se como obteve conhecimento sobre a mesma (Gréfico 8). Assim, verifica-se
gue a grande maioria, teve o0 seu primeiro contacto online (38,3%; n=57); com os amigos
(32,2%; n=48); por acaso (18,8%; n= 28). Os restantes atraves dos familiares (4%; n=6); a
televisdo (4%; n=6) e na participacdo de uma convencado (2,7%; n=4). Nota-se uma

influéncia consideravel no online e dos amigos.

Grafico 8-Conhecimento da Cultura Otaku
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Fonte: elaboragéo propria

De seguida questionou-se acerca do tipo de fa que se considerava, sendo que
72,5% (n=108) considera-se fa ativo e 27,5% (n=41) considera-se fa passivo. Estes
resultados demonstram um consideravel niumero de Otakus portugueses ativos e

interessados na cultura Otaku.
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I11.4. -Viagem realizada vs Viagem por realizar

Nesta seccdo iremos analisar quem realizou e quem ainda néo realizou uma viagem ao

Japéo

111.4.1 - Otaku que realizou uma viagem ao Japao

Para melhor entender as motivagcfes dos Ofakus, questionou-se quem € que ja
tinha realizado uma viagem ao Japdo. Os resultados sdo bastante esclarecedores, pois
94% (n=140) ainda néo realizou uma viagem ao japao, enquanto 6% (n=9) ja realizou. Esta
situacdo talvez se deva ao facto de a viagem ser longa, cara, e, principalmente, porque

muitos ainda vivem com os pais e ainda ndo tém um rendimento que lhes permita fazer.

Dos nove que realizaram a viagem, cinco viajaram duas vezes (Tabela 4).
Constata-se que em média fizeram 1,56 viagens, embora a moda seja duas e foram 0s

préprios a organizar a sua viagem (100%; n=9).

Tabela 4-N° de Viagens realizadas

Média 1,56

Mediana 2,00

Moda 2
Desvio 527
Padrao

Fonte: elaboracgao prépria

Relativamente aos motivos dos Otakus que realizaram a viagem (Gréfico 9), sendo
esta uma resposta de escolha multipla, verifica-se que a maior parte deles teve como
principal motivagéo visitar uma cidade/regido (88,9%; n=8) a intencdo de conhecer in
loco a cultura japonesa (77,8%; n=7) e visitar locais relacionados com a cultura Otaku
(44,4%; n=4). As motivacdes menos citadas prendem-se com participar em eventos
relacionados com a cultura otaku, (22,2%; n=2) ou por outros motivos, com por exemplo,

estudar no japéo ou visitar um familiar (22,2%; n=2).
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Gréfico 9-Motivos de quem viajou
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Fonte: elaboracéo prépria

Na questdo seguinte, também pergunta de escolha multipla, pretendeu-se saber
os locais visitados (Grafico 10). Todos visitaram Akihabara (100%; n=9) e,
nomeadamente, Quioto (88,9%; n=8) e lkebukuro (77,8%; n=7), principais locais da
cultura Otaku, também referida por outros autores Galbraith (2013, 2019). Os restantes
locais, mas menos visitados, foram Odaiba (44,4%; n=4), Toquio (33,3%; n=3), Nakano

(22,2%; n=2) e Kanazawa (11,1%; n=1).

Graéfico 10-Que locais visitou viagem realizada

Percentagens
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Fonte: elaboragéo propria
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De seguida foram realizadas perguntas ao Otaku portugués, que realizou viagem
ao japdo, ao nivel dos gastos da sua viagem, nomeadamente acerca do valor do
transporte, alojamento, alimentacéo, eventos, visitas e outros gastos. Em média o total
gasto pelos otakus portugueses foi de 2.957€. O transporte foi o valor mais elevado, cerca
de 1.214€, seguido do alojamento em 522€, alimentacdo em 300€, os eventos em 45€,

visitas em 167€ ¢ 0s outros gastos foram de 531€ m média.

Por fim, questionou-se se viajaram ao Japao sozinhos ou acompanhados (Gréafico
11). Os resultados demonstram diversas situa¢des, como com a familia (22,2%; n=2), com
0s amigos (22,2%; n=2), com o0 namorado(a) (22,2%; n=2), com outro (namorado e filho)

(22,2%; n=2) e, por ultimo, com a companhia do esposo/a (11,1%; n=1).

Gréfico 11-Viajou sozinho ou acompanhado
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Fonte: elaboragéo propria
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[11.4.2 - Otaku que ainda ndo realizou viagem ao Japao

No que respeita aos Otakus portugueses que ainda ndo realizaram uma viagem ao
japao, avaliaram-se as suas motivacoes, a forma como poderiam organizar a viagem,

quais os locais que pretendiam visitar e se viajardo sozinhos ou acompanhados.

No que concerne aos motivos (Grafico 12), sendo uma questdo de escolha
multipla, verificou-se que 80,2% (n=69) pretende viajar para conhecer in loco a cultura
japonesa; 74,4% (n=64) com a intencdo de visitar locais relacionados com a cultura
Otaku, 70,9% (n=61) pretendem visitar uma cidade/regiao; 38,4%(n=33) com o fim de
participar em eventos relacionados coma cultura otaku e, por fim, 3,5% (n=3) por outros
motivos, como conhecer a arquitetura e diferentes cenarios paisagisticos. Estes

resultados vdo na mesma linha dos que ja realizaram a viagem ao Japéo.

Grafico 12-Motivos ainda ndo viajou
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Fonte: elaboracéo propria

Quanto a organizacao da viagem (Grafico 13), 47,3% (n=62) pretende ser o proprio
a organizar a viagem; 32,1%(n=42) recorrer a uma agéncia de viagens; 18,3%(n=24)
pretendem viajar com um grupo organizado e 2,3% (n=3) através de outros meios, como
grupos educativos. Apesar de ser uma viagem de longa distancia, o otaku portugués
pretende, principalmente, ser ele a organizar a sua viagem, mas também ha outros que

poderdo recorrer a uma agéncia de viagens ou ir num grupo organizado.
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Gréfico 13-Como ira organizar a viagem

Percentagem
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Fonte: elaboracéo prépria

A seguir, questionou-se sobre os locais que visitariam (Gréafico 14), utilizando uma
questdo de escolha maltipla. Os principais locais sdo Quioto 94,7% (n=125) e Akihabara
79,5% (n=108) e Ikebukuro 36,6% (n=48), tal como aqueles que ja viajaram ao Japao,
pretendem visitar os principais locais da cultura Otaku. Os outros locais séo Nakano
34,8% (n=46), Kanazawa 34,8% (n=46) e, outras localidades 31,8% (n=42) como Nara,
Nagasaki, Osaka, Shibuya, Toquio, Okinawa, Hiroshima e Hokkaido, também Odaiba
28% (n=37) e, por ultimo, Washimiya 25% (n=33). Aqui, para além de Akihabara, aparece

o0 interesse por Quioto.

Grafico 14-Locais que gostariam de visitar

Percentagem
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Fonte: elaboracéo propria
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Por fim, perguntou-se se pretendem viajar sozinhos ou acompanhados (Gréafico
15). Um pouco mais de metade 58,5% (n=79) respondeu outro, nomeadamente, viajar
com pessoas novas e com grupos pedagogicos. Os restantes com o namorado(a) 23,7%
(n=32), a familia 8,9% (n=12), os amigos 7,4% (n=10) e o esposo(a) 1,5% (n=2). Estes

resultados s@o um pouco diferentes dos que ja realizaram a viagem ao Japéo.

Grafico 15-Viajaram sozinhos ou acompanhados (Viagem néo realizada)
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Fonte: elaboragéo propria

[11.5. - MotivacOes do Otaku Portugués

Nesta seccdo iremos analisar diferentes aspetos das motivacdes dos Otakus
portugueses em trés grandes grupos, o primeiro a fuséo entre a realidade e a fantasia, o
segundo a insercdo social e, por ultimo, o autodesenvolvimento. Em cada seccao, pediu-
se aos respondentes do inquérito para avaliar através de uma escala de Likert, entre 1L e

5, sendo 1-menos forte; 2- pouco forte; 3-indiferente; 4-forte; 5-muito forte (Tabela 5).
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[11.1- Fusado entre a realidade e a fantasia

Na questdo das motivacdes do Otakus portugueses sobre a “Il.1.1 fusdo entre a
realidade e a fantasia”, quase trés quartos 73,2% (n=109) considera muito forte a entrada
“a subcultura anime / ACG (Animation, Comics and Games) € do meu interesse geral e

entusiasmo”.

No que respeita a motivacio “lll.1.2 quero expressar 0 meu amor especialmente
por um trabalho de anime / alguns trabalhos de anime” verificam-se, praticamente, 0s
mesmos valores em indiferente 28,2% (n=34), forte 28,9% (n=43) e muito forte 28,2%
(n=34).

Em relacdo a motivacdo “lll.L.3 quero mostrar a minha devocdo por certos

298

trabalhos de anime, através da peregrinacao aos seus “locais sagrados™, os resultados,
tal como os anteriores, tém uma distribuicdo quase idéntica em indiferente 27,5% (n=41),

forte 28,2% (n=42) e forte 22,1% (n=33).

A nivel da citacdo “111.1.4 quero comprar produtos relacionados com anime/ACG.”,

49,7% (n=74) considera muito forte e 28,2% (n=42) considera forte.

A opinido do critério “lll.1.5 quero reviver cenas, enredos e atmosfera do anime,
vé-los no cendrio real”, também se distribui em indiferente 24,2% (n=36), em forte 28,2%
(n=42) e muito forte 28,9% (n=43). Nota-se pouca varia¢gdo, sendo que com maior
percentagem 28,9% (n=43) é muito forte e logo de seguida com pouca diferenca

percentual 28,2% (n=41) é da opini&o forte.

A respeito da entrada “111.1.6 eu quero quebrar a parede dimensional para sentir a
fusdo da realidade e da fantasia”, 29,5% (n=44) consideram muito forte e 24,8% (n=37)

consideram forte.

Ja a frase “lll.L.7 eu quero construir uma conexao com 0S meus personagens
ficticios favoritos, praticando cosplay”, cerca de metade considera menos forte 31,1%
(n=46) e pouco forte 19,6% (n=29), apesar de 20,9% (n=31) considerar muito forte. Este

grafico demonstra resultados extremos.
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Analisando estes dados, é possivel identificar que, ao nivel do mais forte, o item”
a subcultura anime / ACG (Animation,Comics and Games) é do meu interesse geral e
entusiasmo.” detém a maior percentagem 73,2% (n= 109) de respostas, seguido do item
*Quero comprar produtos relacionado com anime/ACG.” 49,7% (n=74) e, por fim, o
critério “Eu quero construir uma conexdo com o0s meus personagens ficticios favoritos,

praticando cosplay” 20,9% (n=31) com a percentagem mais baixa.

Estes resultados também se verificam relativamente ao grau de concordancia dos
inquiridos com os critérios selecionados sobre a Fusdo da realidade e fantasia. Como se
pode verificar na tabela 6, a média dos valores varia entre os 4,65 do item “a subcultura
anime / ACG (Animation,Comics and Games) ¢ do meu interesse geral e entusiasmo.” e
0s 2,7 do item “Eu quero construir uma conexao com os meus personagens ficticios
favoritos, praticando cosplay”. Salienta-se, também, que o item “Quero comprar
produtos relacionados com Anime/ACG” tem uma média elevada de 4,17, demonstrando

o elevado interesse por ACG.

Tabela 5-Analise dos dados I11.1

1-Menos forte = 2- Pouco forte = 3- Indiferente = 4- Forte 5- Muito forte
Itens : : : : :

% Valida n % Valida n % Valida n % Valida n % Valida n
111 07 1 0 0 6,0 9 20,1 30 73,2 109
.12 4,0 6 10,7 16 28,2 42 289 43 28,2 42
.13 14 17 | 10,7 16 275 41 | 28,2 42 221 33
114 13 2 8,1 12 12,8 19 28,2 42 49,7 74
n.1s 7.4 1 14 17 242 36 282 42 289 43
.16 74 11 16,8 25 215 32 248 37 295 44
L7 311 46 19,6 29 18,2 27 10,1 15 209 31

Fonte: elaboracgao prépria
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Tabela 6-Fuséo entre a realidade e fantasia
Itens Média Desvio
Padréo
A subcultura anime / ACG (Animation,Comics and Games) é do meu interesse gerale 4,65 ,657
entusiasmo.

Quero comprar produtos relacionado com anime/ACG. 4,17 1,023

Quero expressar 0 meu amor especialmente por um trabalho de anime / alguns 3,66 1,119
trabalhos de anime.

Quero reviver cenas, enredos e atmosfera do anime ao vé-lo no cenario real. 3,60 1,224
Eu quero quebrar a parede dimensional para sentir a fusdo da realidade e da fantasia. = 3,52 1,224

Quero mostrar a minha devogdo por certos trabalhos de anime, através da 3,39 1,277
peregrinagdo aos seus "locais sagrados".
Eu quero construir uma conexdo com 0s meus personagens ficticios favoritos, 2,70 1,518

praticando cosplay.

Fonte: elaboracgéo prépria

[11.2-Insercéo social

No que toca as motivacBes do Otakus portugueses sobre o a insercdo social
(Tabela 7), constata-se que um pouco mais de metade 57,1% (n=85) considera a entrada
“IIl.2.1 quero socializar com os outros e néo ficar/sentir-me sozinho”, forte 28,9% (n=43)
e muito forte 28,2% (n=42).

No que respeita a motivacao “l1.2.2 eu quero sentir-me seguro através do Turismo
Otaku’, também um pouco mais de metade 54,8% (n=81) considera muito forte 29,1%
(n=43) e forte 25,7% (n=38).

Em relacdo a frase “l11.2.3 quero mostrar-me, sentir-me superior e ser reconhecido
pelos outros.”, ndo se revelou muito interessante pelos Otakus portugueses inquiridos,
pois quase metade 44,6% (n=66) considera menos forte e 21,6% (n=32) considera pouco
forte esta entrada.

Ao nivel da citacdo “lll.2.4 eu quero melhorar a minha autoestima.”, apesar de
24,8% (n=37) considerar menos forte, nota-se que cerca de 42,2% (n=63) considera forte
22,8% (n=33) e muito forte 20,1% (n=30).
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A opinido do critério “Il1.2.5 quero melhorar o meu relacionamento com amigos /
familiares através do Turismo Otfaku’, cerca de um quarto é indiferente 25,5% (n=38) e

apenas 22,2% (n=33) é da opinido forte.

Ja a frase “111.2.6 eu quero fugir do ambiente mundano”, verifica-se que cerca de
dois tercos 64,5% (n=96) considera muito forte 40,3% (n=60) e forte 24,2% (n=36). E neste

item que apresenta a maior percentagem em muito forte 40,3% (n=60).

Analisando estes dados, é possivel identificar que o item” 111.2.6 eu quero fugir do
ambiente mundano.” detém a maior percentagem de respostas em mais forte 40,3%
(n=60), enquanto o item,” [I.2.3 quero mostrar-me, sentir-me superior e ser reconhecido
pelos outros” demonstra a menor percentagem em muito forte 5,4% (n=8) e a maior em

menos forte 44,6% (n=66), revelando pouco interesse pelos inquiridos.

Pretendeu-se também, entender o grau de concordancia dos inquiridos com 0s
critérios selecionados sobre a insercéo social. Como se pode verificar natabela 8, a média
varia entre 2,07 no item “IIl.2.3 Quero mostrar-me superior e ser reconhecido pelos

outros” e 3,79 no item “1112.6 Quero fugir do ambiente mundano”.

Estes resultados demonstram que os Otakus portugueses inquiridos nao

pretendem ser reconhecidos, mas “fugir do ambiente mundano”.

Tabela 7-Analise de dados 111.2

1 2 3 4 5
Itens

% Valida n % Valida n % Valida n % Valida n % Valida n
21 74 11 12,8 19 228 34 289 43 | 28,2 42
.22 95 14 115 17 243 36 257 38 29,1 43
.23 44,6 66 216 32 209 31 74 11 54 8
.24 248 37 121 18 20,8 31 221 33 201 30
.25 174 26 16,1 24 255 38 221 33 18,8 28
.26 87 13 87 13 181 27 242 36 40,3 60

Fonte: elaboracgao prépria
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Tabela 8-Inserg¢éo social

Itens Média = Desvio
Padrao
Quero socializar com os outros e ndo ficar/sentir-me sozinho. 3,79 1,297
Eu quero sentir-me seguro através do Turismo Ofaku 3,58 1,231
Quero mostrar-me, sentir-me superior e ser reconhecido pelos outros. 3,53 1,280
Eu quero melhorar a minha autoestima. 3,09 1,355

Quero melhorar o meu relacionamento com amigos / familiares através do Turismo Ofaku 3,01 1,468

Eu quero fugir do ambiente mundano 2,07 1,201

Fonte: elaboracéo propria

I11.3-Autodesenvolvimento

No que toca as motivacBes do Otakus portugueses sobre o autodesenvolvimento
(Tabela 9), cerca de dois tergos 63,1% (n=94) considera a entrada “Il.3.1 Eu quero tornar-
me um eu melhor / um eu ideal” forte 33,6% (n=50) e muito forte 29,5% (n=44).

Ja a frase “l11.3.2 Quero explorar um mundo mais amplo, aprender mais coisas e
satisfazer a minha curiosidade.”, ¢ considerada muito forte por 65,8% (n=98) e forte por
27,5% (n=41).

Quanto a entrada “111.3.3 Eu quero obter uma compreensdo mais profunda de mim
mesmo”, verifica-se que um pouco mais de metade 58,3% (n=87) considera muito forte

31,5% (n=46) e forte 26,8% (n=33).

Analisando estes resultados, contata-se que os inquiridos tém um interesse muito
forte em aprender coisas novas e em satisfazer a sua curiosidade, enquanto as outras
duas demonstram um interesse relativo. E possivel identificar que o item,” quero
explorar um mundo mais amplo, aprender mais coisas e satisfazer a minha curiosidade”

detém a maior percentagem de respostas positivas e, nesta entrada de estudo, todos itens
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apresentados em média sdo positivos, ndo havendo nenhum que se destaque pela

negativa.

Verificou-se de seguida o grau de concordancia dos inquiridos com os critérios
selecionados sobre 0 autodesenvolvimento. Como se pode verificar na tabela 1a, a média
variaentre os 3,62 “111.3.3 Quero obter uma compreensio mais profunda de mim mesmo”
e 0s 4,59 “I11.3.2 Quero explorar um mundo mais amplo, aprender mais coisas e satisfazer
aminha curiosidade”, demonstrando o elevado interesse do OtakuPortugués ao nivel do

autodesenvolvimento.

Tabela 9-Analise de dados 1.3

1 2 3 4 5
Itens
%Valida n %Valida n %Valida n %Valida n % Valida n
131l 54 8 94 14 221 33 336 50 295 44
132 o0 0O O 0 67 10 275 41 65,8 98
.33 87 13 10,7 16 221 33 26,8 40 315 47
Fonte: elaboragéo prépria
Tabela 10-Autodesenvolvimento
Itens Média Desvio
Padréo
Quero explorar um mundo mais amplo, aprender mais coisas e satisfazer a minha 4,59 ,615
curiosidade.
Eu quero tornar-me um eu melhor / um eu ideal. 3,72 1,144
Eu quero obter uma compreensdo mais profunda de mim mesmo. 3,62 1,271

Fonte: elaboracgao prépria

63



[11.6. -Fontes de Informacéo

Nesta ultima seccdo do questionario, analisou-se as fontes de informacéo que o
Otaku portugués usa para obter informacdo para a realizacdo de uma peregrinacdo
anime ao Japdo (Grafico 16). Para tal, através de uma pergunta de escolha multipla,
demonstra-se que os inquiridos recorrem, principalmente, a Guias Turisticos (livros e

revistas) 61,1% (n=91), ao Youtube 46,3% (n=69) e a agéncias de viagens, 42,3% (n=63).

No entanto, também se verifica, mas de forma mais distribuida, o recurso a
websites 38,9% (n=58); a blogs 37,6% (n=56) e a empresa/Autor que realiza o
Anime/Manga/Videojogo 37,6% (n=56); ao uso de informacfes de familiares e amigos
36,2% (n=54); ao Instagram 36,2% (n=54); ao Facebook 32,2% (n=48) e, por fim, ao Twitter
18,8% (n=28) para obter informacdes. Estes resultados vao ao encontro dos estudos ja

realizados por Okamoto (2015)

Gréfico 16-Fontes de Informagéo
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Fonte: elaboracéo propria
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No seguimento da pergunta anterior, solicitou-se aos inquiridos identificassem os
websites e 0s canais de Youtube que mais utilizavam na pesquisa de informacao (gréafico
17). Assim, referiram que os websites mais utilizados eram o ptAnime©27,3 (n=9) e o
Otakupt" 24,2% (n=8), com menor frequéncia o japan-guide'? 9% (n=3), o Myanimelist®®
6,1% (n=2) e o Anime News Network 6,1% (n=2), outros websites que 0s otakus
portugueses fazem uso, mas ndo com tanta frequéncia sdo o AnimeTourism88, o

Gematsu, o Japan Times e o Japdoemfoco.

Grafico 17-Websites
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Fonte: elaboracéo propria

10 https://ptanime.com/ visitado em 20/08/2020

11 https://www.otakupt.com/ visitado em 20/08/2020

12 https://www.japan-guide.com/ visitado em 20/08/2020

13 https://myanimelist.net/ visitado em 27/12/2020

14 https://www.animenewsnetwork.com/ visitado em 27/12/2020
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Quanto a canais de Youtube (Gréfico 18), verifica-se que os mais procurados sao
o canal Abroad in Japan® 24,3% (n=10), o The Anime Man'® 14,6% (n=6), o canal Paolo
from Tokyo " 12,2% (n=5), o Gigguk®® 7,3% (n=3), o Jap&o nosso de cada dia®7,3% (n=3),
Sharmeleon 2°7,3% (n=3),Rachel and Jun#7,3% (n=3), Tokyo Creative?7,3% (n=3), Debora
Hudz 224,9% (n=2), Japonessica?* 4,9% (n=2),Aqui pode #4,9% (n=2), CDwagVA% 4,9%
(n=2) e por fim Only in Japan*Go #'4,9% (n=2).

Gréfico 18-Canais do Youtube
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Fonte: elaboracgao prépria

15 https://www.youtube.com/user/cmbroad44 visitado em 20/08/2020

16 https://www.youtube.com/user/TheAnlmeMan visitado em 20/08/2020

7 https://www.youtube.com/channel/UCixD9UbKvDxzGNiPC fgHyA visitado em 20/08/2020
18 https://www.youtube.com/user/gigguk visitado em 20/08/2020

1% https://www.youtube.com/user/japaonossodecadadia visitado em 27/12/2020

20 https://www.youtube.com/user/sharlainjapan visitado em 27/12/2020

21 https://www.youtube.com/user/MyHusbandisJapanese visitado em 27/12/2020

22 https://www.youtube.com/channel/UC1TmvgkTb 5jzKcvx6Pt0ODw visitado em 27/12/2020
23 https://www.youtube.com/user/LikeAPrincesz visitado em 27/12/2020

24 https://www.youtube.com/user/Japonessica visitado em 27/12/2020

2> https://www.youtube.com/user/aquipode visitado em 27/12/2020

26 https://www.youtube.com/channel/UCPsZ 0SkFdi551iYTG04R2g visitado em 27/12/2020
27 https://www.youtube.com/channel/UCDsvL48jluG3tvlyurB4K3g visitado em 27/12/2020
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A guisa de conclusio, estes resultados demonstram que as fontes a que este
estudo recorreu, para inquirir os Otakus portugueses, sdo adequadas, porque sao as mais

procuradas pelos Otakus portugueses para recolher informagéo sobre a cultura Otaku.

Vivendo na era da Internet é cada vez mais natural que os Otakus portugueses
recorram a websites e canais de Youtube para obterem informagéo credivel sobre a

cultura Otaku.

[11.7-Avaliagdo das hipGteses

ApOs se apresentar os resultados, pretende-se aferir se as hipoteses testadas, se

verificam ou néo:
OE 1 - Descrever o perfil do Otaku Portugués.
H1 - O Otaku portugués é maioritariamente do sexo masculino.

Para analisar esta hipétese, recorreu-se aos resultados da questéo 1.3, no qual se

aferiu que 54,1% dos inquiridos € do sexo masculino - verifica-se.
H2 - O Otakuportugués tem entre 0s 18 e 0s 24 anos.

Para analise desta hipotese, faz-se uso dos resultados obtidos na questdo 1.2, que
demonstra que o ofaku portugués apresenta maioritariamente idades entre os 18 e 24

anos de idade- verifica-se.
H3 - O otaku portugués tem um elevado nivel de escolaridade.

Para esta hipOtese recorreu-se aos resultados obtidos na pergunta 1.6, que
demonstra que cerca de metade dos inquiridos (49,7%) possui um curso de ensino
superior, licenciatura, mestrado e/ou doutoramento e 32,2% tem o ensino secundario -

verifica-se.
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OE 2 - Identificar os locais que Ofaku Portugués visita numa viagem ao Japao.
H4 - O otaku portugués visita principalmente Akihabara.

Nesta hipotese analisam-se duas questdes, a 11.5.4 para aos otakus portugueses
gue ja realizaram uma visita ao Japao e a questdo 11.6.2 para os otakus que ainda nao
realizaram viagem ao Japao. Para os ofakus portugueses que ja viajaram até ao Japao, a
totalidade refere que visitaram Akihabara. No entanto, aqueles que ainda néo visitaram
0 Japdo, pretendem visitar, principalmente Quioto e Akihabara. Deste modo, verifica-se
para 0s ofakus que ja viajaram e, também se pode considerar que se verfica para os que
ainda ndo viajaram. Nesta ultima situagdo, Quioto aparece como primeira opc¢ao
enquanto Akihabara é referida em segundo lugar por cerca de 80% dos inquiridos. Este
resultado demonstra que, para além de Akihabara, Quioto € um novo lugar de interesse

para os Otakus.

H5 - O otaku portugués recorre as agéncias de viagens para organizar a sua viagem ao

Japéao.

No ambito desta hip6tese, analisam-se os resultados das perguntas 11.5.2, para 0s
que ja viajaram, e a I1.6.1. para os que ainda ndo viajaram. Como 0s que ja viajaram
organizaram a sua propria viagem. Dos que ainda pretendem viajar, quase metade
(47,33%) tem a intensdo de serem 0s proprios a organizar a viagem e, logo em segundo,
cerca de um terco (32%) pretendem recorrer a uma agéncia de viagens. Assim, podemos

considerar que se verifica parcialmente.
OE 3 - Conhecer as motiva¢des do Ofaku Portugués na viagem ao Japéo.

H6 - “Visitar locais relacionados com a cultura Otaku’ e “Visitar uma cidade/regido” sdo

0s principais motivos do otaku portugués para realizar uma viagem ao Japéao.

Tal com como anteriormente, esta hipotese seréa analisada para os que ja viajaram
e para os que pretendem viajar, através das questdes 11.5.3 e da 11.6, que solicita para
“indicar o(s) motivo(s) dessa visita?”. Assim, para os que ja viajaram, de acordo com os
resultados do Grafico 9, constata-se que os dois principais motivos para realizarem uma

viagem ao Japdo foram “visitar uma cidade/regiao” e “conhecer in loco a cultura
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japonesa”, verifica-se a hipdtese para estes. Para os que ainda ndo viajaram, de acordo
com os resultados do Grafico 12, os trés principais motivos, acima dos 70%, sdo “conhecer
in loco a cultura japonesa”, “visitar locais relacionados com a cultura otaku” e “visitar
uma cidade/regido”, o que se pode considerar que a hiptese também se verifica. E de
salientar o aparecimento de um novo motivo com elevado interesse — “visitar locais

relacionados com a cultura otaku”.

” [13

H7- No grupo de motivacoes “Fusio entre a realidade e fantasia”, “*Quero mostrar a
minha devocao por certos trabalhos de anime, através da peregrinacdo aos seus "locais

1"

sagrados" é a principal motivacdo, deste grupo, para realizar uma peregrinagdo anime

ao Japao.

Para avaliar esta hipoOtese, analisou-se a questdo das motivacdes Ill.1, que
representa o grupo da Fuséo entre a realidade e fantasia. Através da analise realizada,
constata-se que a maior motivacdo deste é “A subcultura anime / ACG
(Animation,Comics and Games) é do meu interesse geral e entusiasmo”, em que 73,2%

consideram muito forte e tem uma média de 4,65, nao se verifica esta hipotese.

H8- No grupo de motivacoes, “insercdo Social”, “Quero socializar com os outros e ndo
ficar/sentir-me sozinho” ¢ a principal motivacdo, deste grupo, para realizar uma

peregrinagcao anime ao Japéao.

bY

Para avaliar esta hipGtese, recorreu-se a questdo das motivacdes I11.2, que
representa o grupo da Insercdo Social. Atraves da analise realizada, confere-se que a

maior motivagdo deste grupo é “Eu quero fugir do ambiente mundano”, em que apenas

40,3% consideram muito forte e tem uma média de 3.79, ndo se verifica esta hipotese.

H9- O grupo de motivacoes “Fusdo entre a realidade e fantasia” é mais interessante para

o fa ativo do que para o fa passivo.

Para avaliar esta hip6tese, analisam-se as questdes 11.4, gue questiona que tipo de
fé o otakuportugués se considera e a perguntalll.1, que representa o grupo de motivagoes
da “Fusdo entre a realidade e fantasia”. Primeiro realizou-se a andlise fatorial, sobre as

matrizes das correlacbes, com extracdo dos fatores pelo método das componentes
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principais, seguida de uma rotagao Varimax. Apos uma primeira analise verificou-se que
0 item “Eu quero construir uma conexdo com os meus personagens ficticios favoritos,
praticando cosplay” tinha uma comunalidade baixa sendo retirada para uma melhor
obtencdo de resultados. Para avaliar a validade da andlise fatorial, utilizou-se o critério
de KMO, obtendo um KMO=,787 (ver tabela no anexo B), concluindo que a qualidade da

analise é boa.

Como se pode verificar na tabela 11, foram encontrados dois fatores para o grupo
de motivacdes IlI.1. O primeiro fator apresenta pesos fatoriais elevados para os primeiros
quatro itens analisados e explica 50,3% da variacdo total. O segundo fator apresenta
fatores elevados para os ultimos dois itens analisados e explica 17,9% da variacao total.
Assim o primeiro fator é designado de “Fusdo entre a realidade e fantasia” e o segundo
fator é designado de *ACG”. Adicionalmente, todas as comunalidades sdo elevadas,
demonstrando que os dois fatores retidos sdo apropriados para descrever a estrutura

correcional latente entre os itens da questao Il1.1.

Tabela 11-Pesos fatoriais de cada item nos fatores retidos e % de variancia explicada, ap6s uma AFE com extracao de
fatores pelo método das componentes principais seguida de uma rotagdo Varimax.

Item Fator Comunalidade

1- Fusdao entre a | 2- ACG

realidade e fantasia

Eu quero quebrar a parede dimensional para sentir a ,835 122 748

fusdo da realidade e da fantasia.

Quero reviver cenas, enredos e atmosfera do anime ,815 112 ,563

ao vé-lo no cenario real.

Quero mostrar a minha devogao por certos trabalhos ,793 ,187 ,664
de anime, através da peregrinagdo aos seus "locais

sagrados".

Quero expressar 0 meu amor especialmente por um ,646 ,382 ,735

trabalho de anime / alguns trabalhos de anime.

Quero comprar produtos relacionado com ,150 ,844 677
anime/ACG.
A subcultura anime / ACG (Animation,Comics and ,191 ,844 712

Games) é do meu interesse geral e entusiasmo.
Variéncia Explicada 50,3 % 17,9%

Fonte: elaboracgao prépria
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Em seguida, para realizar uma melhor escolha dos testes para analisar os dois
fatores, foi realizado o teste de K-Sa ambos, para saber se algum deles tinha distribuicdo
normal. Apos a realizac@o do teste (ver os resultados do teste no anexo B) chegou-se a

conclusédo de que, dos dois fatores, apenas o fator 1 apresentava distribuicdo normal.

Deste modo, para a realizagéo da avaliacdo dos fatores foram selecionados para o

fator 1 um teste T para duas amostras, e para o fator 2 o teste de Mann-Whitney.

Os valores obtidos no teste T (ver tabela no Anexo B) combinando o Fator 1 com a
questdo que tipo de fa se considera (questdo 11.4), obteve-se um p-value= ,486, que
significa ndo existir diferencas significativas entre os tipos de fas. Por isso, para o fator 1,

esta hipotese néo se verifica.

Em seguida realizou-se o teste de Mann-Whitney (ver tabela no Anexo B) entre o
fator 2 e a mesma questéo anterior, obtendo-se um p-value=,006, que significa existir
diferencas significativas entre os dois tipos de fas, verifica-se esta hipétese para o fator
2.

OE 4-Conhecer as fontes de informacdo utilizadas pelos ofakus portugueses na

organizacao da viagem ao Japao

H10- O otaku portugués utiliza os guias turisticos (livros e revistas), as agéncias de
viagens, empresa/autor que realizam a manga/anime/videojogo e websites, sdo estas as
principais fontes de informacéo a que os ofakus portugueses recorrem como forma de

organizar a sua viagem ao Japao.

Esta hipGtese foi avaliada através da pergunta V.1, que questiona as fontes
informacdo que 0s ofakus portugueses usam para a realizacdo de uma peregrinacao
anime ao Japao. Com ainformagéo analisada anteriormente, verifica-se que as principais
fontes de informacéo usadas pelos ofakus portugueses sdo os guias turisticos (livros e

revistas), o Youtube, as agéncias de viagens e 0s websites.

Deste modo, verifica-se parcialmente a hipotese, pois a Unica fonte de
informacao que difere da hipdtese é o “Youtube”, que substitui o item “empresa/autor

gue realizam a manga/anime/videojogo.
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I11.8. -Analise e interpretacdo dos resultados

ApOs a apresentacdo e descri¢do dos resultados, faz-se a analise e interpretacédo
dos resultados para ir ao encontro do objetivo geral, dos objetivos especificos e das

hipoteses.

Concluiu-se que, apoés a analise quantitativa, confirma-se que a maior parte dos
otakus portugueses sdo do sexo masculino, o que suporta os estudos realizados pelos
autores anteriormente (Azuma, 2001; Davi & Marcina, 2018; Galbraith, 2013; Niu et al.,

2012; Okamoto, 2009, 2015).

Do mesmo modo podemos afirmar que a idade do ofaku portugués, esta situada
em entre os 18 e 24 anos, que confirma os estudos realizados previamente (Davi &
Marcina, 2018; Kirillova et al., 2019; Niu et al., 2012; Okamoto, 2009)

Seguindo o mesmo padrao, é possivel afirmar que o otakuportugués tem um nivel
elevado de escolaridade, porque vai de encontro de outros estudos realizados (Davi &
Marcina, 2018b; Kirillova et al., 2019; Niu et al., 2012; Okamoto, 2009).

Quanto aos locais que visitam, foram questionadas duas vertentes aos ofakus
portugueses, aqueles que ja viajaram e 0s que ainda pretendem viajar. Para 0s que ja
viajaram, todos visitaram Akihabara, enquanto os que pretendem viajar, referem
principalmente Quioto e Akihabara. Estes resultados vém confirmar os resultados de

Galbraith (2013, 2019), aparecendo Quioto como um novo local com elevado interesse.

Para a organizacao da viagem, segundo Davi & Marcina (2018) e Okamoto (2009)
referem que os ofakus utilizam as agéncias de viagens para a organizacao da sua viagem.
Os resultados deste estudo, demonstram que agueles que ja viajaram e para os que ainda
pretendem organizar a sua viagem, organizam a sua viagem. No entanto, para os que
ainda pretendem viajar, ha um numero consideravel que refere recorrer as agéncias de

viagens.

Em relac@o aos motivos que levam os ofakus portugueses a realizar um viagem ao
Japdo, quer para 0s que ja realizaram a viagem, como para 0s que pretendem realizar,

nao se verificam os principais motivos apresentados por Okamoto (2015) e Yamamura
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(2015, 2018). Apesar disso, salienta-se que em ambas as instancias, 0s motivos “visitar
uma cidade/regiao” e “Conhecer in loco a cultura japonesa” coincidem. No entanto, para
0s que pretendem viajar também se verificou “visitar locais relacionados com a cultura
Otaku’.

Em seguida foram identificadas as motivagdes que levaram ou levariam o otaku
portugués a realizacdo/realizar a sua viagem ao Japao, baseado num artigo realizado por
Kirillova et al (2019). Dividiu-se em trés grandes grupos, a fuséo entre a realidade e a

fantasia, a insercéo social e o autodesenvolvimento.

Na anélise destes grupo foi possivel concluir que as principais motivacdes
identificadas por Kirillova et al (2019) néo se verificavam, jA que para o grupo de
motivacdes da fusdo entre a realidade e fantasia a principal motivacdo segundo o
investigador era “Quero mostrar a minha devocao por certos trabalhos de anime, através

1"

da peregrinacdo aos seus "locais sagrados"”, enquanto neste foi “A subcultura anime /
ACG (Animation,Comics and Games) ¢ do meu interesse geral e entusiasmo.” Os
resultados indicam que o0 otaku portugués tem interesse por tudo o que seja relacionado

com a cultura otaku.

Ja para o grupo de motivacg@es insercdo social a principal motivacao identificada
por Kirillova et al(2019), foi “Quero socializar com os outros e ndo ficar/sentir-me
sozinho.”, mas ndo se veio a confirmar com a anélise aos resultados. Sendo que a maior
motivacdo neste caso é “Eu quero fugir do ambiente mundano”. Isto significa que o otaku
portugués utiliza a cultura otaku como uma forma de escapar da sua rotina, do seu dia-

a-dia para se sentirem um pouco diferentes e inseridos em algo atraves da cultura otaku.

Segundo Kirillova et al. (2019) no grupo de motivacdes “Fusdo da realidade e
fantasia”, as motivacbes sdo maiores para o fa ativo, do que para o fa passivo. Neste
estudo abordou-se esta questdo aos ofakusportugueses inquiridos, identificando-se dois

fatores que se destacaram no grupo de motivacdes em estudo.

O primeiro fator foi denominado de “fusdo entre a realidade e fantasia” e o
segundo fator de “ACG”. No primeiro fator ndo se verificaram diferencas entre o fa ativo

e o fa passivo.
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No segundo fator, ja se verificaram diferencas, porque o fa ativo esta mais
motivado para a aquisi¢do de produtos relacionados com anime e ACG, demonstrando
maior ligacao e apego pela cultura otaku. Por isso, denotam-se diferengas entre o fa ativo

e o fa passivo.

Por fim, Okamoto (2015) refere que as fontes de informacéo que o ofaku usa para
obter as informagfes necessarias para a realizacdo de uma viagem ao Japao sdo os guias
turisticos (livros e revistas), as agéncias de viagens, empresa/autor que realizam a
manga/anime/videojogo e websites. Na analise aos resultados, verificou-se que as
principais fontes de informacao utilizadas pelo otaku portugués sdo os guias turisticos
(livros e revistas), as agéncias de viagens e 0s websites coincidem com Okamoto (2015)

exceto o Youtube.

Salienta-se que as agéncias de viagens e 0s guias turisticos, sdo 0s meios
tradicionais de obtencédo de informacao turistica, e os websites e 0 Youtube sdo meios
recentes a que se recorre para obter informacao sobre o Japdo. Esta situacdo demonstra
qgue 0 ofaku portugués, apesar de estar ligado as novas tecnologias, ainda recorre aos

meios tradicionais para organizar a sua viagem ao Japao.
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CAPITULO IV-CONCLUSAO
IV.1-Principais Conclusdes

Através desta investigacdo entende-se que 0 ofaku portugués é maioritariamente
do sexo masculino (Hipotese 1), tem maioritariamente idades entre os 18 e 24 anos
(Hipotese 2) e apresenta um nivel de escolaridade elevada (Hipotese 3), nomeadamente
formacdao superior e secundario. Estas conclusdes correspondem aos resultados obtidos

das hipoteses do objetivo especifico 1, que estuda o perfil do otaku portugués.

No ambito do objetivo especifico 2, constata-se que Akihabara é o local mais
visitado para quem ja viajou, enquanto que quem ainda pretende viajar coloca em
primeiro Quioto e depois Akihabara (HipoOtese 4). Para os que ja viajaram e para aqueles
que ainda ndo o fizeram, sdo os préprios a organizar a sua viagem ao Japao (Hipotese 5),

apesar de alguns também recorrerem a agéncias de viagens

Em relacdo ao objetivo especifico 3, os principais motivos, para quem ja viajou
foram “visitar uma cidade/regido” e “conhecerinloco a culturajaponesa”, enquanto para
0s que ainda pretendem viajar, para além desta duas, acrescentam “visitar locais
relacionados com a cultura Otaku” (Hip6tese 6). No grupo de motivagdes “Fusdo entre a
realidade e fantasia” destaca-se como principal “A subcultura anime / ACG
(Animation,Comics and Games) ¢ do meu interesse geral e entusiasmo.” (Hipétese 7). No
grupo de motivacoes “insercdo Social” a resposta obtida foi “Eu quero fugir do ambiente
mundano” (Hipotese 8). No grupo da “Fusdo da realidade e fantasia”, ao se dividir em dois
fatores, Fator 1- Fusdo entre a realidade e fantasia e o Fator 2-ACG, permitiu identificar

diferencas entre o fa ativo e o fa passivo, para o segundo fator (Hipotese 9).

Por ultimo, as principais fontes de informacéao utilizadas pelo otaku portugués na
organizacdo de uma viagem, que corresponde ao objetivo especifico 4, sdo 0s guias
turisticos (livros e revistas), o Youtube, as agéncias de viagens e 0s websites(Hipotese
10).
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IV.2-Limita¢Oes do estudo

Como qualquer investigacao cientifica, este estudo apresenta diversas limitacoes,
especialmente aquelas que estdo relacionadas com a metodologia adotada,

mencionadas na seccao 1.4 (Campenhoudt & Quivy, 1998; Coutinho, 2018).

Neste estudo foi utilizada uma metodologia quantitativa e obteve-se uma amostra
de 162 respostas validas. Talvez, se o questionario estivesse mais tempo a disposicao e
quica, noutros féruns, se conseguisse ter maior nimero de respostas, tornando o estudo
mais robusto. Assim, apesar da limitacdo reconhecida, consideramos que 0s resultados

sdo amplos e possuem um impacto significativo no estudo do turismo ofakuem Portugal.

O facto de o investigador ndo dominar a lingua japonesa, podera ter limitado um

pouco a obtencdo de mais informacao, que poderia enriquecer a revisao da literatura.

Por fim, uma outra limitacdo a salientar, apesar de varias tentativas, foi a
dificuldade em realizar entrevistas e/ou focus group com Otakus portugueses,
responsaveis de féruns Otakus e de agéncias de viagens que organizam viagens ao Japao.
Apesar de varias tentativas, ndo se conseguiu realizar em tempo util. Esta informacao
qualitativa poderia ser util para complementar os resultados quantitativos dos

questionarios.
IV.3-Recomendacdes para futuras investiga¢des

O turismo otaku é ainda, uma area de estudo muito recente em Portugal. Para o
futuro, talvez se possa realizar um estudo que englobe as faixas etarias com menos de 18
anos, para obter uma visdo mais abrangente deste tema, visto 0s mais novos serem

também “consumidores” das animes e da cultura Otaku, talvez sem saberem.

Outra recomendacéao seria, por exemplo, inquirir e/ou entrevistar os Otakus em
eventos e lojas de merchandising, relacionado com a cultura otaku, que estdo mais
envolvidos na cultura otaku. Estes dados, levar-nos-ia a conhecer melhor os féas ativos e

mais participativos nas atividades dos Otakus em Portugal.
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Por fim, talvez se pudesse fazer um estudo comparativo com outros paises para
constatar semelhancas e identificar diferencas, comparando ao nivel dos conteudos,
nomeadamente o turismo cinematografico e o turismo literario, areas com mais
investigacdo. Assim, talvez se pudesse encontrar novas ideias e novas ferramentas para
aplicar ao turismo otaku, contribuindo desta forma para obtencédo de novas perspetivas

gue ainda nao foram pensadas ou exploradas.

Este estudo, apresenta novos contributos para o turismo, nomeadamente na area
do Turismo Otaku, ja que estuda um mercado que estd em crescimento e que ainda nao
esta muito explorado, nomeadamente em Portugal, onde a existéncia de estudos

relacionados com este tema é escassa.

Este estudo contribui de duas maneiras para a expansdo do turismo Ofaku.
Primeiro ajudando a conhecer e a explicar o que é o turismo Otaku, e a0 mesmo tempo,
fornece informacdes sobre o turista otaku portugués; em segundo contribui para deixar
alguma informacao (lancar a semente) para pessoas que queiram realizar estudos nesta

area, de maneira a terem um ponto de partida para a criacao do seu trabalho.

A guisa de conclusdo

Se quer plantar para poucos dias, plante flores. Se quer plantar por muitos anos, plante
uma arvore. Se quer plantar a eternidade, plante ideias.

Provérbio oriental
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Apéndice A — Questionarios

https://forms.gle/MkmZCaoeD9YD1Yoe6

Turismo Otaku

1de 16

1.

https://docs.google.com/forms/u/0/d/113vTeehgiloD25p0- 4...

Turismo Otaku

O presente questionario realiza-se no ambito da unidade curricular da Dissertagao
do Mestrado em Gestdo de Turismo, da Escola Superior de Hotelaria e Turismo do
Instituto Politécnico do Porto.

Procura-se conhecer as expectativas e o perfil dos Otakus Portugueses numa
Peregrinagao Anime ao Japao.

0 questionario é confidencial, anonimo e tem uma finalidade estritamente
académica.

Podera demorar cerca de 5 minutos.

Devera ser respondido so por Otakus Portugueses (A popularizacao da cultura pop
japonesa, tem contribuido para o surgimento de um “novo homem", que gosta de
animes, mangas, games e consome tudo relacionado ao novo universo pop japonés,
o chamado otaku (Barral, 2000, citado por Davi & Marcina, 2018).

A sua participagdo é muito importante e relevante para o estudo.

Muito obrigado.
*Qbrigatorio

I.1. Considera-se um Otaku Portugués? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

I. Caracterizagao sociodemografica
Nas sequintes questdes, por favor, indique:

2.

1.2. Aidade *

10/10/2020, 19:44
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Turismo Otaku https://docs.google.com/forms/u/0/d/115vTeehgiloD25p0-_4...

3. 1.3.0sexo

Marcar apenas uma oval.

Masculino

' Feminino

4. |.4. O estado civil

Marcar apenas uma oval.

Solteiro(a)
Casado(a)/Unido de Facto
Divorciado(a)

Viuvo(a)

5. 1.5.Com quem vive

Marcar apenas uma oval.

Pais

Familia (avos,tios,primos)
' Sozinho

Namorado(a)

Esposa(o)

Filhos

Amigos

' Qutra:

2de 16 10/10/2020, 19:44



Turismo Otaku https://docs.google.com/forms/u/0/d/115vTeehgiloD25p0- 4.

6. |.6. A escolaridade

Marcar apenas uma oval.

1°Ciclo
' 2°Ciclo
3°Ciclo
Ensino Secundario
Curso Tecnico-Profissional
Curso Tecnico Superior Profissional/Curso de Especializagdo Tecnologica
Licenciatura
Mestrado

Doutoramento

7. 1.7. A situagao profissional
Marcar apenas uma oval.

Estudante
Trabalhador/Estudante
Trabalhador
Desempregado

' Reformado

8. 1.8. Caso esteja empregado, indique a sua profissao?

9. 1.8.1.Se sim, em que regime ?

Marcar apenas uma oval.

Part-time

Tempo Inteiro

3de 16 10/10/2020, 19:44
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Turismo Otaku https://docs.google.com/forms/u/0/d/113vTeehgiloD25p0-_4..

10. 1.9. Nivel de Rendimento

Marcar apenas uma oval.

Menos de 635¢€
635€-1000€
1001€-2000€
2001€-3000€
Mais de 3000€

Il.Turismo Otaku e Peregrinagao Anime

Cultura Japonesa

11.  I.1. Considera a Cultura Japonesa Interessante?

Marcar apenas uma oval.

Sim Avancar para a pergunta 12

Nao Avancar para a pergunta 13

4del6 10/10/2020, 19:44



Turismo Otaku
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https://docs.google.com/forms/u/0/d/115vTeehgiloD25p0- 4.

12.  11.1.1. Se sim, indique o que considera interessante para os seguintes
itens. (1-nada interessante a 5-muito interessante) Se respondeu nao,
por favor responda a Il.2.

Marcar apenas uma oval por linha.

1 2 3 4 5

Tradigoes
Paisagens

Mistica

Danga

Musica

Teatro

Festas
Populares

Gastronomia

Filmes

13. Il.2. Qual é a sua visao da Cultura Japonesa?

Marcar apenas uma oval.

Muito Negativa

Negativa

Nem positiva nem negativa
Positiva

Muito Positiva

10/10/2020, 19:44
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Turismo Otaku https://docs.google.com/forms/u/0/d/113vTeehgiloD25p0-_4..

14. 11.3. Como é que teve conhecimento da Cultura Otaku?

Marcar apenas uma oval.

Familiares

Amigos

Participou numa convengao/encontro/evento
Loja Local

Online

Um Acaso

QOutra:

15.  Il.4. Que tipo de fa se considera?

Os fas ativos, além do consumo do produto, procuram alargar os seus conhecimentos,
conhecer e conviver com outros membros da mesma comunidade. O f& passivo,divide-se em
dois grupos, o primeira diz respeito aos que procuram uma interac¢ao com a comunidade,
mas nao o admitem perante a sociedade em geral e a segunda refere-se aos que nem dentro
da propria comunidade se assumem como fas, procurando a sua esfera privada para explorar
a sua maneira o objecto de fandom (Navio & Jorge, 2013).

Marcar apenas uma oval.

Fa Ativo

Fa Passivo

Viagem ao Japao

16. 1.5, Ja fez alguma viagem ao Japao no ambito do Turismo Otaku? *
Marcar apenas uma oval.

Sim Avangar para a pergunta 17

Nao Avancar para a pergunta 29

Viagens realizadas ao Japao

6de 16 10/10/2020, 19:44



Turismo Otaku https://docs.google.com/forms/u/0/d/115vTeehgiloD25p0-_4...

17. I1.5.1. Se sim, indique o numero de viagens.

18. 11.5.2. Como organizou a sua viagem ao Japao?

Marcar apenas uma oval.

Agéncia de Viagens
Grupo Organizada
Proprio

Outra:

19. 11.5.3. Indique o(s) motivo(s) dessa visita?

Marcar tudo o que for aplicavel.

Conhecer in loco a Cultura Japonesa
' Visitar locais relacionados com a cultura Otaku

Visitar uma cidade/regido

Participar em eventos relacionados com a Cultura Otaku
Outra:

20. I1.5.4. Indique os locais que visitou?

Marcar tudo o que for aplicédvel.

Akihabara
Washimiya
Ikebukuro
Nakano
Odaiba
Kyoto
Kanazawa
Outra:

7de 16
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8del6

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

https://docs.google.com/forms/u/0/d/ 11 3vTeehgiloD23p0-_ 4.

11.5.5. Qual o valor total gasto na ultima viagem ao Japéao

1.5.4.1.Qual o valor gasto em transporte?

11.5.4.2. Qual o valor gasto em alojamento?

1.5.4.3. Qual o valor gasto em alimentagao?

I.6.4.4.Qual o valor gasto em eventos?

1.5.4.5. Qual o valor gasto em visitas?

I1.5.4.6. Qual o valor de outros gastos (diferentes dos anteriores)?

10/10/2020, 19:44
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28.

https://docs.google.com/forms/u/0/d/113vTeehgiloD25p0-_4...

11.5.5. Viajou sozinho ou acompanhado?

Marcar apenas uma oval.

Sozinho
Familia
Amigos
Namorado(a)
Esposo(a)
Filhos

Qutra:

Avancar para a pergunta 33

Viagem a realizar ao Japao

29.

30.

I1.6. Indigue o(s) motivo(s) dessa visita?

Marcar tudo o que for aplicavel.

Conhecer in loco a Cultura Japonesa
_ Visitar locais relacionados com a cultura Otaku
Visitar uma cidade/regidao
" Participar em eventos relacionados com a Cultura Otaku

I1.6.1. Como pretende organizar a sua viagem ao Japao?

Marcar apenas uma oval.

Agéncia de Viagens
Grupo Organizado
Proprio

QOutra:

10/10/2020, 19:44
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31.

32.

https://docs.google.com/forms/u/0/d/115vTeehgiloD25p0- 4.

1.6.2. Quais os locais que gostaria de visitar no Japao ?

Marcar tudo o que for aplicével.

Akihabara
Washimiya
lkebukuro
Nakano
Odaiba
Kyoto
Kanazawa

Qutra:

I.6.3. Pretende viajar sozinho ou acompanhado ?

Marcar apenas uma oval.

Sozinho
Familia
Amigos
Namorado(a)
Esposo(a)
Filhos

Outra:

Avancar para a pergunta 22

As motivagoes dos Otakus sdo variadas.

Nesta secgdo divide-se as motivagoes em trés grupos; Fusao da

IlI.Motivaqées realidade e Fantasia, Insergio Social e Auto Desenvolvimento
do Otaku (Kirillova, Peng & Chen, 2019).

N Nas seguintes trés questdes indique para cada uma o nivel de
Portugués interesse (1-menos forte a 5-mais forte).

10/10/2020, 19:44
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II1.1. Fusao da realidade e Fantasia *

Marcar apenas uma oval por linha.

1 2

https://docs.google.com/forms/u/0/d/113vTeehgiloD25p0-_4...

A subcultura
anime / ACG
(Animation,Comics
and Games) é do
meu interesse
geral e
entusiasmo.

Quero expressar o
meu amor
especialmente por
um trabalho de
anime / alguns
trabalhos de
anime.

Quero mostrar a
minha devogao
por certos
trabalhos de
anime, através da
peregrinagdo aos
seus "locais
sagrados”.

Quero comprar
produtos
relacionado com
anime/ACG.

Quero reviver
cenas, enredos e
atmosfera do
anime ao vé-lo no
cenario real.

Eu quero quebrar a
parede
dimensional para
sentir a fusdo da
realidade e da
fantasia.

10/10/2020, 19:44
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https://docs.google.com/forms/u/0/d/ 11 3vTeehgiloD23p0-_ 4.

Eu quero construir
uma conexao com
0s meus
personagens
ficticios favoritos,
praticando
cosplay.

10/10/2020, 19:44
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13de 16

34.

lIl.2. Insercao Social *

Marcar apenas uma oval por linha.

Quero
socializar com
0s outros e nao
ficar/sentir-me
sozinho.

Eu quero
sentir-me
seguro através
do Otaku
Tourism

Quero mostrar-
me, sentir-me
superior e ser
reconhecido
pelos outros.

Eu quero
melhorar a
minha
autoestima.

Quero melhorar
0 meu
relacionamento
com amigos /
familiares
através do
Otaku Tourism

Eu quero fugir
do ambiente
mundano

1

2

https://docs.google.com/forms/u/0/d/115vTcehgiloD25p0- 4.

10/10/2020, 19:44
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https://docs.google.com/forms/u/0/d/ 11 3vTeehgiloD23p0-_ 4.

lIl.3. Auto Desenvolvimento *
Marcar apenas uma oval por linha.

1 2 3

Eu quero
tornar-me um
eu melhor /
um eu ideal.

Quero
explorar um
mundo mais
amplo,
aprender
mais coisas
e satisfazer a
minha
curiosidade.

Eu guero
obter uma
compreensdo
mais
profunda de
mim mesmo.

IV.Fontes de Informacgao

10/10/2020, 19:44
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https://docs.google.com/forms/u/0/d/ 11 3vTeehgiloD23p0-_ 4.

36. IV.1.Da seguinte lista,indique as fontes de informacgao mais utilizadas
para obter as informacoes para a realizagac de uma peregrinagao
anime ao Japéao. *

Marcar tudo o que for aplicdvel.

Guias Turisticos (livros e revistas)
Agéncias de Viagens
Empresa/Autor que realiza o Anime/Manga/Videojogo
Familiares e Amigos
Facebook
Twitter
Instagram
Youtube
Websites
Blogs
Outra:

37. IV.2. Se na pergunta anterior respondeu "websites" indique, por linha,
o(s) website(s) visitados 7

38. IV.3. Se na pergunta anterior respondeu "youtube”, indique, por
linha,o(s) canais de youtube que visita?

10/10/2020, 19:44
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Apéndice B-Quadros de apoio Estatistico

Tabela 12-Teste de KMO e Barlett

Teste de KMO e Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adequagdo de qar
amostragem.
Teste de esfericidade de Aprox. Gui-quadrado 27511
Bartlett
al 15
Sig. ,ooo
Fonte: elaboracéo propria
Tabela 14-Teste de Kolmogorov-Smirnov
Teste de Kolmogorov-Smirnov de uma amostra
BART factor BART factor
score 1 for score 2 for
analysis 1 analysis 1
I 148 148
Parametros normais®® Média ,0000000 ,0000000
Desvio Padrao 1,00000000 1,00000000
Diferengas Mais Absoluto 072 147
Extremas Paositiv 062 092
Megativo - 072 - 147
Estatistica do teste a7z 47
Significancia Sig. (bilateral) 058"t ooo®

a. Adistribuigdo do teste é Naormal.
b. Calculado dos dados.

. Corregdo de Significancia de Lilliefors,

Fonte: elaboragéo propria



Tabela 15-Teste T duas amostras independes Fator 1-Fuséo entre a realidade e fantasia e questao I1.5.

Teste de amostras independentes

Teste de Levene para

igualdade de variancias teste-t para lgualdade de Médias
o 95% Intervalo de Confianca da
Sig. (2 ) ; Diferenga
extremidades Diferenca Erro padrao
Sig. t df ) média de diferenca Inferior Superior

BART factor score 1 for Variancias iguais 059 809 699 147 486 ,12848092 18375559 -, 23466300 49162483
analysis 1 assumidas

Variancias iguais ndo 713 75193 478 12848082 18014885 -,2303809 ABT34274

assumidas

Fonte: elaboracéo propria

Tabela 16-Teste de Mann-Whitney para o Fator 2-ACG e
questao I1.5.

Estatisticas de teste®

BART factor

score 2 for

analysis 1
LI e Mann-Whitney 1561,500
Wilcoxon W 2422 500
£ -2774
Significancia Sig. 006

(hilateral)

a. Variavel de Agrupamento: [1.5. Que
tipo de f3 se considera?

Fonte: elaboragéo propria
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