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Representacio Feminina e Sexismo nos Animes: Uma analise a
partir de grupos focais com espectadores

Female Representation and Sexism in Anime: An Analysis Based on
Focus Groups with Viewers

Danilo Caetano de Souza!, Kaline da Silva Lima' & Garlana Lemos de Sousa'

RESUMO: Assim como os games, 0s animes também sao considerados “coisa de menino”,
e algumas de suas caracteristicas na construgdo de personagens podem reforcar o sexismo
benevolente, estimulando o ideal de uma mulher perfeita e pura. Com base nisso, esta
pesquisa teve como objetivo geral analisar as percepgdes sobre a representagdo feminina em
animes. Como objetivos especificos, buscou-se explorar as expressdes do sexismo
ambivalente presentes nos animes; verificar se ha diferenca no discurso de espectadores
homens e mulheres; e identificar as repercussdes dos animes na vida de quem os assiste. Para
o desenvolvimento do estudo, foi realizada uma pesquisa qualitativa de carater exploratério.
Utilizou-se a técnica do grupo focal como fonte de coleta de dados. Participaram da pesquisa
oito pessoas que consomem animes com frequéncia. No processo de amostragem, foi
empregada a técnica de snowball. Para a andlise dos resultados e discussdo, o estudo foi
processado pelo programa IRaMuTeQ, o que permitiu a organiza¢do dos dados em cinco
classes: Classe 1 (Problematizando os Animes); Classe 2 (O Lugar Reservado as Mulheres
nos Animes); Classe 3 (O Anime Como Universo: Uma Analise da Experiéncia do
Consumidor); Classe 4 (O Entrelacamento Entre o Sexismo e os Animes); e Classe 5
(Implicando um Universo a Outro: O Reconhecimento de Problematicas). A partir disso,
reconhece-se que o sexismo se manifesta nos animes por meio de representagdes
estereotipadas de mulheres dependentes e passivas, processo esse que € percebido e

vivenciado por seus consumidores.
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ABSTRACT: Just like video games, anime is also considered "boys' stuff," and some of their
character development features may reinforce benevolent sexism, encouraging the ideal of a
perfect and pure woman. Based on this, the main objective of this research was to analyze
perceptions of female representation in anime. The specific objectives were to explore
expressions of ambivalent sexism present in anime; to verify whether there is a difference in

the discourse of male and female viewers; and to identify the repercussions of anime on the
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lives of'its viewers. For the development of the study, an exploratory qualitative research was
conducted. The focus group technique was used as a data collection method. Eight people
who frequently watch anime participated in the research. In the selection process, the
snowball technique was employed. For the analysis of the results and discussion, the study
was processed using the IRaMuTeQ program, which allowed the data to be organized into
five classes: Class 1 (Problematising Anime); Class 2 (The Place Reserved for Women in
Anime); Class 3 (Anime as a Universe: An Analysis of the Consumer Experience); Class 4
(The Intertwining of Sexism and Anime); and Class 5 (Linking One Universe to Another:
The Recognition of Issues). From this, it is recognized that sexism manifests in anime through
stereotypical representations of dependent and passive women, a process that is perceived

and experienced by its consumers.

Keywords: Sexism; Anime; Hypersexualization; Female; Focus Group.
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Introduciao

As midias exercem um papel central na construgdo de narrativas sociais,
influenciando percepcdes sobre género e, muitas vezes, reforcando esteredtipos que
impactam negativamente a sociedade (Gupta, 2024). Em particular, os animes, um dos
produtos culturais mais influentes da industria do entretenimento atuais, frequentemente
apresentam representacdes femininas que oscilam entre a hipersexualizagdo e a
idealizagdo da pureza e submissdo. Essas representagdes ndo apenas refletem, mas
também perpetuam visdes estereotipadas sobre as mulheres (Diniz, 2011).

O consumo de animes tem crescido significativamente em todo o mundo,
principalmente entre adolescentes e jovens adultos. O Brasil consolidou-se como um dos
maiores mercados globais, ficando atras apenas dos Estados Unidos e da India (Prado,
2024). Esse alcance massivo amplifica o potencial dos animes de influenciar as
percepcdes dos papéis de género e, consequentemente, de reforgar esteredtipos ou
questionar praticas preconceituosas.

Em sua famosa caracterizacdo sobre o que € preconceito, Allport (1954) o
classifica como um fendmeno que acontece quando ha antipatia revelada a partir de uma
generalizagdo, falivel e imprecisa, de uma pessoa pertencente a um grupo social. Segundo
o teorico, existem duas principais ideias dessa defini¢do: o preconceito como uma emog¢ao
e como uma falha cognitiva (Allport et al., 1954). Para Sherif et al. (1961), sempre que
individuos pertencentes a um grupo interagem com outro, de forma individual ou coletiva,
ocorre a interagdo intergrupal. Essas interacdes sdo frequentemente sustentadas por
esteredtipos sobre exogrupos, que funcionam como estruturas cognitivas armazenando
ideias, conceitos e expectativas sobre seus membros, influenciando percepcdes e relagcdes

interpessoais.

300



Psicologia e Saber Social, 14, 298-323,2025. e-ISSN 2238-779X.

De acordo com Lima (2020), esses estereotipos servem como uma forma de
facilitar a visdo que se tem do outro, desse modo, coloca-se os membros de grupos
externos em papéis sociais limitantes, pré-determinados e imprecisos, partindo do
pressuposto de que o preconceito ¢ uma atitude em contexto. O autor ainda acrescenta
que a propria definicdo de preconceito como atitude hostil ndo leva em consideracio
alguns aspectos importantes, como caracteristicas fisicas e culturais, para distinguir o
grupo alvo da discriminacdo. Desse modo, estabelece-se a impressao de que o preconceito
¢ algo inflexivel e que ndo depende do contexto ou das relagdes de poder impostas na
sociedade.

Entre as diversas expressdes do preconceito, o sexismo se destaca. Segundo Glick
e Fiske (1996), o sexismo ¢ uma das diferentes expressdes do preconceito e compde-se
de avaliagOes negativas e atos discriminatérios dirigidos as mulheres em fungdo da sua
condi¢do de género, sendo assim uma atitude hostil. No entanto, ha também sua forma
benevolente que ¢ manifestada por meio da perpetuagdo de esteredtipos socialmente
femininos. A partir dessa dupla faceta que Glick e Fiske (1996) discorrem sobre o sexismo
ambivalente, Formiga (2007) adiciona que, ver o sexismo apenas como hostil
impossibilita a percep¢ao em totalidade de como se estabelece essa forma de preconceito
na atual sociedade.

Glick e Fiske (2001) colocam em pauta o sexismo benevolente como um conjunto
de atitudes e comportamentos de “tons positivos” que visam as mulheres dentro de
esteredtipos que as restringem a papéis sociais voltados para a vida doméstica e para um
comportamento inocente e compassivo propagando a visdo de mulheres como cacadoras
de validagao masculina.

Entretanto, apesar de ser nomeado de “benevolente”, esse olhar continua sendo

degradante e prejudicial para as representagdes femininas, assim como no sexismo hostil,
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mas de forma cordial e enraizada na sociedade atual (Glick & Fiske, 2001), sendo a partir
desse enraizamento que se facilitam retratacdes problematicas na midia. Dessa forma, ¢
importante que se olhe para as reproducdes mididticas, ja que elas desempenham um
papel fundamental na defini¢do do lugar social do homem e da mulher (Monteiro &
Zanello, 2014). Essas representacdes podem se dar através de filmes, séries e, também,
nos animes, que sao o foco do presente estudo.

No Japao, o termo “anime” se refere a qualquer tipo de animagao, mas, fora dele,
esse nome faz referéncia a obras animadas em terras japonesas, ou que trazem consigo
algumas caracteristicas culturais marcantes. A exemplo, tem-se o modo afiado de
desenhar o personagem com tragos pontiagudos, o jeito de contar a histéria com
elementos mais fantasiosos, ¢ as personalidades excessivas dos personagens envolvidos
nas historias (Peret, 2011).

Para Kinsella (2013), tudo aquilo que ¢ inocente, puro, docil e ingénuo € celebrado
pela cultura Kawaii. Esse termo remete ao que ¢ fofo e adoravel e comecou a ser usado
com énfase por volta dos anos 1970. O movimento Kawaii iniciou-se como uma forma
de embelezar a escrita japonesa e, inicialmente, recebeu alguns nomes como koneko ji
(escrita de gatinho) ou burikko ji (escrita de falsas-criangas), o que faz alusdo ao fato de
que a cultura Kawaii busca adotar ornamentos e formas de comportamento que remetem
ao infantil e que, por consequéncia, tornam-se fofos, mas que podem ser vistos como
bobos.

Articulando a teoria da cultura Kawaii (Kinsella, 2013) e a teoria do sexismo
ambivalente (Glick & Fiske, 1996) com o que ¢ visto de representacdo feminina em
animes, nota-se uma constante presenga de personagens desenhadas de forma
provocativa, apresentando sempre grandes seios, cinturas finas e roupas curtas, mas com

caracteristicas faciais infantilizadas, especialmente nos animes que se encaixam na
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categoria Shonen. Wittenfelt (2020) ressalta que o “fanservice” estd demasiadamente
presente nas produgdes de animes e que, apesar de poder depender do contexto para ser
definido, o termo ¢ mais comumente usado para descrever as situagdes em que
personagens sdo desenhadas ou reproduzidas de forma hipersexualizada, sendo assim,
mulheres s3o utilizadas como uma forma de satisfacdo para o publico-alvo masculino
(Romao, 2020). Séries como Mushoku Tensei: Isekai Ittara Honki Dasu, perpetuam
frequentemente o sexismo ao retratar as mulheres como objetos sexuais através do olhar
masculino, refor¢ando valores patriarcais e contribuindo para a objetificacdo sexual das
mulheres (Hutagalung et al., 2024).

Os animes como “Digimon”, perpetuam frequentemente papéis tradicionais de
género, apresentando protagonistas masculinos como lideres fortes e mulheres em papéis
de submissao e sacrificio (Vazquez-Miraz, 2017). Essa representagdo reforga esteredtipos
de género ao associar lideranga, coragem e racionalidade aos personagens masculinos,
enquanto as personagens femininas sdo atribuidas caracteristicas como sensibilidade,
fragilidade e abnegacdo. Essas caracteristicas nos animes estdo em consonancia com o
Modelo do Conteudo Estereotipico, que postula que os estereotipos sociais se organizam
em torno de duas dimensdes fundamentais, competéncia a sociabilidade (Fiske et al.,
2024), reforcando a ideia de que o masculino estd associado a competéncia (e.g.,
inteligéncia, capacidade, lideranga, independéncia) e o feminino a sociabilidade (e.g.,
empatia, bondade, cooperatividade, docilidade).

Tais representacdes ndo apenas refletem normas tradicionais da sociedade
japonesa, como também influenciam audiéncias globais, contribuindo para a
normalizacdo de papéis de género desiguais entre jovens espectadores de diferentes
culturas. Diante disso, esta pesquisa teve como objetivo examinar, a partir do método de

grupo focal, as percepcdes dos espectadores desse tipo de midia e os possiveis impactos
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da representacdo feminina nos animes, considerando como essas narrativas visuais
contribuem para a reproducao de esteredtipos de género e para a constru¢ao simbdlica do
lugar social das mulheres.
Método

A presente pesquisa seguiu recomendagdes metodoldgicas do guia Consolidated
Criteria for Reporting Qualitative Research (COREQ), para uma maior rigorosidade e
transparéncia de pesquisas qualitativas (Souza et al., 2021).
Participantes

Participaram 8 pessoas de géneros variados, sendo trés mulheres cis, quatro
homens cis e uma pessoa de género fluido. A faixa etaria variou de 21 a 30 anos. A
maioria dos participantes se identificaram enquanto pessoas bissexuais, totalizando cinco
pessoas, duas se identificaram como gay e uma pessoa como heterossexual. Todos sao
brasileiros, de diferentes regides geograficas: quatro pessoas do Estado do Ceard, uma de
Goids, uma do Paré e duas de Minas Gerais. A grande maioria consome animes ha mais
de 10 anos em uma frequéncia semanal ou mensal. Foi solicitado aos participantes que,
durante 0 momento do grupo focal, estivessem em uma local livre de ruidos e possiveis
interrupcdes, com o proposito de preservar o sigilo das mesmas. Ademais, seus nomes
foram trocados por nomes de personagens de animes, para assegurar o anonimato dos(as)

voluntarios(as).
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Tabela 1.

Resultado do perfil sociodemografico

T d
Nome Identidade  Orientacgao . empo de Frequéncia de
. R Naturalidade consumo
ficticio de género sexual consumo
(anos)
Konan 26  Mulher Cis Bissexual Goias >15 Esporadicamente
Lufty 21 Homem Cis  Bissexual Para >15 Semanalmente
Megumi 21  Homem Cis Gay Minas Gerais 11 Semanalmente
. Género- , .
Yami 22 . Gay Ceara 10 Diariamente
Fluido
Zenitsu 22 Homem Cis  Bissexual Minas Gerais >15 Anualmente
Riza 25  Mulher Cis Bissexual Ceara 20 Mensalmente
Caiman 30 Homem Cis Heterossexual Ceara 20 Semanalmente
Joylene 22 Mulher Cis Bissexual Ceara 9 Mensalmente
Instrumentos

Foi realizada uma entrevista em grupo focal no formato virtual como principal

fonte de dados. O grupo focal trata-se de uma entrevista em grupo, em que a interagao se

configura como parte integrante do método (Nobrega et al., 2016). Desse modo, foi

utilizado um roteiro semiestruturado,

composto por sete perguntas, construido

especialmente para esse estudo, elaborado com base nos objetivos especificos (Abreu et

al., 2009). O roteiro de perguntas norteadoras foi revisado e validado por duas

pesquisadoras com mestrado e doutorado em psicologia social.
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Além do grupo focal, as participantes também responderam um questiondrio de
cunho sociodemografico contendo questdes com o objetivo de identificar variaveis como
idade, identidade de género, regido, nivel de escolaridade, classe social e etnia.

Com base nos objetivos definidos e no referencial teérico e a fim de nortear a fala
dos entrevistados, foram formuladas as seguintes perguntas norteadoras: Quais animes
vocé costuma assistir? Do que falam os animes que vocés assistem? O que os motivam a
assistir animes? Que roupas eles costumam usar? Como os homens e as mulheres
costumam ser retratados nesses animes? Vocés perceberam alguma mudanga no dia-a-dia
de vocés com esse habito de assistir animes? Quais?.

Procedimento de coleta de dados

Por ser na modalidade virtual, os participantes foram recrutados através de uma
descrigdo de pesquisa disponivel nas redes sociais (Instagram e Facebook). Os
participantes que desejaram colaborar entraram em contato — via rede social ou e-mail
disposto no anuncio de divulgacao do estudo — com o pesquisador responsavel.

Desse modo, por se tratar de uma pesquisa com coleta online, foi enviado aos
participantes, pelo WhatsApp, vm link de acesso ao TCLE, quando, logo apds a sua
leitura, deveria registar o seu consentimento (Sim, desejo participar/Nao desejo
participar). Este, por sua vez, explicou os objetivos do estudo, seus riscos e beneficios,
bem como a voluntariedade da participacdo e a necessidade de que o(a) participante
confirmasse o seu consentimento ou ndo para participar da pesquisa. Aos que,
voluntariamente, tiveram interesse em participar da pesquisa, o pesquisador entrou em
contato via WhatsApp e, posteriormente a concordancia do participante, foi marcada a
data para a realizagdo do grupo, de acordo com a disponibilidade dos participantes e do

pesquisador.
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A coleta de dados foi iniciada somente apos a leitura e a anuéncia do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. No formulédrio foi sugerido que o participante
baixasse o TCLE e arquivasse de forma segura o documento.

O grupo aconteceu por videochamada, através da plataforma digital Google Meet,
no més de abril de 2024, com duragao de duas horas. Além disso, o registro da coleta de
dados foi feito por gravagdo de dudio, a qual foi transcrita para analise. Ressaltamos que
o grupo focal foi conduzido pelo pesquisador, estudante de graduagao concluinte do curso
de psicologia, e por uma pesquisadora com mestrado em psicologia concluido. Ambos
fizeram um treinamento prévio para aplicagdo da técnica.

Analise dos dados

Para a analise qualitativa dos dados, utilizou-se o software IRaMuTeQ (Inferface
de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires), por meio
da Classificagdo Hierarquica Descendente (CHD). Para isso, trés etapas foram
percorridas: a preparacdo e codificacdo do texto inicial; a classificagdo hierarquica
descendente realizada pelo processamento dos dados; e a interpretacdo das classes.
Preparar o texto inicial nesta pesquisa implicou em inserir as respostas dos participantes
em um conjunto de textos que constitui o corpus de analise. Ressalta-se que as respostas
foram lematizadas, o que consiste em corregoes de erro de digitacdo e pontuagdo, além
da uniformizacao das siglas e a jungdo de termos compostos.

Aspectos éticos

Este projeto foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade de Fortaleza ¢ atendeu a todas as recomendagdes éticas indicadas na
Resolugao 466/12, 510/16 do Conselho Nacional de Saude e Oficio Circular 2/2021

CONEP/SECNS/MS. Os participantes foram esclarecidos acerca dos principios
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bioéticos, do carater sigiloso e voluntario da pesquisa e que a pesquisa so seria realizada
apos assinalar a anuéncia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Resultados e Discussio

O corpus utilizado nesta analise foi composto por um unico texto, separado em
360 segmentos de texto (ST), e com aproveitamento de 83,33% (360 ST), pois a unidade
de analise do grupo focal ¢ a interagdo entre o grupo (Nobrega et al., 2016). Por meio
desta analise verificou-se que as respostas desse grupo se organizaram em cinco classes.
Classe 1, com 83 ST (27,67%); Classe 2, com 71 ST (23,67%); Classe 3, com 55 ST
(18,33%); Classe 4, com 44 ST (15,0%); Classe 5, com 46 ST (15,33%), como ¢ detalhado
na Figura 1.

As cinco classes organizadas pela CHD foram denominadas: Classe 1 (A
Constante Insatisfacdo: Persistindo e/ou Problematizando os Animes); Classe 2 (A
Cultura Kawaii: O Lugar Reservado a Mulheres nos Animes); Classe 3 (O Anime como
Universo: Uma Analise da Experiéncia do Consumidor); Classe 4 (Papéis de Género: O
entrelacamento entre o sexismo e os animes) € Classe 5 (Implicando um Universo a
Outro: O Reconhecimento de Problematicas. As classes serdao comentadas da direita para

a esquerda, conforme a Figura 1.

308



Psicologia e Saber Social, 14, 298-323,2025. e-ISSN 2238-779X.

Figura 1.

Dendrograma

Corpus CHD Sexismo e Hipersexualizagdo
de mulheres em animes.
360 ST— Aproveitamento 83.33%

CLASSE 5

46 8T (15.33%)
“Implicando um

Universo em Qutro:

83 8T (27.67%)
“A Constante
Insatisfacio: Persistindo

43 8T (15%)
"Papéis de Género: O
Entrelacamento entre o

CLASSE 3

558T(18.33%)
" O Anime como
Universo: Uma Anélise

CLASSE 2

T18T(23.67%)
“A Cultura Kawaii: O
Lugar Reservadoa

Reconhecendo e/ou Problematizando os Seximo e 0s Animes” daEﬁPE“‘*F“@" Mulheresnos Animes”

Problematicas™ Animes Consumidor
Palavras i i Palavras I 7 Palavras I i Palavras I i Palavras I i
Magia 9 5123 Coisa 32 3284 Assistir 22 3548 Representagio 14 4933 Cara 7 2312
Conseguir 17 4899 Dar 17 2217 Crescer 6 2321 Género 8 3083 Parte 4 231
Tema 7 3297 Achar 39 18.03 Novo 4 2297 Utilizar 6 27.27 S0 20 2208
Complexo 5 28.08 Vida 9 16.73 Estilo 4 2297 Lembrar 9 2631 Corpo 10 21.33
Abordar 5 28.08 Mundo 12 16.59 Classico 4 2207 Existir 5 12265 Vez 13 16.40
Social 4 2239 Parar 7147 Ler 5 2242 Mulher 15 20.86 Sentido 5 164
Cor 4 2239 Ver 23 126 Tempo 7 18.41 Caso 9 2071 Masculino 5 164

Na classe 2, A Cultura Kawaii: O Lugar Reservado a Mulheres nos Animes, pode-
se aprofundar no que assola as personagens femininas e debateu-se, verdadeiramente,
sobre os percalcos e dificuldades atrelados a essa representacgao.

[...] quando eu era crianga, eu ficava andando com o boné pela casa e todo

mundo brigava comigo falando que eu tinha que ser a Misty, porque ela era a

menina do desenho e eu falava, mas ela ndo faz nada eu quero ser o Ash, eu quero

virar o boné, e eu cresci com essa dificuldade, ndo s6 com relacao a animes mas

como eu disse, para mim nao tinha essa diferenca, era desenho num geral e eu

cresci com uma dificuldade muito grande de representagdes femininas porque as
representacdes femininas eram muito boazinhas, santinhas ou interesse romantico.
(Konan, 26 anos, Mulher Cis, Bissexual)

Kinsella (2013) chama atengdo para a Cultura Kawaii, fendmeno que celebra tudo

aquilo que € inocente, puro, docil e ingénuo. O que faz alusdo ao fato de que a cultura
Kawaii busca adotar ornamentos e formas de comportamento que remetem ao infantil e

que, por consequéncia, tornam-se fofos, mas que podem ser vistos como bobos.

309



Psicologia e Saber Social, 14, 298-323,2025. e-ISSN 2238-779X.

Na classe 3, O Anime como Universo: Uma Analise da Experiéncia do
Consumidor, os participantes apresentaram seus interesses pelos animes e
compartilharam a experiéncia de assistir animes multiplos e que contam historias diversas
que ndo orbitam um s6 polo de narrativa. Com as respostas dessa classe, os participantes
relembraram a infancia e citaram exemplos de animes que os acompanham até hoje, como
¢ o caso de Megumi:

Eu gostava por causa das lutas, me dava uma adrenalina e eu crianga
amava. E principalmente Pokémon, assim, eles tinham outras coisas além de luta,
tinha uma coisa meio artistica que eles faziam com os Pokémons, eu achava legal.
E era por causa disso que eu gostava de anime no inicio e conforme eu fui
crescendo e ficando mais velho foi mais como um apoio emocional.

(Megumi, 21 anos, Homem cis, Gay).

Para Santoni (2017), esses meios midiaticos possuem um peso cultural que pode,
inclusive, causar identificacio e moldar alguns comportamentos a partir das
representacoes e dos significados atribuidos por quem 1€ ou assiste. De fato, ao escutar as
respostas dos participantes nessa classe, torna-se visivel o impacto devido aos longos anos
de consumo, entretanto, surge um conflito inicial, principalmente nas mulheres devido a
uma representacdo ambivalente.

Bristot et al. (2017) aponta que a constru¢do de uma personagem ¢
fundamentalmente importante, pois sua caracterizagdo, geralmente, ¢ o que se nota em
primeiro plano. As vestimentas de uma personagem, junto com sua expressdo corporal,
fazem alusdo direta com a sua personalidade e carater. Sendo assim, a forma como uma
personagem ¢ construida deve sempre ser pensada para agradar certo publico-alvo.

Mesmo assim, nota-se que os animes possuem um grande potencial de nostalgia

e identificacdo, tendo em vista que muitos dos participantes do grupo relatam

310



Psicologia e Saber Social, 14, 298-323,2025. e-ISSN 2238-779X.

relembrarem suas infancias ao falar de como iniciaram o consumo de animes, mas esse
potencial ¢ desfeito, principalmente para as participantes do sexo feminino, tendo em
vista as problematizagdes ¢ as falhas de boas representacdes de personagens femininas
em animes.

Essas caracteristicas de construcdo de personagens podem ser reforcadoras do
sexismo benevolente e estimular o ideal de uma mulher perfeita, ingénua e pura (Glick &
Fiske, 1996). Tendo em vista que as personagens femininas nos animes, em sua maioria,
sdo posicionadas em planos secundarios, sem impacto efetivo na trama, assumindo
comportamentos cuidadosos e gentis, alinhados ao esteredtipo de alta sociabilidade e
baixa competéncia frequentemente atribuido as mulheres (Fiske et al., 2024).

A classe 4, Papéis de Género: O Entrelacamento Entre o Sexismo e os Animes,
ressaltou sobre o papel do homem e da mulher nas producdes midiaticas. Nesta categoria,
os participantes dialogaram sobre como os esteredtipos € expectativas que os papéeis de
género exercem influenciam as construgdes e narrativas de personagens femininas:

[...] a gente ja falou muito sobre como as mulheres sdo mal representadas,
mas eu pensei também um pouco sobre qual ¢ a visdo dos homens sobre essas
mulheres, porque eu fiquei me lembrando do Jiraya que € o personagem que ele
aparece mais quando eles sdo adolescentes, mas que a historia dele, apesar dele
ser super sabio e ser um cara lendario, dentro daquele contexto, ¢ que ele ¢
conhecido por ser tarado e isso ¢ mostrado como se fosse a coisa mais normal do
mundo e ele passa adiante para os discipulos dele o jutsu que serve para ele se
transformar numa mulher pelada, entdo assim, a gente vé€ o valor e a falta de valor
que o autor, e consequentemente os personagens_masculinos, ddo para o corpo
das mulheres dentro do anime.

(Riza, 25 anos, Mulher Cis, Bissexual)
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Foi perfeita a colocacdo sobre a gente saber a diferenca quando ¢ um
homem que escreveu uma personagem feminina e quando ¢ uma mulher que
escreveu uma personagem_feminina e isso me remete muito sobre a cultura que
existe dentro dos animes, dos mangés, desse fanservice de que, muitas vezes,
personagens femininas sdo criadas por puro fanmservice, justamente, para dar
prazer para os homens que estao assistindo aquela personagem_feminina, para dar
maior audiéncia.

(Yami, 22 anos, Género-Fluido, Gay)

De acordo com as falas acima observa-se, também, um fendmeno chamado de
“fanservice”, que estd demasiadamente presente nas produgdes de animes e que, apesar
de poder depender do contexto para ser definido, o termo ¢ mais comumente usado para
descrever as situagcdes em que personagens sdo desenhadas ou reproduzidas de forma
hipersexualizada. Sendo assim, mulheres sdo utilizadas como uma forma de satisfagdo
para o publico-alvo masculino (Wittenfelt, 2020).

Esse posicionamento das personagens femininas surge da forma como elas sdao
formuladas. Essa formulagdo, por sua vez, coloca em evidéncia os personagens
masculinos. Normalmente, esses personagens ocupam o holofote dos animes, assumindo
lugares de protagonismo com historias relevantes para a continuidade da narrativa.
Mesmo quando considerados loucos, esses personagens tinham esse aspecto ignorado ou,
em alguns casos, considerado como um atributo positivo.

E legitima a preocupacio manifestada por consumidores de animes quanto aos
impactos das representagdes de papéis de género presentes nessas produgdes,
especialmente no que se refere a formagdo da subjetividade de jovens do sexo masculino

que consomem esse contetido desde a infancia.
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A exposicao continuada a estigmas de género veiculados em narrativas midiaticas
pode contribuir para a internalizacdo de padrdes sexistas, os quais tendem a se manifestar,
ao longo da vida, por meio da hipersexualizacdo e objetificacdo das mulheres. Soma-se a
isso o desconforto recorrente diante da recorrente representacdo feminina subordinada,
em que mulheres sdo frequentemente retratadas como estando a disposi¢ao dos desejos e
interesses masculinos.

Na classe 1, “A Constante Insatisfa¢do: Persistindo e/ou Problematizando os
Animes”, pdde-se perceber um pensamento critico voltado para os animes,
problematizando as questdes debatidas que, em alguns casos foram acompanhadas por
sentimentos de derrota e em outros, por uma persisténcia em achar boas representacdes e
identificar-se com personagens, por mais problematicas que elas possam ser.

Nessa questdo da sexualizagdo, realmente, as vezes tem animes que eu
tenho que parar. Eu t6 assistindo, s6 que eu vejo que as personagens nao sao boas,
sO estdo 14 para ser o fanservice e eu realmente paro, s6 que animes nao sao sé
1sso, eles sao muito mais, sao todas as historias, sao todas as pessoas, sao todos os
mundos.

(Joylene, 22 anos, Mulher Cis, Bissexual)

[...]eu falo da Gasai Yuno, Mirai_Nikki ¢ de 2012, tem mais de 10 anos,
e ela ¢ uma personagem extremamente problemadtica, psicopata, ela faz coisas
absurdas, mas eu falei poxa, ¢ um anime sobre ela, ¢ sobre ela, ¢ sobre a loucura
dela, ¢ sobre o trauma dela, gente, que loucura, no comeco faz parecer que € ela
perseguindo o cara, mas na verdade ndo era isso e eu achei isso incrivel, porque,
pela primeira vez, eu vi uma personagem_feminina, por mais problematica que

ela fosse e sexualizada, porque ela ¢ muito sexualizada também, era sobre ela e
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era so sobre ela o anime inteiro e eu acho que eu fui obrigada a me contentar com
essas coisas, porque eu ndo tinha uma representagdo interessante.
(Konan, 26 anos, Mulher Cis, Bissexual)

Nesse sentido, vé-se a importancia de personagens bem representadas que saiam
tanto desse modelo de sexismo benevolente, quanto de um lugar de objeto sexual,
exclusivamente, para que se possa criar maneiras novas, importantes e significativas que
nao sexualizem ou prejudiquem o desenvolvimento de mulheres em animes (Bristot et
al., 2017).

Por isso, ha a importancia de um olhar refor¢cado para a producao de animes e para
a construcdo de personagens, visto que, para Hall (1997), houve uma mudanga ou
transformac¢ao nos mecanismos de controle social. Portanto, para que se induza um sujeito
a fazer algo, ou aprender algo, basta fazé-lo desejar algo. E dessa forma que esses
discursos ou essas representagdes presentes ndo sd nos animes, mas na midia como um
todo, tornam-se uma espécie de escola para como jovens podem ou devem agir.

Nota-se, entdo, qual lugar ¢ permitido que seja ocupado por mulheres em animes.
H4 um enclausuramento de quais papéis elas podem desempenhar e que, geralmente,
elucidam os processos sexistas como a sexualizacdo e a objetificagdo experienciados por
essas personagens em animes. Essas repeticdes nas construcdes de personagens femininas
reverberam estigmas problematicos e reduz a identificagdo e, por consequéncia, o valor e
o respeito que se tem por essas mulheres, o que, geralmente, ndo se faz verdade com os
personagens masculinos.

A classe 5, Implicando um Universo a Outro: O Reconhecimento de
Problematicas, carrega em si respostas que elucidam as implicagdes de questdes sociais

e a percepgao, por parte dos proprios participantes, de que os animes nao sdo descolados
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da realidade. Na verdade, sdo producdes em contexto, que moldam as perspectivas ao
longo da vida, como exemplificado pela seguinte fala:

[...] tudo que a gente consome, seja na vida real, nas interagdes sociais, ou
no que a gente consome por telas, influencia na nossa forma de ver o mundo, na
nossa representacao social. Se a gente ta consumindo aquilo desde a infancia, onde
se representa mulheres como sendo totalmente unilaterais, com a personalidade
sempre voltada afetiva e sexualmente para homens, que resume aquela pessoa aos
seus corpos, € corpos que sao inatingiveis na vida real, essa € a representagdo que
a gente vai ter de mulheres. S0 essas mulheres que muitos homens vao esperar
ter na vida real.

(Riza, 25 anos, Mulher Cis, Bissexual)

Articulando o que foi dito com a teoria, Zanello (2023) disserta sobre como
mulher ¢ sempre levada a subjetivar sua relagdo consigo mesma a partir do olhar de um
homem. Dessa forma ela se torna apenas algo para se amar e, assim, surge a “Prateleira
do Amor”, onde a mulher se coloca ou ¢ colocada a mostra para que possa ser acolhida
romanticamente por um homem. Essa visdo prejudicada de mulher, atrelada a todos os
estereotipos comportamentais que se apresentam a partir dela, denotam a imagem que se
obteve de personagens femininas em animes e que resultam em narrativas secundarias,
sem importancia, ou reduzidas ao interesse romantico e sexualizadas.

E nessa classe que se pode ver que os conteudos problematicos dos animes sdo
perceptiveis a quem os consome e que, por conta disso, ha uma criticidade em relagdo ao
que acontece dentro dos episodios. Nota-se, também, que os animes estdo implicados em
uma sociedade sexista, portanto, os animes se tornam produtos de um meio e as
problematicas que sdo vistas no mundo real influenciam a construcdo de elementos dessa

midia.
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A Cultura Kawaii (Kinsella, 2013) se traduz nos animes na medida em que as
personagens sdo construidas e desenhadas de forma a ressaltar seus seios grandes. Ao
mesmo tempo, elas mantém um rosto ¢ um comportamento infantil. Essas personagens
sdo frequentemente escritas como pontas soltas da narrativa ou como figuras que
precisam ser salvas por um protagonista masculino, sendo, assim, reduzidas a esse papel.

E dessa forma que as personagens femininas sdo construidas pelos autores e vistas
pelo publico, como criaturas indefesas e deixadas para serem pares romanticos ou
elementos narrativos de cunho comico, nunca sendo levadas a sério e sendo ofuscadas
pelos proprios corpos. Por conta disso, a ponte entre a obra e quem a consome se prejudica
e mantém-se em uma relacdo de constante problematizagdo, principalmente partindo do
publico feminino, que se v€ tao mal representado.

Os animes, para quem os consome, sdo formas de escapismo e historias
interessantes que transportam para mundos magicos, mas que servem como uma forma
de ilustrar questdes reais que, a depender da historia contada, podem gerar identificagao
para seu publico. Mesmo quando a narrativa contada €, de fato, fantasiosa, os personagens
desses animes sdo sempre excéntricos, carismaticos e cativantes, apresentando algum
adjetivo especifico que chama a aten¢do de quem assiste, 0 que gera um sentimento de
identificacdo, similaridade e familiaridade (Peret, 2011).

Entretanto, para as personagens femininas, torna-se raro uma identificacdo bem
estabelecida e que mantenha o mesmo sentimento de conforto que ¢ comum que se tenha
com personagens masculinos. Devido a essa dificuldade, surge um sentimento cronico de
insatisfagdo com as personagens femininas, tendo em vista que sdo construidas de forma
problematica (Romao, 2020).

A partir da Cultura Kawaii (Kinsella, 2013) e de aspectos que trazem a tona o

sexismo ambivalente (Glick & Fiske, 2001) as personagens femininas se encontram
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enclausuradas ao papel de vitima de sua propria histdria e das historias as suas voltas, ndo
conseguindo ir além do construto da personagem bonita e boba.

Esse aprisionamento, enaltece um lado da feminilidade que objetifica a mulher
transmite a imagem de que as mulheres estdo sujeitas a disponibilidade dos homens
(Zanello, 2023) e que, influencia negativamente essas relacdes e ensina para jovens
adultos do sexo masculino a desejarem interagdes hostis e prejudiciais (Hall, 1997).

Consideracoes Finais

O presente estudo contribuiu para uma melhor compreensdo sobre o sexismo
presente nos animes, e acrescentou achados de como meios midiaticos podem se
relacionar aos esteredtipos de género. Tendo em vista os resultados encontrados,
reconhece-se que 0 sexismo se apresenta nos animes, com representacdes falhas de
mulheres dependentes e passivas e que esse processo ¢ percebido e vivenciado por quem
os consome. E visivel, principalmente, a presenca do sexismo benevolente, que constroi
uma imagem de mulher perfeita e objetificada.

Além disso, nota-se que o impacto do sexismo nessas obras causa incomodo e
estranhamento nos espectadores de todos os géneros. Essa influéncia estereotipada resulta
no afastamento do publico dos animes ou na constante busca por um anime que supra as
necessidades de boas representacdes, mas essa busca ¢ acompanhada pela constante
frustracdo de se deparar com uma realidade distante do que se deseja. No entanto, quando
o consumo dessas obras ocorre de forma acritica, hd o risco de que a exposicao continua
a representacdes sexistas contribua para a naturaliza¢do e o reforco de esteredtipos e
normas tradicionais de género, principalmente em publicos mais jovens.

Entretanto, mesmo com esse estigma negativo atrelado aos animes, ¢ perceptivel
a nostalgia que caminha juntamente com essas historias, especialmente para as pessoas

que assistem animes desde a infancia. Percebe-se, também, que a busca desses animes
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esta ligada a uma segunda chance que os espectadores costumam dar quando j4 estdo mais
maduros e ja ndo consomem animes a algum tempo.

No que diz respeito as limitagdes desta pesquisa, nota-se a escassez de literatura
sobre o tema. Ha poucos estudos que se direcionam ao sexismo nos animes ¢ como eles
influenciam as narrativas contadas e os impactos nas pessoas que os assistem. E
importante ressaltar também que uma segunda limita¢do deste estudo foi a falta de
aprofundamento nos impactos negativos sobre o publico jovem masculino dos animes.
Esse publico, que € o principal alvo da maioria dos animes, pode receber a infame
reputacao de Incel (Involuntary Celibates). Além disso, ¢ frequentemente considerado a
epitome das repercussdes negativas no comportamento, decorrentes das representagdes
dos papéis de género presentes nos animes e discutidas neste trabalho. Por fim, ressalta-
se que realizacdo do grupo focal em formato online pode ter limitado a observacao de
elementos ndo verbais e dinamicas de interagdo mais sutis entre os participantes.

Diante dos achados, recomenda-se que pesquisas futuras se aprofundem nos
impactos das representacoes sexistas sobre o publico masculino, bem como sobre criangas
e adolescentes, que ainda ndo desenvolveram pensamento critico em relacdo as midias
que consomem. Além de ampliar a produgdo cientifica sobre o tema, ¢ fundamental
investir tanto em estudos qualitativos quanto quantitativos, de modo a produzir dados
mais robustos e generalizaveis sobre a relacdo entre animes e sexismo. Destaca-se, ainda,
a importancia de considerar a interseccionalidade com outros marcadores sociais, tais
como raga, classe e sexualidade, que também sao afetados por representagdes midiaticas
estereotipadas.

Teoricamente, esta pesquisa contribui para o aprofundamento das discussoes
sobre como o sexismo se manifesta em produtos culturais amplamente consumidos, como

os animes, fortalecendo o campo dos estudos de género e da psicologia social critica. Do
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ponto de vista pratico, os achados podem subsidiar a¢des educativas, intervencdes
mididticas e politicas publicas voltadas para a formacdo de uma audiéncia mais critica e
consciente, especialmente entre criancgas, adolescentes e jovens em processo de

construcdo identitaria.
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